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RESUMO: Com os avangos recentes da computagéo grafica, a imagéah abgafia

as nogOes ontologicas da fotografia: ela oferece ao especatadorpercepgcdo de
realidade, de verossimilhanca, ao mesmo tempo em que transceedessidade de um
referencial no mundo concreto. Entre outras inovacgdes, a justpdtigda entre

imagens filmadas e criadas por computador abriu a possibilidaske siéstituir atores
por simulag@es tridimensionais. O objetivo deste artigo é debaeo o conceito de
pseudo-realismo pode ser aplicado a personagens que interagenoiasre atenarios
filmados, numa tentativa estabelecer os problemas e os carfutlros para a criagdo

de atores digitais.

PALAVRAS-CHAVE : computagdo grafica; imagem; realismo; animagédo 3D; atores

digitais.

ABSTRACT: As a result of the recent developments in computer grapghiesigital
imagery challenges the ontological notions of photography: its soffee same
perception of reality and likeness, while transcending the neeal figierential. Along
with other innovations, the seamless juxtaposition of film and commererated
images opened the possibility to replace actors with 3D siiongatThis paper aims to
discuss how the concepts of pseudorealism can be applied to C@tteharthat
interact with real actors, in an attempt to establish fuapproaches for the creation of

digital actors.
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Introducao

O desenvolvimento técnico da computacdo gréfica, principalmegteduas ultimas
décadas, estabeleceu um novo paradigma de credibilidade na reyp@&seiiematica.
A utilizacdo de imagens geradas através de computac&s;lodComputer Generated
Imagery ocasionou ndo apenas uma adi¢do estética, mas também umopdefiate
sobre o realismo da imagem e a construgdo de universos fiscioimaéticos. Mesmo
gue estejam referencialmente destacadas da realidade danpeld espectador, essas
imagens podem ser consideradas perceptualmente realigamirao um carater
especial por representar uma natureza inexistente, mas lggatb¢do humana do

plausivel, ao possivel.

Uma das consequéncias desse incremento tecnolégico foi a h@é@rscie do carater de
desenho em personagens animadas. Filimesaction passaram a incorporar essas
personagens ndo como um discurso surrealista, com&ram cilada para Roger
Rabbit (1988), mas na perspectiva de seres de “carne e 0sso”. De bstiizados
como o rato protagonista d8tuart Little (2000), a vildes com o realismo e a
complexidade dramatica da criatura Gollum, @eSenhor dos Anéi2001, 2002 e

2003), os exemplos hoje sdo tdo numerosos quanto distintos.

Ainda que se argumente que a questdo fundamental no sucess@éessayens seja
exatamente a mesma de seus antecedentes analdgicos, oa sepacidade de
estabelecer um didlogo emocional com o publico — o que, de certo modpassa o

universo das técnicas de representagdo através da computag@o-g@fealismo da
representacdo ndo atingiu, por exemplo, um nivel de perfeicAgpapsbilite a

substituicdo de atores humanos por avatares digitais. A vialgliggrica e mesmo a
relevancia estética desse desafio sdo pontos que permanecerhatenndeindistria

cinematogréfica e no meio académico.

O objetivo deste artigo é fazer um percurso pelas as pariitades ontoldgicas da
imagem digital, buscando através dos conceitos de pseudo-redésAmdré Bazin e
de realismo perceptual de Stephen Prince, alguns caminhos tise goédra a

problemética da verossimilhanca de atores criados por compufigfica.



Questdes de realismo na imagem digital

Na raiz das nocdes do realismo cinematografico surge o textondet Bazin:A
ontologia da imagem fotografic&lele, Bazin sugere que a fungdo primordial das artes
plasticas (lidas historicamente) é a negacdo da morteesarmpacado da vida através da
representacdo da vida” (Bazin, 1971: 10). A conseqiéncia asemergéncia de um
idealismo criativo: maior a verossimilhanga representaciomais imbuida com vida a

criacdo €, e mais perto da conquista psicoldgica da morte.

Bazin postula a fotografia como a fonte do deslocamento rumo aesskprismo na
pintura e nas artes plasticas, uma vez que libera a anecdasidade da representacgao.
Até entdo, a invencdo deamera obscura(e a descoberta da perspectiva) havia
abastecido a trajetoria do realismo na pintura. Distinguindo smealerdadeiro, da
expressédo “concreta’, e o pseudo-realismo, que o “visa enganao’o(@ll a mente),
Bazin resume a influéncia da fotografia sobre o imperativo pseadista nas artes
plasticas da seguinte forma:
“Ao atingir os objetivos da arte barroca, a fotografia livrewages plasticas de
sua obsessdo com verossimilhanga. A pintura era for¢cada, enguant@ara
fora, oferecer-nos uma iluséo e esta ilusédo era suficientadooaté a arte. A
fotografia e o cinema por outro lado séo as descobertas qii@zeatig...) nossa

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

Bazin vai sugerir que a liberacdo do artista de um desepogpeealismo causado pela
fotografia ndo é uma solucéo estética, mas sim psicoldgipartir do momento que a
imagem fotografica € produzida automaticamente, sem aentgio de uma méo “que
traz com ela uma inescapéavel subjetividade”, a reproducéealidade alcangou o nivel
0 mais elevado de mimese, maior que qualquer outra expressadalm&emo
“continuidade” da coisa representada, a fotografia € um indiceealo ® produto
fotografico, da camera-como-mecanismo, evoca uma “verdagefifica, liberada da
mediacdo interpretativa de um autor, da imprecisdo da percepgho expressao

organica humanas.

A partir de Bazin e dos principios de uma teoria do realismodgitol no cinema, nao

é dificil ver o problema imediato imposto pelo digital. StepReince, em seu artigo



True Lies: perceptual realism, digital images, and film thddkycolocar: “por razdes
alternativamente Obvias e sutis, a imagem digital (...pfdesrocdes do realismo
fotografico baseadas na indexacdo” (1996: 29). A imagem gpoadammputador ndo é
produzida automaticamente, e sim resultado de um algoritmo, louloc&gue é

interpreta uma idéia humana; o produto visual (o pixel visto) é&utado de uma
equacdo escrita. Apesar de apresentar um aspecto fotogréfitgem CG € gerada

artificialmente.

A reproducéo/representagdo digital se configura assim como wigaregdo do ideal
pseudo-realista: constitui uma reproducéo da aparéncia, a “engahagiamental do
olho, e reincorpora a mediacdo humana. Por esse motivo, a inthgiéath tem sido

classificada como “pés-fotografica”.

Retornando a Bazin, vale a pena indicar que em outra padasd#ica (falando sobre

0 cinema) trés tipos de realismo. Warren Buckland, assidescreve:
“De acordo com Bazin, ha trés tipos de realismo no cinema: alisme
ontoldgico, que (para parafrasear Bazin) restaura o objet@lex@ a sua
densidade existencial, o peso de sua presenca; um reaismatico, que
recusa separar o ator d&cor o primeiro plano do fundo; e um realismo
psicologico, que traz o espectador de volta as condigfes reaiscéagae,
uma percepcdo que nunca é determinada realmente. (Buckland,18899:
186)

Buckland expande a colocagédo de Bazin no terceiro do realismaabdggo, com a

teoria da sutura de Stephen Heath, que postula a participagjindrneado espectador
no texto: “de acordo com a teoria [de Heath], realismo ndo émaidado que um efeito
bem sucedido de posicionar do espectador numa relagdo imaginariancagem, uma

posicdo que cria um sentido que o espago e a diegese do filme dJéadasife

harmoniosos' (Buckland, 1999: 186).

O autor (que discute os filmdsirassic Park também nota a respeito do realismo dos
efeitos especiais como dinossauros digitais, que o digital usra equivaléncia

perceptual com o elemento da filmado como parte de um “mundo passée



unificados ontologicamente como uma imagem, jA& que parecem gidwerpalos

mesmos principios fisicos observéaveis (fig.1).

A ="
Figura 1. ;Jurassi Park (1993)
Prince enfatiza exatamente o impacto desse fendmeno fesmasado cinema, o que ele
irdA chamar de “realismo perceptual”’. Sua hipétese centsahasegue: desde que a
imagem digital pode construir a aparéncia de uma realidadensesssidade da
filmagem de um objeto ou de um evento, ela abala as teorigsligias que confiam
nas propriedades de indexacdo da fotografia. Além disso, a ofomidalista que o
realismo € o produto do arranjo gramatical estilistico de segi$édeaifiime em um tipo
de “realismo elevado”, como proposto por Arnheim, Vertov e Eisenst&io
contabiliza as qualidades especificas da estética eadgpgdo da imagem pseudo-
realista. A respeito da transformacéo contemporanea, Fscoeve:

“O realismo cinemético € visto como um discurso codificado para
transparéncia em que a indexicalidade do realismo fotogréficd<itaida
por uma visdo de um "efeito de realidade" produzido por cAdigos estiscur
(...) escrevendo sobre os principios do realismo, Colin McCébgaeque o

filme é “constituido por um conjunto dos discursos que — produz alguma
realidade.” (Prince, 1996: 31)

E mais adiante:
“Onde a teoria classica do cinema foi organizada por uma dizotemre o
realismo e o formalismo, a teoria contemporanea preservou a d&otom
mesmo ao rearrajar um conjunto de seus termos. Hoje, as nocigisino

do cinema baseadas na indexacao existem em tensao cs@o @aisemidtica



do cinema como um discurso e do realismo como um discurso entrg."outro
(Prince, 1996: 31)

Dada a situacdo cada vez mais desafiadora da imageml, digita uma mistura

indistinguivel do real e do irreal, Prince propde uma abordagenabsnrte que evita

uma concepgédo do cinema que refor¢a propriedades Unicas e fundaueepi@Egando

um modelo baseado em correspondéncias da representacdo cinemoatiggar das

nocdes de realismo no filme baseadas na indexacéo. O benefg@@tlesdagem é néo

ancorar o realismo a uma Unica propriedade material, ao cong@ridemonstra que o

realismo “se configura através de correspondéncias entréecésticas selecionadas da

exposi¢ado cinematica e a experiéncia visual e social de mundo elctagqr™” (Prince,
1996: 31).

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

estabelecem um cddigo, chamado por ele de linguagem de corresjEsd§oe

definem , em ultima andlise, o efeito de realismo aodfilE segue:

s

“Uma imagem perceptualmente realista € aquela que corresponde
estruturalmente & experiéncia audiovisual do expectador do oespac
tridimensional. Imagens perceptualmente realistas corresporalessta
experiéncia porque os criadores as constroem dessa forma. BEaensn
indicam uma hierarquia aninhada de guias que mostram a exposi¢@odka lu
cor, da textura, do movimento, e do som de maneira que correspondam a
compreensao propria do expectador destes fendbmenos na vida diarsan&eal
perceptual designa, conseqientemente, um relacionamento entigemima

o filme e o espectador, e pode abranger ambas as imageisseragaelas que

sdo referencialmente realistas. Por isso, as imageeaisi podem ser

referencialmente ficcionais mas perceptualmente realig®aince, 1996: 32)

A problematica do realismo no design de atores digitais

Na criacdo de atores digitais, a preocupacdo do designer @riragira andlise, criar

uma representacdo de qualidades e atributos fisicos queiatelinma personagem.

Nessa perspectiva, uma conceituacdo apropriada para @n dési personagens é



oferecida por Seegmiller (2003: 6): “criar alguém ou algo que,doma contexto do
seu ambiente, ir4 evocar uma crenga, reacdo ou expectatiyaibtioo sobre a
constitui¢ao fisica, disposicdo e personalidade da criali@bé-se que essa perspectiva
pode ser aplicada a qualquer tipo de personagem, digital ou néo, lgueqeantexto

de dramaturgia.

Também fazem parte das atribuicdes do design de personagpesiaknente no
campo da animacéo, definir a morfologia, as proporc¢des, a ftgrf@comocdo e como
a personagem interage com o seu meio. Nessa funcdo, o desigersonagens se
apresenta dentro do conceito tradicionalmente difundido, no serdidfordha a um

corpo que desempenha fung¢des especificas — as ac¢fes queragesTs executara.
Nessa funcgéo, o designer deve se ater ndo somente ao coisteit@eemo também as

questdes técnicas que definirdo o trabalho dos animadores.

Além do papel do design, ao se tratar de atores digitaiseésge® definir que criacdes
se enquadram nesse eixo de andlise. O conceito de ator shgitalefinido aqui como
personagens criadas através de computacdo grafica que extudilmeslive action
Assim, personagens de filmes CGl, ou seja, totalmenliga@as no computador, ndo
se enquadram nesse contexto; a justaposicdo com a imagem fotografna questao
crucial. Um outro ponto € que apenas personagens criadas alevésnicas de
computacao tridimensional serdo considerados como “digitais”. Ajndadoje em dia
a maior parte das animacdes bidimensionais utilize processtasdégn sua producao
(colorizagéo, arte-finalizagdo, ou mesmo interpolagdo de memid), nas producdes
2D, a digitalizagdo significou basicamente a automacdo dpasetgue eram
anteriormente realizadas de forma manual. Personagens 3Dantoerdgsultam de fato
de uma nova perspectiva criativa, proporcionada por uma abordagenodiggar
eminentemente digital e que, por caracteristicas intrissguassibilita o efeito de

simulag¢é@o necessario para o pseudo-realismo.

O conceito de ator digital definido dessa forma é ainda riiastamplo e encerra
diferentes problematicas, sendo o pseudo-realismo apenas umaEdel@smo esse
aspecto, se desdobra em diferentes questdes: a proposta fiegioddtima anélise, ira
determinar diferentes solugbes de design para se alcangarsaimilhanga. Com isso,

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



seu realismo, 0 que vai de encontro a questdo da experiéwe @o espectador citada
por Prince. Aqui, é possivel retomar o exemplo de Stuart (fie?): um rato que fala

e anda como um ser humano pertence, em principio, a uma nastrezéna a0 mundo
concreto. Poder-se-ia dizer que ndo ha um repertério espeodficparte do publico
para essa categoria de ser. No entanto, sabe-se, por exeonpioos pélos de um rato
sdo na realidade, como reagem ao vento e como ficam quando molleados;
representacao do pélo € uma pista perceptual que criara (obwiod}para o efeito de

realismo desejado para a personagem.

Figure 2

Por analogia, personagens que apresentem qualquer grau de antrgpoonorfi
(incluindo-se o exemplo de Stuart Little) estdo ancorados a nocao doopdblue é o
ser humano, do que se entende como a atuacdo de uma pessoa ¢arforrgasticula,
como coordena a fala e as expressoes faciais, suas reagdes;ismos, etc.). Essa
nocao pressupde um conjunto de chaves perceptuais que irdodeadeordo com a
natureza da personagem e do repertdrio de referéncias do puhfiessohagem Aslan,
de Crbnicas de Narnig2005) (fig. 3), por outra via, € baseada numa representagao vi
a-vis de um ledo, estabelecendo, portanto, uma expectativalbasea referencial

concreto.



Figure 3

Pode-se postular, a essa altura, a seguinte hipétese: quawio oma@pertério de
referéncias em que se baseia o publico para interpretas@pgem (no contexto do
filme), mais eficientes devem ser as chaves perceptiussconfiguram o pseudo-
realismo. Isso explicaria a dificuldade da representacagedsonagens humanas
pseudo-reais, dado o detalhamento das informagfes, conscientes quengoalquer

individuo possui das nuances que configuram o ser humano.

A titulo de ilustracdo dessa complexidade de simulagdo hunpad@mos citar as
inUmeras variaveis que compdem a expressao de estados emowamai®. No artigo
Why is this man smilingublicado na revisté/ired Lawrence Weschler diz que o rosto
humano é a grande dificuldade para a computacao graficaea arite 44 musculos se
concentram (ndo necessariamente ligados aos 0ss0s; muitos sobsenuigculos),
produzindo em torno de 5000 expressdes diferentes. A representaddta rea
ultrapassaria assim a questdo da técnica, sendo limitadénapdda tecnologia. O
autor cita a declaracdo de Alvy Smith, um dos fundadores dos edRixAos‘Por meus
célculos, o poder computacional necessario (...) para a reagiarize seres humanos
totalmente convincentes € em torno de 2000 vezes o0 que temos hojestan@imos |a

em pelo menos 20 anos.”

N&o houve, até agora, nenhuma tentativa de simulacdo humana coagomsta ou

figurante num filmdive action Os exemplos com que contamos até agora sdo dublés

! 0 artigo foi escrito em 2002



digitais de atores reais, (sendo a trilobee Matrix(fig. 04) o caso mais representativo)
e personagens de filmes CGI pseudo-realistas, ¢onad Fantasy(fig. 05). A criatura
Gollum (fig.6) , da trilogiD Senhor do Anéipode ser considerada a experiéncia mais
proxima de ator digital baseado no referencial anatdmico humahnistda recente do

cinema.

Figure 4

Figure 5



Figure 6

Conclusao

A nocao de atores digitais convincentes parece estar ligddadabramentos de uma
Gnica questdo fundamental: a construgdo de um pseudo-realismo (ua@ diels
realidade) baseado em chaves perceptuais. Estas sdo defnidakima analise, por
uma linguagem de correspondéncias com elementos do mundo corkssim,
dependem do repertério de experiéncias do publico e do contexto ficaorgles o

filme se prop6e a atuar.

Em principio, pode-se dizer que quanto maior é a referénciaacoealidade, mais
eficientes devem ser as chaves perceptuais para configeigitaode pseudo-realismo.
A substituicdo de atores humanos por digitais seria provavelmeitieno estagio na
evolucéo tecnolégica da computacéo gréfica. O progresso técnéxe gar um longo
caminho a percorrer e algumas questdes conceituais podem eventeaménterpor

nesse caminho.

O engenheiro e roboticista japonés Masahiro Mori talvez tenhastgraum desses
obstaculos com sua nocédo de “uncanny valley”. Debrucando-se s@ipidaevolucéo

dos robés, ele demonstrou ocorrer uma “empatia antropomorfizante”. quago m



proximo das formas humanas, maior seria a familiaridade septidgpessoas em
relacdo a eles. Porém, quando se aproximam demais da apdmémeina, digamos,
num grau proximo a 100% de semelhanca com pessoa real, essia empaverte,
dando lugar a um desconforto mérbido, uma sensacao descrita cormieaatgr com
um cadaver animado. A curva voltaria a subir, teoricameat®sse atingido um ponto

onde se perdesse o referencial do que € maquina e o que é humano.

Se essa teoria é vélida e se pode ser aplicada indistimtametores virtuais € uma

hipotese a ser desenvolvida em outra investigacao.
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