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RESUMO

O objetivo desta pesquisa ¢ compreender se o rigging 3D pode ser considerado um
processo artistico, além de reunir informagdes sobre a etapa de rigging, tentar compreender de
que modo a técnica e a arte se hibridizam no processo de rigging, refletir sobre a liberdade
artistica dessa etapa e entender como o trabalho do rigger 3D pode afetar o trabalho do
animador. Para alcangar esses fins, foi realizada uma reflexdo sobre a pratica baseada nas
tradicionais pesquisas bibliografica e eletronica. Como referéncia tedrica, incluem-se nomes
da filosofia estética como Marc Jimenez, da critica genética, como Cecilia Almeida Salles, da
técnica do 3D, como Andy Beane, ¢ do rigging 3D como Cheryl Briggs.

PALAVRAS-CHAVE: rigging 3D; processo artistico; animag¢ao 3D; arte.



ABSTRACT

This research aims at understanding if 3D rigging can be considered an artistic
process. In order to achieve this, a reflection on the practice was carried out based on
traditional bibliographic and electronic research. By gathering information about the rigging
stage, it attempts to figure out how the technique and art hybridize in the rigging process
while reflecting on the artistic freedom of this stage by how the 3D rigger can influence the
work of the animators. As some of the theoretical references, this research works with
concepts developed by Cecilia Almeida Salles of genetic editing; Marc Jimenez of aesthetics;
Andy Beane of 3D animation; and Cheryl Briggs of 3D rigging.

Key-words: 3D rigging; artistic process; 3D animation; art.
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1. INTRODUCAO

Animacdo, na sua origem, significa dar vida — ou alma — ao inanimado. A prdpria
palavra vem do verbo latino “animare”, que quer dizer “dar vida a” (LUCENA, 2005, p.28).
Animagio ¢, simplesmente, numa sequéncia de frames', dar movimento a algo. Por ser um
conceito relativamente simples e ndo apresentar muitas regras, a palavra animagdo engloba
um universo extraordinario de técnicas, formatos e linguagens. Ela se caracteriza por criar
uma ilusdo de movimento a partir de imagens estaticas. O animador da vida ao inanimado e
esse inanimado pode ser um desenho, um objeto real, uma representagdo tridimensional no
espago virtual, etc. As técnicas da animacao dividem-se de acordo justamente com o que sera
animado por este animador. Na animagdo tradicional, a mais antiga dentre as técnicas, cada
quadro ¢ desenhado a mao e depois fotografado ou digitalizado, o que a diferencia da
animacao 2D digital, pois nesta os quadros ja sao desenhados digitalmente, em geral por meio
de uma mesa digitalizadora ou entdo ¢é feita animacdo cut-out’. Na animagio stop-motion
objetos reais criam vida ao serem movidos e fotografados. Por fim, na animag¢do 3D, foco
desta pesquisa, os personagens ¢ objetos sdo modelados e animados no ambiente virtual

(LUCENA, 2005).

Foi um choque comecar a pesquisar sobre a historia da animagdo 3D e perceber que
seu inicio ¢ tdo recente que se eu tivesse nascido poucos anos mais cedo poderia ter
acompanhado quase toda sua evolucao até aqui. Isso torna emocionante fazer parte da
industria de animagao 3D hoje, pois “ao contrario do desenho, pintura e outras formas de arte
tradicionais praticadas ha séculos, a animacao 3D ainda estd em sua infancia” (BEANE, 2012,
p. 10). Enquanto na animagao 2D digital € como se os desenhos e pinturas fossem para dentro
dos computadores na animag¢ao 3D ¢ um pouco diferente, pois € como se, no lugar das

pinturas, a arte da escultura fosse espelhada para dentro dos monitores.

Essa diferenca torna o pipeline’ da animagdo 3D bem singular. Beane (2012) diz que
podemos imaginar a producao de animagdao 3D como uma linha de montagem de um carro.
Com uma etapa depois da outra e uma pessoa diferente responsavel por cada etapa. Ou seja,

todo artista que trabalha em uma pipeline de producdo de animagao 3D eventualmente terd

' quadro (ou frame) - nome dado a cada uma das imagens que, passadas rapidamente, compdem
uma animacgao

2 animag&o cut-out consiste em desenhar as partes dos personagens separadamente e juntar depois
ou altera-las separadamente em decorréncia dos frames ao invés de desenhar tudo novamente
(como é feita na animacgao tradicional) (GILBER, 2018)

3 pipeline é o mapa de todas as etapas de determinado processo.



que entregar o seu trabalho a um artista diferente para este trabalhar em cima. Portanto, como
artista 3D, ¢ fundamental que o artista entenda como o trabalho que ele faz afetara as

proximas etapas do pipeline de producao.

As trés grandes etapas do pipeline de animagao 3D sdo a pré-produgdo, a produgdo e a
pos-produgdo (Figura 1). Pré-producao ¢ a fase de planejamento, design e pesquisa. Na etapa
de producao sdo criados todos os elementos visuais finais de um projeto de animagao 3D. Por
fim, na pds-produgdo se completa o produto de animagd@o 3D com efeitos visuais, corregdes

de cor, etc. (BEANE, 2012, p. 22)

Figura 1 — Fluxograma da Producdo 3D de acordo com BEANE, 2012

ideia/historia layout
design pesquisa e desenvolvimento
roteiro modelagem
storyboard textura
animatic rigging
animacao

efeitos especiais 3D
luz e render
fonte: a autora

Como o foco desta pesquisa ¢ o rigging 3D, uma etapa especifica da produ¢do, ndo
entrarei nas particularidades de cada etapa. No entanto, no capitulo em que explico o que ¢
rigging em detalhes, passarei brevemente por todo o pipeline para que fique mais claro o
papel do rigger 3D na linha de montagem. Resumidamente, rigging 3D € um processo que
lembra muito o teatro de marionetes, pois assim como a marionete precisa dos fios para ser
controlada, um objeto no ambiente virtual precisa dos seus controladores (ORVALHO, 2012).
O profissional que faz rigging para animacao ¢ chamado rigger. Seja para uma boca abrindo

de surpresa ou uma maganeta girando, o rigger € o responsavel por tornar possivel a



mobilidade desses objetos e/ou personagens. Depois de passar pela etapa de modelagem?, um
objeto 3D geralmente passa para as maos de um rigger, que vai possibilitar a movimentagao

desse objeto através de controladores, para, s6 entdo, passar para as maos do animador.

No pipeline de animagao, o rigging ¢ um dos processos mais singulares, pois envolve
técnicas de diferentes areas, muitas delas envolvendo mecanica, ciéncias exatas e pensamento
logico. O que, dentro de um universo tao artistico como ¢ a animacao, ja ¢ suficiente para

torna-lo uma etapa diferenciada.

Ao me interessar pelo assunto e pesquisar exaustivamente sobre rigging 3D, a maior
parte das pesquisas levou a artigos, videos e outros tipos de publicagdes sobre auto-rigs, que
sdo rigs construidos automaticamente a partir de softwares e codigos. Porém, apesar de os
auto-rigs terem como objetivo agilizar o pipeline de produgao e poderem ser utilizados como
facilitadores do processo por riggers, eles ndo contemplam todo o trabalho de um rigger, pois
costumam ser apenas o passo inicial na criagdo de um rig. Dos poucos resultados que
sobraram que tratavam de rigging nenhum abordava a dimensao artistica dessa area. O que
me levou a perceber que o rigging ¢ um assunto extremamente inexplorado dentro do
contexto de pesquisas académicas e essa constatacdo mostrou a viabilidade de um projeto de

trabalho de conclusdo de curso que abordasse o rigging 3D e inspirou a realizacdo deste TCC.

Além disso, outro ponto que levou a realizacdo dessa pesquisa foi perceber, ao longo
dos meus estudos na faculdade de animagdo, que parece existir um consenso sobre quais
etapas da produgdo de animagdo sdo as mecanicas e logicas e quais sdo artisticas, com o
rigging sendo encaixado na primeira categoria pela maioria dos alunos. Algumas pessoas
acreditam que esse aspecto mais “exato” do rigging o afasta de ser um processo artistico.
Enquanto os riggers parecem acreditar que a exatiddo matematica e a subjetividade artistica
se hibridizam durante o trabalho do rigger, criando sempre um produto novo que ¢ uma fusao
de arte e mecanicas e, portanto, tdo artistico quanto os produtos das demais etapas da
animag¢do. Como estudante de animagao e futura rigger, gostaria de explorar essa relagdo da

técnica e da arte dentro do processo de rigging e por em confronto o senso comum.

O objetivo dessa pesquisa, portanto, vai ser justamente refletir sobre a questdo: o
rigging 3D ¢ um processo artistico? Além de, nesse processo, reunir informagdes sobre o que

¢ rigging 3D, tentar compreender de que modo a técnica e a arte se hibridizam no processo de

4 modelagem 3D (ou tridimensional) é o processo de criagdo de uma representagéo tridimensional
através de um software especializado.
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rigging, refletir sobre a liberdade artistica dentro das etapas da criacdo de um rig e entender
como o trabalho do rigger pode afetar a etapa seguinte, ou seja, o setor de animagdo. Para
alcancar esses objetivos, a proposta de metodologia desta pesquisa ¢ analisar as etapas do
rigging por meio de uma reflexdo sobre a pratica e a partir da percep¢do de cada uma dessas
etapas identificar, por meio de uma revisdo bibliografica, estagios que possam aproximar o

rigging do processo artistico.

Sabendo-se que os conceitos de arte e processo artistico sdo tdo abstratos e que as
etapas do rigging podem ser pensadas de diversas formas, para esta pesquisa optou-se por
uma investigagao qualitativa (GERHARDT, 2009), pois seus resultados serdo alcangados por
meio de andlises e percepgdes de dados ndo-mensuraveis. J& quanto aos objetivos, esta €
exploratoria (GIL, 2008), pois visa refletir sobre o tema e construir hipoteses. Ao fim da
pesquisa, visa-se ter uma visdo mais clara do quanto o trabalho do rigger se encaixa no meio
artistico em que estd inserido. Tais resultados ndo terdo aplicacdo pratica, portanto, essa

pesquisa se classifica como bdasica quanto a sua natureza.

2. ARTE E PROCESSO ARTISTICO

O que faz uma obra de arte ser uma obra de arte? Na filosofia existe uma disciplina
filosofica que se debruga justamente sobre os temas de sensibilidade na arte: a Estética. A
palavra “estética” vem do grego "aisthésis", que pode significar experiéncia, sensibilidade,
conhecimento sensivel, sentimento, sensacdo e percepc¢ao pelos sentidos (LACERDA et al,

2019).

No livro “O que ¢ estética?”’, Marc Jimenez (1999) tenta explicar o desafio a que a
Estética se propde, explicando, primeiro, a ambiguidade da arte. O autor explica que a arte
produz “objetos palpaveis”, “manifestacdes concretas”, mas, a0 mesmo tempo, ¢ uma maneira
de representar o mundo, de “figurar um universo simbolico ligado a nossa sensibilidade, a
nossa intui¢do, aos nossos fantasmas”. Ou seja, a arte € pratica e abstrata a0 mesmo tempo,

portanto, ¢ ambigua, e um dos desafios da Estética ¢ justamente compreender e explicar essa

ambiguidade, o que faz com que a propria Estética herde da arte sua inexatidao.



11

“Da ciéncia esperam-se descobertas que influam diretamente sobre nosso meio
ambiente; da técnica prevéem-se progressos que facilitem nossa agdo sobre o
mundo; da ética esperam-se regras de conduta que guiem nossos pensamentos e
nosso comportamento; porém, poderemos extrair da arte um ensinamento tdo util,
sério, rentavel quanto aquele dispensado por essa outras disciplinas sensatas?”
(JIMENEZ, 1999, p. 11)

Hoje, mesmo existindo uma divisdo da filosofia que se dedica as questdes do universo
da arte e uma série de outros estudos, teorias e premissas sobre o assunto provenientes de
outras areas das ciéncias, ainda permanece sem resposta a questdo: “o que designa o que ¢
uma arte ou obra de arte?” E, para complexificar ainda mais uma questdo que por si so ja
enfrenta séculos sem resposta definitiva, vale considerar que talvez essa a questdo em si ja
esteja obsoleta e a sua correspondéncia para os dias de hoje seja “Quando ha arte?”, como
propos Nelson Goodman (GOODMAN, 1977 apud SHIMAMURA, 2015). O ponto é: nao
existe — ainda — uma resposta certa. O que era arte no passado hoje pode ndo ser mais e
objetos cuja fungdo original ndo era a de existirem como obra de arte estdo em exposi¢des em

museus por todo o mundo.

Portanto, visto que apesar do empenho de tantos filosofos de decifrar os enigmas da
arte, a arte continua sem defini¢do, pensei em tentar ir por outro rumo ¢ analisar o processo

artistico ao invés da obra final para compreender a relagao entre o rigging 3D e a arte.

No livro Gesto Inacabado: processo de criacao artistica (1998), Cecilia Almeida Salles
escreveu sobre a critica genética, explicando-a como ““ uma investigagdo que vé a obra de arte
a partir de sua construgao” (SALLES, 1998, p.12). Salles, além de uma extensa lista de
producdes bibliograficas, “criou o Centro de Estudos de Critica Genética que se destaca no
panorama mundial dos estudos de génese por sua originalidade™.

A critica genética ¢ uma area que se dedica a acompanhar o percurso criativo tentando
entender a complexidade de uma criagdo. “Um artefato artistico surge ao longo de um
processo complexo de apropriagdes, transformagdes e ajustes. O critico genético procura
entrar na complexidade desse processo.” (SALLES, 1998, p.13).

Salles (1998) explica que a critica genética surge na Franga para compreender o
processo de producdo de uma obra literaria, mas, para que essa investigacao ocorra, o critico
genético precisa “romper a barreira da literatura e ampliar seus limites para além da palavra”

(SALLES, 1998, p.14). E se ja existe um processo independente do formato da obra final, a

critica genética tem desde o principio a possibilidade de estudar diferentes variedades de

5 WILLEMART, Philippe; SALLES, Cecilia Almeida. Gesto inacabado: processo de criagéo artistica
[Orelha do livro]. Annablume, 1998.
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manifestagdes artisticas.

Segundo Salles (1998), a critica genética, por um tempo, estava se dedicando a analise
e interpretacdo do processo criador especificos de determinados artistas, mas, por necessidade
cientifica, a drea estd avangando agora em dire¢do a uma generalizagdo sobre o processo de
criagdo, buscando uma possivel morfologia da cria¢do. “E o estudo das singularidades
buscando generalizagdes.” (SALLES, 1998, p.21)

Salles (1998) acredita que partindo de uma teoria geral, conhecemos melhor aquilo
que ¢ especifico. Pode-se, assim, chegar com maior folego interpretativo tanto a unicidade de
cada cientista ou artista, como a singularidade de cada linguagem.

Nesse capitulo da pesquisa tratarei justamente de quais s3o as repeti¢des significativas
em um processo de criacdo que formam a proposta de morfologia da criagdo de Salles, quais
etapas ela identificou como caracteristicas gerais do processo artistico e como ela entende

cada uma dessas etapas.

“Discutir arte sob o ponto de vista de seu movimento criador ¢ acreditar que a obra
consiste em uma cadeia infinita de agregacdo de idéias, isto €, em uma série infinita
de aproximagdes para atingi-la (CALVINO apud SALLES, 1998, p25).”

Durante as etapas, o processo artistico vai ser observado o tempo todo como uma
“continua metamorfose”, um “continuo processo de formalizar matéria”. “O artista ¢ alguém
que vai levantando hipoteses e testando-as [...] A obra esta sempre em estado de provavel

mutacao” (SALLES, 1998, p.26).

A morfologia proposta por Salles (1998) nao sugere uma ordem ou cronologia para as
etapas do processo artistico. A ordem aqui abordada serda a mesma ordem em que as etapas
foram abordadas no livro, ordem esta que Salles faz questdo de explicar que s existe porque

o0 texto escrito precisa de alguma linearidade.

A primeira repeticdo significativa que Salles apresenta ¢ denominada por ela de
“trajeto com tendéncia”, que ¢, na verdade, o rumo que direciona a obra. A intui¢do,
conceito ou premissa que vai guiar todo o processo artistico. A tendéncia nao € a solucao de
um problema, s6 uma indica¢do, uma bussola, para auxiliar o artista a saber onde ele quer
chegar. “No comeg¢o minha ideia ¢ vaga. SO se torna visivel por for¢a do trabalho.”

(MAILLOL apud SALLES, 1998)

A autora ainda explica que o objetivo do artista se d4 na “consonancia do cora¢do com
o intelecto” (SALLES, 1998, p.30), mas esse desejo nunca ¢ totalmente satisfeito e, por isso, o

artista estd sempre criando mais. Um exemplo é Mario de Andrade que escreve a Carlos
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Drummond de Andrade dizendo, sobre uma obra recém terminada, que fez varias
modificagdes, mas que “agora esta, sendo satisfeito, mais sossegado”. (DE ANDRADE, 1982,
p.210). E Stanislavski, que diz "Ha uma satisfagdo estética, que nunca chega a ser totalmente

completa e isto desperta nova energia". (STANISLAVSKI, 1983, p.275).

No livro Gesto Inacabado (1998), a “maturag¢do permanente” ¢ outra parte do
processo artistico. Como a tendéncia pode ser muito vaga no inicio do processo, ela pode
passar por um amadurecimento ao longo das etapas e transformar-se de tal modo que a obra
final nada tenha a ver com a premissa inicial e acontecimentos ao longo da criagao da obra e
novas experiéncias vivenciadas pelo artista podem mudar seu direcionamento e suas ideias,

mudando, assim, sua maquete inicial.

O caos e 0 acaso também sdo descritos por Salles (1998) como partes repetitivas do
processo artistico. Ao longo do tempo um projeto vai transitando de um emaranhado de ideias
a organizacdo — caos ao cosmos — €, as vezes, ocorre um avango acidental nessas ideias —
acaso — ¢ a rota do artista ¢ temporariamente alterada. Quando o artista acolhe esse acaso, a
obra incorpora os desvios.

“Muitos artistas descrevem a criagdo como um percurso do caos ao cosmos. Um
acamulo de 1idéias, planos ¢ possibilidades que vao sendo selecionados e
combinados. As combinagdes sdo, por sua vez, testadas e assim opgdes sao feitas e

um objeto com organizagdo propria vai surgindo. O objeto artistico ¢ construido
desse anseio por uma forma de organizagao. ” (SALLES, 1998, p.33)

Explicando as "tendéncias singulares”, Salles (1998) esclarece que enquanto falando
de trajeto com tendéncia, o proposito do processo artistico foi discutido de modo mais geral e
que a tendéncia singular ¢ quando junto com o impeto de fazer arte, existe um meio de
expressdo. Ou seja, junto da premissa artistica existem caracteristicas que o objeto final
precisa alcancar. Temos como exemplo Eisenstein (EISENSTEIN apud SALLES, 1998), que
sentiu necessidade de aproveitar o filme Outubro para, entre outros propositos, atacar o

conceito de divindade e revelar seu vazio.

Porém, um processo com tendéncia, ndo deve ser reduzido a um insight inicial. Salles

defende que se essa fosse a perspectiva do critico genético, o processo de criagdo seria um
A o o . “

percurso mecanico de realizagdo de uma ideia que surge no inicio do processo. “No contato

com diferentes percursos criativos, percebe-se que a produ¢do de uma obra ¢ uma trama

complexa de propoésitos e buscas: problemas, hipoteses, testagens, solugdes, encontros e

desencontros.” (SALLES, 1998, p.36) O processo artistico nao ¢ mecanico ou linear.
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A tendéncia do processo vai ser observada sob dois pontos de vista. O primeiro deles,
0 “projeto poético” pode ser explicado como os gostos e crengas do artista. Fios condutores
singulares do artista que tornam seu projeto unico. A escolha de técnicas empregadas pelo
artesdo, por exemplo, costuma estar de acordo com o tipo de escola, doutrina ou cultura a que
esse artesdo faz parte. A partir do que o artista escolhe e do que ele rejeita entendemos seus
principios e seu projeto. Dessa forma, ¢ possivel também olhar para o conjunto de obras de
um artista como algo significante, em vez de considerar cada obra um objeto isolado, ja que a
construcdo de cada uma destas vai ser mais uma experiéncia somada ao repertorio do artista.
“Umas [obras] completam as outras, corrigem-nas ou repetem-nas, e também

contradizem-nas.” (SALLES, 1998, p.39)

Salles (1998) diz que o artista ndo inicia sua obra com uma compreensdo completa do
que esta ha de ser. Para a autora, se o caminho desde o inicio fosse absolutamente claro nao
haveria espaco para desenvolvimento e a cria¢do seria, assim, um processo exclusivamente

mecanico.

O outro ponto de vista sob o qual a tendéncia do processo vai ser observada ¢ a
“comunicacao”. A arte ¢ um ato comunicativo porque nela existe uma tendéncia para o outro.
Mesmo que a arte nao seja compartilhada de forma literal com outras pessoas, ela existe em
um ambiente em que encontram-se outras obras de arte de outros artistas e ao criar um objeto
que fard parte dessa cadeia, o artista se comunica com os outros objetos e outros artistas de
sua cadeia. Seja com objetos que ja foram feitos ou com os que ainda vao vir a ser. Para Milan
Kundera (KUNDERA apud SALLES, 1998), o espirito do romance ¢ aquele da continuidade:

cada obra ¢ a resposta a obras precedentes e contém toda a experiéncia do romance.

Os chamados “didlogos intimos" ocorrem quando o artista fala com ele mesmo. Sao
dialogos internos que o artista tem consigo: “devaneios desejando se tornar operantes; ideias
sendo armazenadas; obras em desenvolvimento; reflexdes; desejos dialogando.” (SALLES,
1998, p. 43) O artista, como primeiro receptor da obra, esta permanentemente julgando a sua

criacdo e interferindo nesta.

No caso de existir um possivel “receptor”, o processo ¢ afetado. O receptor fara parte
do processo artistico pois ele estabelecera o contato da obra com o mundo exterior. Esse
receptor ainda pode ocupar a mente do artista das mais variadas formas. Em alguns casos, por
exemplo, o mercado — ou seja, quem serdo os receptores — ira reger certas decisdes do artista,

que precisara fazer algumas concessdes para seguir esses critérios externos.
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Em relagdo a tendéncia comunicativa do processo artistico, Salles faz um paréntese
para os “processos coletivos”, ou seja, quando uma obra, para ser alcangada, depende de um
grupo de artistas que desempenham diferentes papéis. No cinema, por exemplo, tudo ganha a
complexidade da interacdo e a tendéncia singular de um artista pode ndo ser a mesma do
outro, complexificando ainda mais o processo pelo entrelacamento dessas individualidades.
O coredgrafo e bailarino Alwin Nikolais (NIKOLAIS apud LOUIS, 1992, p. 133) diz que
"coreografar para outra pessoa ¢ como entregar a alguém um punhado de areia. Muita coisa se

perde. Mas a gente aprende a se contentar com uma percentagem razoavel".

Salles (1998), em sua morfologia do processo artistico, chama de "recompensa
material" a materializacdo da obra. E o pensamento transformado em agdo. Para a autora, o
artista precisa dessa recompensa material ao longo do processo para poder continuar
trabalhando. Cada passo que mostra ao artista uma aproximacao do resultado que ele busca

alcancar o recompensa e nutre seu desejo de realizagao.

Enquanto todas essas etapas ocorrem, a sensibilidade, ou "materializacio sensivel",
permeia o processo, sendo tanto o inicio como o fim do percurso de criacdo. Até mesmo antes
da tendéncia, ja existem emocdes guiando o artista. Uma obra, quando ainda ¢ apenas uma
possibilidade, pode comecar com um forte desejo de concepcao, uma suspeita ou sombra de
uma ideia, uma visdo. Durante a materializa¢do do projeto, alguns artistas vivenciam emogdes
provocadas pelo proprio desenvolvimento de suas ideias, pelo encontrar de solugdes, pela
visdo dos resultados, etc. Além de que as sensa¢des podem vir de imagens de fora e afetar

tanto um projeto ja iniciado quanto um que ainda est4 apenas no futuro.

"Uma inscrigdo no muro, imagens de infincia, um grito, conceitos cientificos,
sonhos, um ritmo, experiéncias da vida cotidiana: qualquer coisa pode agir como
essa gota de luz. O fato que provoca o artista ¢ da maior multiplicidade de naturezas
que se possa imaginar. O artista ¢ um receptaculo de emogdes." (SALLES, 1998,

p.55)

Quando Salles (1998) fala da "rotina" no processo criativo, ela ressalta a importancia,
para o critico genético, de observar os métodos dos artistas e explica que muitos destes negam
existir qualquer organizacdo em seus métodos, mas que, no entanto, ao se acompanhar a
sequéncia de gestos da criagdo, ¢ possivel perceber certas regularidades na rotina do artista.
"Sdo leis de seu modo de ag¢do, com marcas de carater pratico. Sdo gestos, muitas vezes,
envoltos em um clima ritualistico." (SALLES, 1998, p.60) Dessa forma, todo artista, ainda
que negue, tem um método — uma rotina — mesmo que este seja diferente de uma obra para

outra. E dentro da rotina de cada artista, a construcao artistica acontece em um emaranhado de
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operagdes logicas e sensiveis. No fim, cada processo carrega consigo os modos de raciocinio
do seu artista. “O critico genético pode observar a criacdo como uma série de operagdes
logicas responsaveis pelo desenvolvimento da obra: procedimentos 16gicos de investigacdo.”

(SALLES, 1998, p.60)

Sobre a liberdade dentro do processo artistico, Salles (1998) acredita que a criagao vai
ocorrer justamente na tensao entre limite e liberdade. Ela usa as palavras “lei” e
“possibilidade” para explicar seu pensamento: “liberdade significa possibilidade infinita e
limite estd associado a enfrentamento de leis” (SALLES, 1998, p.63) Para a autora, criar
livremente nado significa poder fazer qualquer coisa. Apesar do processo artistico ser muitas
vezes uma viagem pelo desconhecido, Salles diz que as leis sdo como as margens do rio em
que o artista vai se aventurar e ainda acrescenta que os limites, muitas vezes, podem ser

propulsores para o artista, pois se tornam obstaculos a serem ultrapassados.

"Misicos, arquitetos, pintores, poetas ou quaisquer outros artifices ndo podem ter
somente suas proprias técnicas sem estudar primeiro as leis basicas de suas
respectivas artes. Inevitaveis sdo as regras em que eles devem, em ultima instancia,
basear a construgo de suas técnicas" (CHEKHOV, 1986, p. 187)

Como ja foi mencionado, a morfologia proposta por Salles (1998) ndo sugere uma
cronologia para as etapas do processo artistico. Para ela, a criagdo de uma obra nao pode ser
descrita como uma elaboragdo sucessiva de fragmentos, pois cada fragmento se comunica
com os outros. O artista trabalha em cada fragmento pensando na relagdo deste com a
totalidade da obra e, ao longo do seu método, deixa perceptivel os principios - ou as
tendéncias - que norteiam seu trabalho. O processo de criagdo ¢ exclusivamente uma interacao

de interferéncias sobre um todo.

Sobre a finalizagdo de uma obra, Salles (1998) fala sobre “acabamento e
inacabamento”. De acordo com a autora, um artista pode considerar um projeto finalizado,
mas este representa, também, uma forma inacabada, pois pode vir a ser retrabalhado pelos

receptores ou, mais tarde, pelo proprio artista.

Por fim, Salles fala em “desprazer e prazer” no processo artistico. Os desprazeres
estdo ligados aos problemas infinitos encontrados durante o processo e as preocupagdes do
artista. E o prazer ligado ao proprio ato da criagdo. “Diante de tanta dificuldade e da
consciéncia de problemas, o artista depara com intensos momentos de prazer e
encantamentos, ¢ também com instantes que ndo oferecem resisténcia, mas facilidade, como a

fluidez das associagdes” (SALLES, 1998, p.85)
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Fazendo uma sintese da morfologia do processo artistico de acordo com Salles (1998),
ele ¢ um continuo processo de materializacdo de ideias, com um significado, nos ambitos
ético e estético. Um entrelago de operagdes logicas e sensiveis. Constantes amadurecimento
de ideias e avaliacdes, estas podendo ser feitas pelo artista ou pelos receptores. E um processo
que se diferencia de artista para artista, mas que Salles (1998) acredita que apresenta

repeticdes significativas.

Neste capitulo abordei rapidamente a disciplina de Estética e juntamente, ¢ claro, um
pouco sobre arte e suas questdes até hoje sem solucdo. Buscando um caminho alternativo,
trouxe a morfologia do processo artistico de Salles (1998), para observar o processo em vez
da obra final. No préximo capitulo trarei as investigagdes sobre o que ¢ o rigging 3D e como

funciona a pipeline para esse tipo de animagao.

3. PIPELINE E ONDE SE ENCAIXA O RIGGING

3.1 UMA VISAO DO TODO

Como ja foi mencionado, as trés grandes etapas do pipeline de animagdo 3D sdo a
pré-producdo, a produgdo e a pos-producdo. Antes de aprofundar na questdo do que é o
rigging, para facilitar a visualizacdo do processo, vou fazer um breve resumo de como
funciona toda essa pipeline para que fique mais claro o papel do rigger 3D na linha de

montagem.

De acordo com Beane (2012), as etapas de producdo podem variar um pouco de
projeto para projeto: elas podem ser feitas todas ao mesmo tempo ou seguindo uma ordem, e
algumas etapas podem ser excluidas ou acrescentadas, mas, no geral, o método de produgao ¢
bem semelhante. A pré-producdo sera responsavel por criar uma histéria envolvente, seja por
meio do roteiro, do visual ou da singularidade de um projeto. A equipe de producao sera
responsavel por colocar as ideias da pré-produgdo em pratica e transformar o projeto em algo
concreto. E a equipe da pds vai tentar deixar o projeto ainda melhor, com correcdes e efeitos
visuais.

Além disso, ¢ comum as equipes estarem divididas em dois times: os artistas ¢ a
gestdo. A equipe de gestdo vai criar o plano de produgdo. Ela € responsavel por organizar todo
o projeto para que ele seja concluido no tempo certo, com os recursos que este dispde € com a

menor quantidade possivel de problemas ao longo de toda a produ¢ao (BEANE, 2012)
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As grandes etapas, como visto na figura 1 (p.8), podem ser divididas em varios
setores. A pré-producao (Figura 2) pode ser dividida em 5: ideia, roteiro, design, storyboard e
animatic. A ideia vai ser a premissa inicial do projeto. A primeira fagulha que dé inicio a todo
o processo. A ideia deve ser simples e maledvel, ndo uma regra rigida, pois ela talvez precise
mudar para melhor se adaptar ao projeto. Apesar de simples, a ideia precisa responder a
algumas perguntas como: quem sdo os personagens, qual o objetivo do projeto, quem serd a

audiéncia, qual o conflito na histéria, etc. (BEANE, 2012)
Figura 2 - Etapas da Pré-producao

pré-producao

ideia/historia roteiro storyboard animatic design
Fonte: a autora

Quando a ideia ja tiver amadurecido e respondido as questdes principais, ¢ hora da
proxima etapa: o roteiro. O roteiro ¢ um documento que servird de guia para a historia. Ele
ndo vai contar o que acontece e sim mostrar como que deve acontecer. (MONTENEGRO,
2023). Ele vai descrever os movimentos dos personagens, 0s cenarios, o tempo em que a
narrativa ocorre, as agoes e os dialogos. Ao ler o roteiro, a equipe de artistas e gestores precisa
conseguir visualizar o que o roteirista quis dizer porque ¢ a partir deste documento que as

diferentes equipes vao saber o que precisara ser criado para o projeto. (BEANE, 2012)

A seguir entra o storyboard: a primeira representagao visual do projeto. “Vocé pode
pensar nele como um quadrinho do roteiro” (BEANE, 2012, p.28). O storyboard vai incluir as
primeiras ideias de posi¢cdes de camera, efeitos visuais, cenas e poses importantes dos
personagens. Na pratica, muitas vezes o storyboard vai ser feito antes do roteiro, pois, para
artistas visuais, que muitas vezes nao tem experiéncia escrevendo roteiros, esse pode ser um

método mais rapido de contar uma historia (BEANE, 2012).

A etapa seguinte, o animatic, ¢ apenas uma sequéncia das imagens do storyboard,
agora com as duragdes o mais proximas possivel da duracdo final desejada para cada shot’,
acompanhada de um primeiro rascunho do som. Apesar da simplicidade, o animatic ¢ uma

etapa essencial pois ele ird determinar a montagem final do filme, ja que, na animagdo — ao

6 shot — ou plano — é a menor divisdo de um filme; é tudo que é mostrado sem interrup¢do de cortes. As

sequéncias sdo feitas de um conjunto de cenas e as cenas sdo feitas de um conjunto de shots.
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contréario do /ive-action — nao se produzem varios angulos de uma cena para s6 na montagem

decidir qual shot se encaixa melhor no filme. (BEANE, 2012)

A animag¢do, como trarei mais a frente, ja ¢ pensada para funcionar em um angulo
especifico da camera. Cortar cenas, na animagao, seria equivalente a jogar horas de trabalho
fora e mudar o angulo de um shot provavelmente exigiria que ele passasse por varias etapas
novamente, como layout, animacao e luz. Cada uma dessas etapas leva tempo e tem um custo,
entdo, para a equipe de gestdo, que planejou toda a distribuicdo de tempo e recursos no inicio

do projeto, isso poderia causar um grande contratempo.

Ainda na pré-producdo, o setor de design sera responsavel por definir o look final do
projeto. Isso inclui o design de personagens, de objetos e de cenarios. O design estd na
pré-producdo porque os artistas de concept, responsaveis por criar representagdes iniciais dos
conceitos do projeto, podem, em poucos dias, criar diversas op¢des para um personagem €
desenhar um personagem final de acordo com as decisdes tomadas pela equipe, enquanto um
modelador de personagens pode levar uma semana inteira ou até mais para criar um modelo

final. (BEANE, 2012)

Tudo na pré-produgdo é pensado para poupar tempo da producdo. E uma etapa de
muito planejamento e mudangas porque depois que a producdo comecar cada mudanca gerara
um custo, o que, no fim, pode prejudicar o resultado final do projeto. Mas depois que toda a
programacao, estruturacao e delineamento do projeto foram realizados, a grande etapa de
produgdo (Figura 3) pode comegar e com ela os seguintes setores: layout, pesquisa €

desenvolvimento, modelagem, texturizacado, rigging, animagdo, VFX e luz. (BEANE, 2012)

Figura 3 - Etapas da Produgao

produc¢ao

modelagem rigging animagao luz e render

pesquisa e desenvolvimento textura layout efeitos especiais 3D

Fonte: a autora
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O setor de pesquisa e desenvolvimento, apesar de estar como um setor da producao,
esta presente em todos os momentos do projeto. Nele, um time de artistas de diferentes setores
vai trabalhar para superar os desafios técnicos. Em um video no Youtube postado em 2019 no
canal “Ultimate History of CGI”, Tom Porter, supervising technical director’, Steve May,
simulation and effects sequence supervisor® e Michael Fong, sequence supervisor’, explicam
o processo de pesquisa e desenvolvimento que aconteceu durante a produgdo de “Monstros
S.A.” (2001) para criar o personagem Sullivan. Eles mencionam que varios testes foram
necessarios para chegar a versao final do design do personagem por conta de sua pelagem. A
pelagem era movida por um sofiware, o que significava que, de certa forma, cada um dos
pelos nao estaria sob controle de alguém e sim desse software, explica Steve May. Por causa
disso, a equipe teve que submeter o personagem a todos os testes que eles conseguissem

pensar so para ter certeza de que os pelos iriam se comportar da maneira correta.

Até aqui, apesar de as especificidades serem voltadas para animacao 3D, todas essas
sdo etapas de que a animagdo 2D compartilha. E a partir da modelagem que os setores
comegam a se diferenciar. Como citado anteriormente, na animacao 3D é como se a arte da
escultura fosse para dentro das telas de computador. Tudo que for ser visto em tela precisara
ser modelado: os personagens, objetos com que estes interagem, cenarios, etc. Uma
modelagem ou modelo ¢ uma representacdo geométrica da superficie de um objeto, que pode
ser rotacionada e visualizada em um software de 3D, como Maya, 3ds Max ou Blender e
existem diferentes métodos de modelagem: ¢ possivel, por exemplo, criar nos proprios
softwares de animagdo mencionados a partir de figuras geométricas basicas, usar um scanner
a laser para escanear um objeto real ou esculpir em softwares especializados, como se
estivesse esculpindo argila (BEANE, 2012). Na figura 4 ¢ possivel ver o modelo 3D de um

personagem que foi esculpido no Blender.

Aprovado o modelo, ele pode seguir para o setor de texturizacdao. O artista de textura
ird aplicar cor e materiais ao modelo. O trabalho desse artista ¢ fazer com que o modelo,
normalmente entregue a ele todo em um Unico material e uma unica cor, crie personalidade de
acordo com as decisdes tomadas pelo design na pré-producdo. Se uma mesa ¢ feita de madeira

ou metal, se um casaco ¢ feito de jeans ou 13, ¢ trabalho do texturizador fazer com que ao ver

" supervising technical director é o responsavel por traduzir de forma pratica as visdes criativas dos diretores,
produtores e supervisores de efeitos visuais para uma pipeline de trabalho

8 simulation and effects sequence supervisor & o supervisor responsavel por garantir a consisténcia dos efeitos e
simulagdes utilizados no projeto

? sequence supervisor ¢ o supervisor responsavel por garantir, junto do setor de efeitos visuais, a consisténcia
estética do filme de acordo com as visdes criativas dos diretores e produtores.
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o modelo os espectadores interpretem corretamente de que material aquele objeto em tela é
feito. (BEANE, 2012) Na figura 5 o modelo apresentado anteriormente, mas agora com as

devidas texturas.

Figura 4 - Modelo 3D. A esquerda, é possivel ver melhor todas as arestas que compdem o modelo.

Figura 5 - Modelo 3D com textura.

fontes: acervo pessoal da autora

Quando o modelo e texturas sdo finalizados, o objeto 3D funciona dentro do sofiware
quase como uma escultura de marmore. Vocé pode rotaciona-lo e mové-lo inteiro dentro do
ambiente 3D, mas um personagem humanoide, por exemplo, precisa de muito mais
possibilidades de movimento do que isso. Ele precisa mover seus bragos e pernas, curvar seu
torso, movimentar sua cabeca, fazer expressdes com seu rosto etc. E é aqui que entra o

rigging. O trabalho do rigger 3D ¢ justamente possibilitar esses movimentos. Mais a frente
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neste mesmo capitulo vou trazer detalhes de como essa etapa funciona, mas por enquanto ¢
suficiente entender que o rigger precisa criar um sistema de controladores que permita o

animador a movimentar o modelo da forma mais rapida e eficiente possivel. (BEANE, 2012)

Finalizado o rigging, ¢ possivel iniciar o /ayout e a animacdo. Na etapa de layout, o
que foi pensado nas etapas de roteiro, storyboard € animatic ¢ montado em 3D. Os cenarios,
objetos, personagens sdo reunidos em um Unico ambiente 3D e as cameras comecam a ser
posicionadas. A camera 3D funciona de forma muito semelhante as cdmeras usadas no
live-action. Decisdes técnicas precisam ser tomadas como milimetragem e profundidade de
campo, por exemplo, e as cameras precisam ser posicionadas e at¢ movimentadas, caso a cena
tenha algum movimento de camera planejado no animatic. O layouter, ou artista de layout,
vai juntar as informacgdes basicas de cada shot e posicionar tudo em seus devidos lugares,
além de as vezes criar animagdes basicas para os objetos, personagens e cameras, que servirao
para descrever visualmente o shot e verificar se ele funciona tdo bem no 3D quanto quando

ele foi pensado na pré-producao. (BEANE, 2012)

,

Quando o layout ¢ aprovado, a animacdo dos shots comecga. E nesse setor que os
movimentos dos objetos e personagens sao realmente criados. O animador usa o layout como
um ponto de partida e adiciona performance a cena. Ele precisa fazer com que os
espectadores, ao assistirem as cenas, acreditem que o que eles estdo vendo na tela ¢ real.
Animadores de personagem devem entender os principios da animagdo, mas também ser
capazes de oferecer uma atuagdo que crie uma personalidade para o personagem que seja

entendida pela audiéncia. (BEANE, 2012)

O setor de VFX 3D ¢ responsavel por animar algumas coisas que nao ficam a cargo do
animador, como pelagem, cabelo, tecidos, fogo, adgua, poeira, etc. Geralmente, o VFX ¢
baseado em dinamicas dentro dos softwares, que usam matematica e fisica para simular
elementos naturais como o ar e a gravidade. O artista de VFX, portanto, precisa entender
muito bem como funcionam a fisica e os movimentos no mundo real para que seu trabalho se
torne quase imperceptivel, j& que seu objetivo, usualmente, & aprimorar os shots, nao ser o

foco destes. (BEANE, 2012)

Por fim, antes de falar sobre a pos, falta apenas o setor de luz e render. O artista de luz
no 3D iré ter um trabalho semelhante ao responsavel pela iluminag¢ao de cena no live-action.

Ele ird usar os guias criados na pré-producdo e criara a iluminagao para passar a intencao
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correta em cada cena. Dentro do software 3D, o artista de luz tem acesso a diversos tipos de

luz que imitam as luzes da vida real, como holofotes, lampadas e até o sol. (BEANE, 2012)

Depois de configurar todas as luzes do shot, o artista de luz dividira a cena em passes
de render, que sdo partes individuais do processo de renderizagdo. Nos passes, € possivel
renderizar partes de uma cena, como objetos individuais, sombras, realces, cores, etc. O
render € a etapa final da produgao. E onde os modelos 3D, a animagio, as texturas, as luzes e
tudo mais que esta incluido na cena, irdo se tornar uma sequéncia de imagens. No render, ¢
como se o software tirasse diversas fotos com a cAmera que esta configurada na cena. Cada
uma dessas fotos vai ser um frame em uma grande sequéncia de frames, que, mais tarde na

pos, formarao um video. (BEANE, 2012)

“A pos-producdo ¢ a etapa de conclusdo e saida de um projeto de animacdo 3D”
(BEANE, 2012, p.43). Beane explica a pds como a cereja no topo do bolo. A p6s vai finalizar
0 projeto e vai tentar consertar qualquer erro que tenha ocorrido durante a producdo. Na
produgdo 3D ¢ comum ouvir “conserta na pos” porque muitas vezes o custo-beneficio de
tentar consertar na pdés-producdo em vez de modificar um shot e manda-lo para renderizar de
novo ¢ melhor. A pos-produgdo (Figura 6) abrange os seguintes setores: composicao, VFX

2D, correcao de cor e montagem/render final. (BEANE, 2012)

Figura 6 - Etapas da Pés-produgéo

fonte: a autora

Na composi¢do, 0 compositor junta os passes de renderizagdo em camadas e gera um
video para os shots. O video final precisa ser consistente com o projeto, ou seja, talvez o
compositor precise ajustar algumas camadas ou até mandar para renderizacdo de volta alguns

passes, no caso de estes terem sido renderizados com erro. (BEANE, 2012)

O setor de VFX 2D ou motion graphics ¢ muito parecido com o setor de VFX 3D da
etapa de producdo, mas nesse caso os efeitos sdo mais simples de alcangar e aplicar, pelo
mesmo motivo que o design dos personagens ¢ feito primeiro no 2D: desenhar costuma ser

mais rapido que modelar para depois ainda configurar o render e renderizar. Alguns exemplos
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de trabalhos desse setor sdo faiscas, poeira, brilhos, troca de fundos e remogao de tela verde.

(BEANE, 2012)

Durante a correcdo de cor, todo o projeto ¢ ajustado para que suas cores sejam
consistentes. Como o projeto ¢ montado a partir de varios shots, normalmente cada um com
sua propria iluminacdo, para atingir uma congruéncia entre as cores nas cenas, se faz

necessaria a corre¢ao neste momento da pos.

Finalmente, na montagem/render final, o projeto, com todas as cenas juntas, titulo e
créditos e com todos os efeitos e a correcdo de cor, ¢ renderizado uma ultima vez. Agora
inteiro e pronto para distribui¢do. Depois de muitas etapas, cada uma com muitas
particularidades e técnicas e depois de passar por muitos artistas, o projeto ¢ finalizado.
Dentro desse grande processo de producdo, o rigger ¢ s6 uma pequena parte, mas, assim
como todos os outros artistas, essencial para o projeto. A seguir trarei em detalhes como

funciona esse setor.
3.2 0O TRABALHO DO RIGGER

Rigging, como ja brevemente explicado, ¢ o processo de dar as esculturas 3D a
capacidade de movimento de suas partes. Uma porta modelada em 3D, antes de passar pelas
maos do rigger, se move no espago 3D como uma Unica estrutura. Seus movimentos sao
limitados como o de uma escultura de marmore, podendo ser levada, inteira, de um lugar ao
outro, mas ndo remetendo aos movimentos de uma porta real, que pode abrir e fechar. Para,
por exemplo, essa porta abrir ¢ fechar e sua maganeta rodar, o rigger precisara imbuir esta
porta com a capacidade de movimento, estes podendo ser semelhantes ao mundo real ou nio,

ja que a porta em si pode ser um personagem e ter olhos, boca, pés, etc.

E fungdo do rigger auxiliar o animador criando um sistema de controladores para o
objeto 3D que permita o animador trabalhar da maneira mais rapida e eficiente possivel. Esse
sistema de controladores pode ser simples, sendo apenas uma hierarquia entre um controlador
e um objeto ou ser extremamente complexo, incluindo joints, controladores, skinning,
simulagdo de musculos e um GUI flutuante (graphical user interface), dependendo do que se
planeja atingir com a animacdo daquele objeto que vai receber um rig (BEANE, 2012).
Portanto, a primeira etapa no fluxo de trabalho do rigger seria analisar a proposta de
animac¢ao do objeto em que ele pretende trabalhar.

Para auxiliar o trabalho do animador e poder planejar o rig, o rigger precisa de um

conhecimento minimo de animacdo, a fim de saber como criar controladores eficientes para
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cada determinada demanda (BRIGGS, 2021). Quando se faz necessario um rig complexo com
muitos controladores, como na figura 7, o profissional de rigging, apds o estudo prévio das
necessidades da animagdo, comeca a criagdo de um "esqueleto" para o objeto 3D. Esse
esqueleto ¢ formado por joints e bones, que funcionardo como uma hierarquia de 0ssos
(Figura 8), semelhante a forma como funcionam os ossos da anatomia do corpo humano.
Essas joints serdo posicionadas em locais estratégicos para melhor deformagdo da malha 3D"

e rotagdo correta dentro do ambiente virtual. (BRIGGS, 2021)

Figura 7 - Modelo 3D com controladores
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Figura 8 - Bones (coloridos em azul para melhor visualiza¢do)

Fontes: acervo pessoal da autora

' malha 3D - ¢ a superficie das esculturas 3D; a parte que vai ser deformada durante o movimento.
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A malha 3D ¢ formada de alguns pequenos componentes: vértices, faces e arestas. Os
vértices sdo pontos no espaco do ambiente virtual, que funcionam como coordenadas. A
juncao de varias dessas coordenadas vai formar arestas e faces, que vao formar o objeto 3D
final. Resumindo de maneira simplista, uma escultura 3D ¢ um poligono de muitas faces e
quanto mais complexa a escultura, mais vértices e mais faces serdo necessarios. (BRIGGS,
2021)

ApoOs o arranjo das joints em suas posi¢des, € necessario criar uma relagdo entre o
objeto 3D e seu esqueleto, para este agir como deformador da malha. A maior parte dos
softwares permite que o rigger crie relagdes de hierarquia entre os pequenos componentes da
malha e seus deformadores. Cada joint influenciard um determinado nimero de vértices,
deformando apenas essa parte da superficie da escultura. A decisdo de onde cada joint ird agir
pode ser feita automaticamente pelo software em alguns casos, mas, para tentar garantir a
deformacdo correta para cada joint, o rigger pode optar por realizar o skinning do objeto.
(BRIGGS, 2021)

O skinning (que em traducao livre pode significar "formar uma nova pele"), € um
processo detalhado onde o profissional de rigging ird designar a cada vértice um valor de
influéncia. Esse valor, que varia entre 0 e 100%, definird o quanto um vértice deve seguir as
joints que o deformam. Porém, em alguns casos, mesmo se esse processo for feito
cuidadosamente, o rigger ndo consegue alcancar uma deformacao satisfatoria da malha e sao
necessarios ajustes extras, como as blendshapes. (BRIGGS, 2021)

Blendshape ¢ outro tipo de deformador, que permite que o rigger duplique um objeto
(ou parte dele) e o modifique para criar o formato final desejado. O exemplo mais comum do
uso de blendshapes ¢ para fisionomias de personagens. Duplica-se a cabega do personagem e
se modifica a malha da copia, criando, por exemplo, um sorriso (Figura 9). Existindo essa
blendshape, o animador poderd apenas ativa-la e ter o personagem sorrindo, sem precisar
mover todos os controladores do rosto para a posi¢cdo necessaria para criar a mesma
fisionomia, o que, na soma final de horas de trabalho do animador, pode fazer uma diferenga
significativa. (BRIGGS, 2021)

As blendshapes também podem ser combinadas, ou seja, se hd uma blendshape do
personagem sorrindo e uma dele com raiva, essas duas podem ser combinadas pelo animador
para criar uma nova fisionomia. Esse tipo de deformador também pode ser usado para corrigir
os comportamentos nao desejados da malha, o que geralmente acontece nos ombros e

cotovelos dos personagens humanoides. Quando usadas de forma a corrigir problemas, as
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blendshapes costumam ser feitas pelo rigger de forma a serem ativadas automaticamente

quando determinada deformacdo acontece. (BRIGGS, 2021)

Figura 9 - Belndshapes

Fonte: BEANE, Andy. 3D animation essentials, 2012.

Para automatizar algumas deformacdes mais complexas, o rigger pode precisar,
também, conhecer alguma das linguagens de programacgdo aceitas pelo software em que esta
trabalhando e, por meio de scripts, programar certos comportamentos da malha, como esticar
ou amassar para manter o volume original do objeto. Fora isso, scripts sdo usados para criar
ferramentas tteis dentro do software, que podem ajudar com tarefas repetitivas, como a
propria criagdo de um esqueleto simples, até a criagdo de uma nova interface ou GUI
(graphical user interface). Um exemplo classico de GUI ¢ um novo menu dentro do software
para facilitar o acesso do animador a certos controladores que podem estar "escondidos" para
melhor visualizagdo de outros componentes do rig. (BRIGGS, 2021)

Em resumo, pode-se separar o fluxo de trabalho do rigger em 5 etapas. A primeira
etapa ¢ a etapa de analise da animagdo, onde o rigger vai planejar o rig com base nos
movimentos que o objeto em que ele esta trabalhando vai precisar realizar. A segunda etapa ¢
a de colocagdo das joints, com base no planejamento feito anteriormente. Na terceira etapa o
rigger realizara o skinning, criando uma relagdo entre os ossos do rig e a malha do objeto. Na
quarta etapa sao criadas as blendshapes. Por fim, na quinta etapa, o rigger programa algumas
automacdes com auxilio de scripts. Agora, no proximo capitulo, conhecendo todas as etapas
do rigging e suas complexidades, pode-se melhor analisar cada um dos pequenos processos

que envolvem esse trabalho.
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4. O PROCESSO

Afinal, onde est4 o processo artistico dentro do rigging? Para realizar essa analise da
pratica, eu escolhi refazer o rig de um personagem que ¢ especial pra mim, pois marcou o
meu primeiro contato com o universo do rigging. Ja ao abrir o modelo dele (figura 10), me
veio um forte sentimento de aconchego e felicidade. Acho que noés, riggers, nos apegamos

profundamente a alguns de nossos trabalhos por passarmos tanto tempo com eles.

Figura 10 - Pistolinha

L)

Fonte: a autora.

Criar um rig ¢ um mundo de descobertas. Normalmente j& existe uma série de ideias
sobre o personagem quando ele chega nas maos do rigger, mas ¢ dificil controlar para onde a
nossa imaginagdo vai ao comegar um novo modelo. S3o tantas possibilidades invadindo os
pensamentos a0 mesmo tempo que o sentimento inicial pode ser intoxicante. Porém, as ideias
vao se ordenando conforme sdo colocadas em pratica: o caos ao cosmos, como denomina

Salles (1998) ao explicar que o objeto artistico ¢ construido justamente desse anseio por

organizacao.

Falando do Pistolinha especificamente, ele ¢ um personagem pensado desde o concept
para ser fofinho, mas muito colérico. No curta-metragem do qual ele faz parte, as coisas
comegam a dar errado a sua volta e ele precisa se controlar para nao ser agressivo e destruir
todo o cenario. Pensando na morfologia de Salles (1998), acredito que a tendéncia do
trajeto, o rumo que direciona a obra, se encontra nessa ideia de um personagem fofo e
irritado. Considerando essas caracteristicas da personalidade do Pistolinha e analisando seu

modelo, imediatamente eu comeco a imaginar como seria encantador se a barriga € o



29

“bumbum” dele sacolejassem sutilmente para causar um efeito comico nos seus movimentos
zangados e como seria 6timo se o animador — ou receptor, seguindo a nomenclatura da
morfologia — tivesse essa possibilidade. O que mostra que desde a analise do personagem

comegam os didalogos intimos do processo artistico.

O sacolejar que imaginei ndo esta previsto no roteiro, no concept ou no animatic, mas
¢ algo que eu, como rigger, enxerguei ao analisar o modelo e a proposta e comegar a pensar
quais os controladores e automagdes iriam precisar ser criados para esse personagem.
Segundo Salles (1998), essa ¢ uma caracteristica dos processos artisticos coletivos: cada
pessoa trabalhando no projeto tem sua propria tendéncia singular, ou seja, uma ideia de

quais caracteristicas o objeto final deve apresentar.

Ao observar a estrutura fisica do Pistolinha e analisar quais serdo os desafios desse
rig, percebi que alguns pontos da sua anatomia seriam complexos de serem trabalhados. As
expressoes faciais, por exemplo, foram planejadas para serem exageradas, mas seus olhos
ovais e desproporcionais, apesar de criarem um apelo instantdneo, complexificam o processo
de atingir a flexibilidade de emocdes necessaria para o personagem. Para contornar esse
problema, muitos testes devem ser realizados, ja que sua anatomia foge do usual e o rigger
precisa compreender como os olhos se movimentam na natureza e quais musculos que se
movem junto com os globos oculares, para tentar recriar esses micromovimentos através do

rig de forma verossimil.

As pernas curtas do personagem sdo outro desafio: elas ndo tem espaco suficiente para
realizarem a dobra comum de um joelho, mas no rigging ¢ preciso que esse joelho exista para
criar a cinematica inversa que permite que os pés dos personagens se mantenham no chao ao
movimentar sua coluna ou pélvis. Portanto, um joelho sera criado, mas de forma “invisivel” e
a perna do personagem ird agir, para o software, como se fosse apenas um pé, em vez de uma

perna completa.
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Figura 11 - Joints € bones de um brago (simplificado)

bone

posicao 1

antebraco

Fonte: a autora.

Em suma, muito do rigging funciona exatamente assim: de forma invisivel. Os bragos
do Pistolinha, por exemplo, tem 4 controladores principais. Destes controladores, 3 sdo para
cinematica direta e funcionam respeitando a ordem da hierarquia dos ossos, ou seja,
considerando os ossos da figura 11, para mover a mdo do ponto A ao ponto B € necessario
primeiro rotacionar o braco, depois o antebracgo e, por fim, a mao. O controlador que sobrou ¢
para a cinemdtica inversa, onde para realizar o mesmo movimento usa-se um Unico
controlador e o software calcula com base na posicao da mao a posi¢ao que o antebrago e o
braco devem ficar. Mas, apesar da pequena quantidade de controladores, existem 11 joints
envolvidas no movimento do brago, algumas destas sdo chamadas de twist joints e existem
exclusivamente para que ao rotacionar a mao a tor¢ao da malha do brago acontega de forma
semelhante a natureza. Essas twist joints sdo criadas, conectadas a outras joints, tem vértices
atribuidos a elas e funcionam de maneira quase imperceptivel pois, mesmo que exista um
controlador atribuido a estas, este ndo sera um controlador muito usado j& que seus
movimentos costumam ser pensados e automatizados pelo rigger para seguir corretamente o
movimento de outras joints de mais influéncia. Entdo mesmo que a twist joint esteja, de certa
forma, escondida no rig, ela estara participando ativamente dos movimentos do personagem

porque o rigger construiu o rig desse modo.

A natureza pode influenciar muito no modo como os rigs sao construidos, pois o

rigger precisa compreender como funcionam os 0ssos, musculos e articulacoes de diferentes
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espécies para poder aplicar seus conhecimentos da técnica do rigging ao construir o rig de um
personagem, posicionando joints, criando constri¢cdes, pintando os pesos de cada vértice da
malha, etc. Porém, ele precisa interpretar como todas essas coisas precisam funcionar para
aquele personagem em especifico, que vai existir em um cendrio em especifico, pois cada
animagdo tem seu proprio universo € o 7ig de um mesmo personagem pode variar dependendo

do universo no qual ele vai ser inserido.

Em suma, todos 0os movimentos de um personagem, do micro ao macro, precisam ser
imaginados pelo rigger e planejados para serem executdveis com poucos controladores e de
forma pratica, para que o trabalho do animador-receptor ndo se torne penoso. O Pistolinha
tem 52.125 vértices; se cada vértice precisasse ser movido individualmente para o lugar certo
para construir as poses de uma animag¢ao, quanto tempo poderia levar para um Unico segundo
de animagdo ser feito? E trabalho do rigger simplificar esses 52.125 vértices para poucas
dezenas de controladores que sejam objetivos, ou seja, que realizem apenas os movimentos
que convém para aquele personagem. Se um personagem nao pode esticar os bragos de forma
surrealista, por exemplo, o rig ndo deve permitir isso, para que o animador desavisado nao use
essa fungdo e precise, depois, refazer seu trabalho. O processo de rigging envolve diversas
decisdes e, por mais que normalmente exista um direcionamento de como determinado
personagem precisa funcionar, muitas defini¢des vao caber ao rigger definir com base no que
ele entende do personagem que estd em suas maos € no seu proprio projeto poético, que ¢ a

denominacdo de Salles (1998) para os gostos e as crencas do artista.

Como mencionado anteriormente, para criar um rig, geralmente ¢ preciso ter
referéncias da “vida real”: compreender como funciona a anatomia de diversas espécies, por
exemplo. Evidentemente também ¢ preciso entender como funciona a légica do rigging: como
um osso afeta o outro, como funcionam as constrigdes, etc. E necessario conhecer a técnica
para entender as leis e as possibilidades, pois apesar de o rigging ter regras, quase tudo ¢
possivel. Salles (1998), sobre leis e possibilidades dentro do processo artistico, diz que o
conhecimento das leis seria a verdadeira liberdade. Além disso, € preciso compreender como
funciona o universo da animagdo. Ao construir o rig do Pistolinha eu precisei, por exemplo,
pensar de que forma seu corpo esticaria e encolheria porque considerando o concept o
animador provavelmente precisaria conseguir aplicar certos principios basicos da animagao

como o squash and stretch” para alcangar o efeito desejado em determinadas poses como a da

" squash and stretch é um principio da animagdo que consiste em deformar um objeto fazendo-o comprimir ou
esticar;
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figura 12. Porém, se o Pistolinha fosse um personagem mais realista, como personagens
humanos de jogos de FPS', talvez essa utilidade ndo fosse tdo necessaria no rig, por se tratar

de um universo menos cartoonizado.

Figura 12 - Concepts do Pistolinha explodindo

©

Fonte: acervo pessoal da autora.

Nessas sutis decisdes ao longo dessa etapa do pipeline da animacdo 3D, constroi-se
um rig. Saber onde cada joint deve ser posicionada ¢ apenas a superficie de uma série de
pequenas reflexdes, decisdes, conhecimentos e testes, que formam esse processo. O rigger
precisa contemplar o inanimado e enxergar vida e movimento, e ele precisa, com sua técnica,
empreender essa ideia a que s6 ele tem acesso. Ele precisa trabalhar em cima de um modelo
para alcangar sua visdo, assim como um pintor trabalha sua tela e o escultor trabalha o

marmore.

Talvez por isso seja tdo dificil considerar um rig como finalizado: conforme tém-se
€xito nos testes € 0 rigger comega a enxergar materialmente o resultado do seu trabalho, mais
e mais ideias afloram e mais se quer criar, mais se quer acrescentar; porque possibilitar que os
modelos criem vida ¢ gratificante. Na linguagem da morfologia de Salles (1998) isto pode ser
traduzido como a materializacio sensivel ¢ a recompensa material criando um

inacabamento da obra.

Como mencionado previamente, essa analise da pratica foi feita utilizando um modelo
que ja& havia sido trabalhado e at¢ mesmo finalizado no passado para um uma demanda ndo
mais que universitaria. Porém, retomar o rigging deste personagem permitiu
aperfeigoamentos que nao foram possiveis na €poca, pois o tempo permitiu que eu estudasse

mais, realizasse outros projetos e vivenciasse novas experiéncias com rigging. Portanto,

2 jogos de FPS (ou First-Person Shooters, em inglés) sdo jogos de tiro em primeira pessoa;
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mesmo que a premissa inicial do projeto do Pistolinha ndo tenha mudado, aconteceu um
amadurecimento das minhas ideias, o que Salles apontaria como uma maturagio

permanente durante o processo.

Essa andlise também foi feita com base em um processo pessoal — até por isso esse
capitulo € mais espontaneo e menos formal: para refletir o processo como ele realmente € —,
contudo, vale ressaltar que estudando rigging a partir de livros, videos e cursos, percebi que
cada rigger tem seu proprio método de trabalho. Seus métodos — ou rotina, segundo a
morfologia — podem ser tdo diferentes que, as vezes, para um rigger modificar o trabalho de
outro rigger sera necessario um tempo indeterminado para entender qual foi o processo do
rigger original do projeto e como ele organizou seu trabalho. A organizagao de um rig dentro
do software pode ser uma exigéncia da pipeline que sera seguida, mas também pode ser um
gosto pessoal do rigger, caracteristica do seu projeto poético. Cada rig refletird um pouco do

seu criador.

Por fim, assim como ¢ dificil discutir o que ¢ arte, ¢ complexo afirmar o que pode ou
ndo ser considerado um processo artistico. Trazer a morfologia de Salles (1998) serviu para
apontar as muitas semelhangas entre os processos, mas talvez ndo seja possivel, ainda, afirmar

que o processo do rigging ¢ um processo artistico ou que hé arte em um rig 3D.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Quando iniciei esta pesquisa, ainda em meados de 2022, constatei que a maior parte
dos trabalhos ja realizados sobre rigging aborda especificidades técnicas da area, mas pouco
se fala sobre os vieses artisticos presentes na constru¢ao de um rig. Além disso, minha
experiéncia como aluna de Cinema de Animacdo me fez perceber que existe entre algumas
pessoas uma opinido preconcebida sobre a animagdo 3D como sendo uma técnica, em geral,
menos artistica que as animagoes 2D ou stop motion. O rigging 3D consequentemente, por ser
uma etapa pouco conhecida e que, como tentei esclarecer ao longo do texto, exige que se
conheca bastante da técnica antes de se poder fazer experimentagdes, ¢ ainda mais
desvalorizado como arte. Diante desse cendrio de falta de producdes académicas e de
aparentes opinides desfavoraveis, essa pesquisa buscou reverter as circunstancias e oferecer

fundamentos para refletir sobre a questao do rigging 3D como um processo artistico.

Além dessa reflexdo, os objetivos especificos da pesquisa eram reunir informagdes

sobre o que ¢ rigging 3D, tentar compreender de que modo a técnica e a arte se hibridizam no
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processo de rigging, refletir sobre a liberdade artistica dentro das etapas da criagdo de um rig
e entender como o trabalho do rigger pode afetar a etapa seguinte. Para isso, optei por realizar
uma reflexao sobre a pratica e trazer, dessa forma, um pouco de como o processo de rigging
acontece para além da técnica. Com sustentacdo, principalmente, no livro de Cecilia Salles,
Gesto Inacabado: processo de criagdo artistica (1998), onde a autora propde uma morfologia
para o processo artistico, eu trouxe, durante o desenvolvimento, sugestdes de quais partes da
criacdo de um rig 3D podem apresentar vieses artisticos e onde se encaixa a liberdade artistica

do rigger.

Muitos dos aspectos mencionados por Salles como aspectos envolvidos em processos
criativos podem ser vistos na etapa de rigging 3D. Ainda assim, o resultado dessa reflexao,
por conta de a arte ser um tema, como explicado anteriormente, tdo inexato, ¢ inconclusivo.
Porém, apesar de poder afirmar apenas que o rigging 3D ¢ um possivel processo artistico, os
objetivos dessa pesquisa foram alcancados, pois sua leitura evoca uma reflexdo que parecia,
até entdo, inexpressiva no contexto das pesquisas académicas, além de trazer investigagdes
sobre o que ¢ a etapa de rigging e refletir sobre o papel do rigger tanto como criador quanto
como parte de uma complexa pipeline de producdo. Em pesquisas futuras talvez seja
interessante reunir informagdes e opinides de outros riggers sobre seus respectivos processos

de criagdo, para observar com mais facilidade como cada rig reflete um pouco de seu criador.
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