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RESUMO: Com os avanços recentes da computação gráfica, a imagem digital desafia 

as noções ontológicas da fotografia: ela oferece ao espectador uma percepção de 

realidade, de verossimilhança, ao mesmo tempo em que transcende a necessidade de um 

referencial no mundo concreto. Entre outras inovações, a justaposição fluida entre 

imagens filmadas e criadas por computador abriu a possibilidade de se substituir atores 

por simulações tridimensionais. O objetivo deste artigo é debater como o conceito de 

pseudo-realismo pode ser aplicado a personagens que interagem com atores e cenários 

filmados, numa tentativa estabelecer os problemas e os caminhos futuros para a criação 

de atores digitais. 

 

PALAVRAS-CHAVE : computação gráfica; imagem; realismo; animação 3D; atores 

digitais. 

 

 

ABSTRACT: As a result of the recent developments in computer graphics, the digital 

imagery challenges the ontological notions of photography: its offers the same 

perception of reality and likeness, while transcending the need for a referential. Along 

with other innovations, the seamless juxtaposition of film and computer generated 

images opened the possibility to replace actors with 3D simulations. This paper aims to 

discuss how the concepts of pseudorealism can be applied to CGI characters that 

interact with real actors, in an attempt to establish future approaches for the creation of 

digital actors.   
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Introdução 

 

O desenvolvimento técnico da computação gráfica, principalmente nas duas últimas 

décadas, estabeleceu um novo paradigma de credibilidade na representação cinemática. 

A utilização de imagens geradas através de computação, ou CGI – Computer Generated 

Imagery, ocasionou não apenas uma adição estética, mas também um profícuo debate 

sobre o realismo da imagem e a construção de universos ficcionais miméticos. Mesmo 

que estejam referencialmente destacadas da realidade conhecida pelo espectador, essas 

imagens podem ser consideradas perceptualmente realistas, assumindo um caráter 

especial por representar uma natureza inexistente, mas ligada à noção humana do 

plausível, ao possível. 

 

Uma das conseqüências desse incremento tecnológico foi a transcendência do caráter de 

desenho em personagens animadas. Filmes live action passaram a incorporar essas 

personagens não como um discurso surrealista, como em Uma cilada para Roger 

Rabbit (1988), mas na perspectiva de seres de “carne e osso”. De heróis estilizados 

como o rato protagonista de Stuart Little (2000), a vilões com o realismo e a 

complexidade dramática da criatura Gollum, de O Senhor dos Anéis (2001, 2002 e 

2003), os exemplos hoje são tão numerosos quanto distintos. 

 

Ainda que se argumente que a questão fundamental no sucesso dessas personagens seja 

exatamente a mesma de seus antecedentes analógicos, ou seja, a capacidade de 

estabelecer um diálogo emocional com o público – o que, de certo modo, ultrapassa o 

universo das técnicas de representação através da computação gráfica – o realismo da 

representação não atingiu, por exemplo, um nível de perfeição que possibilite a 

substituição de atores humanos por avatares digitais. A viabilidade teórica e mesmo a 

relevância estética desse desafio são pontos que permanecem em debate na indústria 

cinematográfica e no meio acadêmico. 

 

O objetivo deste artigo é fazer um percurso pelas as particularidades ontológicas da 

imagem digital, buscando através dos conceitos de pseudo-realismo de André Bazin e 

de realismo perceptual de Stephen Prince, alguns caminhos de análise para a 

problemática da verossimilhança de atores criados por computação gráfica. 

 



Questões de realismo na imagem digital 

 

Na raiz das noções do realismo cinematográfico surge o texto de André Bazin: A 

ontologia da imagem fotográfica. Nele, Bazin sugere que a função primordial das artes 

plásticas (lidas historicamente) é a negação da morte, “a preservação da vida através da 

representação da vida” (Bazin, 1971: 10). A conseqüência seria a emergência de um 

idealismo criativo: maior a verossimilhança representacional, mais imbuída com vida a 

criação é, e mais perto da conquista psicológica da morte.  

 

Bazin postula a fotografia como a fonte do deslocamento rumo ao expressionismo na 

pintura e nas artes plásticas, uma vez que libera a arte da necessidade da representação. 

Até então, a invenção da camera obscura (e a descoberta da perspectiva) havia 

abastecido a trajetória do realismo na pintura. Distinguindo o realismo verdadeiro, da 

expressão “concreta”, e o pseudo-realismo, que o “visa enganar o olho” (ou a mente), 

Bazin resume a influência da fotografia sobre o imperativo pseudo-realista nas artes 

plásticas da seguinte forma: 

“Ao atingir os objetivos da arte barroca, a fotografia livrou as artes plásticas de 

sua obsessão com verossimilhança. A pintura era forçada, enquanto girou para 

fora, oferecer-nos uma ilusão e esta ilusão era suficiente contado até a arte. A 

fotografia e o cinema por outro lado são as descobertas que satisfazem (...) nossa 

obsessão com realismo.” (Bazin, 1971: 12) 

 

Bazin vai sugerir que a liberação do artista de um desejo para o realismo causado pela 

fotografia não é uma solução estética, mas sim psicológica. A partir do momento que a 

imagem fotográfica é produzida automaticamente, sem a intervenção de uma mão “que 

traz com ela uma inescapável subjetividade”, a reprodução da realidade alcançou o nível 

o mais elevado de mimese, maior que qualquer outra expressão material. Como 

“continuidade” da coisa representada, a fotografia é um índice do real. O produto 

fotográfico, da câmera-como-mecanismo, evoca uma “verdade” científica, liberada da 

mediação interpretativa de um autor, da imprecisão da percepção e da expressão 

orgânica humanas. 

 

A partir de Bazin e dos princípios de uma teoria do realismo ontológico no cinema, não 

é difícil ver o problema imediato imposto pelo digital. Stephen Prince, em seu artigo 



True Lies: perceptual realism, digital images, and film theory irá colocar: “por razões 

alternativamente óbvias e sutis, a imagem digital (...) desafia noções do realismo 

fotográfico baseadas na indexação” (1996: 29). A imagem gerada por computador não é 

produzida automaticamente, e sim resultado de um algoritmo, um cálculo que é 

interpreta uma idéia humana; o produto visual (o pixel visto) é o resultado de uma 

equação escrita. Apesar de apresentar um aspecto fotográfico a imagem CG é gerada 

artificialmente. 

 

A reprodução/representação digital se configura assim como uma revigoração do ideal 

pseudo-realista: constitui uma reprodução da aparência, a “enganação” fundamental do 

olho, e reincorpora a mediação humana. Por esse motivo, a imagem digital tem sido 

classificada como “pós-fotográfica”. 

 

Retornando a Bazin, vale a pena indicar que em outra parte ele classifica (falando sobre 

o cinema) três tipos de realismo. Warren Buckland, assim os descreve:  

“De acordo com Bazin, há três tipos de realismo no cinema: um realismo 

ontológico, que (para parafrasear Bazin) restaura o objeto e o decór a sua 

densidade existencial, o peso de sua presença; um realismo dramático, que 

recusa separar o ator do décor, o primeiro plano do fundo; e um realismo 

psicológico, que traz o espectador de volta às condições reais da percepção, 

uma percepção que nunca é determinada realmente. (Buckland, 1999: 185-

186) 

 

Buckland expande a colocação de Bazin no terceiro do realismo, o psicológico, com a 

teoria da sutura de Stephen Heath, que postula a participação imaginária do espectador 

no texto: “de acordo com a teoria [de Heath], realismo não é nada mais do que um efeito 

bem sucedido de posicionar do espectador numa relação imaginária com a imagem, uma 

posição que cria um sentido que o espaço e a diegese do filme são unificados e 

harmoniosos' (Buckland, 1999: 186). 

 

O autor (que discute os filmes Jurassic Park) também nota a respeito do realismo dos 

efeitos especiais como dinossauros digitais, que o digital tem uma equivalência 

perceptual com o elemento da filmado como parte de um “mundo possível”: são 



unificados ontologicamente como uma imagem, já que parecem governados pelos 

mesmos princípios físicos observáveis (fig.1). 

 

 

Prince enfatiza exatamente o impacto desse fenômeno para a teoria do cinema, o que ele 

irá chamar de “realismo perceptual”. Sua hipótese central assim segue: desde que a 

imagem digital pode construir a aparência de uma realidade sem necessidade da 

filmagem de um objeto ou de um evento, ela abala as teorias do realistas que confiam 

nas propriedades de indexação da fotografia. Além disso, a opinião formalista que o 

realismo é o produto do arranjo gramatical estilístico de seqüências do filme em um tipo 

de “realismo elevado”, como proposto por Arnheim, Vertov e Eisenstein, não 

contabiliza as qualidades específicas da estética e da recepção da imagem pseudo-

realista. A respeito da transformação contemporânea, Prince escreve:  

 “O realismo cinemático é visto como um discurso codificado para a 

transparência em que a indexicalidade do realismo fotográfico é substituída 

por uma visão de um "efeito de realidade" produzido por códigos e discurso 

(...) escrevendo sobre os princípios do realismo, Colin McCabe reforça que o 

filme é “constituído por um conjunto dos discursos que – produz alguma 

realidade.”” (Prince, 1996: 31) 

 

E mais adiante:  

“Onde a teoria clássica do cinema foi organizada por uma dicotomia entre o 

realismo e o formalismo, a teoria contemporânea preservou a dicotomia 

mesmo ao rearrajar um conjunto de seus termos. Hoje, as noções do realismo 

do cinema baseadas na indexação existem em tensão com a visão da semiótica 

Figura 1. Jurassic Park (1993) 



do cinema como um discurso e do realismo como um discurso entre outros.” 

(Prince, 1996: 31) 

 

Dada a situação cada vez mais desafiadora da imagem digital, com uma mistura 

indistinguível do real e do irreal, Prince propõe uma abordagem ao realismo que evita 

uma concepção do cinema que reforça propriedades únicas e fundamentais empregando 

um modelo baseado em correspondências da representação cinemática, no lugar das 

noções de realismo no filme baseadas na indexação. O benefício dessa abordagem é não 

ancorar o realismo a uma única propriedade material, ao contrário, ela demonstra que o 

realismo “se configura através de correspondências entre características selecionadas da 

exposição cinemática e a experiência visual e social de mundo do expectador” (Prince, 

1996: 31). 

 

Resumindo a proposta de Prince, temos que “chaves” ou “pistas” perceptuais 

estabelecem um código, chamado por ele de linguagem de correspondências, que 

definem , em última análise, o efeito de realismo do filme. E segue: 

“Uma imagem perceptualmente realista é aquela que corresponde 

estruturalmente à experiência audiovisual do expectador do espaço 

tridimensional. Imagens perceptualmente realistas correspondem a esta 

experiência porque os criadores as constroem dessa forma. Tais imagens 

indicam uma hierarquia aninhada de guias que mostram a exposição da luz, da 

cor, da textura, do movimento, e do som de maneira que correspondam a 

compreensão própria do expectador destes fenômenos na vida diária. Realismo 

perceptual designa, conseqüentemente, um relacionamento entre a imagem ou 

o filme e o espectador, e pode abranger ambas as imagens irreais e aquelas que 

são referencialmente realistas. Por isso, as imagens irreais podem ser 

referencialmente ficcionais mas perceptualmente realistas. (Prince, 1996: 32) 

 

 

A problemática do realismo no design de atores digitais 

 

Na criação de atores digitais, a preocupação do designer é, em primeira análise, criar 

uma representação de qualidades e atributos físicos que delineiam uma personagem. 

Nessa perspectiva, uma conceituação apropriada para o design de personagens é 



oferecida por Seegmiller (2003: 6): “criar alguém ou algo que, tomado no contexto do 

seu ambiente, irá evocar uma crença, reação ou expectativa no público sobre a 

constituição física, disposição e personalidade da criação”. Note-se que essa perspectiva 

pode ser aplicada a qualquer tipo de personagem, digital ou não, em qualquer contexto 

de dramaturgia. 

 

Também fazem parte das atribuições do design de personagens, especialmente no 

campo da animação, definir a morfologia, as proporções, a forma de locomoção e como 

a personagem interage com o seu meio. Nessa função, o design de personagens se 

apresenta dentro do conceito tradicionalmente difundido, no sentido dar forma a um 

corpo que desempenha funções específicas – as ações que a personagem executará. 

Nessa função, o designer deve se ater não somente ao conceito visual como também às 

questões técnicas que definirão o trabalho dos animadores. 

  

Além do papel do design, ao se tratar de atores digitais é necessário definir que criações 

se enquadram nesse eixo de análise. O conceito de ator digital será definido aqui como 

personagens criadas através de computação gráfica que atuam em filmes live action. 

Assim, personagens de filmes CGI, ou seja, totalmente realizados no computador, não 

se enquadram nesse contexto; a justaposição com a imagem fotográfica é uma questão 

crucial. Um outro ponto é que apenas personagens criadas através de técnicas de 

computação tridimensional serão considerados como “digitais”. Ainda que hoje em dia 

a maior parte das animações bidimensionais utilize processos digitais em sua produção 

(colorização, arte-finalização, ou mesmo interpolação de movimento), nas produções 

2D, a digitalização significou basicamente a automação de etapas que eram 

anteriormente realizadas de forma manual. Personagens 3D, no entanto, resultam de fato 

de uma nova perspectiva criativa, proporcionada por uma abordagem de produção 

eminentemente digital e que, por características intrínsecas, possibilita o efeito de 

simulação necessário para o pseudo-realismo.  

 

O conceito de ator digital definido dessa forma é ainda bastante amplo e encerra 

diferentes problemáticas, sendo o pseudo-realismo apenas uma delas. E mesmo esse 

aspecto, se desdobra em diferentes questões: a proposta ficcional, em última análise, irá 

determinar diferentes soluções de design para se alcançar a verossimilhança. Com isso, 

pretende-se dizer que a personagem em sim encerra diferentes expectativas quanto ao 



seu realismo, o que vai de encontro à questão da experiência prévia do espectador citada 

por Prince. Aqui, é possível retomar o exemplo de Stuart Little (fig.2): um rato que fala 

e anda como um ser humano pertence, em princípio, a uma natureza estranha ao mundo 

concreto. Poder-se-ia dizer que não há um repertório específico por parte do público 

para essa categoria de ser. No entanto, sabe-se, por exemplo, como os pêlos de um rato 

são na realidade, como reagem ao vento e como ficam quando molhados; a 

representação do pêlo é uma pista perceptual que criará (ou contribuirá) para o efeito de 

realismo desejado para a personagem. 

 

 
Figure 2 
 

Por analogia, personagens que apresentem qualquer grau de antropomorfismo 

(incluindo-se o exemplo de Stuart Little) estão ancorados à noção do público do que é o 

ser humano, do que se entende como a atuação de uma pessoa (a forma como gesticula, 

como coordena a fala e as expressões faciais, suas reações, maneirismos, etc.). Essa 

noção pressupõe um conjunto de chaves perceptuais que irão variar de acordo com a 

natureza da personagem e do repertório de referências do público. A personagem Aslan, 

de Crônicas de Narnia (2005) (fig. 3), por outra via, é baseada numa representação vis-

à-vis de um leão, estabelecendo, portanto, uma expectativa baseada num referencial 

concreto. 

 



 
Figure 3 
 

 

Pode-se postular, a essa altura, a seguinte hipótese: quanto maior o repertório de 

referências em que se baseia o público para interpretar a personagem (no contexto do 

filme), mais eficientes devem ser as chaves perceptuais que configuram o pseudo-

realismo. Isso explicaria a dificuldade da representação de personagens humanas 

pseudo-reais, dado o detalhamento das informações, conscientes ou não, que qualquer 

indivíduo possui das nuances que configuram o ser humano.  

 

A título de ilustração dessa complexidade de simulação humana, podemos citar as 

inúmeras variáveis que compõem a expressão de estados emocionais no rosto. No artigo 

Why is this man smiling, publicado na revista Wired, Lawrence Weschler diz que o rosto 

humano é a grande dificuldade para a computação gráfica: é a área onde 44 músculos se 

concentram (não necessariamente ligados aos ossos; muitos sobre outros músculos), 

produzindo em torno de 5000 expressões diferentes. A representação realista 

ultrapassaria assim a questão da técnica, sendo limitada também pela tecnologia. O 

autor cita a declaração de Alvy Smith, um dos fundadores dos estúdios Pixar: “Por meus 

cálculos, o poder computacional necessário (...) para a renderização de seres humanos 

totalmente convincentes é em torno de 2000 vezes o que temos hoje e não estaremos lá 

em pelo menos 20 anos.” 1. 

 

Não houve, até agora, nenhuma tentativa de simulação humana como protagonista ou 

figurante num filme live action. Os exemplos com que contamos até agora são dublês 

                                                
1 o artigo foi escrito em 2002 



digitais de atores reais, (sendo a trilogia The Matrix (fig. 04) o caso mais representativo) 

e personagens de filmes CGI pseudo-realistas, como Final Fantasy (fig. 05). A criatura 

Gollum (fig.6) , da trilogia O Senhor do Anéis, pode ser considerada a experiência mais 

próxima de ator digital baseado no referencial anatômico humano na história recente do 

cinema.  

 

 

 
Figure 4 
 

 

 

 
Figure 5 



 
Figure 6 
 

 

 

Conclusão 

 

A noção de atores digitais convincentes parece estar ligada a desdobramentos de uma 

única questão fundamental: a construção de um pseudo-realismo (uma ilusão de 

realidade) baseado em chaves perceptuais. Estas são definidas, em última análise, por 

uma linguagem de correspondências com elementos do mundo concreto. Assim, 

dependem do repertório de experiências do público e do contexto ficcional em que o 

filme se propõe a atuar. 

 

Em princípio, pode-se dizer que quanto maior é a referência com a realidade, mais 

eficientes devem ser as chaves perceptuais para configurar o efeito de pseudo-realismo. 

A substituição de atores humanos por digitais seria provavelmente o último estágio na 

evolução tecnológica da computação gráfica. O progresso técnico parece ter um longo 

caminho a percorrer e algumas questões conceituais podem eventualmente se interpor 

nesse caminho. 

 

O engenheiro e roboticista japonês Masahiro Mori talvez tenha previsto um desses 

obstáculos com sua noção de “uncanny valley”. Debruçando-se sobre a rápida evolução 

dos robôs, ele demonstrou ocorrer uma “empatia antropomorfizante”: quanto mais 



próximo das formas humanas, maior seria a familiaridade sentida por pessoas em 

relação a eles. Porém, quando se aproximam demais da aparência humana, digamos, 

num grau próximo a 100% de semelhança com pessoa real, essa empatia se reverte, 

dando lugar a um desconforto mórbido, uma sensação descrita como a de interagir com 

um cadáver animado. A curva voltaria a subir, teoricamente, se fosse atingido um ponto 

onde se perdesse o referencial do que é máquina e o que é humano. 

 

Se essa teoria é válida e se pode ser aplicada indistintamente a atores virtuais é uma 

hipótese a ser desenvolvida em outra investigação. 
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