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Resumo

Este artigo apresenta o desenvolvimento de um avatar virtual tridimensional direcionado
para o ensino de linguas de sinais (especificamente a lingua de sinais brasileira —
LIBRAS) as criangas ouvintes. Para o desenvolvimento desse trabalho, foram
realizadas pesquisas sobre o processo de aprendizado de linguas de sinais por criancas
ouvintes, bem como sobre a importancia das expressdes faciais e gestuais ns
comunicagdo. Do ponto de vista do Design, foram apresentadas as diversas etapas que
compdem o desenvolvimento de um avatar tridimensional, desde sua concepg¢do até a
producdo de videos demonstrativos de animagdo cujo objetivo é comprovar a
possibilidade da utilizacdo deste personagem no ensino de LIBRAS.

Palavras-chave: LIBRAS, avatar, intérprete.

Abstract

This paper presents the development of a virtual 3D avatar intended to be used
as interpreter of sign languages (specifically the Brazilian sign language
(LIBRAS). This paper starts with a brief literature review of the learning
process, facial expression and emotion. From de design point of view, this
paper presents the different phases necessary for the development of a 3D
character starting with the concepts, modeling, rigging and animation. Finally, a
video demonstrates the character acting as a LIBRAS interpreter.
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1. Introducéo

Desde que os seres humanos comegaram a contar historias (e posteriormente a escrever
livros) tem-se criado verbalmente, e através da escrita, diferentes personagens para habitarem
seus mundos ficticios. A beleza e for¢a de muitas das descri¢es desses personagens encontram-
se no fato de que grande parte do processo é deixada a imaginacdo do ouvinte ou leitor
(SEEGMILLER, 2008, p. 4). Seegmiller (2008) define que o design de personagem é
basicamente a criacdo de algo ou alguém que, levando-se em consideracdo o contexto do seu
meio ambiente, incitard uma crenca, reacdo, ou expectativa por parte da audiéncia acerca das
caracteristicas fisicas, temperamento e personalidade da criatura.

Os meios de comunicacgéo estdo descrevendo visualmente os personagens e ambientes
para nos enquanto espectadores. Ainda que a percepcdo continue sendo Unica para cada
espectador, tais percepc¢des nunca foram tdo similares (SEEGMILLER, 2008, p. 4).

Atualmente, hd menos espago na nossa imaginacdo para a criacdo de imagens Unicas
guando somos apresentados a belas cria¢fes visuais. Cada vez mais, personagens sdo tdo bem
desenvolvidos que as imagens e ideias por eles transmitidas sdo relativamente as mesmas
independentemente do espectador (SEEGMILLER, 2008, p. 5). Seegmiller (2008) observa
ainda que enquanto audiéncia, nossas expectativas visuais estdo ficando cada vez mais
sofisticadas.

Em seu livro The Illusion of Life (1981), os autores Frank Thomas e Ollie Johnston
apontam a necessidade de haver um ponto de entrada, além do uso do humor e de efeitos
visuais, onde a audiéncia consegue identificar-se com a estoria e a melhor maneira para tanto é
através de um personagem cujas caracteristicas sejam parecidas com alguém que lhes é
conhecido.

Sobre o papel do animador os autores observam que seu objetivo é fazer a audiéncia
sentir as emoc¢0Oes dos personagens, em vez de fazé-los apreciarem os personagens de maneira
puramente l6gica. A intengdo ndo é apenas que o0s espectadores gostem da situagdo, mas que
sintam o que 0 personagem estd sentindo. Conseguindo-se isto, a audiéncia vai entdo se
importar com o que acontece com o personagem (THOMAS; JOHNSTON, 1981, p. 23).

“Animagcdo é arte em movimento. Além disso, é a arte em movimento em um filme de
animacdo. Seja no cinema, na TV ou em um monitor de computador, os desenhos ganham vida
e é essa vida que é importante. Seja um desenho, um pedaco de argila, uma marionete, uma
colagem ou o que for, o animador confere vida e significado ao seu material dando-lhe
movimento” (LAYBOURNE, 1998, p. 12).

O movimento na animagdo é algo que existe simultaneamente em diversos niveis e
comunica de diversas maneiras. Movimento transmite estdria, personalidade e tema. Cria tensdo
através do desenvolvimento da expectativa, estimulo da curiosidade e sua resolugdo
(LAYBOURNE, 1998, p. 12). Kit Laybourne (1998) afirma que o 3D é a forma de animagéo
mais predominante na midia atualmente. O autor observa que, com sua crescente popularidade,
0 3D mudou para sempre os programas de TV, filmes, jogos, a internet e outras formas de
entretenimento. A animacdo 3D é um hibrido digital das técnicas de animacgéo classica com os
filmes live-action. Todos os principios basicos de animagdo ainda sdo aplicaveis
(LAYBOURNE, 1998, p. 234).

Tendo-se em vista as vantagens que podem ser proporcionadas pelo uso da animacéo 3D,
este trabalho pretende demonstrar todas as fases que compdem a criacdo de um personagem
tridimensional desde sua concepcdo até a producdo de um curto video demonstrativo cuja
finalidade é ajudar a ensinar, de forma ludica, a lingua de sinais para criangas ouvintes.

Para a resolucdo dos problemas apresentados para este trabalho, faz-se necessaria a
utilizacdo de dois métodos diferentes. O primeiro, voltado para o desenvolvimento de
personagem, é apresentado por Seegmiller em seu livro Digital Character Painting in
Photoshop CS3 (2008). O segundo, comum aos procedimentos que envolvem a construcdo de



um personagem virtual em 3D, é extraido do livro The Animation Book (1998) de Kit
Laybourne.

Segundo o método proposto por Kit Laybourne (1998) h&d 5 etapas Dbésicas,
consideravelmente rigidas, que devem ser seguidas para a construgdo de um personagem 3D.
S&o elas: Modelagem, texturizacdo, construcdo da cena, animacéo e renderizacéo.

2. A lingua de sinais

Historicamente, a surdez foi por longos periodos associada a incapacidade para o
aprendizado. Os surdos eram encarados como seres primitivos, irracionais e por esse motivo
considerados périas sociais. A eles era delegado de atividades menores a servi¢os abjetos,
desprezados pelos demais: “N&o tinham direitos e eram sacrificadas, ndo recebiam comunhéo
nem herancas e ainda havia san¢des biblicas contra o casamento de duas pessoas surdas.]...],
eram vistas como [...] pessoas castigadas e enfeiticadas, com doente privados de educacdo e
instrucdo” (OLIVEIRA, 2011, p.12).

Tal relacdo com a visdo de primitividade, quase sempre associada ao formato gutural e
gestual, bem como a desinformacdo, reforcaram o entendimento erréneo, que perdurou por
muito tempo, de que a comunicacdo sem palavras e através de sinais seria uma versdo inferior
de comunicacao e por esse motivo menos relevante.

Segundo Ramos (s/d) o primeiro livro conhecido que versa sobre a linguagem de sinais
data de 1644. A autora revela ainda que em 1760 o abade I'Epée iniciou a educacdo de duas
surdas, tendo sua metodologia se tornado bastante respeitada e sendo adotada, em Paris, pelo
Instituto de Surdos e Mudos (atual Instituto Nacional de Jovens Surdos).

Paulatinamente disseminada, a aplicacdo da Lingua de Sinais, como método de instrucdo
para surdos, alcangou a América. Entretanto, em 1880 o “Congresso de Mildo”, que excluiu a
lingua gestual do ensino dos surdos, preconizou, em favor do método oralista, o banimento do
ensino da Lingua de Sinais (método gestualista) cujo resgate s6 foi retomado a partir dos anos
40 (OLIVEIRA, 2012).

2.1 LIBRAS - A lingua de sinais no Brasil

A LIBRAS, como toda Lingua de Sinais, € uma lingua de modalidade
gestual visual porque utiliza, como canal ou meio de comunicacéo,
movimentos gestuais e expressfes faciais que sdo percebidos pela
visdo; portanto, diferencia-se da Lingua Portuguesa, que ¢ uma
lingua de modalidade oral auditiva por utilizar, como canal ou meio de
comunicacao, sons articulados que sdo percebidos pelos ouvidos. Mas,
as diferencas ndo estdo somente na utilizacdo de canais diferentes,
estdo também nas estruturas gramaticais de cada lingua. (Revista da
FENEIS, 1999, apud RAMOS, s/d, p.10).

No Brasil, a lingua de sinais comegou a ser utilizada em 1857 como forma de instrugdo
as pessoas surdas, com a fundacdo da primeira escola para surdos: o Instituto de Educacgéo de
Surdos ou INES pelo professor Eduard Huet. A vinda do renomado Professor vinda ao Brasil
deu-se através de grande empenho e interesse pessoal do imperador D. Pedro Il, cujo neto, um
dos filhos da Princesa Isabel, sofria de surdez.

No inicio os alunos eram instruidos por linguagem falada, articulada e escrita, por
sinais, leitura labial e datilologia (soletracdo de palavras pelo alfabeto digital ou lingua de
sinais). Porém, a despeito de seu banimento pelo Congresso de Mildo, a Lingua de Sinais
continuou a ser mantida no INES até 1957 e mesmo apds oficialmente proibida, sua pratica
nunca foi de fato abandonada. No entanto, Ramos (s/d) relata que uma das professoras daquela



época afirmou que os sinais nunca foram de fato abolidos da escola e realizados por debaixo das
vestimentas dos alunos ou mesmo das carteiras escolares.

E sabido que a Lingua Francesa de Sinais influiu significativamente a LIBRAS, em
nosso pais. E importante mencionar o aparecimento de publicacdes especificas, ainda no século
XIX, como a do aluno surdo Flausino José da Gama, que trazia ilustracdes litogréaficas dos
sinais (sistematizados em categorias) e ficava disponibilizada aos alunos na biblioteca do entdo
Instituto Nacional de Surdos- mudos, atual INES). Mais recentemente, entretanto, Ramos (s/d)
explicita que ha muita dificuldade em pesquisar-se a origem de Libras. Em 1969, o missionario
americano de nome Oates publicou o dicionario de sinais denominado Linguagem das mé&os,
que veio obter grande indice de aceitagdo por parte dos deficientes surdos.

De acordo com Souza (2013), no Brasil, LIBRAS foi reconhecida como forma de
comunicacdo pela Lei N°. 10.426 de 24 de Abril de 2002 e com sua Regulamentacdo pelo
Decreto N°. 5.626 de 22 de Dezembro de 2005 deu vigéncia ao Bilinguismo, sendo descrita
como primeira lingua para os surdos e passando a considerar a Lingua Portuguesa (modalidade
escrita) como segunda.

3. A importancia das expressoes gestuais e faciais na traducgdo de Libras

A historia e a arte nos ensinam que ndo é apenas através da lingua falada que a
humanidade se mostra capaz de expressar sentimentos e conceitos. Corraze (1982, apud
Mesquita 1997) afirma que “a comunicacdo ndo verbal é um meio, dentre outros, de transmitir
informacédo”. Segundo ela, o autor se refere a este tipo de comunicacdo como “comunicacdes
ndo verbais que se definem como diferentes meios [de comunicacgdo] entre seres vivos que nao
utilizam a linguagem falada e seus derivados ndo sonoros (linguagem de surdos-mudos, por
exemplo)” (p. 158).

E fundamental ter-se em mente que a questdo visual na comunicagdo com e entre 0s
deficientes auditivos é imprescindivel, uma vez que a lingua de sinais € essencialmente visual,
tendo a visualizagdo envolvimento direto com a representacdo das palavras através da
sinalizacdo.

Para Lebedef (2010) h4 muito os surdos se caracterizam como sujeitos visuais e,
citando Skliar (2001),a autora acrescenta que nas praticas do dia a dia todas as suas
experiéncias mostram-se visuais, nao se restringindo as questdes linguisticas mas abrangendo
toda sorte de significagdes : humoristicas, metafdricas e nominais entre outras.

A configuracdo de maos é a denominacdo adotada para descrever as unidades de
comunicacdo que configuram o Iéxico de LIBRAS. E pela configuracdo de méos que se traduz a
mensagem para outras linguas, como a lingua portuguesa.

Segundo Brecailo (2012) que os individuos expressam seus estados de espirito por meio
da linguagem corporal, como por exemplo o levantar de sobrancelha, o cruzar de bragos ou o
piscar de olhos. Isso corrobora a afirmagdo de que as s expressfes gestuais e corporais sdo,
portanto, fundamentais para a comunicacdo em LIBRAS, por serem essenciais a troca de
informacBes, engajamento em conversacfes, demonstracdo de coeréncia nos relatos e
manifestacéo de diferentes sentidos nas mensagens sinalizadas.

Segundo Quadros e Pimenta (2006, apud Silva et al 2007, p.28) ha dois tipos diferentes
de expressoes faciais: as afetivas e as gramaticais (lexicais e sentenciais).

As afetivas referem-se aos sentimentos: raiva, alegria ou tristeza, por exemplo. As
expressOes faciais lexicais se referem aos graus de adjetivo: rico e riquissimo ou bonito e
bonitinho.

Como exemplifica Brecailo (2012, p.5 e 6) as gramaticais sentenciais, em substitui¢do a
entonacao, se referem as formas:



¢ Interrogativas: sobrancelhas franzidas e um ligeiro movimento da cabeca inclinando-se
para cima;

e Afirmativas: expressdo facial neutra;

e Exclamativas: sobrancelhas levantadas e um ligeiro movimento da cabeca inclinando-se
para cima e para baixo. Pode ainda vir também com um intensificador representado pela
boca fechada com um movimento para baixo;

¢ Negativas: podem ter 03 formatos:
o 1-com o acréscimo do sinal NAO a frase afirmativa: negacéo ir/ ir ndo-NAO

o 2-com a incorporacdo de um movimento contrario ou diferente ao do sinal negado:
querer/querer-NAO

o 3-forma interrogativa/negativa: sobrancelhas franzidas e aceno da cabec¢a negando.

A esses elementos se pode listar outros ndo menos importantes, explicitados por Secco e
Silva (2009, p.5). Sao eles os classificadores: “descritivos, de tamanho e forma, plural,
localizag&@o e nome entre outros”.

Nas Ultimas décadas a educacdo tem se beneficiado da ado¢do de novas abordagens de
ensino, bem como do auxilio prestado pelo surgimento de novas tecnologias com o
desenvolvimento de ambientes virtuais de aprendizagem e criacdo de softwares especificos a
cada necessidade. Com respeito a LIBRAS, Secco e Silva (2009, p.6) destacam os ambientes
“FALIBRAS, Aprenda LIBRAS web e Dicionario de LIBRAS. Destaca-se, nos referidos
ambientes, o0 uso de animagBes como ferramenta da pratica de ensino e aprendizado.

4. Design de personagens

Segundo McCloud (2006), para que um personagem gere empatia em relacdo a
audiéncia, é necessario que alguns elementos essenciais sejam por ela reconhecidos. O primeiro
deles é a simetria. A simetria pode gerar afeto e identificacdo quando percebida em nossos
parentes proximos evolutivamente e desconforto quando percebida em outros mais distantes de
nos, seres-humanos. E o principal elemento que nos permite associar um personagem ao ser-
humano (ou aos demais seres vivos), ainda que tal relacio seja longe da verdade. E o caso, por
exemplo, de personagens cartunescos e nao-realistas.

Ao tipo de simetria onde os lados direito e esquerdo constituem imagens refletidas, da-
se 0 nome de simetria bilateral. Trata-se da simetria mais comumente reconhecida e, portanto,
esperada pelos espectadores.

McCloud (2006) observa que a presenca de dois olhos, ndo importando o qudo
estilizado ou abstrato o personagem seja, faz com que nos identifiquemos com o objeto em
questdo. Ha, ainda, a tendéncia de identificarmo-nos com seres-humanos, mesmo que um par de
olhos possa simbolizar, também, outros animais como peixes, anfibios e aves.

McCloud (2006) destaca que o Design de Personagens relaciona-se com o estilo e
preferéncias pessoais do artista/designer, ndo existindo “certo” e “errado”. Além disso, ha 3
qualidades essenciais para desenvolver-se um bom personagem: ““vida interior” (historia, visdo
de mundo e aspiragdes), “distin¢éo visual” (corpo, face e vestimentas visualmente marcantes),
“tracos expressivos’ (tracos na fala e no comportamento associado aquele personagem).

5. Desenvolvimento

Iniciamos o desenvolvimento do personagem aplicando o método de Design de Personagens
proposto por Seegmiller (2008). O método consiste na utilizacdo de 5 etapas principais. Aplicando-
as ao contexto especifico deste trabalho, temos que:



1- Identificando e entendendo o problema:

O problema especifico, conforme enunciado no titulo do presente trabalho, trata-se da
criacdo e desenvolvimento de um personagem tridimensional cujas funcionalidades permitem a sua
atuacdo como um intérprete de Libras. Este personagem tem como publico-alvo as criangas ouvintes,
especificamente.

Busca-se a producdo de um personagem completamente capaz de realizar, de forma eficaz,
0s processos referentes a realizacdo de animacdo, neste caso, destinada a demonstracdo de sinais
préprios de Libras. Da-se foco, portanto, no desenvolvimento do personagem desde sua concepgéo
inicial (artes conceituais em 2D), modelagem 3D, rigging e texturizacéo.

2- Analisando o problema e dividindo-o em partes simples:

Durante esta etapa, elabora-se ideias iniciais de artes conceituais do personagem. Visa-se
produzir variedade suficiente de possibilidades para que, na etapa seguinte, escolha-se a ideia que
melhor se adequa ao problema proposto. Para que se auxilie no esclarecimento das caracteristicas
especificas do personagem, analisa-se uma série de questbes propostas por Seegmiller (2008) e
anteriormente apresentadas. Observa-se que nem todas estas questdes sdo aplicaveis a este trabalho.
Apresenta-se, a seguir, as de maior relevancia. Sao elas:

Sobre o passado, presente e futuro:

- O passado do personagem: O personagem, visando comunicar-se de forma abrangente com
a maior parte do publico-alvo, ¢ brasileiro, pertencente a uma familia de classe social “baixa”.

- A situacdo presente: O personagem, com idade aproximada de 8 anos, é estudante de escola
publica.

Sobre 0 ambiente no dia a dia:

O personagem nasceu, e vive, em ambiente urbano. Possivelmente em bairro na periferia de
uma grande cidade.

Sobre a personalidade:

O personagem é alegre, vivaz. Seu nome deve servir para identificar-se com a maior parte
do publico-alvo. Tem-se como opcBes, por serem nomes comuns no Brasil, Jodo ou José e suas
possiveis variantes, como Jodozinho, Zezinho etc. Conforme mencionado anteriormente, a familia
do personagem pertence a classe social considerada “baixa”.

Sobre os tragos de personalidade:
O personagem é extrovertido e esperto.
Sobre a aparéncia:

O personagem veste-se com uniformes tipicos de escolas publicas brasileiras. Espera-se que
a caracterizagdo do personagem como estudante gere maior identificacdo com a audiéncia. J& em
relacdo a suas caracteristicas fisicas destacam-se os olhos e boca para auxiliar na expressao das
emocdes.

Como o personagem sera usado?

O personagem encontra-se sempre no centro de atencdo da tela. Necessita-se, portanto, de
quantidade suficiente de detalhes tendo-se em mente que o objetivo é a demonstracdo de linguas de
sinais. O plano de fundo é simples, de modo a ndo diminuir o foco da audiéncia no personagem.

Como o personagem sera exibido?
O personagem € exibido, principalmente, em telas de computador, tablets e smartphone.
A que distancia o personagem encontra-se da camera?

O personagem encontra-se préximo da tela. A camera exibe 0os membros superiores do
personagem, isto é, cabeca, torax e bracos pois sdo os membros relevantes a demonstracdo de
linguas de sinais.



Como o personagem sera animado?

E necessario que seja realizado o rigging de todas as partes fundamentais para a
demonstracdo dos sinais. Isto inclui a cabeca, térax, bracos e médos do personagem.

De quantos angulos serd visto o personagem?

O personagem sera visto principalmente de frente. E possivel, entretanto, que se decida
exibir o personagem em %, isto €, virado para o lado esquerdo ou direito para facilitar-se a
compreensdo de determinados sinais exibidos.

Quanto movimento tera o personagem?

O personagem necessita movimentar apenas a cabeca, torax, bracos e médos. Nao faz-se
necesséria, portanto, a produgéo dos membros inferiores (pernas) pois estes ndo serdo exibidos.

Estara o personagem perto o suficiente para identificar-se expressdes faciais?

O personagem encontra-se proximo da camera e suas expressoes faciais sdo de fundamental
importancia para a demonstracdo dos sinais de Libras.

O personagem usara a fala?

O personagem ndo utiliza-se da fala. Ainda assim, movimentos na boca sdo necessarios para
a demonstracdo dos sinais. Porem, salienta-se que o personagem precisa expressar a falar de alguém.
Assim deve possuir articulagdo o suficiente para traduzir diferentes falas.

Quanto detalhe sera necessarios nas maos e pés?

As mios sdo parte fundamental na execucdo dos sinais. E necessario, portanto, que sejam
capazes de realizar, de forma eficaz, todos os sinais necessarios.

Qual o nivel de complexidade do personagem?

A principal finalidade do personagem é o ensino de Libras. Ndo é necessério, portanto, a
utilizacdo de detalhes supérfluos que podem distrair a audiéncia do foco principal, os sinais. Mesmo
assim, a complexidade do personagem reside nas articulacGes e possibilidades de animagdo dos
musculos faciais e dedos.

A guem o personagem é destinado?
O personagem € destinado as criancas ouvintes, com idade aproximada de 8 anos.

Inicia-se o processo de eshoco do personagem através de uma combinagdo entre 0 método
para Design de Personagens proposto por Seegmiller (2008) e o método para Animacdo 3D de
Laybourne (1998).

Apos o esclarecimento das questBes apresentadas anteriormente, a etapa seguinte refere-se
ao “Desenho do Personagem” (SEEGMILLER, 2008). Com a utilizagdo do software de computador
Pixologic Zbrush é possivel elaborar esbogos tridimensionais além dos tradicionais esbogos feitos a
méo (figura 1).



Figura 1: Esbo¢o & méo

Figura 2: Eshboco a méo (2)

As figuras 1 e 2 exemplificam esbogos digitais, feitos @ méo, através do uso de uma mesa
digitalizadora Wacom e o software Adobe Photoshop CS6. Tratam-se de variacGes da mesma ideia
gerada a partir das defini¢Oes obtidas com as questbes propostas por Seegmiller (2008).

A figura 3 demonstra o processo inicial na producdo do eshoco digital (com o software
Pixologic Zbrush). Inicia-se com a utilizacdo da ferramenta ZSpheres, esferar a partir das quais é
gerado um modelo de baixa densidade poligonal (low-poly).

Figura 3: Esbogo Digital



A figura 4 mostra o detalhamento do esboco digital do personagem com a utilizagdo da
ferramenta Dynamesh. Esta ferramenta é ideal para a producdo de modelos de baixa ou média
guantidade de poligonos. Permite que o designer/artista modele o objeto sem a preocupagdo com a
topologia, isto é, a direcéo e sentido das areas que formam os poligonos. A malha gerada, no entanto,
ndo é propria para animagao sendo necesséria, posteriormente, a etapa de Retopologia.

Figura 4: Dynamesh

Apds o processo de Retopologia feito no Autodesk Maya, retorna-se ao Pixologic Zbrush
para a realizacdo da Texturizagdo. Finalizada a colorizacdo do modelo, utilizando pincéis padrdo
com o canal RGB (para alterar cores) selecionado e o canal ZAdd (para deformar a malha)
desselecionado, gera-se mapas de textura (texture maps) e deformacdo (displacement maps e normal
maps). Estes dois ultimos simulam, em modelos de poucos poligonos, os detalhes esculpidos nos
modelos de alta densidade poligonal. O mapa de textura é gerado a partir do modelo em alta
resolucdo. Ja os mapas de deformag&o sdo gerados a partir do modelo com poucos poligonos.

A figura 5 mostra o personagem colorizado com alta densidade poligonal. A figura 6 mostra
a ferramenta de geracdo dos mapas de deformacdo, que sdo exportados para serem aplicados no
software Autodesk Maya.

Figura 5: Texturizacdo

Apds o ajuste dos mapas UV e a producdo dos mapas de textura e deformacdo de todas as
partes do corpo do personagem, exporta-se 0s modelos (em baixa densidade poligonal) e mapas para
serem utilizados no Autodesk Maya nas etapas de Rigging e Animagé&o.
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Figura 6: UVs

Figura 7: Rig — Joints

Apds o processo de ajuste dos pesos dos ossos sobre a pele (malha), cria-se objetos
formados por curvas (ao invés de poligonos) para servirem como controladores dos 0ssos. Estes
controles sdo ligados (através da ferramenta Constraint) aos 0ssos. 1sso permite que o animador
movimente o personagem utilizando os controles ao invés de rotacionar cada 0sso separadamente. A
figura 81 mostra os controles ligados aos 0ssos através da ferramenta Constraint.

A figura 7 exemplifica os diversos controles utilizados no personagem. Utiliza-se a
ferramenta Orient Constraint quando deseja-se que o controle altere a rotacdo do 0sso. Isto ocorre na
grande maioria dos casos. Algumas excecdes sdo os olhos, onde utilizamos Aim Constraint (para que
sigam a direcdo de seus controles) e os cotovelos, onde utilizamos Pole Vector Constraint (para
controlar a propriedade Twist do IK Handle que liga os 0ssos do ombro ao punho).

O ultimo passo na elaboragdo do Rig apresentado se trata da criagcdo de Blendshapes. Esta
ferramenta é bastante utilizada na producdo de expressdes faciais. Duplica-se o objeto que sofrera
alteragdes (a cabecga, no caso) e altera-se a malha da coOpia. Pode-se alterar a posi¢do das
sobrancelhas, olhos ou boca, por exemplo.

A utilizacdo da ferramenta Blendshape permite controlar os niveis de interpolacéo entre a
pose original da cabeca e os diversos movimentos de boca, olhos e sobrancelhas que foram criados.

Os formatos (Blendshapes) criados para a execugdo deste trabalho e sua aplicacdo sdo
demonstrados na figura 8.
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Figura 8: Blendshapes — Animagéo

Conclui-se, assim, as etapas para o desenvolvimento do personagem proposto desde sua
concepgao em 2D até o modelo tridimensional pronto para ser utilizado na producéo de animagdes.

6. Considerac0es finais

Este trabalho apresentou, além da pesquisa sobre Libras, Design de Personagens e Animagéo
3D (entre outros), o desenvolvimento de um personagem tridimensional direcionado ao ensino de
Libras para criangas ouvintes. Para tanto, foi necessario apresentar e aplicar dois métodos: Design
de Personagens (de Seegmiller) e Animagéo 3D (de Laybourne).

Apos a conclusdo das etapas de desenvolvimento apresentadas neste trabalho, comprovou-se,
através da realizagdo de um breve video demonstrativo de animagdo, o funcionamento do
personagem 3D desenvolvido e, consequentemente, a eficacia dos métodos utilizados.

Deve-se observar, no entanto, que os métodos apresentados ndo sdo definitivos, tampouco
podem ser considerados ideais para o desenvolvimento de personagens tridimensionais.

O personagem desenvolvido neste trabalho, por se tratar de um intérprete de Libras, ndo
necessitou, quando do seu desenvolvimento, da inclusdo dos membros inferiores (pernas e pés). A
utilizacdo de controles independentes para cada parte dos dedos das maos se mostrou essencial para
a possibilidade da realizacdo dos diversos sinais manuais pertinentes as linguas de sinais.

Constatou-se, apos a realizacdo das etapas de desenvolvimento, a necessidade da utilizacéo,
no personagem, de um segundo 0sso (joint) no antebrago que possibilitasse uma correta deformagédo
da malha. Para uma maior facilidade na animacao dos bracos do personagem, poderia ter-se utilizado
um sistema FK (além do sistema IK, apresentado) que possibilitaria ao animador maior controle dos
0ss0s do ombro e brago.

Observa-se também que o sistema de animacdo facial apresentado, que no software
Autodesk Maya é chamado de Blendshapes, € uma alternativa ao longo processo de Rig Facial
com a utilizacdo de o0ssos (joints), ndo apresentado neste trabalho. Como limitagdo, o0s
Blendshapes sé permitem a utilizacdo das expressdes faciais que foram previamente definidas
para a realizagdo da animacdo. Como, no caso especifico deste trabalho, foi utilizado um video
de referéncia para a realizacdo do curto video demonstrativo, ja se sabia de antemdo quais
expressdes faciais seriam necessarias.
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Por fim, o desenvolvimento desse personagem levantou alguns dos aspectos que
deveriam ser abordados em interpretes para LIBRAS. Esses aspectos abrangem desde a
valorizagdo das expressdes faciais e portanto, os musculos faciais devem ser tratados como base
para a formagdo da face o que implica também na possibilidade de exagerar nas expressdes
faciais. Além da musculatura da face, os dedos devem ser construidos com igual zelo, para que
possibilite 0 movimento de cada falange. Outro aspecto evidenciado no desenvolvimento desse
personagem € a necessidade da animacao do torso em conjunto com a face e méos. Dessa forma,
a utilizacdo de um personagem 3D para atuar como interprete de LIBRAS requer que o
personagem seja moldado a partir de seu esqueleto, musculo e por ultimo a pele. Essa forma de
modelagem seré explorada em trabalhos futuros.

Futuramente planeja-se aprimorar o sistema de Rig do personagem apresentado,
possibilitando a realizacdo de animacdes (para o ensino de Libras) de forma mais eficaz.
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