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Resumo

O texto apresenta a formulacdo do conceito de caractere. A partir do conceito de
topofilosofia, fundamentado na fenomenologia hermenéutica, em suas incidéncias sobre
as pesquisas que tratam dos processos de modelagem tridimensional para ambientes
digitais, demonstra que tanto a abordagem conceitual e o0s processos técnico
computacionais desenvolvidos por Weinberg, com a criacdo do Poser, resultaram em uma
nova perspectiva metodoldgica de conceituacao e classificacao dos entes digitais. Neste
sentido, mostra-se a importdncia de uma caracterizagdo ontoldégica dos objetos,
ambientes e seres digitais, ligada ao desenvolvimento histérico do conceito de objeto e de
Figura Humana na arte Ocidental. O termo caractere se encontra dicionarizado dentro da
lingua portuguesa, em sua utilizagdo técnica, dentro da &rea computacional, dizendo
respeito a uma elemento de composicdo, a um sinal gravado denotando tracos
particulares de alguém e apresentando um estilo identificavel e diferenciavel, incidindo em
uma diferenciagcdo morfolégica e semanticamente identificavel. Assim, o termo permite dar
contas de uma ontologia geral em computacdo dos objetos e daqueles outros sujeitos que
até entdo eram simplesmente designados como personagens. Mostramos assim, que
este conceito fundamenta a construcdo da Figura Humana no ambito digital visando uma

formagao académica de carater interdisciplinar dentro do contexto dos jogos digitais.
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Introducao

O Conceito de caractere apresentado por nés aqui, fundamenta-se em uma concepcao
ontolégica da modelagem de ambientes e sujeitos digitais, no interior de uma pesquisa
académica que pensa o estatuto da modelagem tridimensional orientada para metaversos
e games. O conceito de caractere, na lingua portuguesa, deriva de uma traducdo da
utilizacdo do termo em uma acepcao técnica do mesmo, dentro de uma comunidade de
desenvolvedores. Ele foi introduzido por Larry Weinberg (1989), a partir de uma pesquisa

centrada na figura humana e a sua importancia na representacao artistico-digital.

O conceito existe na lingua portuguesa em funcdo de sua radicalidade grega e é
utilizado aqui no intuito de realizar uma diferenciacado metodolégica com outro importante
conceito, o de personagem. Dentro da pesquisa sobre o campo da modelagem
tridimensional e, no interior da discussédo sobre o conceito na comunidade internacional, a
questdo é ao mesmo tempo complexa e divergente. Em primeiro lugar existem aqueles
que, sediados numa tradicdo das narrativas literarias e/ou cinematograficas, falam em
favor do simples uso do conceito de personagem para todos os casos, fazendo com isso
desaparecer ou ignorar o conceito de caractere. Outros, como no nosso caso, buscam a
preservacdo de ambos o0s conceitos, situando-os em uma epistemologia de base
fenomenoldgica que pensa o trabalho artistico no digital. Ela se justifica em virtude de um
telos pretendido pela pesquisa , 0 qual busca pensar os momentos prévios e normativos
em relacdo a existéncia de uma personagem no interior de uma narrativa desenvolvida,

pronta e acabada, seja ela em um metaverso ou em um game.

O conceito ontolégico de caractere

O termo caractere, encontra-se dicionarizado na lingua portuguesa (Houais, 2011),

3 No inglés character. Weinberg desenvolveu o Poser em 1989, inicialmente quando trabalhava com animacdo 3D e
efeitos especiais em Hollywood. Seu objetivo era realizar experiéncias com técnicas de interagdo associadas ao
desenvolvimento de um manequim digital que poderia ser utilizado como referéncia para o trabalho artistico que
estava sendo realizado por ele. O manequim adotava poses que poderiam ser recuperadas e, renderizadas, ofereciam
uma referéncia para as telas artisticas. Foi realizando este tipo de pesquisa que Weinberg percebeu que a sua
experiéncia poderia ser ttil para outros artistas além dele. Surgiu entdo o software Poser. O termo caractere foi
introduzido para designar entdio a estrutura basica da figura humana que era capaz de assumir uma determinada pose
(poseable). Posteriormente o caractere foi dotado de modificadores (figure morphs) o que o transformou em uma
estrutura dotada de plasticidade, que tem por finalidade o desenvolvimento de caracteres digitais personalizados que
podem participar de narrativas digitais. Uma lista completa desta histéria pode ser encontrada em:
http://www.larryweinberg.com/gallery2/v/PoserHistory/ (Acessado em 10/05/2011).
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sendo a sua utilizacao técnico-conceitual, em computacéo, datada da década de 1970. O

s

conceito € utilizado para realizar uma diferenciacdo para com as demais utilizaces
antigas na lingua portuguesa do mesmo termo e, na definicdo oferecida pelo dicionario, o
termo deriva do grego kharaktér,éros, designando no seu uso especial o elemento
diferencial morfol6gico e semantico. Ele denota a presenga de uma estrutura basilar que é
capaz sofrer modificagbes. Ainda que o termo no inglés possa igualmente indicar
germinalmente a ideia de personagem, no caso de sua contextualizacdo no interior do
desenvolvimento tridimensional de figuras humanas, ele aponta para a existéncia de um
estagio metodolégico anterior ao da personagem. E nesse sentido que incide a sua
perspectiva ontolégica. Enquanto que a figura humana € uma forma geral, a personagem
pode ser entendida como a sua insercdo complexa, configurada e refinada, em um
determinado contexto dotado de uma historicidade peculiar. A diferengca que apontamos
entre estes dois importantes elementos, caractere e personagem, designa uma diferenca

ontoldgica subjacente.

Ora, foi primeiramente com Aristoteles (Met. Xl, 9, 1074 b 34) que aprendemos que a
ontologia designa o estudo, tanto do ente enquanto ente, bem como o de um ente
principal ao qual se subordinavam os demais entes. Ambos, caractere e personagem se
constituem em entes, ainda que o caractere possa ser entendido, como no primeiro caso
apontado por nés em Aristételes, a saber, como um ente enquanto ente, ou, apenas um
simples ente. O conceito de caractere indica uma abordagem construtivo-artistica, a qual
devera seguir regras técnico-artisticas que devem ser perseguidas para se atingir a forma
proposta (no presente caso, a da figura humana).

Na perspectiva ontoldgica do digital, pensamos o conceito de ontologia situado na
esfera do digital (Capurro, 2010 & Petry, 2011). Realizando uma leitura transformada de
Aristételes, a perspectiva ontolégica observa que os games e metaversos nos falam de
uma ontologia que, do ponto de vista lato, consiste no estudo das propriedades gerais do
ser, da existéncia ou realidade, incluindo ai os objetos que se encontram situados no
interior de um dado mundo. Isso significa que esses objetos (digitais), necessitam ser
tematizados a partir de suas estruturas ou propriedades ontoldgicas, as quais estao na
base de sua existéncia digital.

Sera nesse sentido que pensamos o conceito de caractere com a finalidade de designar
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a forma geral de uma dada figura que podera passar ou ndo por um processo de
modificacdo e, consequentemente, subjetivacdo, podendo advir enquanto uma
personagem, no interior de uma narrativa digital. E neste ponto que situamos o conceito
de caractere, situado no ambito da modelagem tridimensional e, um exemplo aqui pode

ser dado através do exame desta situacao dentro do software Poser®.

Ontologicamente podemos observar que o Poser consiste em um ambiente digital que
permite a criacdo e o desenvolvimento de personagens a partir de formas gerais que
permitem a sua modificacdo por meio de controles. Estas formas gerais sdo designadas
por nés com o termo caracteres. Um caractere se constitui entdo em objeto basico (na
forma de um wireframe). Em suas caracteristicas fundamentais de um caractere podem
ser situadas em dois grupos basicos: o primeiro sendo 0 que delimita as suas dimensdes
estruturais dentro das coordenadas espaciais (X, Y, Z) e, 0 segundo, como ente poligonal
digital, redutivel ao conceito de triangulo®. Tais caracteristicas ontoldgicas determinam as
propriedades que definem e circunscrevem os entes digitais que sdo os caracteres.

Quando o ente digital, enquanto caractere, € encontrado na modelagem da figura
humana, ele se torna revelador de um fundamento ontolégico. Por exemplo, se
considerarmos todas propriedades que constituem o homem enquanto ente, no contexto
do trabalho de modelagem digital estaremos falando do caractere. A modelagem do
caractere nos mostra a necessidade de cuidarmos de suas propriedades enquanto partes
constituintes do corpo da figura digital como um todo. Ainda que a nomenclatura destas
partes possa variar, dependendo da metodologia, no caso do presente estudo (com o
Software Poser), a estrutura da figura humana é organizada através de um indexador
designado com o termo Body, o qual possui as suas partes constituintes, as chamadas
Body Parts. Essas ultimas compreendem um conjunto minimo de cinquenta e duas partes
(Hip, Abdomen, Chest, Neck, Head, Forearms, Collar, Buttock, Shoulder, etc.), todas elas

com suas propriedades (Parameters) ajustaveis nos trés eixos das coordenadas espaciais

4 E o caso do trabalho com o software de caracteres Poser, 0 qual € definido como um Software de modificagdo e
animagdo de Caracteres e Props. Sites de referéncia:
(1) site oficial: http://poser.smithmicro.com/poser.html ; (2) site de recursos da comunidade oficial:
http://www.contentparadise.com/ ; (3) site indie da comunidade Poser: http://poserworld.com/Home.aspx

5 Um espaco tridimensional digital € formado por um conjunto de padrdes (patern) que estabelece que todo e qualquer
shape tridimensional se comporta por meio de uma matriz organizadora definida pelo conceito platonico de
tridngulo. No Timeu, Platdo nos diz que “em primeiro lugar, € claro que para toda agente que o fogo, a terra, a d4gua
e o ar sdo corpos e, que todos os corpos sdo sélidos. Todos os corpos sdo limitados por superficies e todas as
superficies retilineas sdo compostas por tridngulos”.
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e, incidindo em modificacbes sobre os poligonos que as circunscrevem. A producao e
transformacdo do caractere tridimensional que materializa-se em uma figura humana
basica é realizada incidindo nas propriedades acima, as quais recebem o nome técnico de
controles e modificadores®.

Observamos esta situacdo quando examinamos os caracteres do universo Poser.
Podemos exemplificar a identidade prépria do caractere com seu exemplo mais famoso: o
caractere Victoria, criado para a comunidade Poser. Ela é considerada até os dias de hoje
como a modelagem mais perfeita do corpo humano feminino ja realizada. Atualmente o
caractere se encontra em sua versdao 4.2 e se constitui em um corpo feminino
parametrizado e indiferenciado, o qual pode se transformar em qualquer corpo idealizado
em uma narrativa, permitindo sua variacao em diferentes tipos de racas, tonalidades de
cores, idades, etc. Para alcancar este intento, a saber, de transformar o caractere
indiferenciado em uma personagem, faz-se necessaria, como ja observado, a agao dos
controladores conjuntamente com a aplicacdo de modificadores na superficies do corpo
(responsaveis por seus morphs), bem como a construcdo e aplicacdo de texturas
personalizadas.

E nesse sentido que o caractere é, do ponto de vista ontolégico, uma potencialidade do
vir a ser que reside em uma possivel personagem ainda nao definida, seja pela auséncia
de trabalho que sera realizada ainda ou, pela inexisténcia de uma narrativa ou conceito.
No caso especifico do trabalho topofiloséfico’ com ferramentas de modelagem poligonais,
tais como o Cinema 4D e Blender 3D, a construgdo de uma estrutura poligonal que venha
a ocupar a funcao de um humanoide, por exemplo, em uma determinada narrativa, seja
ela, um corpo humano, é designada técnica e conceitualmente por ndés, como um
caractere®.

Quando este caractere é introduzido em uma Cena (Petry, 2002) e recebe uma pose

6 Quando o nosso caractere for modificado para assumir um papel e fungdo dentro de uma determinada narrativa, ele
passa ndo mais a ser um caractere, pois perde a sua indiferenciagdo formal e passa a se tornar um ente digital que
possui qualidades que lhes sdo préprias: ele se transforma e adquire o status de uma personagem .

7 A topofilosofia é definida como o pensamento tridimensional no campo dos metaversos e games. Trata-se aqui de
uma perspectiva que pena os fundamentos da atividade da modelagem tridimensional para ambientes e personagens
digitais (Petry 2003).

8 Esta estrutura do caractere construido pode ser incorporada no Poser e sofrer ali a acdo dos controladores e
modificadores. Neste caso os Softwares tridimensionais podem diferir quanto a sua finalidade bdsica. Cinema 4D e
Blender 3D definem-se basicamente como Softwares de modelagem, enquanto que o Poser pode ser definido como
um Software de animag¢do e modificagdo de personagens.
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(adquire uma determinada posicao ou postura na Cena) e é renderizado em uma imagem
que expressa a Cena, ele se converte em uma personagem. Por outro lado, se
designarmos o0 caractere como um protopersonagem, estaremos na verdade
obscurecendo o processo ontolégico de sua construgdo. Do ponto de vista metodolégico,
um protopersonagem pode ser definido pelos modificadores que foram salvos, a qual
identificamos como a estrutura da Pose que possibilita 0 posicionamento do caractere.
Assim, quando aplicada a pose em um caractere geral, constréi-se a estrutura fisica-
posicional que tera a personagem pretendida. Nesse sentido a discussao ontolégica aqui
realizada, incide sobre o levantamento e discussao das propriedades que dizem respeito
ao processo reflexivo e construtivo do caractere tridimensional, no contexto de sua

produgéo e ndo dentro de sua execugao dentro de um produto acabado.

Fundamentos historico-artisticos do caractere

A modelagem da figura humana segue um padrdao metodoldgico que é expresso pelo
estudo realizado na histéria da arte, o qual remonta aos trabalhos de Leonardo Da Vinci
(1452-1519), inspirados em Vitruvio (século | a.C.). No contexto do ambiente
tridimensional este padrdao é designado como pose T, enquanto que, no desenvolvimento
histérico-artistico foi chamado de Homem Vitruviano. A referéncia 3D segue fielmente a
perspectiva delineada pelo famoso desenho que Da Vinci fez por volta do ano de 1490,
isto para um de seus Cahiers. Trata-se de um desenho que mostra uma figura humana
masculina, desnuda separadamente e simultaneamente em duas posicdes sobrepostas,
com os bracos inscritos dentro de um circulo que encerra parcialmente um quadrado. No
modelo proposto pelo artista, a cabeg¢a humana funciona como o padrao de medida para a
altura e largura do corpo. Ela é calculada como sendo um oitavo da altura total do corpo.
O projeto de Leonardo foi adotado como o Canone das Propor¢des. Na imagem a seguir,

apresentamos o0 desenho de Leonardo sobrepondo a ele a malha tridimensional do

caractere Victoria 4.2 da comunidade Poser:
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No desenho do Homem Vitruviano, pode ser notado que a combinagdo das posi¢cdes
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dos bracos e pernas formam quatro posturas diferentes. As posi¢cdes com os bracos em

cruz e 0s pés sao inscritas juntas no quadrado. Por outro lado, a posi¢cao superior dos
bracos e das pernas € inscrita no circulo. Isto ilustra que o principio que na mudanca
entre as duas posicoes, 0 centro aparente da figura parece se mover, mas de fato o
umbigo da figura, que é o verdadeiro centro de gravidade, permanece imoével. Trata-se
aqui do COG em algumas metodologias ou do hip no caso do Poser, o qual é responsavel
pelo gerenciamento harménico da figura controlando o centro gravitacional de todas as
demais transformacoes. Sera a partir dele que as proporcées harmbnicas realizadas pelos
controladores e modificadores, proporcionardo uma relacdo mais ténue, levando em

consideracao as deformacdes e modificacbes dadas pelo sentido do movimento corporal,
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seja ele estatico, erguido ou de perfil.

Variagdes do modelo de Leonardo subsistem no interior da atividade de modelagem
tridimensional dos artistas que produzem caracteres para games e metaversos. Ela
aparece quando, em um ambiente de um software de modelagem tridimensional, uma
imagem é importada para servir de referéncia para a modelagem poligonal. Ela é
designada tecnicamente como blueprint, model sheet ou back image. Quando importada,
a imagem ira fixar-se no plano de fundo de uma das janelas de visualizagdo do ambiente
tridimensional podendo ser apresentada com maior ou menor detalhe. Ela permanecera
fixa e, assim, os poligonos poderao ser construidos tomando-a por base e referéncia. Do
ponto de vista topofilosofico, a imagem importada se tornara parte do proprio ambiente de
modelagem, funcionando como uma espécie de fantasma do objeto a ser construido. O
procedimento mimetiza os métodos que Leonardo e Darer utilizaram no renascimento
para realizar uma representagdo. De Leonardo podemos identificar como fundamental a
necessidade de que o desenho se paute pela pose vitruviana ou, como se diz no jargao
da comunidade de desenvolvedores 3D, pose T.

Juntamente com a pose T que nos foi legada por Leonardo, temos também a estrutura
em grid que serve de elemento parametrizado das janelas de trabalho dos softwares de
modelagem. Este sistema parametrizado nos foi legado por Albrecht Direr (1471-1528).
Ele foi o responsavel pela criagdo de aparelhos que tinham o propésito de facilitar a
criacado de desenhos em perspectivas fiéis. Tais aparelhos mecéanico-épticos reproduzem
0s principios da perspectiva central, ou seja, aquela que faz com que quando uma figura é
representada, todas as suas linhas terminem em um uUnico ponto, exceto as horizontais.
Este resultado grafico proporciona a visualizacdo de uma imagem bidimensional na forma
de uma simulacao que se coloca como uma representacao em trés dimensoées. O artista
trabalhou intensamente nas teorias da perspectiva, permitindo a formulagcdo de um novo
modo de representacdo dos objetos no espaco. E a partir deste ponto que um novo tipo
de olhar foi colocado no Renascentismo, organizando as caracteristicas dadas pelas
vistas ou janelas em um ponto fixo, Unico, monocular e racional. O olhar é forgado a
perceber o modo como as coisas se dao no mundo a partir de um Unico ponto de vista,

uma Unica direcao®. Esta é a forma como o grid, com o qual se trabalha nas janelas de

9 Os inventos do artista, forneceram os meios bédsicos para a representacdo através da perspectiva. Estes aparelhos
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producdo tridimensional, integra-se com a estrutura da pose T, possibilitando a sua
parametrizacdo e controle. Tais invengdes tiveram uma importancia significativa na
modificacdo da maneira de olharmos o mundo e as coisas, situando-os através de um
ponto Unico de visdo, o qual é suscetivel de uma estruturacao a partir de propriedades

parametrizadas, as quais podem ser entendidas como ontoldgicas.

Conclusao

Apresentamos uma abordagem que relacionou as atuais pesquisas ontologicas sobre o
digital com um momento especifico da produgédo tridimensional voltada para os
metaversos e games. Nesta abordagem introduzimos o conceito de caractere, situando
em uma etapa metodoldgica necessaria e propedéutica ao conceito de personagem,
mostrando que ele possui a sua identidade e independéncia. Nesse sentido, o conceito de
caractere foi identificado como uma estrutura técnico-tematica que se insere no contexto
de uma histéria de trabalho relativa a figura humana, tocando em dois importante
momentos situados nos trabalhos de Leonardo e Direr.

Com esta perspectiva percebemos que o didlogo entre a tradicao da arte ocidental e os
atuais modos de producdo digital, ndo somente sdo possiveis, bem como se fazem
presentes nos modos e metodologias do nosso dia-a-dia. Entendemos que a pesquisa
dentro desta area da produgcdo de caracteres digitais situa-se no horizonte de uma
interdisciplinaridade, coisa que a abordagem ontolégica e artistica permitiu observar. Este
elemento nos indica que o campo dos games vai mais além das questdes técnicas, o que
reforca a necessidade de pesquisas interdisciplinares sobre o0 mesmo, sejam elas
derivadas da filosofia, da arte, da psicologia, da sociologia, etc.

Em um momento em que o debate acerca do estatuto dos games enquanto arte inicia o

recebimento de uma resposta positiva pela comunidade internacional, nossa preocupacao

favoreceram a percepcio dos primeiros elementos da perspectiva com linhas convergentes a um mesmo ponto, que é
o ponto de fuga entre os outros elementos desta técnica. Os instrumentos mediaram o processo entre o que € visto, o
que € representado e o que € conhecido sobre a técnica da perspectiva, possibilitando o trabalho com a visualizagdo
do espago e das coisas representadas no plano. Tais instrumentos foram utilizados por indmeros artistas no
Renascimento como, por exemplo, Vermeer (1632-1675). O trabalho de Diirer permitiu a superagdo das
dificuldades da representagdo do olhar para o mundo em trés dimensdes para o mundo encerrado nos limites
bidimensionais da folha de desenho ou da tela de pintura. Trata-se aqui da ultrapassagem das dificuldades que os
artistas tinham naquela época para fazer uma representacdo metodoldgica em um plano bidimensional através de um
plano tridimensional. Estas mdquinas auxiliaram de uma forma mecénica a investigacdo para o melhor
entendimento e o desenvolvimento da representagdo.
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em encontrar um fundamento reflexivo e histérico para a atividade artistica da modelagem
tridimensional de caracteres para metaversos e games, encontra-se plenamente
justificada. Ela incide ndo somente sobre a pesquisa académica no contexto dos
programas de Pdés-graduacao que se interessam pela emergente area do digital, mas
igualmente podera incidir na qualificacdo didatico-pedagdgica dos mestres que tem a
responsabilidade da formacao dos quadros de trabalho em jogos digitais.
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