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RESUMO

Os movimentos do corpo humano envolvem simultaneamente acdo e percepcéo, e por
meio deles somos capazes de reconhecer intencOes e estados emocionais de outras pessoas. O
movimento corporal como comunicacdo é estudado em diversas areas do saber, e pesquisas
recentes em Human-Computer Interaction (HCI) exploram como o movimento humano pode
ser integrado em contextos digitais, o que levou ao desenvolvimento de novas ferramentas,
modelos tedricos e técnicas computacionais para capturar, analisar e visualizar a
complexidade do movimento humano em Vvarios campos como: animacgdo de personagens,
design de jogos, design de interacdo, reconhecimento de gesto, visdo computacional e
robotica. Essas pesquisas visam extrair dos movimentos humanos ndo sO6 seus dados
matematicos de deslocamento espacial, mas principalmente, dados sobre o significado,
intencdo e poder comunicativo do movimento. Para isso 0s pesquisadores passaram a utilizar
0 método Laban Movement Analysis (LMA), que fornece uma estrutura conceitual capaz de
gerar parametros que possibilitam a associa¢do entre 0s movimentos corporais e as inten¢oes
e emocdes que os motivaram. Essa tese aborda a falta de definicdo de um modelo para a
aplicacdo do método LMA como instrumento de design e propbe o desenvolvimento de um
modelo que determine quais componentes do método LMA estdo associados aos movimentos
caracteristicos expressados em diferentes estados emocionais. O desenvolvimento desse
projeto deu-se por meio da combinagdo de revisdo literaria e estudo aplicado. A primeira
abrange conceitos tedricos da técnica de Animacdo, e do método de analise de movimentos
desenvolvido por Rudolf Laban. Também discutimos como o método tem sido utilizado em
diversas pesquisas da area de Human-Computer Interaction (HCI) e delimitamos o escopo das
emocdes a serem pesquisadas conforme o Russel’s Circumplex of Affect. Ja o estudo aplicado
compde-se de duas partes. Na primeira expomos 0s motivos do uso de filmes de animacao
como referéncia do trabalho, quais os critérios para a sele¢do das cenas, como foi aplicado o
método de anélise para catalogacdo das mesmas e classificamos e discutimos os dados obtidos.
Na segunda parte apresentamos 0 modelo E-motion, e o0 submetemos a um teste com usuarios.
Em seguida, utilizamos os resultados praticos do primeiro teste para que outro grupo de

avaliadores confirmasse a efetividade do modelo.

Palavras-chave: Design de movimento. Laban Movement Analysis. Animagdo. Expressdo

corporal.



ABSTRACT

The movements of the human body involve both action and perception, and through
them, we are able to recognize the intentions and emotional states of other people. Body
movement as communication is studied in several areas of knowledge, and recent research in
Human-Computer Interaction (HCI) explores how human movement can be integrated into
digital contexts, which led to the development of new tools, theoretical models and
computational techniques for capture, analyze and visualize the complexity of human
movement in various fields such as character animation, game design, interaction design,
gesture recognition, computer vision, and robotics. These researches aim to extract from
human movements not only their mathematical data of spatial displacement but mainly, data
on the meaning, intention and communicative power of the movement. In order to do so, the
researchers used the Laban Movement Analysis (LMA) method, which provides a conceptual
framework capable of generating parameters that allow the association between the body
movements and the intentions and emotions that motivated them. This thesis addresses the
lack of definition of a model for the application of the LMA method as a design instrument
and proposes the development of a model that determines which components of the LMA
method are associated with the characteristic movements expressed in different emotional
states. The development of this project took place through a combination of review and
applied study. The first one covers theoretical concepts of the technique of Animation and the
method of analysis of movements developed by Rudolf Laban. We also discuss how the
method has been used in several kinds of research in the area of Human-Computer Interaction
(HCI) and delimit the scope of the emotions to be searched according to Russel's Circumplex
of Affect. The applied study, however, is composed of two parts. In the first one, we explain
the reasons for the use of animation films as a reference of the work, the criteria for the
selection of the scenes, how the analysis method was applied to catalog them and classify and
discuss the data obtained. In the second part, we present the E-motion model and submit it to
a test with users. Then, we used the practical results of the first test so that another group of
evaluators confirmed the effectiveness of the model.

Keywords: Movement design. Laban Movement Analysis. Animation. Body language.
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Our bodily experience of movement is not a particular case of
knowledge; it provides us with a way of access to the world and
the object.

(Merleau—Ponty 1962, p. 162)

1 INTRODUCAO

A expressdo corporal envolve simultaneamente acdo e percepcdo e é complexa e
expressiva. Acredita-se que é a primeira forma de comunicacdo entre humanos, pois
conseguimos reconhecer intences e estados emocionais de outras pessoas através de sua
postura e movimentos corporais. Também somos capazes de reconhecer alguém a longa
distancia somente pelo seu modo de andar (MOEN, 2006).

Nessa tese buscamos compreender os componentes que fazem com que a expressdo
corporal tenha tamanho poder comunicativo e, com isso, procuramos construir um modelo
simplificado que oriente e auxilie na construcdo de movimentos corporais capazes de
comunicar emoc¢es ao observador externo.

A expressdo corporal como comunicacéao ¢ estudada em diversas areas do saber. Dentro
da filosofia, Merleau-Ponty desenvolveu o conceito de Kinesthesis em seu livro
Fenomenologia da Percepcdo. Em linguistica estuda-se 0s gestos e a postura corporal em
relacdo a linguagem, e na psicologia a expressdo corporal é analisada como dados pré-verbais
em oposicdo a expressdo verbal. Na teoria da danca os movimentos do corpo sao concebidos
como formas ndo-verbais capazes de expressar 0 que as palavras ndo conseguem. E no
contexto da atuagdo para teatro, cinema e performance, os estudos se concentram nos
movimentos como modo de desenvolver um estilo de atuacdo e expressdo (HANSEN, 2014).

A aplicacdo do movimento humano em sistemas computacionais tem sido
extensivamente investigada e tornou-se um campo cada vez mais ativo cobrindo uma ampla
gama de areas, incluindo analise de movimento, reconhecimento de movimento e sintese de
movimento (LARBOULETTE et al. 2014).

Pesquisas recentes em Human Computer Interaction (HCI) exploram como a expressdo
corporal pode ser integrada em contextos digitais. 1sso levou ao desenvolvimento de novas
ferramentas, modelos tedricos e técnicas computacionais para capturar, analisar e visualizar a

complexidade do movimento humano em Vvéarios campos da arte e computacdo, como
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animacéo de personagens, design de jogos, design de interacdo, reconhecimento de gesto,
visdo computacional e robética (SUBYEN, 2015).

Uma das dificuldades nessa area de pesquisa € estabelecer uma abordagem sistematica da
expressdo corporal em todas as suas manifestacdes. E muito importante a escolha de um
método capaz de descrever toda a agdo corporal anatomicamente possivel, que preserve a
identidade do movimento, possibilite sua reproducdo precisa e mantenha seu contetdo
semantico.

Outra questdo a ser levada em conta é o fato de que a expressao corporal tem uma grande
variedade e complexidade, e que diferentes tipos de pesquisas podem ter diferentes
perspectivas e foco de interesse. Quando tratam de expressdo corporal, 0os pesquisadores
podem estar interessados no movimento do corpo inteiro, no movimento de um conjunto de
membros ou mesmo sutis movimentos dos olhos e dos dedos.

Os pesquisadores de HCI tendem a preservar e descrever aspectos da expressao corporal
usando linguagem natural, registros escritos em texto ou registros visuais estaticos (por
exemplo, imagens, esbocos e desenhos), registros visuais com movimentos (por exemplo,
videos) e, mais recentemente, dados de sistemas de sensores de captura de movimento. Porém,
no estagio atual de &reas como robdtica, design de interfaces, analise de movimentos e
reconhecimento de gestos procura-se extrair dos movimentos corporais humanos nao s6 seus
dados matematicos de deslocamento espacial, mas principalmente dados sobre o significado,
intencdo e poder comunicativo do movimento.

A fim de encontrar um meio para extrair significado e intencdo dos dados de movimento
pesquisadores foram buscar na &rea da Danca 0 método Laban Movement Analisys (LMA),
desenvolvido por Rudolf Laban. O LMA fornece uma estrutura conceitual através da qual
podemos observar, registrar, descrever e interpretar o movimento. O grande diferencial desse
método em relacdo a outros sistemas de notacdo e analise de movimentos é que ele é capaz de
gerar parametros que possibilitam a associagdo entre a expressdo corporal e as intencdes e
emocgdes que a motivou. Essa qualidade fez com que o método tenha sido adotado em
diversas pesquisas da area de HCI para aprimorar o poder comunicativo de rob6s e sistemas
computacionais.

Para o presente trabalho realizamos um levantamento dos trabalhos que tém utilizado o
sistema LMA como base para a analise e compreensdo dos aspectos qualitativos dos
movimentos corporais e dos gestos. Procuramos assim compreender como esta se dando a
aplicacdo do LMA nos trabalhos da area de HCI cujo foco se concentra em questdes sobre a

capacidade comunicacional dos movimentos.
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Apos a analise dos trabalhos, constatamos que ndo ha um modelo definido, em que
pesquisadores da area possam consultar quais sdo 0s componentes do método LMA
associados as expressdes corporais caracteristicas de diferentes estados emocionais. E que a

construcdo de um modelo de referéncia pode ser Gtil para a area de HCI.

1.1 OBJETIVO

Essa tese trata da falta de definicdo de um modelo para a aplicacdo do método LMA
como instrumento de design. Sabe-se que os componentes do método LMA podem servir
como parametros na categorizacdo dos movimentos e compreensdo de seus significados. No
entanto, falta um estudo que correlacione quais componentes descritos por Laban sdo
utilizados quando os movimentos corporais expressam emocdes. Para a selecdo das emocdes
observadas nesse estudo optou-se pela adogdo do Russel’s Circumplex of Affect, que tem sido

0 padrdo aplicado em varios estudos do comportamento na &rea de psicologia.

* Como objetivo geral procuramos construir um modelo de referéncia que estabeleca
relacBes entre as emocgOes expressadas pelos movimentos dos personagens de animacao e 0s

componentes descritos nas categorias do método de Laban.

Desse modo pretendemos contribuir para o entendimento do significado dos gestos e

expressao corporal, a fim de obter um modelo orientador para a producéo de animacao.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

O modelo a ser construido utilizara como referéncia de dados a animacao
computacional, mais especificamente animacdo de personagens 3D. Tendo como meta
alcancar o objetivo principal, algumas etapas terdo que ser cumpridas e para isso temos 0s

seguintes objetivos especificos:

e Resumir e determinar as principais propriedades do movimento.

e Selecionar as cenas em que 0s personagens de animacao utilizam a expressao corporal
para demonstrar emocdes conforme o Russel’s Circumplex of Affect.

e Categorizar as cenas dterminando os componentes de esforco LMA presentes em cada

uma das ac¢0es selecionadas.
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e Criar um banco de referéncias de clips de animagéo relacionando as emogdes e as

qualidades de esforco LMA.

e Estabelecer as relacfes entre as informagGes de movimento semantico de alto nivel

(emocdes e intengdes) e os parametros das categorias do método LMA.

e Compreender quais aspectos do movimento apoiam a expressdo da personalidade e da

emocdo, com uma breve discussdo sobre suas caracteristicas visuais.

1.3 JUSTIFICATIVA

No estado atual das pesquisas em HCI nota-se a preocupagdo em compreender e
controlar as informagdes de movimento semantico de alto nivel (significados, emogdes e
intencdes) que existem na expressao corporal. Em trabalhos recentes encontramos pesquisas
em que o objetivo é fazer com que robds voadores de entrega consigam comunicar-se e
expressar emocdes e intencdes através de seus movimentos (HIEDA et al, 2016), ou que um
robd humanoide projetado para atendimento personalizado de pacientes hospitalares tenha
movimentos delicados que transmitam sensacdo de seguranca e conforto (HUBER et al, 2015).
Na area de robdtica existe um grande interesse no tema e encontramos desde pesquisas que
investigam o potencial de comunicacdo corporal por meio de gestos (CHENG et al, 2015) e
movimentos de corpo todo (WOO et al, 2014), (SOUMA et al, 2014), (BONARINI, 2016),
(LAVIERS et al, 2016), (SALARIS et al, 2016), (MCCOLL et al, 2014), como trabalhos com
foco mais especifico, como o controle de movimentos da parte superior de robds humanoides
(IKEUCHI et al, 2016), ou mais especificamente nos movimentos da cabeca (KNIGHT et al,
2016) e de suas expressdes faciais (KNIGHT et al, 2016).

Na area de analise de movimentos temos pesquisas especificas para o reconhecimento

de gestos e as respectivas emogdes associadas a eles (TRUONG et al, 2014, 2016),
(BERNSTEIN et al, 2015), (LIN et al, 2015) e (ARISTIDOU et al, 2015). E de modo similar,
um trabalho que tem como foco os gestos e emocgdes apresentados em performances artisticas
(JUNOKAS et al, 2015).

Aprimorar as interfaces homem/maquina para que funcionem por meio de movimentos e

gestos de maneira mais natural também € o objetivo de alguns trabalhos (WODEHOUSE et al,
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2014), (WARD et al, 2016), (LIANG et al, 2015), ou adaptar interfaces baseadas em
movimentos para pessoas com limitagdes de movimentos corporais (JIANG et al, 2015).

Em design de interacdo, Larboulette (2016) utiliza movimentos teatrais que expressam
diferentes estados emocionais para controlar dinamicamente parametros de tamanho de massa
em um sistema de particulas de um software 3D. Em animacdo de personagens digitais,
Durupinar (2016) pretende alterar o0 modo como animamos um personagem. Ao invés de
coloca-lo numa pose-chave, usariamos slides entre estados emocionais que determinariam a
pose do personagem.

Em todos esses trabalhos foi utilizado o método LMA para se compreender como lidar
com 0s movimentos corporais, € normalmente a matéria-prima dessas pesquisas sao registros
visuais com movimento, como video e, mais recentemente, dados de sistemas de sensores de
captura de movimento. Na maioria dos casos bailarinos ou atores encenam determinados
movimentos para que sejam utilizados como referéncia. Mesmo que estes sejam profissionais
com experiéncia, cada ator/bailarino tem seu estilo e caracteristicas proprias, e sua
interpretacdo sera conforme sua experiéncia pessoal. Devido a isso, fica evidente que existe
uma grande variedade entre as referéncias coletadas e utilizadas pelos pesquisadores.

Conforme afirmado anteriormente nota-se a falta de um modelo de referéncia onde seja
possivel consultar quais componentes do método LMA sdo mais comuns nas expressdes
corporais que indicam diferentes estados emocionais. Nos trabalhos analisados pudemos notar
que as caracteristicas do método LMA tém sido utilizadas para parametrizar, compreender e
controlar os movimentos corporais, mas também que cada pesquisador utilizou um método
proprio para estabelecer relaces entre os tipos de movimentos e seus respectivos estados
emocionais.

Nesse trabalho propomos a utilizacdo de personagens de animacdo 3D como referéncia
para a construcdo de um modelo que estabeleca essas relacdes.

A palavra animar surgiu do latim ‘animare’, que significa a arte de criar ou de tornar viva
uma personagem, de preenché-la com alma e personalidade (ALVES, 2013).
Tradicionalmente, dentro do universo das artes, a Animagdo caracteriza-se por imitar os
movimentos de humanos e animais em personagens de ficcdo, sejam eles humanos ou
qualquer tipo de animal ou objeto, e detém o conhecimento sobre como expressar sentimentos
e emoc0es através dos movimentos do corpo. Na animacao, a questdo do movimento é central
para qualquer discussé@o de sua natureza, independentemente da sua forma, estilo ou processo
de criacéo (DE BEER, 2010).
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Em alguns dos trabalhos analisados, nota-se que os pesquisadores procuram aplicar nos
movimentos dos robds e em interfaces de dispositivos algo similar ao que os animadores
fazem com suas personagens. Podemos apontar como exemplos a proposta de desenvolver um
aspirador robotico que aparente ser feliz (BONARINI, 2016), também o caso dos robdés
voadores de entrega (HIEDA et al, 2016), e do robd projetado para atendimento personalizado
de pacientes hospitalares (HUBER et al, 2015). Em todos eles encontramos a preocupagao em
fazer com que maquinas consigam expressar suas intencdes através dos movimentos, algo
similar ao que podemos observar quanto as emocdes expressadas por uma lampada de mesa
de desenho (logotipo Pixar), ou os véarios objetos animados por empresas como a Disney e a
Pixar em seus filmes de animacéo.

Um motivo a ser levado em conta para a utilizacdo de personagens de animacdo como
base de referéncia é o fato de que as animac6es foram assistidas por milhGes de espectadores
gue se emocionaram com 0 que viram, 0 que, de certa forma demonstra que 0s movimentos
dos personagens expressam sentimentos corretamente. Também € importante colocar que
Bishko (2014) construiu uma primeira ponte entre a area de animacao de o método LMA. Em
seu trabalho a pesquisadora demonstra as semelhancas entre as 12 Leis da Animacgédo e o
método de analise de movimentos de Laban, e criou uma metodologia de observacéo,
descricdo e interpretacdo do método LMA acessivel e aplicavel a animacgdo, a qual sera
utilizada nesse trabalho.

1.4 METODOLOGIA CIENTIFICA

A metodologia utilizada nesse trabalho é uma adaptacdo e expansdo do modelo
apresentado por Bishko (2014), que construiu um framework associando Animacéo e o
método Laban. Em seu trabalho ela utiliza o método Laban para fazer uma andlise sobre a
empatia de personagens de animacao.

De um modo geral a pesquisa tem um carater tedrico, experimental e qualitativo.
Iniciamos com uma pesquisa bibliografica dos temas abordados, seguida de uma pesquisa em
filmes de animacdo para selecéo das cenas em que os personagens se utilizam da expresséo
corporal para comunicar sentimentos e sensagdes conforme as determinadas no Russel’s
Circumplex of Affect. Os movimentos dos personagens foram analisados conforme o método
LMA para a defini¢do de quais componentes das categorias definidas por Laban séo utilizados
em cada movimento. Com os dados em mé&os buscamos construir um modelo de referéncia

para animadores e pesquisadores.
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Para o desenvolvimento desse trabalho fez-se necessario o cumprimento de algumas
etapas, cada uma com suas proprias especificidades. Para atingirmos tal fim, foi preciso
buscar por embasamento teorico, abordagens e ferramentas de outras areas do conhecimento
como danca, animacao, design de interacao, psicologia e analise do movimento. Na figura 1.1
temos um diagrama das etapas que formam a metodologia aplicada no estudo de caso e em
seguida uma breve descricdo do que foi realizado em cada uma delas.
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Figura 1.1 — Etapas da metodologia de pesquisa e como elas estdo relacionadas entre si. As casas indicam
o que foi feito em cada etapa e as setas indicam qual a seguinte. O processo metodoldgico ndo € rigido e permite
que se possa retroceder a etapas anteriores.
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A seguir encontra-se uma descricdo do que foi realizado em cada uma das etapas da

metodologia de pesquisa.

Levantamento Bibliografico - Primeiramente fez-se necessario uma pesquisa de
autores (teses, dissertagdes, artigos e livros publicados) que tratam das areas de “andlise de
movimento”, onde pudemos notar o crescimento do uso do “Método Laban de Analise de
Movimentos (LMA)” em pesquisa da area de HCI. O levantamento bibliografico na area de
Animacao tratou de compreender as técnicas e métodos de trabalho que os animadores
utilizam na construgdo de movimentos de personagens que tenham credibilidade e que
conseguem comunicar emogdes por meio da expressdo corporal. E na area de Psicologia
procuramos entender como os especialistas entendem e categorizam as emocg6es humanas, e

buscamos por um modelo padrédo adotado na area.

Estudo dos movimentos e suas qualidades — Nessa etapa procurou-se compreender as
variacdes e qualidades da expressdo corporal humana conforme os autores do levantamento
bibliografico da area de “analise do movimento”. Estudou-se a teoria de Laban a fim de
compreender seu sistema para analise de movimentos.

Fez-se um levantamento de métodos de anotacdo e representacdo dos movimentos
dentro da é&rea cientifica para encontrar uma linguagem que abrangesse as variedades e

qualidades da expressdo do corpo humano.

Estudo das técnicas da arte da Animacdo — Nessa etapa investigamos as teorias,
principios, técnicas e métodos de trabalho que os animadores utilizam na construgdo dos

movimentos de personagens que apresentam credibilidade e “ilusao de vida”.

Selecdo de cenas com expressdo corporal das personagens — Russel (1980) definiu
uma serie de emoc0es e sentimentos em seu Circumplex of Affect, categorizando-os entre Alta
Atividade/Baixa Atividade e Prazero/Nao Prazeroso. Nessa etapa selecionamos todas as cenas
em que as personagens comunicam alguma dessas emocdes catalogadas por Russel (1980) por
meio da expressao corporal.

Devido as caracteristicas da linguagem cinematografica utilizada nos filmes foram
determinadas algumas regras de inclusao e excluséo das cenas.

Primeiramente houve a preocupacdo em neutralizar a influéncia do som na percepgao

das emocdes presentes nas cenas. Como regra optou-se que as cenas seriam observadas e
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categorizadas sem a faixa de som, para que o entendimento da cena fosse somente por meio
das informacdes visuais.

Outra regra foi estabelecida com base no enquadramento de cdmera utilizado nas cenas.
Analisando os filmes de animacdo notou-se que, em cenas em que 0S personagens expressam
emocdes é comum o uso de um enquadramento de camera fechado no rosto, o close, pois as
expressoes faciais comunicam muito das emocdes que sentimos. Outro enquadramento de
camera bastante presente ¢ o Plano Americano, onde a camera mostra o personagem da altura
das coxas para cima. S80 mais raras as cenas em que 0 enquadramento de cdmera mostra o
personagem de corpo inteiro num momento em que expressa alguma emocao ou sentimento.
Devido a isso, e também por percebermos que a parte superior do corpo humano é a mais
utilizada na expressdo de sentimentos, optamos por inserir as cenas em que o corpo do
personagem apareca da cintura para cima.

A troca de camera utilizada na edi¢do dos filmes de animacgdo também gerou uma regra
de incluséo e exclusdo. Em alguns casos encontramos cenas em que no meio do movimento
do personagem havia uma troca de camera, mostrando o inicio do gesto de um ponto de vista,
e o final dele desde outro angulo. Nesses casos optou-se por inserir as cenas em que houvesse
a continuidade do movimento corporal durante a troca de angulo de cdmera, se fosse possivel

observar a frase de movimento completa poderia ser incluida.

Analise dos movimentos conforme o método LMA - Nessa fase seguimos a
metodologia de Bishko (2014) para compreender os movimentos conforme o método LMA, a

qual esté dividida em trés etapas:

Observacdao: visualizacdo do movimento, nesse caso a partir de uma fonte de video.
Descricdo: registro por escrito do que foi observado.

Sintese/Andlise: procura de padrdes e sentidos sobre o que foi observado e descrito.

Organizagdo e reflexdo sobre os dados obtidos — Feita a coleta, os dados foram
organizados e analisados no intuito encontrar padrées que pudessem associar diretamente 0s

componentes do método LMA a expressdo corporal de determinadas emocdes e sensacdes.
Construcao do modelo — Nessa etapa refletimos sobre a melhor forma de construir um

modelo de referéncia entre informacGes sobre movimentos semanticos de alto nivel (emogdes

e intengdes) e os componentes de Esforco de LMA. Optamos pelo uso de dados numéricos em

19



conjunto com informacgdes visuais, como posturas corporais, para facilitar sua compreensao e
utilizacdo. O modelo foi aplicado em testes com usuérios para que estes apontassem possiveis

erros e dificuldades no seu uso.

Apresentacéo das conclusdes e discussdes — Cada uma das questdes apresentadas
anteriormente foi discutida conforme os resultados obtidos no estudo de caso. Demonstramos
o cumprimento de cada um dos objetivos especificos propostos nesse trabalho e analisamos as
contribuicdes dadas pelos avaliadores para possiveis melhorias para o modelo E-motion.
Também apontamos para o potencial de trabalhos futuros e a possibilidade de aplica¢do do
modelo em diferentes &reas do Design.

1.5 ESTRUTURA DA TESE
A seguir apresentamos a estrutura organizacional desse trabalho e quais temas séo
abordados em cada um dos capitulos.

1 INTRODUCAO — Primeiramente encontra-se uma apresentacdo geral do tema de
estudo desse trabalho seguido de cinco subcapitulos. No subcapitulo 1.1 temos os objetivos
gerais e as questdes que motivaram essa pesquisa. No 1.2 temos uma descri¢do das etapas a
serem cumpridas e objetivos especificos. No subcapitulo 1.3 h& a justificativa para a
realizacdo do presente estudo seguida da metodologia, detalhada no subcapitulo 1.4. Por fim

temos a presente estrutura da tese no 1.5.

2 REFERENCIAL TEORICO - Esta secdo apresenta a base conceitual que
fundamenta essa tese. Discutimos aqui como o uso do movimento corporal estd sendo
estudado na area de Human Computer Interaction (HCI) para aplicacdes em interfaces,
controle dos movimentos de rob6s e méquinas industriais, assim como para o reconhecimento
e analise de gestos e movimentos. Apresentamos como 0 método LMA tem sido utilizado para
pesquisas com foco na compreensdo dos movimentos corporais e realizamos um levantamento
do estado da arte das pesquisas em HCI que utilizam o método LMA. Também demonstramos
como 0s componentes descritos nas categorias do método LMA tém se mostrado
fundamentais para a compreensdo das emocdes e intencdes que motivam cada tipo de
movimento e o uso do Russel’s Circumplex of Affect como base para classificacdo das

emocg0des humanas.

20



3 ESTUDO DE CASO - Aqui apresentamos a descricdo em detalhes de cada etapa
realizada no experimento dessa pesquisa e apresentacdo dos resultados obtidos nos
experimentos. No estudo de caso explicamos os motivos que levaram a escolha dos filmes
analisados nesse trabalho, quais foram os critérios para a selecdo das cenas de acdo, assim
como o0 meétodo de analise empregado para catalogar os componentes do método LMA
presentes em cada uma das cenas selecionadas.

Também expomos o resultado dos dados extraidos de cada um dos filmes de um modo
geral, onde ja foi possivel detectar a prevaléncia de determinadas emocdes, e a raridade de
outras, em todos os filmes observados. Em seguida apresentamos os dados de modo separado
para cada uma das emocdes e discutimos as qualidades dos movimentos presentes em cada
uma delas, a fim de compreender quais aspectos do movimento compoem a expressdo das

emocoes.

4 APLICACAO DO MODELO E-MOTION — Nesse capitulo, descrevemos o0s
procedimentos metodoldgicos adotados para validacdo do modelo em duas etapas de testes.
No primeiro, submetemos o modelo E-motion para um grupo de avaliadores, com experiéncia
em animagéo 3D, para que estes utilizassem o modelo na construcéo de expressdes corporais
capazes de comunicar emocdes em um personagem 3D. Apos isso, aplicamos um questionario
perguntando a opinido dos usuarios sobre alguns aspectos do modelo E-motion, e
organizamos uma roda de conversa para que 0s participantes expusessem suas observacdes da
experiéncia. No segundo teste, submetemos as animacgdes produzidas pelos avaliadores da
primeira etapa para outro grupo de voluntarios, a fim de que esses identificassem as emocdes
retratadas nos videos de animacdo. Por fim analisamos os dados e as contribuicbes e
observacOes feitas pelos avaliadores das duas etapas de testes e discutimos os resultados
obtidos.

5 CONCLUSAO — Nesse capitulo sdo expostas as conclusdes decorrentes da conducao
da pesquisa, do processo de desenvolvimento do modelo E-motion, do resultado dos testes
com usuérios e também discorremos sobre as dificuldades encontradas e prop6em-se direces

para futuras pesquisas sobre o tema.
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2. REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo analisa, resume e discute 0s conceitos e técnicas da arte da animacdo, 0s
antecedentes tedricos da analise dos movimentos humanos e a estrutura das emog¢des humanas
do ponto de vista da psicologia. Primeiro, a se¢ao “Expressdo corporal em animagao” discorre
e analisa as técnicas e metodologias de trabalho dos animadores na constru¢do de movimentos
de personagens que emocionam e geram empatia com o publico. Em seguida, a secao
“Analise dos movimentos” resume a historia dos métodos de estudo do movimento, analisa o
método Laban Movement Analysis (LMA) e apresenta um levantamento do estado da arte das
pesquisas em HCI que utilizam o método LMA. Também discute como 0s componentes
descritos por Laban vém sendo aplicados para a compreensdo das emocdes e intencdes
sugeridas pelo movimento.

Na segunda parte, a se¢do “Russel’s Circumplex of Affect” resume a histéria do estudo
da estrutura dos tragos de personalidade e emogfes e como o0 modelo circular de Russel

tornou-se o modelo padrédo adotado nos estudos na area de Psicologia.

2.1 AEXPRESSAO CORPORAL EM ANIMAGAO

A questdo da natureza do movimento, a forma como ele expressa emogdes e 0 processo
necessario para construi-lo estdo no coracdo da arte da animacdo. Uma frase bastante
conhecida no universo da animagdo ¢ que “o animador ¢ um ator com um lapis na mao”
(MEIER, 2015), e que animadores s&o de fato os atores do personagem. E o animador que
concede vida, emog0es, pensamentos e personalidade ao personagem.

Um ator e um animador sdo semelhantes em muitos aspectos, mas também diferentes
em alguns. As semelhancas consistem na maneira que ambos tém que ler e entender o roteiro,
estudar o storyboard e criar as caracterisitcas dos personagens. E muito importante tanto para
0s animadores como para 0s atores entenderem os pensamentos e emogdes dos personagens, 0
que leva a desenvolver suas melhores acdes. A diferenca € que engquanto o ator utiliza seu
préprio corpo para desenvolver o trabalho os animadores utilizam lapis e, mais recentemente,
computadores e softwares.

Um ator aprende o seu oficio por meio de intenso treinamento fisico e multiplos ensaios
de cada cena, o0 que o leva a um forte conhecimento e memdria corporal. Ja os animadores
aprendem estudando meticulosamente as cenas e 0s movimentos feitos por outros. Enguanto o
trabalho do ator € mais direto e intuitivo o do animador é meticuloso e repetitivo. Um bom

exemplo seria um animador que estivesse preocupado em saber se levantar as sobrancelhas
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em um personagem mostra curiosidade ou quantas vezes um personagem deve piscar em uma
cena; atores ndo fazem esse tipo de questionamentos, pois suas expressfes emergem
espontaneamente (BJORKLUND, 2009).

Outra grande diferenca € que enquanto a atuacdo num palco é algo efémero, pois existe
por um breve instante em que esta sendo encenado, mesmo que 0 ator apresente a mesma cena
diversas vezes, sempre havera diferencgas entre elas. Ja o trabalho do animador se mantém
registrado num meio e o animador pordera voltar sempre ao mesmo movimento e altera-lo.
Por exemplo, se um animador esta animando uma cena de 15 segundos, e seu personagem
demonstra diferentes sentimentos nesse intervalo de tempo, serd muito dificil que o animador
termine o trabalho de primeira. O animador devera retornar a esses sentimentos algumas horas
depois ou talvez até nos dias seguintes para refinar o movimento até que ele expresse tais
emocdes, 0 que torna seu trabalho mais racional em comparacdo ao do ator, que é mais
intuitivo.

Portanto, um animador deve compreender o0 que é atuacao e dispor de regras de atuacao
capazes de serem aplicadas num personagem. Em suas primeiras décadas de existéncia a arte
da Animacdo era bastante experimental e intuitiva, 0 que pode ter gerado resultados
interessantes, mas também movimentos de personagens distantes do que seriam 0s
movimentos naturais. Na década de 1930, Walt Disney sentiu a necessidade de mais realismo
nas animacgodes de seus animadores e para isso montou aulas de desenho para estudar as agdes
e movimentos de atores e animais reais. Ao longo do tempo as técnicas que aprenderam foram
sendo sistematizadas e se tornaram os Principios Fundamentais da Animacdo (SOLOMON,
1994).

Os 12 Principios de Animacéo séo os seguintes (THOMAS e JOHNSTON, 1981):

1- Squash and Stretch (esmagar e esticar) - Define a rigidez e a massa de um objeto
distorcendo sua forma durante uma agdo. Considerado o principio mais importante
cujo objetivo é dar uma sensacdo de peso e flexibilidade aos objetos desenhados.
Pode ser aplicado a objetos simples, como uma bola quicando, ou na musculatura de
um rosto ou corpo humano e animal. Parte do principio de que qualquer coisa
maleavel ou composta de carne viva, ndo importa quédo dura, mostrara uma distor¢éo
consideravel em sua forma durante uma agdo. O aspecto mais importante deste
principio é o fato de que o volume de um objeto ndo muda quando é esmagado ou

esticado. Se o comprimento de uma bola é esticado verticalmente, sua largura (em
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trés dimensdes, também sua profundidade) precisa se contrair correspondentemente
horizontalmente.

Timing (temporizacdo) - Acdes de espacamento entre frames que ajuda a definir o
peso e o tamanho dos objetos, como também a personalidade dos personagens. O
“timing”, ou a velocidade de uma ac¢&o refere-se ao nimero de desenhos ou quadros
para um determinado movimento. O “timing” correto passa a sensagdo de peso e
tamanho dos objetos e faz com que parecam obedecer as leis da fisica. E um
principio muito importante porque aporta significado ao movimento, a velocidade
da acdo vai definir o quanto a idéia por trds da acdo vai ser compreendida pela
audiéncia. O “timing” é fundamental para estabelecer o humor, a emocéo e a reacéo
de um personagem, e também pode ser um dispositivo para comunicar aspectos da
personalidade indicando se um personagem esta nervoso, letargico, excitado ou
relaxado.

Anticipation (antecipagdo) — A prepara¢do para uma ac¢ao. Antecipacdo é usada para
preparar o olhar do publico para uma acao e para fazer a acdo parecer mais realista.
Normalmente se d4 com um movimento no sentido contrario ao movimento da acédo
em si. Um jogador que vai chutar uma bola deve primeiro levar a perna para tras e
depois mové-la para frente até tocar a bola. A técnica também pode ser usada para
acOes menos fisicas, como um personagem olhando para fora da tela para antecipar
a chegada de alguém, ou atencdo focando em um objeto que um personagem esta
prestes a pegar.

Staging (encenacdo/pose) - Apresentar uma ideia para que fique clara visualmente
para o espectador, seja essa idéia uma acdo, uma personalidade, uma expressao ou
um humor. Sua finalidade é direcionar a atencdo do publico e deixar claro o que é
mais importante em uma cena. Isso pode ser feito por varios meios, como o
posicionamento de um personagem no quadro, 0 uso de luz e sombra ou o angulo e
a posicao da camera. A esséncia deste principio é manter o foco no que é relevante e
evitar detalhes desnecessarios.

Follow through and Overlapping action (Acompanhamento e sobreposi¢édo da
acao) - Dois conceitos intimamente relacionados que ajudam a tornar 0 movimento
mais realista, e ajudam a dar a impressdao de que os personagens seguem as leis da
fisica, incluindo o principio da inércia. Sdo aplicados quando um objeto ou
personagem formado por vérias partes se move, mas que somente uma das partes é

responsavel por fazer a forca necessaria para 0 movimento e as outras partes, por
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estarem atadas e a essa parte principal, seguem esse movimento com algum atraso.
"Follow through" significa que partes soltas de um corpo devem continuar se
movendo apds o personagem ter parado e que essas partes devem continuar se
movendo além do ponto onde 0 personagem parou apenas para, subsequentemente,
serem puxadas para trds em direcdo ao centro de massa. "Overlapping action" é a
tendéncia de partes do corpo se moverem em velocidades diferentes (um braco se
movera em um tempo diferente da cabeca e assim por diante). Essas partes podem
ser objetos inanimados, como roupas ou a antena de um carro, ou partes do corpo,
como bragos ou cabelos.

Straigh ahead action and Pose-to-pose action (animacéo direta e posi¢ao chave) —
Trata-se de duas técnicas para a criagdo de movimento. “Straigh ahead” consiste
em desenhar quadro a quadro os movimentos da animacdo, é a técnica tradicional
2D e exige certa experiéncia do animador para que ndo se perca as proporgoes e
também o “#iming” de cada movimento. Essa técnica é ideal para se conseguir
moviementos mais complexos e também efeitos como explosdes, fogo, um turbilhdo
de &gua e etc. Ja a técnica “Pose-to-pose” consiste em que 0 animador
primeiramente define quais serdo as poses principais do movimento e
posteriormente sdo adicionadas as poses intermediarias. E comum filmes de
animac&o que misturam as duas técnicas.

Slow-in and slow-out (aceleracdo e desaceleracdo) - O espacamento entre 0S
quadros para alcancar a sutileza de aceleracdo e desaceleracdo do movimento. O
movimento do corpo humano e a maioria dos outros objetos precisam de tempo para
acelerar e desacelerar. Por esse motivo, a animagao parece mais realista se tiver mais
desenhos perto do comeco e do fim de uma acdo. Esse principio também faz com
gue 0s movimentos se aproximem das leis da fisica.

Arcs (movimentos em arcos) - O caminho visual de acdo para movimentos naturais.
Normamente nos movimentamos com gestos que seguem uma trajetoria em arco. Os
corpos dos humanos e animais estdo estruturados por conexdes em determinados
pontos que unem suas partes, € a0 MOvVermos essas partes 0 que temos & um
movimento em arco em torno de um ponto de rotacdo, por isso a maioria dos
movimentos tendem a seguir uma trajetoria em arco. Alguns principios da fisica
também geram esse tipo de trajetéria em arco como, por exemplo, uma bola
arremessada para o alto que enquanto tiver forga seguird subindo até que a

gravidade se sobreponha e a bola tragara uma parabola até cair no chdo, ou um
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patinador em alta velocidade que queira dar a volta para seguir no sentido contrario,
dificilmente esse conseguira parar bruscamente e voltar, sendo mais comum que
trace uma curva em arco para conseguir apontar para a nova direcao.

9- Exaggeration (exagero) - Acentua a esséncia de uma ideia através do design e da
acdo. A funcdo desse principio é destacar determinadas qualidades da a¢do ou da
personalidade do personagem. O animador deve compreender a esséncia de uma
coisa ou ideia e desenvolvé-la com maxima poténcia. Numa cena de animacao
existem varios componentes em que pode-se aplicar o exagero, como a forma dos
objetos, as cores, o som, o alcance da acdo. Deve-se tomar cuidado para ndo
exagerar somente um dos aspectos da cena e esquecer-se dos outros, 0 que pode
provocar um desequilibrio. Outras formas de exagero podem envolver alteracdes
sobrenaturais ou surreais nas caracteristicas fisicas de um personagem; ou elementos
no enredo em si.

10- Secondary action (agdo secundaria) - A acdo de um objeto resultante de outra acéo.
Acdes secundarias sdo importantes para aumentar o interesse e adicionar uma
complexidade realista a animacdo. Uma acdo secundaria é sempre subordinada a
uma agdo principal, por exemplo, uma pessoa caminhando pode deixar as maos
dentro dos bolsos ou pode balangar os bragos num ritmo correspondente ao
caminhar. O importante sobre as acdes secundarias é que elas enfatizam, em vez de
desviar a atencdo da acdo principal. Se o ultimo for o caso, é melhor deixar de lado
essas acdes. Outro exemplo, durante um movimento dramatico, as expressoes faciais
muitas vezes passam despercebidas. Nestes casos, € melhor inclui-los no inicio e no
final do movimento, em vez de durante.

11- Solid drawing (desenho volumétrico) — Principios do desenho que proporcionam
volume, peso, profundidade e equilibrio. O principio do desenho volumétrico
significa levar em conta as formas no espaco tridimensional, ou dar-lhes volume e
peso. O animador precisa ser um artista habilidoso e precisa entender o basico das
formas tridimensionais, anatomia, peso, equilibrio, luz e sombra, etc. Thomas e
Johnston (1981) alertaram para o problema de desenhos muito simétricos, cujos
lados esquerdo e direito do personagem se espelhavam e pareciam sem vida. E um
dos principios de Animacdo que trata mais sobre a questdo do design do que do
movimento.

12- Appeal (apelo) - Criar um design ou uma agao que o pablico goste de assistir. E um

principio bastante complexo que ndo trata somente da questdo do desenho e do
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movimento, mas também da construcdo da estéria e do roteiro. Em comparagdo com
o tarbalho de um ator seria 0 que chamamos de carisma de um personagem. E algo
que as pessoas gostam de ver e se identificam, pode ser algo como o charme, um
design atraente, a maneira como 0 personagem se move, 0 modo como Se comunica,
seu magnetismo. Um personagem que é atraente ndo € necessariamente simpatico -
vilGes ou monstros também podem ser atraentes - 0 importante € que o espectador

sinta que o personagem ¢ real e interessante.

Como colocado anteriormente, pesquisas recentes em Human Computer Interaction
(HCI) buscam compreender o movimento corporal humano, desvendar como ele comunica e
expressa emocdes e, finalmente, como isso pode ser integrado em contextos digitais.

Um dos grandes desafios na criacdo de sistemas que necessitam do movimento como
meio de comunicacdo é fazer com que esse possa expressar a personalidade Unica de um
personagem e mudar adequadamente de acordo com variagdes de humor. Acreditamos que,
como este desafio também esta no coracdo do trabalho de animadores, compreender o método
como constroem 0s movimentos em seus personagens possa colaborar nessa quest&o.

Os 12 Principios da Animacdo servem como ferramenta fundamental para que os
animadores consigam movimentos criveis e interessantes, e para que o publico compreenda o
que se quer comunicar e perceba as emogdes de um personagem. No entanto deve-se ter o
conhecimento de onde e como aplica-los numa sequéncia de movimentos. Os principios
tradicionais de animacdo também sugerem que um personagem faca apenas uma coisa de cada
vez, de modo que a acédo seja lida claramente, e que haja uma transicdo suave de uma agéo
para outra, para que haja fluidez na sequéncia de movimentos (THOMAS e JOHNSTON,
1981) (LASSETER, 1987).

Segundo Meier (2015), os movimentos de um personagem devem ter um “Timing”
correto para o melhor entendimento da audiéncia, e que ha uma sequéncia de percepcéo,
reconhecimento e acdo subjacentes aos movimentos. Ou seja, um personagem primeiramente
percebe algo, para em seguida reconhecé-lo e por fim agir conforme essas duas etapas
anteriores. Permitir o tempo correto para essas diferentes fases torna a comunicagdo com o
publico mais clara, e faz com que este compreenda a emocao que impulsionou 0 movimento.
Lasseter (1987) afirma algo semelhante quando diz que o “ZTiming” é importante ao preparar
a audiéncia para trés atos: a preparacdo para a acdo, a agdo em si e a reacdo a acdo. Se

qualquer um deles levar tempo a mais do que necessario, a audiéncia ficara perdida, e se 0
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tempo for curto demais a acdo vai acabar antes que a audiéncia o perceba e serd um
desperdicio de ideia.

Outros principios da animacdo também tém a funcdo de fortalecer e esclarecer o
significado de uma sequéncia de movimentos. A Antecipacdo, por exemplo, tem a funcédo de
dar ao publico indicios sobre 0 que esta por vir para que sejam preparados para 0 movimento
e percebam-no com clareza quando este chegar, e a A¢do Secundaria ressalta caracteristicas
relacionadas com o significado do movimento principal. Ela pode incluir pequenas agdes
como um personagem enxugando uma lagrima, balancando a cabeca ou colocando 6culos,
bem como reagdes fisicas a um movimento, como o fluxo de cabelos longos. (THOMAS e
JOHNSTON, 1981).

O principio de Stage (encenacdo/pose) € um dos indicadores mais claros da
personalidade geral e do estado emocional de um personagem em uma cena especifica.
Também é muito importante porque além de ser um indicador do estado interno do
personagem, nos mostra como este se sente em relagdo ao seu ambiente. Podemos perceber
interesse ou desdém por um objeto ou pessoa somente pela forma da postura em relagédo a
esse objeto/pessoa. Pequenos ajustes de postura talvez ndo sejam as principais aces de uma
sequéncia de movimento, mas frequentemente sdo os que transmitem mais informagdes e
esclarecem as intengdes e pensamentos de um personagem (NEFF, 2004).

Alberts (1997) sugere que a pose € uma combinagdo de dois componentes: o grau de
tensdo exibido no corpo e a posicao geral do corpo. As posi¢oes do corpo sdo as seguintes: em
pé, inclinada, ajoelhada, sentada e deitada. O autor também propde a seguinte escala de
postura: curvada, inclinada, molenga, caida, encolhida, cansada, relaxada, reta, ereta, tensa,
nervosa e atenta. Este intervalo abrange desde um velho cansado a um oficial do exército
rigidamente ereto.

As poses podem ser simétricas ou assimétricas, no entanto Lasseter (1987) recomenda
evitar a simetria perfeita, pois isso geralmente ndo parece natural. Isto é particularmente
problematico em animagao 2D, pois “se algo ¢ rigorosamente simétrico, ndo ¢ organico!”.
Posices assimétricas geram tensdo através da oposi¢do, enquanto poses simétricas ndo tém
oposic¢do e dao equilibrio (BARBA, 1991).

O torso tem uma funcdo muito importante, quando expandido, contraido ou relaxado € o
principal instrumento de expressdo emocional. A expansdo indica diferentes graus de
excitacdo, veeméncia e forca de vontade. A contracdo indica diferentes graus de timidez, dor,
esforco ou falta de vontade. Relaxamento indica diferentes graus de rendicdo, indoléncia,
intoxicacéo e prostracdo (SHAWN, 1963).
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2.1.1 N&o s6 movimentacgdo, mas atuacao

A tarefa do animador ndo é sé fazer com que as coisas e 0s personagens se movimentem,
ele na verdade deve entregar uma “performance”, ¢ deve construi-la por meio da manipulagéo
quadro-a-quadro do movimento. Independente do estilo, meio ou técnica, o objetivo do
animador é produzir credibilidade e ilusdo de vida em personagens. Para isso ele trabalha, por
meio do movimento, as agdes, gestos e expressdes dos personagens ao longo do filme,
fazendo com que seus pensamentos e emogdes tornem-se perceptiveis, e que o publico crie
empatia pelas caracteristicas da personalidade de cada personagem (CARTER, 2016).

A credibilidade dos movimentos € diferente do realismo, e esta € frequentemente citada
como o objetivo da animacdo de personagens. Desde o estidio da Disney na década de 1930,
0 objetivo ndo era reproduzir a realidade, mas afastar-se da realidade de maneira convincente,
um conceito que a Disney chamava de "impossivel plausivel” e "ilusdo de vida" (THOMAS e
JOHNSTON, 1981). Se o objetivo principal é obter realismo seria melhor optar pela
tecnologia de motion-capture ou um filme live-action, uma vez que se baseiam em captura de
movimentos e imagens do mundo real. A animacdo, por outro lado, é construida quadro a
quadro por um artista e é, portanto, intencionamente artificial, porém eficaz. (WELLS, 1998).

Bishko (2007) afirma que a credibilidade funciona em dois niveis: primeiro através da
suspensdo da descrenca, isto €, a audiéncia € envolvida pelo personagem e nao questiona sua
vivacidade; e segundo através da caracterizacdo, a audiéncia experimenta um ser auténtico
cuja intencdo interior € comunicada de forma inequivocamente clara. A autora também diz
gue a autenticidade na animacdo de personagens abrange trés contextos: artesanato,
caracterizacdo, estilo e contetdo.

Portanto, para criar credibilidade, o animador deve buscar coesdo de forma,
personalidade e estilo de movimento para produzir uma atuacdo genuina. Para manter a
autenticidade do personagem e, portanto, a credibilidade, os animadores devem garantir que
0S personagens parecam criveis por meio de uma "performance" dramatica que envolva
nossas emocoes. Isto é, criar personagens vivos envolve mais do que apenas movimento. A
iluséo da vida envolve compreender a personalidade, a motivacdo e 0s pensamentos internos
de um personagem e, em seguida, demonstra-los através de movimentos e gestos
interpretativos (CARTER, 2016).

Hooks (2003) afirma que “as agdes definem o personagem”. Mas para a construgdo dos
movimentos que vao definir a personalidade ou humor de um personagem € preciso antes
haver uma descricdo de como deverd ser tal personagem. Algumas questbes importantes

devem ser respondidas antes de se iniciar o trabalho com os movimentos, como por exemplo:
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Qual a sua idade? Qual é sua condi¢do de salde fisica? Qual € a principal caracteristica de sua
personalidade? Como deve ser o seu humor? Qual sua fun¢do no contexto em que sera
apresentado?

Respostas para questdes como essas definem como o personagem age em certas
situacBes e como se comporta entre outros personagens. Até define de que maneira caminha,
mantém-se ereto, move seus bragos e assim por diante.

Uma boa atuacao deve ser crivel e interessante, e para isso o publico deve sentir que as
acOes do personagem sdo o resultado de seus préprios motivos internos, e ndo 0s motivos
internos do animador; que o0 personagem sente, pensa e reage consistentemente de acordo com
sua personalidade e humor (MEIER, 2015). Segundo Thomas e Johnston (1981), para dar a
sensacdo de vida, também € importante mostrar o pensamento do personagem.

Frequentemente 0 movimento € uma reacdo a algum tipo de estimulo, seja ele interno,
de outro personagem ou do ambiente. Os personagens devem sentir esses estimulos e reagir a
eles. Portanto, ao construir os movimentos deve-se prestar atencdo a alguns conceitos
importantes para que realmente haja credibilidade no que os movimentos querem expressar
(BJORKLUND, 2009):

e O pensamento leva a conclusdo; emocoes levam a acéo.

Walt Disney disse uma vez que "a mente é o piloto." (HOOKS, 2003). Tudo comeca
com o cérebro, uma pessoa pensa em algo, entdo ele se move de acordo. No entanto, isso nao
significa que vocé pense em cada movimento que faz; alguns sdo espontaneos, como mover
o0s bracos enquanto caminha ou abrir a boca ao falar. J& a emocdo vem como resultado do

pensamento, e a emocao leva a uma acao.

e Atuar € reacao. Reacdo € agir.

Atuar é fazer algo e/ou reagir a algo. Toda atuacao esta reagindo a algo. Pessoas reagem
quando algo acontece ao redor, como ficar feliz, levar um susto, procurar por algo, etc.
Maquinas também podem reagir, carros reagem quando o pedal do acelerador é pressionado.
Reagir precede o fazer; por exemplo, se um personagem esta com frio, o animador ndo deve
fazer simplesmente seus dentes tremerem, pois esse € um exemplo de atuacdo fraca. O

personagem deve primeiro reagir a temperatura, como encolher-se e esfregar as méaos.
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e Personagens precisam ter um objetivo.

Para que haja uma acdo € necessario que exista um objetivo, caso contrario, toda a acao
seria desnecessaria. Conforme visto acima, pensar resulta em uma emog&o que, entéo, resulta
em uma ac¢do e toda acdo deve estar em busca de um objetivo. Se o personagem corre, € uma
acao. Mas por que ele esta correndo? Ele pode estar correndo para pegar um dnibus que esta
prestes a sair ou pode estar correndo para salvar sua vida, fugindo de um homem com uma
arma. Nesses dois casos a agdo sera a mesma, mas a forma de correr ndo serd igual, pois no

primeiro caso o personagem n&o esta correndo pela sua vida.

e Os personagens devem realizar uma acéo de cada vez.

Como colocado anteriormente, cada personagem deve realizar uma agédo de cada vez. A
ndo ser que haja a intencdo de criar um efeito cémico o personagem deve iniciar e finalizar
uma acdo para depois passar para a proxima acdo. Caso haja mais de um personagem numa
cena cada um deles deveré estar realiando algum movimento, mesmo que o foco da agdo nao
esteja nele. Bjorklund (2009) coloca como exemplo o filme Toy Story, numa cena quando 0s
brinquedos se tornam sem vida quando um humano entra na sala. Eles ndo sdo sem vida; eles
estdo apenas fingindo estar. Eles realizam a acdo de se ficarem imdveis até que o humano

tenha saido da sala novamente. Esse é um exemplo de uma acdo devido a outra agdo externa.

e Toda ac¢do comega com 0 movimento.

O personagem deve estar sempre em movimento, ndo se pode deixar 0 personagem
simplesmente paralisado, até a respiracdo é um movimento, ou 0 movimento dos olhos. Todo
pensamento precisa ter uma agao, caso contrario nao € nada, e quando ocorre um pensamento,

ha movimento.

e Empatia é a magica.

O objetivo para os animadores deve ser fazer com que o publico tenha empatia com o
personagem e relacione o0s sentimentos dos personagens com seus sentimentos pessoais.
Todos 0s humanos empatizam com a emocgdo, e 0 objetivo do animador deve ser expor a
emocédo através do movimento, 0 que 0 personagem sente sobre algo ou sobre a acdo que ele
esta realizando naquele momento. E importante manter uma atitude consistente em relacéo as

reacOes do seu personagem. Um personagem timido, com movimentos pequenos e vacilantes,
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que inesperadamente age de maneira extrovertida, sem nenhuma razdo clara, sofrera grandes

danos a sua credibilidade.

e Uma cena é uma negociagao.

Uma negociacdo contém conflito; cada cena precisa de algum tipo de conflito, algum
tipo de obstaculo a ser superado. No sentido teatral, o conflito ndo é uma coisa ruim. E o que
avanca a acao até a proxima acdo. Um personagem pode ter um conflito consigo mesmo,

conflito com outro personagem na cena ou um conflito com a situacéo.

Como vimos um animador deve valer-se de mais do que somente os 12 Principios da
Animacéo para conseguir a credibilidade necessaria de um personagem, e conforme Bishko
(2007) afirma, mesmo que existam criticas sobre a influéncia estilistica que os Principios da
Animacao impdem, eles sdo valiosos historicamente e ainda hoje relevantes, mesmo que a
linguagem da animacao continue evoluindo.

A secdo a seguir apresenta a Analise do Movimento Laban (LMA), uma estrutura de
estilo neutro de conceitos de movimento que possui um atributo-chave que falta aos
Principios de Animacéo: o elo entre 0 modo como as pessoas se movem e 0 que 0 movimento
delas comunica aos outros (BISHKO, 2007).

2.2 ANALISE DOS MOVIMENTOS

A variedade e complexidade dos movimentos corporais humanos sempre foram um
desafio a pesquisa porque ocorrem em trés dimensdes do espaco e uma do tempo
simultaneamente, e também podem mobilizar muitas partes do corpo. Quando se trata de
movimentos corporais humanos, os pesquisadores podem estar interessados no movimento do
corpo inteiro, no movimento de um conjunto de membros ou mesmo sutis movimentos dos
olhos e dos dedos.

O corpo em movimento também é estudado sob diferentes perspectivas. Dependendo da
area da pesquisa, o foco de interesse pode estar no potencial para o0 movimento tal como é
possibilitado pela anatomia do corpo, nas sensagdes que experimentamos quando movemos
NOSs0S COrpos, nas sensacgdes e sentimentos que 0os movimentos despertam na percepcgao e
cognicdo de quem observa, nos aspectos expressivos e coreograficos, ou mesmo no
significado, inten¢do e poder comunicativo do movimento (LOKE, 2009). Muitas areas do
saber, como: danca, teatro, antropologia, educacéo fisica, medicina para reabilitacdo fisica,

ergonomia, design de interacdo e psicologia desenvolvem pesquisas com interesse nos
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movimentos corporais. No entanto, até recentemente os pesquisadores se deparavam com 0
problema da falta de um método capaz de descrever toda a acdo corporal anatomicamente
possivel, que preserve a identidade do movimento, possibilite sua reproducdo precisa e
mantenha seu contetdo semantico. Tal sistema deveria ser capaz de registrar 0s movimentos
corporais de modo que possam ser compreendidos e reproduzidos de forma confidvel e se
adaptar as diferentes necessidades de cada area de pesquisa (BROOKS, 1993).

Tradicionalmente usava-se a linguagem natural para se fazer uma descricdo de
movimentos. Existem exemplos de excelentes descricdes de ballet classico desse modo. No
entanto, as descricdes em linguagem natural estdo sujeitas a ambiguidades e imprecisoes
inevitaveis na especificacdo de posicdes, dindmicas, estilos e outros aspectos do movimento
(BADLER, 1979). Ao longo da histdria, diversos teoricos da area da Danca desenvolveram
propostas de sistemas de notacdo coreografica para que se pudesse registrar, descrever e
reproduzir os movimentos do corpo humano de forma mais precisa e confiavel (DAVIS, 1975)
(GUEST, 1989).

Em seu compéndio sobre representacdo dos movimentos humanos, Badler (1979)
comenta que encontrou um quadro onde lhe pareceu que cada projeto de pesquisa comegasse
do zero, com um conjunto arbitrério de caracteristicas de movimento a serem observados. O
autor destacou a importancia de se gerar um conjunto de parametros e critérios baseados nos
movimentos, correspondentes aos aspectos de movimento a serem estudados. Segundo
Brooks (1993), a falta de uma definicdo de uma abordagem sisteméatica do movimento
humano em todas as suas manifestacdes, e um vocabulario de nota¢bes confiavel que pudesse
ser aplicado e adaptado as pesquisas gerou uma falta de consenso entre os trabalhos

cientificos que durou até o inicio desse século.

2.2.1 Sistema de notacao

Datam do Séc XV os primeiros sistemas de notacdo desenvolvidos para se registrar 0s
movimentos corporais. Farnell (1989) comenta que, desde entdo, ao menos 87 diferentes
sistemas de notagdo de movimentos foram utilizados na Europa e Ameérica do Norte, e que a
maioria caiu em desuso por terem sido criados para registrar um estilo ou um sistema gestual
especifico. Logo, ao desaparecerem o0s estilos de danca, os sistemas de notacdo também
deixavam de ser usados. Segundo a autora, sistemas genéricos e adaptaveis a questdes mais
amplas sobre as qualidades dos movimentos surgiram somente pela metade do Séc XX. Entre
0s métodos contemporaneos que se destacam e continuam em uso estdo 0s sistemas de

Benesh, Eshkol-Wachmann e o de Rudolf Laban.

33



O modelo da dangarina Joan Benesh e seu marido Rudolph Benesh foi desenvolvido
especificamente para o registro do ballet e, posteriormente, foi expandido e adaptado para
outras formas de danca. O método inova ao sublinhar uma preocupacdo em registrar a linha e
o efeito visual dos movimentos, escapando do tradicional modo de representacdo baseado no
boneco de palitos.

J& o sistema de Eshkol-Wachmann é baseado na légica e na matematica, e foca nos
movimentos circulares decorrentes da anatomia do corpo humano, que se articula por
membros conectados por juntas nas extremidades. O método foi criado pelo coredgrafo Noa
Eshkol e o arquiteto Abraham Wachmann, que partilhavam o interesse pelo complexo jogo de
articulagdes do corpo. No entanto, 0 método Eshkol-Wachmann € criticado por ndo ser
flexivel e por preocupar-se somente com as mudancas que ocorrem na configuracdo do corpo
humano, esquecendo-se de sua relacdo com o espaco ao redor (LOKE, 2009) (BADLER,
1979).

Anne Hutchinson Guest é uma das principais estudiosas da area de danga
contemporanea e historia dos sistemas de notacdo. Em seu trabalho definiu um conjunto de
requisitos e critérios necessarios para um sistema de notacdo completo (LOKE, 2009). Séo
eles: universalidade, abrangéncia, analise de movimento, versatilidade na descricdo do
movimento, flexibilidade na aplicacdo, l6gica, visualidade, legibilidade e praticidade.

Segundo a autora, um sistema de notacdo de movimento deve ser capaz de descrever as
caracteristicas e 0s componentes do movimento, como 0 corpo, 0 espaco, as acdes basicas, o
peso, o design, o grau, a relacdo com o ambiente, o timing, o inicio do movimento, a dindmica
e indicacOes técnicas (GUEST, 1989).

Labanotation € o nome do método de notacdo criado pelo coredgrafo austro-hingaro
Rudolf Laban (1879-1958), que se propds a criar um sistema que fosse capaz de registrar
qgualquer movimento humano. Seu sistema oferece um vocabulario para descrever as
caracteristicas estruturais e fisicas do corpo humano, o uso do espaco e 0s aspectos dinamicos,
qualitativos e expressivos do movimento. Tais caracteristicas tornaram-no o sistema mais
compreensivo e eficiente para notacdo coreografica contemporanea, independentemente do
estilo ou escola de danga (HANSEN, 2014). Para Wilke (2005) o método Labanotation é um
precursor do que conhecemos hoje como animacéo por keyframe, no sentido de que registra as

informacdes de pose de cada parte do corpo em pontos distintos do tempo.
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2.2.2 Laban Movement Analysis (LMA)

Laban escreveu prolificamente sobre suas teorias evolutivas do movimento, e 0 metodo
de notacdo Labanotation é somente uma parte de um sistema maior conhecido atualmente
como Laban Movement Analysis (LMA), fruto dos experimentos e teorias desenvolvidos por
Laban ao longo de sua vida. Juntamente com seus alunos e colaboradores, Laban foi capaz de
especificar os parametros que fazem parte de todos os padrdes de movimento, formulando
uma linguagem do movimento rica e robusta que resistiu aos rigores da ampla aplicabilidade
em diversas areas de pesquisa (BISHKO, 2014).

Seu trabalho iniciou-se na década de 1930, mas vem sendo desenvolvido, revisado e
ampliado desde entdo por seus colegas. Entre os seguidores do método Laban destacam-se as
contribuicdes de Knust (GUEST, 1984), Hutchinson-Guest (1977), Lamb e Watson (1979) e
Bartenieff e Lewis (1980), que trabalharam para revisar e estender seu sistema (BADLER,
1979), (LOKE, 2009). O método atual, utilizado nesse trabalho, expandiu-se ao incorporar
essas contribuigdes.

Laban teve formacdo em Arquitetura, uma area que tem como um dos fundamentos a
relacdo entre o corpo humano e o espaco ao seu redor. Mas é definido como um homem com
interesse em diversas areas, como filosofia, muasica e danca. Acredita-se que por seu interesse
em diversas areas do saber procurou estudar os movimentos corporais de uma forma mais
ampla que os trabalhos publicados até entdo (BROOKS, 1993).

Conforme esclarece Bishko (2014), o LMA fornece uma estrutura conceitual atravées da
qgual podemos observar, descrever e interpretar a intencionalidade do movimento. Laban
entendeu intuitivamente aspectos da conexdo corpo/mente, e principalmente, como as
intengdes afetam as agdes, e com isso desenvolveu no método LMA um atributo-chave que os
Principios de Animacdo ndo tém: a ligacdo entre como as pessoas Se movem e 0 que seu
movimento comunica aos outros.

O método LMA fornece uma visdo geral e abrangente das possibilidades de movimento
do corpo humano e pode ser usado para descrever o movimento como também como
referéncia para gerar movimento. Ele fornece elementos que possibilitam um melhor
entendimento sobre o movimento e contribui para desenvolver sua eficiéncia e expressividade.
Cada ser humano combina esses fatores de movimento de uma maneira unica e organiza-0s
para criar frases e relacionamentos que revelam estilo, seja ele artistico ou cultural. Ao
entender esses elementos, podemos comecar a apreciar mais efetivamente o que 0s seres

humanos tém em comum e como cada um de nds é unico (HACKNEY, 2002).
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Laban desenvolveu seu método LMA trabalhando dentro das seguintes crencas
fundamentais sobre o movimento:

* O movimento € um processo continuo de mudanga.

* A mudanga ¢ padronizada e ordenada.

* O movimento humano ¢ intencional.

* Os elementos basicos do movimento humano podem ser articulados e estudados.

* O movimento deve ser abordado em multiplos niveis para que seja devidamente

entendido.

Ao contrério de seus antecessores, que focaram seus estudos somente nas mudancas que
ocorrem na configuracdo do corpo humano, Laban acreditava que, para entender o0s
movimentos, deveriamos ir além do corpo humano e para isso dividiu seu sistema LMA em
quatro categorias: Corpo, Forma, Espaco e Esforco, onde as conexdes entre as categorias
permitem uma descri¢do de varias camadas de movimento, com foco separado em cada um

dos componentes.

Figura 2.1 — Categorias de movimento de LMA.

Y_RASEADO
CORPO

ESPACO ESFORCO

Fonte: Bishko (2014).
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2.2.2.1 Fraseado

A linguagem dos movimentos corporais deve ser analisada de forma ampla, e néo
somente com a descricdo de uma pose. E preciso verificar o conjunto (postura, expressdes e
gestos), o contexto, 0 ambiente e ndo gestos e expressdes isolados.

Tomemos como exemplo ilustrativo uma pessoa de bragos cruzados, pose que
normalmente esta associada a uma atitude negativa, bloqueando qualquer aproximagao.
Apresentado como uma Unica imagem, esse exemplo pode ser interpretado como sugerido.
No entanto, quando considerado como parte de uma frase de movimento (Fraseado), no
contexto dos padrdes de movimento habituais de um individuo, os bragos cruzados podem
indicar coisas como sentir-se retraido, sentir frio, autoprotecdo, indigestdo, esperar
pacientemente, etc. A grande virtude do método LMA é a sua capacidade de analisar o

conjunto, o contexto e 0 espaco e separar 0s componentes do movimento do significado.

Figura 2.2 — Sutil movimento direcional na coluna vertebral altera o significado do gesto.

L02

Fonte: Elaborada pelo autor.

Laban destacou que, assim como a linguagem verbal esta organizada em sentengas, a
comunicacdo através dos movimentos € organizada por meio de “frases de movimento”, que
ele denominou como Fraseado. Portanto, dentro de uma sequéncia de movimentos devemos
subdividi-la e analisar as frases que se conectam umas as outras formando uma longa cadeia.

E através da sequéncia de movimentos que organizamos para formar uma “Frase de

Movimento” que impomos nossa singularidade por meio dos movimentos. Os modos, tiques €
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comportamentos das pessoas se revelam por meio da escolha e combinagao dos elementos que
formardo as frases, assim como o padrdo ritmico caracteristico de cada um. A respiragdo é
responsavel pelo padrao ritmico de uma frase de movimento. O modo como modulamos nossa
respiracdo dentro de uma frase de movimento, ao longo de uma acdo, esta profundamente
conectado com a intengdo (BISHKO, 2014).

Uma “Frase de Movimento” ¢ formada por cinco etapas:
1 — Preparacdo (intencéo)

2 — Iniciacdo (antecipagao)

3 — Execucéo (acdo principal)

4 — Follow Through (recuperacéo)

5 — Transicédo
Figura 2.3 — Etapas de uma frase de movimento do ato de pular.

Execucao (agao principal)

Preparaco (intencio) ’ /x
= i~ / L/ 7Z Transicio

\ Follow Through
% Iniciacdo // % (recuperagio) 4
(antecipagao) S

@
ol

Fonte: Bishko (2014)

Bishko (2014) enfatiza uma correlacgdo existente entre 0 modo como Laban organizou as
etapas de uma frase de movimento e os Principios de Animacédo. Para a autora a Preparacao é
a imagem mental que inicia 0 movimento, a intencdo. E nessa breve etapa que se da a
organizagdo neuromuscular necessaria para a execucdo da agdo pretendida. Em animacao
também existe uma preparacdo a0 movimento, que pode ser visivel em expressdes faciais, ou
acOes corporais sutis, como uma ligeira mudanga de peso de uma perna a outra, elevar-se

sobre os dedos dos pés, inalar ou exalar, etc.
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O estdgio de Iniciagdo € muito similar ao Principio de Animacdo denominado
Antecipacdo. Caracteriza-se por ser um movimento na direcdo oposta & acdo principal; para
saltar para frente e para cima, 0 movimento € iniciado com uma mudanca de peso para tras e
para baixo, que antecipa 0 movimento que vira a seguir.

A Execucdo se refere a intencdo inicial; no caso do pulo a intencdo € conseguir tirar 0s
dois pés do chdo ao mesmo tempo deslocando-se para frente. Seria como a acdo principal
dentro da cadeia de movimentos da frase. A etapa de Follow Through é, inclusive no nome, a
mesma coisa que um dos Principios de Animacdo. Trata-se de recompormos 0 COrpo a sua
posicdo natural e esta diretamente ligado ao principio fisico da inércia, pois quando geramos
um esforgo para realizar um movimento em determinada diregéo, ao final deste temos que
realizar um novo esfor¢o para retomar o controle do corpo. No caso do pulo, por exemplo,
somos obrigados a amortecer a queda quando nossos pés voltam a tocar no chédo ¢ “frearmos”
0 impulso de todo o corpo em direc¢do ao chéo.

Finalmente a Transicao se refere a juncdo entre uma frase de movimento e outra. Este é
um momento em que uma agdo terminou e a proxima esta prestes a comecar, e Seus
movimentos sdo bastante sutis, pois se conectam com a proxima etapa de Preparacdo. A
Transicdo seria responsavel pela juncdo dos diversos elos de uma longa cadeia de
movimentos, porém o mais comum é que existam acBes sobrepostas, poiS N0Ss0S COrpos
nunca ficardo completamente imdveis antes de iniciar outra agdo, mas uma pausa ou
pensamento novo na intencdo do personagem pode ser percebido. As transicdes podem néo
parecer tdo importantes como a acdo principal, mas se uma transicdo ndo é clara, a

credibilidade de toda a sequéncia de movimento pode ser comprometida.

2.2.2.2 Categorias do LMA: Corpo, Espaco, Esfor¢co e Forma

Conforme comentado anteriormente, Laban estruturou seu método com base em quatro
categorias que se conectam entre si. A categoria Corpo indica as partes ativas do corpo e a
sequéncia de seu envolvimento no movimento; Espacgo define onde no espaco o movimento
esta acontecendo, as dire¢des, padrdes espaciais e alcance dos movimentos; Esforco descreve
a atitude interior em relacdo ao uso da energia; e Forma caracteriza a silhueta corporal, e suas
mudangas no espaco/tempo. Cada uma dessas categorias é compreendida em termos de seus
proprios atributos, e pode-se comecar a compreender como cada uma interage e influencia as
outras (BURTON et al, 2016).
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2.2.2.2.1 Corpo

A categoria Corpo se concentra no aspecto organizacional do corpo, o enfoque se da
nas partes do corpo que se movem, quais partes estdo conectadas entre si, quais partes séo
influenciadas por outras e como o movimento flui de uma parte para a outra, o que, conforme
destaca Bishko (2014), é exatamente a esséncia de dois dos Principios de Animacédo: Follow
Through e Overlapping.

As descricdes da categoria Corpo procuram responder quatro perguntas:

« Em que parte do corpo 0 movimento se inicia?

* Quais partes séo utilizadas para manter o movimento?

+ Quais sdo as partes que estdo se movimentando?

« Como o corpo esta organizado?

Outra questdo a ser registrada dentro da categoria Corpo se refere a sequéncia dos
movimentos, que pode acontecer de trés formas:

+ Simultdneo — ambos os lados do corpo se movem ao mesmo tempo. Exemplo: bater
palmas.

* Sucessivo — 0 movimento flui de uma parte do corpo para a sua parte adjacente.
Exemplo: fazer uma onda com o brago, como 0 passo de break.

« Sequencial — o movimento flui de uma parte do corpo para outra que nao € adjacente.

Devemos lembrar que as quatro categorias sao relacionadas entre si, 0 que permite que
se registrem os movimentos nas trés dimensdes ao longo do tempo, e que a combinacao das
quatro categorias permite a compreensao dos tipos de movimentos registrados. Portanto,
mesmo que a categoria Corpo demonstre as conexdes dentro do corpo, 0 modo como sua
forma muda ao longo do tempo durante 0 movimento € registrado e analisado na categoria

Forma.

2.2.2.2.2 Forma

Essa categoria se conecta diretamente a criacdo de animacéo, pois descreve 0 processo
de mudanca de posi¢des que o corpo assume ao longo do tempo. A correspondéncia com a
animacdo se da devido a técnica Pose to Pose, que trata do modo como se coloca o
personagem em suas poses principais e, posteriormente, gera-se a interpolagédo fluida entre
cada uma das poses para criar frases de movimento.

Cabe a categoria Forma determinar como seu corpo se adapta ao ambiente e as

descricdes registradas nessa categoria também procuram responder algumas perguntas como:
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« O corpo assume alguma forma reconhecivel?
* A forma do corpo esta mudando em relag@o a si mesmo ou em relagdo ao ambiente?

* Qual o elemento do corpo que esta influenciando o processo de mudanca?

2.2.2.2.3 Espago

A categoria Espaco trata das relagdes entre o corpo e 0 seu espaco pessoal. Laban
preocupou-se em dividir o espaco infinito em pontos, linhas, planos, direcGes e formas
identificaveis para que assim fosse possivel sistematizar a forma como nos movemos nesse
espaco. Desse modo registrou padrdes, como caminhos e linhas de forga, que se repetem
durante 0 movimento. Também percebeu que, devido a sua estrutura e em determinadas
posicdes, o corpo se insere em formatos geometricos, como o cubo e a piramide.
Com isso criou o conceito de “kinesfera”, que ¢ a esfera que determina o limite natural do

espaco ao redor do nucleo do corpo do ser movente (Fig 2.4).

Figura 2.4 — Kinesfera de Laban.

Fonte: Brooks (1993)

Baseando-se na estrutura do corpo humano o autor determinou trés planos formados a
partir de posi¢des do corpo humano onde os membros alcangassem o0s extremos da kinesfera a
partir do nucleo do corpo: a vertical seria a direcdo fundamental do corpo quando estamos em
pé. A simetria entre os lados direito e esquerdo nos da a dimensdo horizontal e a terceira
dimensdo, chamada sagital, € mais claramente estabelecida quando o corpo se encontra em

movimento na vida cotidiana (Fig 2.5).
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Figura 2.5 — Dimensdes de Laban.
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Fonte: Adaptada de Brooks (1993).

2.2.2.2.4 Esforgo

Por fim, foi na categoria Esforgo que Laban estudou meticulosamente as dindmicas que
propiciam a incrivel variedade de movimentos realizados pelo corpo humano. O conceito de
Esforco foi desenvolvido por Laban e F.C. Lawrence, durante uma colaboracdo entre 1941 e
1947 (LEVISOHN, 2014) e o termo Effort, utilizado originalmente por Laban, também foi
traduzido para o portugués como Expressividade (FERNANDES, 2006). Rudolf Laban viu o
Esforco ou a qualidade do movimento como o impulso interno - uma sensacdo, pensamento,
sentimento ou emocdo - a partir do qual o movimento se origina (SUBYEN, 2015), e por
essas caracteristicas é que a categoria de Esforco do método LMA tem sido cada vez mais
utilizada na &rea de HCI.

Na teoria de Laban entende-se por dindmica o uso qualitativo da energia que aplicamos
a um gesto. E através dos componentes descritos por Laban que podemos compreender as
intencBes internas que determinam as caracteristicas de um movimento. Por exemplo: em
termos de organizacdo corporal ndo ha muita diferenca entre o gesto de socar alguém com
raiva ou alcangar um copo de vidro numa prateleira. Nos dois casos trata-se de estender o
braco em direcdo a um ponto determinado. Porém, se levarmos em conta 0s componentes de
Esforco definidos por Laban perceberemos que a forga, o controle e o timming dos dois

movimentos sdo bem distintos para diferencia-los entre si e compreender suas intencdes.
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Os componentes que formam a categoria Esforgo sdo os seguintes: Espago, Tempo,
Peso e Fluéncia. Podemos entendé-los como quatro reguladores de intensidade onde cada um
dos quatro Componentes do Esforco transita num continuo composto por duas polaridades
extremas, uma de expansdo e a outra de condensagdo. A expansdo implica exploracéo,
enquanto a condensagédo implica resisténcia (LEVISOHN, 2014). Por exemplo, o elemento de
Expanséo para Esforgo de Fluéncia é o Livre, que é continuo e sem impedimentos. J& o

elemento de Condensacéo, denominado Limitado é restrito, contido e controlado.
Esforco Espaco: varia entre Direto (focado, concentrado) e Indireto (distraido, multi-focado).

Esforco Peso: varia entre Forte (firme, resoluto) e Leve (flutuante, delicado).

Esforco Tempo: varia entre Repentino (instantaneo, urgente) e Sustentado (prolongado,

gradual).

Esforco Fluéncia: varia entre Livre (fluido, liberado) e Limitado (contido, controlado).

Quadro 2.1 - Componentes de Esforco e suas polaridades extremas.

COMPONENTES ELEMENTO DE ELEMENTO DE
DE ESFORCO EXPANSAQ CONDENSAGAO

INDIRETO  +——— DIRETO

SUSTENTADO «——— REPENTINO

LEVE — FORTE

LIVRE +— LIMITADO

Fonte: Levisohn (2014).

O componente Espaco esta relacionado com a atencdo de quem se movimenta com o
ambiente ao redor, também se caracteriza pela intencionalidade e o foco do movimento. O
Esforco de Espago é considerado como Direto quando o0 movimento tem como foco um dnico
ponto no espago, sdo agOes focadas, lineares e especificas, com um claro direcionamento
espacial. Exemplo: um boxeador socando o rosto de seu oponente. E pode ser considerado
como Indireto quando ndo ha um alvo especifico, ou quando o movimento tem multiplos
focos no ambiente. Nessas a¢des todo 0 espaco ao redor interessa e normalmente também os

musculos estdo mais relaxados e hd maior flexibilidade nas juntas das partes do corpo.
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Exemplo: alguém tateando em busca de algo no escuro, ou tentando espantar diversas moscas

a0 seu redor.

O componente Tempo reflete a experiéncia subjetiva da pessoa com o tempo numa
escala relativa. As vezes a agdo ndo se da em alta velocidade, mas percebe-se que foi
realizada de forma apressada. Portanto o tempo n&o se refere a duracéo real de um movimento,
mas sim ao comportamento de quem esta se movendo com essa duracdo. Esta relacionado a
tomada de decisao de realizar aquela acdo com uma mudanca no ritmo temporal. Exemplo:
alguém andando na rua como se estivesse assustado pode ser considerado como um esforco
de tempo Repentino, mas se estiver andando contemplando as arvores e o ambiente ao redor

pode ser classificado como Sustentado.

O componente Peso esté relacionado com a intengdo no uso de sua forca muscular. Ndo
tem nada a ver com o peso fisico ou a capacidade muscular de uma pessoa. O esfor¢o de peso
é especificamente sobre o uso intencional da energia necessaria para mover 0 peso corporal.
Exemplo: uma crianca ajudando a empurrar um automdvel estara fazendo um esforco Forte,
enquanto um halterofilista tomando cha numa delicada xicara de porcelana estara fazendo um

esforco Leve e vice-versa.

O componente Fluéncia se refere a oposi¢do entre um movimento aberto e continuo e
outro fechado e obstruido. Quando é considerado Livre é porque 0s movimentos tendem a ser
continuos e interminaveis, permitindo que uma pessoa se transite sem parar de uma frase
movimento para outra. A experiéncia € de uma série ininterrupta e continua de movimentos
gue ndo tém inicio ou pontos finais claros. Ja quando é Limitado, ao contrario, é facilmente
identificado pela parada e interrupcdo de movimentos, sem transicBes suaves. Outra
caracteristica é que o movimento Limitado é constantemente controlado por quem se move,
enquanto o Livre é o oposto. Exemplo: alguem caminhando contra uma forte rajada de vento
teria um esfor¢o Limitado, enquanto que alguém boiando num rio se deixando levar pela
correnteza teria um esforgo Livre.

Laban discute em seu livro The Mastery of Movement (1950) sobre a conexdo entre 0s
Componentes de Esforgo e as fases de atencdo, intencédo, deciséo e precisdo no contexto de
uma acédo, propondo assim o vinculo entre os componentes mentais e fisicos do movimento
(MALETIC, 1987). Posteriormente seus seguidores os associaram as quatro func¢fes do ego

descritas por C. G. Jung: percebendo, pensando, intuindo e sentindo (BISHKO, 2014).
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Quadro 2.2 - Aspectos mensuraveis e classificaveis dos Componentes de Esforco.

COMPONENTES ELEMENTO DE ELEMENTO DE ASPECTOS MENSURAVEIS ASPECTOS CLASSIFICAVEIS
DE ESFORCO EXPANSAQ CONDENSACAO (funcéo objetiva) (sensacdo de movimento)

Fonte: Loke (2009).
Quadro 2.3 — Componentes de esfor¢o e sua correspondéncia cognitiva.

COMPONENTES PROCESSO INDUZIDO POR QUANTO A ASSUNTO POLARIDADES DE
DE ESFORGCO COGNITIVO ACAO EXPANSAO E CONDENSACAO

Fonte: Traduzida de Subyen (2015).

Imaginemos a situacdo em que uma pessoa em pé é repentinamente atacada por alguém
que estava escondido num local muito préximo. O sujeito que sofre o ataque pode reagir de
varias maneiras conforme sua personalidade e seu estado emocional, como por exemplo:

* Reagir dando um soco na cara de quem o ataca — nesse caso 0 movimento de dar o
soco poderia ser classificado conforme os componentes de esforco como: Peso — Forte /
Tempo — Repentino / Espaco — Direto. Essa reacdo subita e vigorosa poderia ser interpretada
socialmente como alguem corajoso ou violento.

* Reagir encolhendo-se pelo susto procurando se proteger - nesse caso 0 movimento
poderia ser classificado conforme os componentes de esforco como: Peso — Leve / Tempo —
Repentino / Espaco — Indireto. Essa reacdo passiva poderia ser interpretada socialmente como
alguém covarde e medroso.

Portanto é razodvel afirmar que os descritores dos Componentes de Esfor¢o podem se

aproximar da semantica que os humanos usam para caracterizar 0s movimentos uns dos
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outros em termos de expressividade (DIAS, 2010), e é desse modo 0 método LMA esté sendo
incorporado em pesquisas de HCI.

Compreender os Componentes de Esfor¢co do método LMA e as qualidades que formam
0 movimento traz grande contribui¢do na construcdo de movimentos e gestos expressivos. Ao
mesmo tempo em que imaginar 0 movimento relacionando-o com as quatro fungdes do ego
descritas por Jung (Pensamento, Intuicdo, Sensacdo e Percepcdo) pode servir de orientacdo
sobre como personagens especificas se expressam em movimento, algo que os animadores
desenvolveram e cultivaram intuitivamente.

Bishko (2014) cita um exemplo préatico de como as quatro funcbes do ego se
manifestam através dos Componentes de Esforco na construcdo de movimentos expressivos
de uma personagem: no caso um ladrdo de bancos inexperiente. Alguém nessa situacdo se
sentiria bastante nervoso (Percepcdo: Fluéncia - Limitado), se moveria com todo o cuidado
para ndo fazer barulho ou chamar a atencdo (Sensagéo: Peso - Leve), manteria toda a atencéo
com o entorno (Pensamento: Espaco - Indireto), e com reagdes rapidas para qualquer ameaca
percebida (Intuicdo: Tempo - Sustentado). A autora descreve algumas questdes a serem
levadas em conta quando se observar os Componentes de Esfor¢co de um movimento:

« O que o movimento parece dizer? E sobre Pensamento (Esforco de Espaco),
Percepcéo (Esforco de Fluéncia), Sensacéo (Esforco de Peso) ou Intuigdo (Esforco de Tempo)?

* Que esforgos particulares parecem se destacar? A pessoa que se movimenta usa uma
paleta de esforco ampla ou estreita?

* A pessoa que se movimenta mostra preferéncia pelos esforgos de expansao (livre, leve,
indireto, sustentado) ou de condensacéo (limitado, forte, direto, repentino)?

* Quem esta se movendo repete gestos ou qualidades inconscientes? Por exemplo,
mordendo os labios, esticando os dedos, ou encolhe os ombros. Que esforcos se destacam
nessas acdes inconscientes?

* Alguma caracteristica de personalidade ou metafora surge com os Componentes de

Esforgo?

Sendo assim, seguindo as diretrizes de observagéo e a metodologia de Bishko (2014)
pretendemos classificar os Componentes de Esfor¢co dos movimentos das personagens de
animacdo conforme suas reagbes emocionais. Como vimos essas dinamicas foram
organizadas em quatro “Componentes do Esfor¢co”: Espaco, Peso, Tempo e Fluéncia. Os trés
primeiros componentes tratam do movimento dentro de uma frase de movimento, e 0

componente Fluxo (fluidez) trata da conexdo entre um movimento e outro (NEWLOVE,
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DALBY, 2004). Como na linguagem cinematografica temos os cortes de edi¢cdo muitas vezes
o componente Fluxo se torna impossivel de ser avaliado, pois ndo ha continuidade daquele

gesto se a cena foi trocada por outra.

2.2.2.3 LMA aplicado em Human Computer Interaction (HCI)

A aplicagdo do movimento humano em sistemas computacionais tem sido
extensivamente investigada e tornou-se um campo cada vez mais ativo cobrindo uma ampla
gama de areas, incluindo analise de movimento, reconhecimento de movimento e sintese de
movimento (LARBOULETTE et al. 2014).

Pesquisas recentes em Human Computer Interaction (HCI) exploram como 0 movimento
humano pode ser integrado em contextos digitais. 1sso levou ao desenvolvimento de novas
ferramentas, modelos tedricos e técnicas computacionais para capturar, analisar e visualizar a
complexidade do movimento humano em véarios campos da arte e computagcdo, como
animacéo de personagens, design de jogos, design de interacdo, reconhecimento de gesto,
visdo computacional e robotica (SUBYEN, 2015).

Em muitas técnicas de HCI, os sistemas matematicos podem descrever movimentos ao
registrar o deslocamento de pontos através do espaco ao longo do tempo. No entanto, no
estdgio atual de areas como robdtica, design de interfaces, analise de movimentos,
reconhecimentos de gestos e animacdo de personagens digitais procura-se extrair dos
movimentos humanos ndo s6 seus dados matematicos de deslocamento espacial, mas
principalmente dados sobre o significado, intencdo e poder comunicativo do movimento.

A fim de encontrar um meio para extrair significado e intengdo dos dados de movimento
pesquisadores foram buscar na area da Danga o método LMA, desenvolvido por Rudolf
Laban. O LMA fornece uma estrutura conceitual atraves da qual podemos observar, descrever
e interpretar a intencionalidade do movimento. O grande diferencial desse método em relacao
a outros sistemas de notacdo e analise de movimentos é que ele é capaz de gerar um “link”
entre 0s movimentos corporais e as intencGes e emogdes que 0s motivaram. Essa qualidade
fez com que o método tenha sido adotado em diversas pesquisas da area de HCI para
aprimorar 0 poder comunicativo de robds e sistemas computacionais.

Na sequéncia apresentamos um levantamento de 71 trabalhos realizados nas duas ultimas
décadas que aplicaram método LMA como base para a analise e compreensdo dos aspectos
qualitativos dos movimentos corporais e dos gestos. Desse modo buscamos compreender
como esta sendo utilizado o LMA nos trabalhos da area de HCI cujo foco se concentra em

questdes sobre a capacidade comunicacional dos movimentos.
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Tabela 2.1 — Exemplos do uso do método LMA em diversas areas da HCI.

Area Autor/Ano Componentes | Tema
LMA utilizados
Masuda et al. (2009) Esforco Um sistema de computagédo
LMA para extrair a expressao
corporal ou emogdes do
movimento do robo
Nakata et al. (2002) Esforco Um protocolo de LMA e diretriz
de design para expressdo
corporal robotica
Rett et al. (2010) Esforco e/Um sistema para interacdo
homem-maquina
espaco
Sharma et al. (2013) Esforco Um robd voador que comunica
. emogdo por meio do seu
Robodtica caminho de locomogdo e estudo
de como os movimentos do robo
influenciam a percepcdo do
espectador
Hieda, Chie et al (2016) Esforco Comunicacéo de robds voadores

por meio dos movimentos

Ikeuchi, Katsushi et al|Esforco e forma |Controle de movimentos da parte
(2016) superior de robos humanoides
Cheng, Stone et al (2015) | Esforco, forma e|Robds  expressam  emogOes
através de gestos
espaco
Huber, Sarah et al (2015) |Esforco, forma e | Comunicagédo de robds
humanoides por meio dos
espaco .
movimentos
Knight, Heather et al | Esforgo Comunicacéo de robds por meio
(2014) de movimentos
Knight, Heather et al|Esforco Expressoes faciais de robds
(2015)
Knight, Heather et al | Esforgo Aprimoramento dos movimentos
(2016) da cabeca de um rob6
Knight, Heather et al|Esforco e Estudo de como a trajetoria
percorrida por um rob6 pode
) eSpago influenciar na comunicacao
Woo, Jinseok et al (2014)  |Esforco Comunicacdo de rob6s por meio

de movimentos e gestos
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Game design

Andlise dos
movimentos

Souma, Fuminori et al Esforco Comunicacdo de robds por meio

(2014) de movimentos e gestos

Bonarini, Andrea (2016) Esforco Comunicacdo de robds por meio
de movimentos e gestos

LaViers, Amy et al (2016) |Esforco Comunicacdo de robds por meio
de movimentos

Salaris, Paolo et al (2016) | Esforco Controle de movimentos de
robds humanoides

McColl, Derek et al (2014) |Esforco Comunicacdo de rob0s por meio
de movimentos e gestos

Barakova and Lourens,|Esforco Uma proposta de design para

(2010) jogos sociais com robds

Zacharatos et al., (2013) Esforco Um método para classificar a
emogédo do movimento do corpo
em um cenario de jogo

Schiphorst, Thecla et al Esforco Classificacdo dos movimentos

(2014) conforme as qualidades de

Esforco de Laban

Alemi, Omid et al (2014)

Esforco, forma e

Classificacdo dos movimentos

COIDo conforme as qualidades de
P Esforco de Laban
Piana, Stefano et al (2016) |Esforco Analise dos movimentos
conforme as qualidades de
Esforco de Laban
Aristidou, Andreas et al Esforco, forma,| Analise dos movimentos
conforme o0 método LMA
(2014) COrpo e espaco
Roudposhti, Kamrad et al|Esforco Anélise dos movimentos no

(2016)

contexto social

Calvert et al. (2005)

Corpo, forma,

espaco e esforco

Software de animacédo 3D para
explorar diferentes ideias em
danca

Carlson et al. (2011)

Esforco e

espago

Sistema que propoe variagdes de
movimentos para danca
contemporanea

Alaoui et al. (2014)

Esforgo e forma

Um sistema multimodal para
capturar e representar qualidades
de movimento

Aristidou et al. (2013)

Esforco

Um modelo matematico para
distinguir estados emocionais de
movimentos corporais
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Camurri et al. (2004) Esforco e forma |Uma metodologia para analise,
sintese e classificacdo de gestos
expressivos em tempo real

Hachimura et al. (2005) Esforco e forma |Uma metodologia para extrair
recursos LMA a partir de dados
de captura de movimento

Swaminathan et al. (2009) |Esforco Um sistema que identifica
qualidades de forma LMA a
partir de dados de captura de
movimento

Truong, Arthur et al. (2016) Esforco, forma e | Aprimoramento  do  trabalho
anterior

espaco

Junokas, Michael J. et al|Esforco Reconhecimento de gestos em
performances artisticas

Aristidou, Andreas et al Esforco, forma, Reconhecimento de estados
emocionais conforme o método

(2015) COrpo € espago "y n

Alemi et al. (2014) Esforco Um sistema que identifica
qualidades de esforco LMA a
partir de dados de captura de
movimento
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Visualizagdo Truong, Arthur et al (2016) Esforco, forma e | Visualizacdo gréafica dos dados
dos dados de de movimentos
: espaco
movimento
Lockyer, Matt et al (2015) |Esforgo, forma e|Visualizagdo grafica dos dados
de movimentos
espaco
Malmstrom, Carl et al|Esforco, forma e|Visualizacéo gréafica e
comparacdo dos dados de
o) corpo tomadas de  captura de
movimentos
Alaoui et al. (2012) Esforco Proposta de design de interagédo
baseado nas qualidades dos
movimentos
Francoise et al. (2014) Esforco Sistema interativo sensivel aos
movimentos que responde com
. sinais sonoros
Design de
interacdo Mentis et al. (2013) Esforco Um estudo de como as

qualidades de movimento s&o
percebidas e experimentadas
pelos usuérios

Loke et al, (2007);

Esforco e forma

Proposta de interacdo baseada
em movimentos

Loke et al, (2010)

Esforco e forma

Proposta de interacdo baseada
em movimentos

Schiphorst, (2009);

Esforco

Um estudo critico da experiéncia
corporal e uma estratégia de
design de interacdo baseado em
movimentos

Schiphorst and Seo, (2011);

Esforco

Um estudo critico da experiéncia
corporal e uma estratégia de
design de interacdo baseado em
movimentos

Schiphorst et al, (2011)

Esforco

Um estudo critico da experiéncia
corporal e uma estratégia de
design de interacdo baseado em
movimentos

Deray, (2007)

Esforco

Um protocolo de design para
analisar interagdes entre
pacientes e profissionais de
salde

Wodehouse, Andrew et al
(2014)

Esforco

Propostas de novos produtos e
interfaces baseados em interagdo
por movimentos

Ward, Nicholas et al (2016)

Esforco e

Propostas de interfaces baseadas
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Animacao de
personagens

Larboulette, Caroline et al

espaco

Esforco, forma,

em reconhecimento de gestos

Manipulagdo de software 3D a

partir de reconhecimento de
(2016) COrpo e espago gestos
Loke, Lian et al (2016) Esforco e forma | Anélise de padroes  de

movimentos para controle de
interfaces baseadas em
movimentos corporais

Liang, Qinghua et al (2015)

Esforco e forma

Propostas de interfaces baseadas
em poses corporais

Jiang, Hairong et al (2015)

Badler et al (1999)

Esforco

Esforco

Adaptacéo de interfaces baseadas
em movimentos para pessoas
com restricGes de movimentos

Um protocolo de animacéo para
a producdo de movimentos
expressivos

Chi et al (2000)

Esforco e forma

Técnica para criar movimentos
de personagens mais naturais e
expressivos

Bishko (2007) Esforco Vocabulario de movimento para
0 ensino de animagao

Bishko (2014) Esforco Vocabulario de movimento para
0 ensino de animacgao

Kundert-Gibbs et al (2009) |Esforco Anélise de movimento para o
ensino de animacao

Durupinar, Funda et al|Esforco Animagdo  de  personagens

(2016) digitais baseados em estados

emocionais

Drewes, Henner (2016)

Esforco, forma,

COrpo € espago

Utiliza o sistema de notacéo
Labanotation como input para
animar uma cena de danca

Especificos LMA

Altakrouri, Bashar et al

(2014)

Esforco, forma,

COrpo € espago

Defendem o método LMA como
padrédo a ser seguido em
pesquisas sobre movimentos

Souza, Angela (2016)

Esforco, forma,

COrpo e espaco

Discutem com profundidade o
método LMA e sua aplicagdes

Challet-Haas,
(2016)

Jacqueline

Esforco, forma,

COrpo e espago

Discutem o método LMA e
defendem sua aplicagdo em
outras areas da ciéncia

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Ao analisarmos o0 modo como foi aplicado o método LMA nas pesquisas da area de HCI
nota-se que em todas elas o componente de Esforco foi utilizado para a compreensédo e
construcdo dos objetivos buscados. H&4 uma variacéo na utilizacdo das categorias de LMA, em
algumas delas aparecem duas, em outras trés e pesquisas que utilizam todas as quatro, o que
pode ser explicado devido aos diferentes focos de interesse de cada um dos trabalhos.

Porém a categoria Esforco demonstra ser fundamental, pois foi nela que Laban estudou
meticulosamente as dinamicas que propiciam a incrivel variedade de movimentos realizados
pelo corpo humano. Na teoria de Laban entende-se por dindmica o uso qualitativo da energia
que aplicamos a um gesto e as qualidades de Esfor¢o permitem a diferenciacdo dos gestos e
abrange toda a gama de movimentos possiveis. Acredita-se que é através das dindmicas
descritas nos componentes de Esforco (Fig. 2.7) que se pode compreender e categorizar as
intencdes internas e emocdes que determinam o movimento executado.

Dentro do campo de HCI encontramos diversas utilizagdes do método LMA sendo
aplicado nas seguintes areas: robotica, game design, analise dos movimentos, reconhecimento
de gestos, visualizacdo dos dados de movimento, design de interacdo, animacdo de
personagens e alguns trabalhos que comentam especificamente o método LMA.

Em Robdtica, ha a preocupacdo de fazer os robds se comunicarem e transmitirem
informacdes e sensacdes através da coreografia de seus gestos, e o0 método LMA tem sido
utilizado para a compreensdo e aplicacdo de movimentos em robds. Numa éarea onde o
controle dos movimentos de maquinas deve ser muito preciso, seguro e confiavel o sistema
desenvolvido por Laban se mostra ideal por conseguir parametrizar toda a complexidade
inerente aos movimentos. A maioria das pesquisas do campo da robética trata de sistemas de
controle dos movimentos e também da busca por maneiras de aprimorar 0s movimentos e
gestos dos robds para que transmitam informacGes, e assim alcancar uma forma de
comunicacdo mais direta entre homem e maquina. Podemos ver diversos exemplos de
pesquisas nessa direcdo nos trabalhos de Huber (2015), Knight (2014), Woo (2014), Souma
(2014), Bonarini (2016), LaViers (2016), Salaris (2016) e McColl (2014).

Outros trabalhos se encaminham para uma direcdo parecida, mas, no entanto,
apresentam objetivos mais especificos, como no trabalho de Hieda (2016), que procura fazer
que robds voadores consigam se comunicar por meio de seus movimentos. Nesse caso 0
modelo Laban foi adotado para melhorar a forma como os robds se movem para interagir com
pessoas, como rob6s voadores (quadcopters) que entregam produtos, e que, num primeiro

encontro, podem assustar pessoas.
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Ja pesquisadores como lkeuchi (2016) focam sua pesquisa nos movimentos da parte
superior do corpo de um robd humanoide. E os trabalhos de Cheng (2015) e Knight (2015)
tém como objetivo fazer com que robds sejam capazes de demonstrar emogdes, sendo que o
primeiro procura fazé-lo por meio dos gestos corporais e 0 segundo se concentra nas
expressoes faciais do robd. Um dos objetivos dessas pesquisas visa fazer com que robds
especializados no atendimento personalizado de pacientes em hospitais sejam capazes de
transmitir uma sensacdo de seguranca e um comportamento amigavel. Também ha a
preocupacdo em aprimorar situacdes como, dentro de grandes industrias, quando os robds
estéo realizando tarefas conjuntas e colaborativas com humanos, o reconhecimento imediato
do que estd acontecendo seja eficaz para agilidade de acdo/resposta e para estabelecer uma
relacdo entre pessoas e robds. Estes sdo apenas alguns exemplos em que a expressdo
emocional pode promover uma interacdo mais interessante do que comumente explorada por
dispositivos simples.

A equipe de Knight apresentou no ano de 2016 dois trabalhos com objetivos bastante
especificos. Num deles aprimoram os movimentos da cabeca de um robd e em outro analisam
como as escolhas das trajetérias de deslocamento de um robd podem influenciar no modo
como 0s humanos percebem suas intengdes.

No caso da robética, parece que o que 0s pesquisadores buscam descobrir nos
movimentos humanos e aplicar em robds e interfaces é semelhante ao conhecimento
tradicional dos animadores, que sdo capazes de expressar sentimentos e intencdes através de
movimentos, mesmo em objetos inanimados. Como exemplos, é possivel observar as
emoc0Oes de uma lampada de mesa de desenho (logotipo Pixar), as vassouras do filme Fantasia,
ou os Varios objetos animados do filme da Disney Beauty and the Beast. Um exemplo muito
claro desta conexdo pode ser encontrado no trabalho de Bonarini (2016, intitulado Can my
robotic home cleaner be happy?). Este conhecimento sobre como expressar sentimentos e
emocdes através dos movimentos do corpo € restrito a algumas escolas tradicionais de
animacdo e empresas produtoras da industria. Normalmente, apenas um profissional com
experiéncia suficiente domina essa técnica.

Devido a complexidade e efemeridade dos movimentos corporais, sempre foi um
desafio para os pesquisadores da area de Analise dos Movimentos conseguir registra-los, de
forma completa e confiavel, para analise posterior. Diversos sistemas de notacdo foram
criados ao longo do tempo, mas ndo se mostraram capazes de resolver a questdo em sua
totalidade. Até que Laban apresentou seu método, que € atualmente utilizado, através da

tecnologia de visdo por computador, para automatizar esse processo. E o que encontramos nos
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trabalhos de Schiphorst (2014), Alemi (2014), Aristidou (2014) e Piana (2016), que procuram
desenvolver sistemas que sejam capazes de registrar e, automaticamente, catalogar todos os
tipos de movimentos conforme do método LMA. Algo similar, mas que se diferencia por
focar em movimentos dentro do contexto de interacdo social, pode ser encontrado no trabalho
de Roudposhti (2016).

Muito proximos aos trabalhos que visam a analise de movimentos temos pesquisas
especificas para 0 Reconhecimento de Gestos e as respectivas emoc¢des associados a eles. A
equipe de Truong apresentou dois trabalhos com esse objetivo, o primeiro no ano de 2014 e o
segundo em 2016. Na mesma linha encontramos os trabalhos de Bernstein (2015), Lin (2015)
e Avristidou (2015). Uma pesquisa similar, mas que tem como foco 0s gestos e emocoes
apresentados em performances artisticas, foi desenvolvida pela equipe de Junokas (2015).

As possiveis aplicacdes de sistemas capazes de entender o significado e as intencdes por
trds de um gesto sdo bastante variadas, como a detec¢do de tracos de personalidade em
entrevistas de trabalho, e sistemas de seguranca para areas publicas que detectam
comportamentos suspeitos. Na area médica, pode ser til para detec¢do precoce, avaliacdo da
gravidade ou revelacdo da tendéncia genética de varias doencas que se manifestam no sistema
motor, como autismo, doenca de Parkinson, doenca de Alzheimer e esquizofrenia.

Interfaces homem/méaquina que funcionem por meio de movimentos e gestos sdo um
desafio que diversas empresas e pesquisadores vém enfrentando nas Gltimas décadas. Dentro
da area de Design de Interacdo encontramos nos trabalhos de Wodehouse (2014), Ward
(2016), e Liang (2015), propostas para o desenvolvimento desse tipo de interfaces. Ja no
trabalho de Loke (2016) o foco é analisar os padrbes repetitivos de movimentos gerados ao
interagirmos com interfaces ja existentes. Larboulette (2016) desenvolve um trabalho mais
especifico, onde os movimentos corporais permitem a interacdo com objetos de um software
3D. Por fim temos a pesquisa de Jiang (2015), que estuda como adaptar interfaces baseadas
em movimentos para pessoas com limitagdes de movimentos corporais. Neste campo também
h& uma preocupacédo de que os artefatos possam detectar os estados emocionais do usuario e
reagir a essa informacgdo. Os automdveis podem ser capazes de detectar tracos de embriaguez
e sonoléncia em motoristas, impedindo que o0 motor comece ou emita alertas para uma pausa
de descanso. Na industria de jogos, procura-se que dispositivos, como o Microsoft Xbox One,
sejam capazes de reconhecer os estados emocionais dos jogadores e compreender como 0
jogo afeta o emocional do jogador, assim como adaptar o grau de dificuldade do jogo

conforme as informacgdes detectadas.
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Pesquisadores que investigam 0 uso de movimentos para o desenvolvimento da
comunica¢do homem/méaquina apontam para o problema da dificuldade de se visualizar os
dados resultantes da deteccdo de movimentos (HANSEN, 2014) (JUNOKAS et al, 2015).
Para solucionar tal problema encontramos alguns trabalhos que visam solucionar tal
dificuldade. As pesquisas de Truong (2016), Lockyer (2015) e Malmstrom (2016) procuram
desenvolver softwares onde é possivel visualizar graficamente as linhas, ondulagdes e formas
geradas quando nos movemos. No trabalho de Malmstrom (2016) € possivel comparar, por
meio de informac0es visuais, duas sequéncias distintas de dados de captura de movimentos.

Visando a Animacéo de Personagens digitais encontramos trés trabalhos. Durupinar
(2016) procura transformar o modo atual de animagao por keyframe, substituindo-o por um
modo em que usariamos slides entre estados emocionais que determinariam a pose do
personagem. A relacdo entre estados emocionais e pose do personagem esta baseada no
sistema LMA. De um modo parecido Drewes (2016) procura criar um aplicativo de
computador que ajuda a reconstruir os movimentos de danca através um sistema em que 0s
dados de input seriam os simbolos de notacdo de movimentos de Laban.

Por fim, como comprovacéo de que o méetodo Laban de Anélise de Movimentos (LMA)
estd sendo cada vez mais utilizado em pesquisas que tratam dos movimentos, temos trés
artigos publicados dentro da area de HCI, que discutem mais profundamente do que se trata 0
método Laban e porque ele deve ser adotado nos trabalhos sobre o tema.

Altakrouri (2014) argumenta da necessidade de uma padroniza¢do nos sistemas de
descricdo de movimentos dentro da pesquisa cientifica. Em seu artigo descreve os mais
utlizados na pesquisa cientifica recentemente, destacando que o método LMA é o mais
flexivel e adaptavel para estudos sobre movimento. O autor esta desenvolvendo um software
chamado “Interaction Editor” com o objetivo de propor um padrdo nos sistemas de descrigao
de movimentos.

Souza (2016) discute em detalhes a teoria Laban de Anélise de Movimentos. Em seu
artigo aborda alguns aspectos essenciais de cada area da teoria (Esfor¢o, Forma, Espaco e
Corpo), enfocando sua conexdo e interdependéncia, e expde as diferentes notacdes propostas
pela Laban Movement Analysis (LMA). E, finalmente, Challet-Haas (2016) também discute a
teoria Laban de Analise de Movimentos e defende sua aplicacdo em outros campos da ciéncia.

No atual estagio das pesquisas em HCI procura-se extrair dos movimentos corporais
mais do que dados de deslocamento de pontos no espagco ao longo do tempo. Um aspecto
importante do estudo do movimento humano é extrair e representar seu contedo em termos

de um conjunto de caracteristicas espaciais, temporais e qualitativas, tais como cinematica
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(velocidade, aceleracdo e forca), forma (contragdo/expansdo do corpo), estrutura do corpo
(equilibrio, centro de massa, distancia entre as partes do corpo, etc), esforco (relagdo com o
espaco, timming, peso, fluxo), a fim de se encontrar uma traducdo das intencdes e emocdes
por tras dos gestos e movimentos.

O método LMA permite que, com os dados coletados seja possivel criar uma conexao
entre 0s movimentos corporais e as intengdes e emogdes por tras dos gestos. Segundo Bishko
(1981) Laban compreendeu os aspectos da conexdo mente e corpo, e como as intencdes
afetam as acdes. O método LMA é dividido em quatro categorias: Forma, Corpo, Espaco e
Esforco, mas como observamos nessa revisao a categoria Esforco parece ser fundamental para
a compreensao dos gestos.

Em seu trabalho Subyen (2015) ja apontava que o método LMA tem sido adotado por
cada vez mais pesquisadores e caminha para se tornar o padrdo para estudos sobre
movimentos corporais humanos. Apds essa revisdo da literatura concluimos que ha um
esforco na comunidade académica para desenvolver um método capaz de interpretar os
movimentos humanos além do simples posicionamento dos membros, da silhueta corporal e
do deslocamento de pontos no espago/tempo.

Como o objetivo dos pesquisadores atuais é decifrar o significado dos movimentos do
corpo e suas intengfes e emoc0es, esta revisao mostra que estudos na area de animacao de
personagens pode contribuir para esse fim. Por isso é importante discutir a ado¢do do método
LMA na pesquisa sobre o0 movimento do corpo. De acordo com o0s estudos analisados, 0
método LMA é o mais usado, confiavel e adaptavel para pesquisadores interessados nesses
problemas inerentes. Com essa revisdo estruturada, é possivel observar que, com base em
todas as qualidades do método, o LMA esta sendo usado na pesquisa de IHC como plataforma
para construir um tradutor entre os movimentos do corpo e as inten¢fes que 0 gerou, seu
significado e poder comunicativo. Porém, mesmo havendo o objetivo comum de buscar
compreender as qualidades dos movimentos corporais, como se da a expressao de emocdes
por meio deles, e como conseguimos interpreta-los, em nenhum trabalho analisado foi
demonstrado um modelo que apontasse quais componentes do método LMA estdo
relacionados a cada emoc¢do. Por ndo existir um modelo de referéncia que demonstre essa

relacdo, decidimos que poderia ser produtivo para a ciéncia desenvolver este modelo.
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2.3 RUSSEL’S CIRCUMPLEX OF AFFECT

Para a selecdo das cenas das personagens de animacdo que seriam analisadas fez-se
necessario compreender a estrutura dos tragos de personalidade e emocdes, e para isso
adentramos no terreno da psicologia. Mesmo tratando-se de uma ciéncia relativamente nova,
desde o inicio seus pesquisadores demonstraram interesse em explorar a estrutura subjacente
da experiéncia afetiva, tendo como pioneiro o trabalho de Wilhelm Wundt (1832-1920)
(REISENZEIN, 1992).

Nesses primeiros esforcos ndo havia um limite claro entre o que seriam tracos de
personalidade e emocgdes efémeras, e a principio seus dominios foram considerados como
duas éreas conceituais distintas. Posteriormente os trabalhos de Guttman em psicometria,
Leary e Wiggins focado em personalidade, e Plutchik e Lorr nas emog¢des demonstraram que
0 que entendemos como tracos de personalidade e emogdes efémeras sdo dois dominios que
mostram uma sobreposicdo consideravel, tanto na terminologia quanto no significado
(PLUTCHICK et al, 1997). Segundo eles os tracos de personalidade s&o expressoes
emocionais persistentes, que se repetem a fim de regular as relacGes sociais e acabam se
destacando na personalidade do individuo, e por isso estariam no mesmo dominio conceitual.

Pesquisadores e médicos observaram que as pessoas tém dificuldade em discernir e
descrever suas proprias emocdes e notaram que elas ndo experimentam nem reconhecem suas
emocOes como entidades isoladas. Nas descri¢des feitas por pacientes e grupos de pesquisa
notou-se que as pessoas reconhecem as emogdes como sensagdes ambiguas e que confundem
umas as outras. Ao longo dos anos surgiram varios modelos sugerindo como seria a estrutura
da nossa experiéncia afetiva, e conforme explica Plutchick (1997), j& no inicio do séc. XX
Mc.Dougall (1921) tragou um paralelo entre emogGes e cores, pois assim como as emogoes a
transicdo entre uma cor e outra é gradual, um dégradé onde ndo ha um limite estabelecido
determinando onde acaba uma e comeca outra. O mesmo ocorre com as emog6es, por iSso 0
modelo do circulo de cores foi adaptado a esse fim, devido ao fato de que é muito dificil
estabelecer uma fronteira clara entre duas emocgfes; como por exemplo, entre Tenso e
Estressado.

No ano de 1941 Schlosberg determinou que realmente havia uma sobreposicdo entre
uma emocao e outra, 0 que o levou a uma escala circular como a roda de cores. Ele tambéem
sugeriu dois eixos dividindo essa escala circular e dividiu-a entre 0s seguintes opostos:
Prazeroso x N&o prazeroso e 0 outro Atengdo X Rejeicdo. Posteriormente o segundo eixo foi
modificado para uma escala de nivel de atividade de excitacdo. Cada emocdo pode ser

compreendida como uma combinacdo linear desses dois eixos, como por exemplo, a alegria,
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que é associada ao uma forte ativacdo no eixo do Prazeroso juntamente com uma atividade
moderada do eixo da Excitagéo.

Portanto o Circumplex of Affect reflete certos tipos de relacbes ou interacbes. Nele se
encontra a idéia de semelhanca e polaridade. Se os elementos que estdo sendo considerados
variam em grau de similaridade uns com o0s outros (como as emocOes e tragos de
personalidade) e mostram polaridades (por exemplo, alegria versus tristeza, dominéncia
versus submissao, antisocial versus sociavel), entdo o modelo do circulo pode ser usado para
representar essas relacoes.

A partir da década de 1950 surgiram varios modelos baseados no que foi proposto por
Schlosberg (ver PLUTCHICK et al, 1997 e LARSEN et al, 1992), mas foi Russel (1980), que
a partir de um extenso estudo gerou um modelo mais elaborado que se tornou o mais
conhecido e amplamente estudado. Atualmente o modelo tornou-se mais consistente devido
as continuas revisoes do autor (REMINGTON et al, 2000) e também a achados recentes nos
campos de neurociéncias comportamentais, neurociéncias cognitivas, neuroimagem e estudos
de desenvolvimento de afetos (POSNER et al, 2005).

Figura 2.6 — Russel’s Circumplex of Affect

ATIVIDADE ALTA
tenso alarmado
Nervoso excitado
estressado exaltado
NAO chateado feliz
PRAZEROSO PRAZEROSO
triste contente
sereno
deprimido
relaxado
entediado calmo
ATIVIDADE BAIXA

Fonte: Posner (2005).
A partir dessa década até o presente a ideia e modelo de Circumplex of Affect tem sido o

padréo aplicado e adaptado para varios estudos do comportamento, como de reconhecimento
de expressdes faciais (GERBER et al, 2008), para o entendimento do efeito emocional

59



causado por imagens (NIELEN et al, 2009) ou por palavras (POSNER et al, 2009) para a
medicdo de emocdes induzidas (COLIBAZZI et al, 2010), de problemas de salide como
distarbios de personalidade e outras sindromes (TSENG et al, 2014), assim como para a

mediacdo de relacdes familiares, na psicoterapia, psicologia vocacional e interacGes sociais.
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3 ESTUDO DE CASO

Neste capitulo apresentamos a descricdo em detalhes de cada etapa realizada no
experimento dessa pesquisa e apresentacdo dos resultados obtidos nos experimentos.
Explicamos os motivos que levaram & escolha dos filmes analisados nesse trabalho, quais
foram os critérios para a selecdo das cenas de agdo, assim como o método de analise
empregado para catalogar os componentes do método LMA presentes em cada uma das cenas
selecionadas.

Também expomos o resultado dos dados extraidos de cada um dos filmes de um modo
geral, e em seguida, discutimos os dados de cada uma das emocdes analisadas, com o objetivo
de compreender quais aspectos do movimento constituem a expressdo das emocdes.

Na sequéncia descrevemos o teste realizado com usuarios e 0s procedimentos
metodoldgicos adotados para validacdo do modelo. Por fim analisamos as contribuicdes e
observacoes feitas pelos avaliadores e discutimos os resultados obtidos.

3.1 CRITERIOS DE SELEQAO DOS FILMES E METODOLOGIA DE ANALISE

Neste estudo, o método utilizado para realizar cada andlise das cenas de animacdo
envolveu observacdo direta quadro a quadro do filme, edicdo de video e anotacdo digital para
identificar os componentes do método LMA utilizados nos movimentos realizados pelos
personagens. A andlise do movimento quadro a quadro € um método bem conhecido no
campo dos estudos de animagdo, e ¢ mais frequentemente referido como “analise de acao”
(WEBSTER, 2012). Anélise de acdo foi 0 método de pesquisa usado no Walt Disney Studio
quando os 12 principios originais de animacao foram desenvolvidos durante a década de 30. E
atil aqui porque fornece uma maneira de analisar os padrGes de movimento que estdo
presentes no filme acabado e, ao fazé-lo, estabelece uma compreensdo mais profunda das
abordagens para o0 movimento do personagem.

Bishko (2007) argumenta que estudar o movimento em um filme de animacao depende
da compreensédo do processo quadro a quadro de projetar o movimento, e que observar o filme
animado em termos de movimento fornece uma conex&@o direta com a fonte criativa: o
processo quadro a quadro de construcdo do movimento. A afirmacéo de Bishko (2007) reforca
que o estudo do movimento do personagem e 0 processo de sua construgdo sdo necessarios

para desenvolver uma compreensao detalhada do sentido do movimento.
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Outro motivo pela adocdo desse método de analise dos filmes de animac&o foi porque
também € utilizado nos estidios de animacdo como prética de elaboracdo das animacbes
durante a producdo do filme. Na producdo de longas-metragens, o processo de animacéo
normalmente € submetido a critica continua da supervisao e animadores, diretores e colegas.
Essas sessOes criticas sdo comumente chamadas de “sweatbox” (CARTER, 2016). No dia a
dia da producdo, os artistas se reunem para visualizar o trabalho um do outro em uma tela
grande, enquanto o diretor da sua opinido e faz anotacGes relacionadas a cena animada (Fig.
3.1). Essas sessdes servem como uma parte importante do processo criativo, pois ajudam a
manter uma Vvisao artistica consistente e validam a acdo do personagem e as decisdes de
movimento durante a producéo.

Figura 3.1 — Antes e depois: anotacdo do diretor Genndy Tartakovsky sobre quadro do filme Hotel

Transylvania.

Fonte: Carter (2016).

Para fornecer uma descricao concreta dos métodos usados nesta pesquisa, 0 processo de
analise envolveu percorrer uma seqliéncia animada quadro a quadro, observando a expressao
corporal do personagem e buscando perceber se tais movimentos transmitem alguma das
emocdes descritas no modelo Russel’s Circumplex of Affect.

Russel (1980) criou duas divisGes para as emocGes: as prazerosas € as ndo prazerosas, e

as de atividade alta e as de atividade baixa. S&o elas as seguintes:

Prazerosas de atividade alta: Alarmado, excitado, exaltado e feliz.
Prazerosas de atividade baixa: Contente, sereno, relaxado e calmo.
N&o prazerosas de atividade alta: Tenso, nervoso, estressado e chateado.

N&o prazerosas de atividade baixa: Triste, deprimido e entediado.
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Ao depararmos com uma frase de movimento relacionada com alguma das emogdes
descritas acima, o filme era recortado e o trecho selecionado separado de seu contexto geral
para armazenamento. Obtidas as cenas relacionadas com as emog¢des determinadas, partimos
para a analise de quais tipos de componentes do método Laban estavam presentes em cada
uma dessas frases de movimento e a que tipo de emocéo eles estavam relacionados.

Os trechos de filmes selecionados foram posteriormente assistidos sem som, para que a
atencdo fosse focada nos apectos visuais. Procuramos, dessa forma, neutralizar a influéncia do
som na percepcdo de uma cena, ficando assim o entendimento das acbes do filme
exclusivamente para 0s movimentos e gestos dos personagens.

Um dos desafios encontrados para a selecdo das cenas é que precisavamos de trechos
que incluissem a expressao corporal do personagem, no entanto, a linguagem cinematogréafica
em muitos casos preza por enquadramentos fechados de camera para a expressao de emocdes.
E comum o uso do Close para cenas em que 0s personagens necessitam transmitir emogdes,
visto que o enquadramento somente do rosto do personagem evidencia suas expressoes faciais.

Notamos que na expressividade dos movimentos corporais existe uma hierarquia
corporal no que se refere a expressdao de um sentimento. Os movimentos corporais sempre
acompanham a uma expressao facial que comunica muito a respeito do que o personagem esta
sentindo, e que se destaca na ordem de importancia para o reconhecimento e compreenséo do
que estamos vendo. Se eliminarmos a expressdo facial e analisarmos somente 0s movimentos
da cabeca e do corpo podemos perceber que a parte superior do corpo, principalmente ombros,
bracos e mdos ocupam 0 segundo posto nessa hierarquia corporal, contribuindo muito para
expressdo de sentimentos. A parte inferior, que vai da cintura aos pés é pouco utilizada para
essa funcdo, a ndo ser em alguns casos em que esse movimento envolve o corpo inteiro, tais
como pulos de alegria, deixar-se cair de desanimo, chutar algo com raiva. Mesmo assim, as
pernas tém mais um aspecto funcional do que expressivo.

Devido a isso, optou-se por também selecionar planos médios em que aparecessem 0s
personagens da cintura para cima, visto que o torso, ombros, bragos e cabeca possuem um
forte poder expressivo de emogdes.

Outro desafio relacionado a linguagem cinematografica é a influéncia que exerce na
visualizagdo das frases de movimento. Os filmes de hoje em dia alternam entre diferentes
posicdes e angulos de camera rapidamente, principalmente em cenas de acdo. Esse recurso é
utilizado para que a edicdo do filme seja mais rica e também impor um ritmo dindmico e
atrativo ao publico contemporaneo. Porém essa troca de cameras muitas vezes acaba cortando

as frases de movimento, ou mostrando-as por mais de um angulo, por isso optou-se por
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selecionar cenas em que talvez a frase de movimento ndo contenha todas as etapas, mas visto
que foi possivel compreender a emocdo retratada seria considerada suficiente para nossa
analise. O mesmo foi decidido para frases de movimentos em que houve troca de camera e ela
€ mostrada por dois angulos diferentes.

Nos filmes da produtora Disney encontra-se varias sequencias musicada, onde 0s
movimentos dos personagens, mesmo que expressivos, servem de acompanhamento para uma
cancdo. Devido a isso optamos por descartar essas sequencias, pois entendemos que tratam-se
de coreografias, ndo de movimentos que simulam a naturalidade dos movimentos humanos.

Com todas as cenas selecionadas iniciou-se a fase de compreensdo da expressao
corporal dos personagens através da lente do método Laban Movement Analysis (LMA), onde
procuramos desvendar a funcionalidade e expressividade dos movimentos, pois estes estdo
inter-relacionados e é a combinacdo dos dois que produz uma resposta empatica do publico e
faz um personagem e suas agdes vivas e criveis (BISHKO, 2007). A metodologia utilizada na
andlise das cenas sob 0 método LMA é uma adaptacao e expansdo do modelo apresentado por
Bishko (2014).

Hooghwinkel (2013) afirma que ao se observar as expressGes corporais nosso sentido
cinestésico desempenha um papel importante no processo de percepgdo. Esse sentido
cinestésico é o processo cognitivo pelo qual sdo percebidos elementos como posi¢do do corpo,
tensdo muscular e peso, ou movimento dos musculos, tenddes e articulagdes. Desse modo, se
0s movimentos do personagem sdo apresentados na animacdo de uma forma que
reconhecemos como correta, experimentamos 0 movimento ou a agdo em nosso proprio corpo
e provavelmente simpatizamos com ele. Da mesma forma, se 0S movimentos s&o
apresentados de uma forma imprecisa, também podemos sentir iSsO em Nnossos proprios
corpos, mas dessa vez como uma sensacdo desagradavel, de desconforto.

Entdo, quando observamos o movimento, sentimos esse movimento a0 mesmo tempo
em nds mesmos. Esse processo de sentir o movimento de outra pessoa € chamado de empatia
cinestésica, uma teoria de Theodor Lipps (1851-1914), que argumentou que, quando o publico
observa um corpo em movimento, como um acrobata, por exemplo, podem experimentar uma
“mimesis interior”, onde sentem em seus proprios corpos a dificuldade da precisdo dos
movimentos e o perigo envolvido na agdo (REYNOLDS, 2011). Portanto a empatia
cinestésica pode ser compreendida como uma resposta cinestesica, automatica e involuntaria
de um corpo para outro. A empatia cinestésica € o sentimento de compartilhar o movimento
de outra pessoa, ou simplesmente sentir 0 movimento de outra pessoa simplesmente

observando.
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No processo de analise das cenas selecionadas os videos foram observados repetidas
vezes pelo autor, primeiramente no macro, como um todo, e em seguida entrando mais e mais
nos detalhes, repetindo o video muitas vezes e observando pequenos trechos, para analisar o
que estava acontecendo com maior precisdo possivel. No fim voltava-se ao macro, repetindo o
trecho completo vérias vezes, para “sentir” a expressdo do personagem e o ritmo de seus
movimentos. As impressdes sobre os componentes do método LMA eram anotadas
digitalmente e, em casos em que apareciam davidas, fez-se uso da empatia cinestésica, 0s
movimentos do personagem eram copiados e 0 examinador movia-se da mesma forma, para
sentir no préprio corpo as sensacdes de Peso, Fluxo, Tempo e Espago descritos na teoria de
Laban. Dessa forma, com o uso de proprio corpo em movimento, tornou-se mais facil e claro
para o examinador quais qualidades de esfor¢o estavam envolvidas na movimentacdo do
personagem e definir uma assinatura de movimento para cada trecho selecionado. Neste
capitulo, descrevemos as assinaturas do movimento de acordo com as analises derivadas das

observagdes dos seguintes filmes de animacgao:

Tabela 3.1 — Fichas técnicas dos filmes de animacéo analisados.

Nome: Zootopia Produtora: Pixar Animation /Disney
Direcéo: Biron Howard e Rich Moore Nacionalidade: | EUA

Género: Aventura, Familia Ano: 2016

N° de Frames: | 143.919

Nome: Frozen Produtora: Disney
Direcéo: Chris Buck e Jennifer Lee Nacionalidade: | EUA
Género: Aventura, Familia Ano: 2013

N° de Frames: | 146.846

) Sony Pictures
Nome: Hotel Transylvania Produtora: o
Animation
Direcgao: Genndy Tartakovsky Nacionalidade: | EUA
Género: Comedia, Familia Ano: 2012

N° de Frames: | 131.401
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Nome: Kung Fu Panda Produtora: DreamWorks Animation

Direcéo: John Stevenson e Mark Osborne Nacionalidade: | EUA

Género:; Aventura, Comédia, Familia ANo: 2008

N° de Frames: | 132.298

Nome: Monstros S.A. Produtora; Pixar Animation
Direcéo: Pete Docter Nacionalidade: | EUA
Género: Aventura, Comédia, Familia Ano: 2001

N° de Frames: | 132.411

Disponivel em: www.imdb.com. Acesso em 08 nov. 2018

Nos estudos de animagdo, somos obrigados a considerar o movimento como o veiculo
fundamental de expressdao no filme de animacdo e apresentd-lo como parte de qualquer
discussdo tedrica. Os filmes analisados nesse estudo foram escolhidos por serem grandes
sucessos em todo o mundo e conquistado a empatia de uma audiéncia de milhdes de pessoas.
As empresas produtoras desses filmes sédo apontadas como as maiores e mais bem sucedidas
no mercado de animagé@o ao redor do planeta, e a qualidade de seus produtos serve como
referéncia para todos que almejam produzir filmes de animacao.

Boa parte do sucesso dos filmes dessas empresas se deve ao modo como elas
conseguem criar personagens marcantes e carismaticos, que envolvem a audiéncia a tal ponto
que a “ilusdo de vida” nunca é questionada. Para que isso ocorra, a movimentacdo e
expressividade dos personagens devem atingir um alto patamar de qualidade, para que todos
percebam os movimentos como se fossem naturais, sem causar nenhum tipo de estranheza.

Em Frozen, um dos filmes selecionados, os personagens sdo humanos, logo a simulagao
dos movimentos naturais €, em teoria, mais simples, pois 0s personagens possuem cabeca,
tronco, dois bracos, duas pernas, maos, etc. Nesses casos fica mais facil para o animador
encontrar referéncias que sirvam de modelo para construir os movimentos desejados no
personagem. Mas em filmes como Kung Fu Panda, Monstros S.A., Hotel Transylvania e
Zootopia 0s personagens ndo possuem um corpo com a mesma estrutura do corpo humano,
em alguns deles sdo animais e em outros sdo monstros. Os corpos dos personagens desses
filmes possuem uma grande variedade de formatos, com variagdes de altura, largura e tipos de

membros (Fig. 3.2). Essa grande variagdo de escala representa um desafio aos animadores,
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pois é bastante complicado conseguir um bom enquadramento com personagens que tenham

tamanhos tdo dispares.

Figura 3.2 — Personagens do filme Zootopia: tamanhos e propor¢des de corpos, bem como sua adaptagdo

antropomérfica.

&‘fw‘ Qﬂ‘.ﬁ‘f &

Disponivel em: <http://zootopia.wikia.com/wiki/File: Animal_Bodies>. Acesso em 08 nov. 2018.

Por outro lado, os filmes de animag&o se utilizam do antropomorfismo animal, ou seja,
atribuem caracteristicas, pensamento e comportamentos humanos aos animais, fazendo com
que eles atuem como se fossem pessoas. Nos filmes aqui analisados os animais vestem roupas
e, mesmo sendo quadrlpedes, andam sobre duas patas, fazendo que as patas dianteiras tenham
0 papel de bracos e as traseiras de pernas. O filme Zootopia inclusive brinca com essa
situacdo, pois no enredo do filme alguns animais s&o atingidos por um tipo de substancia que
0s torna selvagens. Quando isso acontece eles voltam a andar sobre quatro patas e adquirem o
comportamento e movimentagdo caracteristicos dos animais de sua espécie.
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A utilizacdo do antropomorfismo animal é o que permite com que corpos de animais
tenham o movimento caracteristico dos seres humanos e possam expressar emocoes
reconheciveis pelo publico. Porém em alguns casos ainda ocorrem certas complicacdes para o
animador, como no caso do filme Kung Fu Panda, onde aparecem entre 0s personagens
principais um louva-a-deus, uma garca e uma serpente. Nos dois primeiros casos 0S
personagens ndo possuem bracos nem mé&os; o louva-a-deus possue duas grandes garras e a
garca duas asas no lugar de bracos. E no caso da serpente, nem isso, 0 personagem possui
somente o0 tronco, sem pernas traseiras nem bracos, mas mesmo assim 0s movimentos
aplicados nela conseguem transmitir sensagdes e emoc¢Oes iguais aos outros personagens.

Acreditamos que essa habilidade de conseguir expressar sensacfes e emog¢des humanas
através dos movimentos aplicados em corpos completamente diferentes do corpo humano
qualifica a arte dos animadores e os filmes de animacdo como uma excelente fonte de
referéncia e estudo para a compreensao de como expressamos nossas emocdes por meio dos

movimentos corporais.

3.2 ANALISE DE DADOS DOS FILMES

3.2.1 Hotel Transylvania

O filme Hotel Transylvania, dirigido por Genndy Tartakovsky e produzido pela Sony
Pictures Animation possui 131.401 frames de animacdo com aproximadamente duas horas de
duracdo. Nele foi encontrado um total de 71 cenas em que o0s personagens utilizavam de
movimentos corporais para expressar as diferentes emocdes que compdem o Russel’s

Circumplex of Affect.
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Grafico 3.1 — Estados emocionais de Russel’s Circumplex of Affect encontrados em Hotel Transylvania.
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Fonte: Produzido pelo autor.

Desse total de 71 cenas nota-se que o estado emocional Alarmado destaca-se com o
maior nimero de ocorréncias, € que a maioria € de emocgdes prazerosas e de alta atividade
(Gréficos 3.2 e 3.3).

Gréfico 3.2 — Emogdes de Alta atividade e Baixa atividade em Hotel Transylvania.

= Alta atividade

» Baixa Atividade

Fonte: Produzido pelo autor
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Grafico 3.3 — Emoc0es Prazerosas e Ndo Prazerosas em Hotel Transylvania.

m Prazeroso

NZo prazeroso

Fonte: Produzido pelo autor.

Os componentes de esforco LMA (Fluxo, Peso, Tempo e Espaco) de cada uma das

emocdes do Russel’s Circumplex of Affect sdo as seguintes (Tabela 3.2).

Tabela 3.2 — Componentes de esforco LMA de cada um dos estados emocionais de Hotel Transylvania.

Estados

emocionais Componentes de esfor¢co LMA Total
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /

Alarmado Tempo = Repentino 18
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Indireto /
Tempo = Repentino 2
Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Direto / Tempo
= Repentino 3
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /

Chateado Tempo = Repentino 2
Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco =Indireto / Tempo
= Sustentado 1
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /

Contente Tempo = Repentino 5
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /
Tempo = Sustentado 1
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Indireto /

Deprimido Tempo = Sustentado 1
Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Indireto / Tempo
= Sustentado 1
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /

Entediado Tempo = Sustentado 1
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Fluxo = Limitado / Peso = Forte / Espaco = Direto /

Estressado Tempo = Repentino

Fluxo = Limitado / Peso = Forte / Espaco = Direto /

Tempo = Sustentado

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /

Tempo = Repentino

Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Direto / Tempo

= Repentino

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /
Exaltado Tempo = Repentino

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Indireto /

Tempo = Sustentado

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Indireto /
Excitado Tempo = Repentino

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /
Feliz Tempo = Repentino

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Indireto /

Tempo = Repentino

Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Indireto / Tempo

= Repentino

Fluxo = Limitado / Peso = Forte / Espaco = Direto /
Nervoso Tempo = Repentino

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /
Sereno Tempo = Sustentado

Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Direto / Tempo

= Sustentado

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /
Tenso Tempo = Repentino

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /

Tempo = Sustentado

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Indireto /

Tempo = Repentino

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Indireto /

Tempo = Sustentado

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /
Triste Tempo = Sustentado

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Indireto /
Tempo = Sustentado

Fonte: Produzida pelo autor.

71



3.2.2 Frozen

O filme Frozen, dirigido por Chris Buck e Jennifer Lee e produzido pela Disney possuli
146.846 frames de animacdo com aproximadamente duas horas de duracdo. Nele foi
encontrado um total de 91 cenas em que 0s personagens utilizavam de movimentos corporais
para expressar as diferentes emogdes que compdem o Russel’s Circumplex of Affect (Grafico
3.4)

Gréfico 3.4 — Estados emocionais de Russel’s Circumplex of Affect encontrados em Frozen.
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Fonte: Produzido pelo autor.

Desse total de 91 cenas destacam-se os estados emocionais Tenso e Alarmado com o
maior nimero de ocorréncias, e novamente a maioria das cenas é de emocdes prazerosas e de

alta atividade (graficos 3.5 e 3.6).

Gréfico 3.5 — Emogdes de Alta atividade e Baixa atividade em Frozen.

m Alta atividade

= Baixa Atividade

Fonte: Produzido pelo autor.
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Grafico 3.6 — Emocdes Prazerosas e Nao Prazerosas em Frozen.

41 m Prazeroso

N&o prazeroso

Fonte: Produzido pelo autor.

Os componentes de esforco LMA (Fluxo, Peso, Tempo e Espaco) de cada uma das

emocdes do Russel’s Circumplex of Affect sdo as seguintes (Tabela 3.3).

Tabela 3.3 — Componentes de esforco LMA de cada um dos estados emocionais de Frozen.

Estados

emocionais Componentes de esfor¢co LMA Total
Fluxo = Limitado / Peso = Forte / Espaco = Direto /

Alarmado Tempo = Repentino 3
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /
Tempo = Repentino 8
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Indireto /
Tempo = Repentino 4
Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Indireto / Tempo
= Repentino 2
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /

Calmo Tempo = Sustentado 1
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Indireto /
Tempo = Sustentado 2
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /

Chateado Tempo = Sustentado 1
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /

Contente Tempo = Repentino 1
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /
Tempo = Sustentado 1
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /

Deprimido Tempo = Sustentado 1
Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Direto / Tempo = 1
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Sustentado

Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Indireto / Tempo

Entediado = Sustentado

Fluxo = Limitado / Peso = Forte / Espaco = Direto /
Estressado Tempo = Repentino

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /

Tempo = Repentino

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /
Exaltado Tempo = Repentino

Fluxo = Livre / Peso = Forte / Espac¢o = Direto / Tempo =

Repentino

Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Indireto / Tempo

= Repentino

Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Direto / Tempo =
Excitado Repentino

Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Indireto / Tempo

= Repentino

Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Indireto / Tempo

= Sustentado

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /
Feliz Tempo = Repentino

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Indireto /

Tempo = Repentino

Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Indireto / Tempo

= Repentino

Fluxo = Limitado / Peso = Forte / Espaco = Direto /
Nervoso Tempo = Repentino

Fluxo = Limitado / Peso = Forte / Espaco = Indireto /

Tempo = Repentino

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Indireto /
Relaxado Tempo = Sustentado

Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Indireto / Tempo

= Repentino

Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Indireto / Tempo

= Sustentado

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /
Sereno Tempo = Sustentado

Fluxo = Limitado / Peso = Forte / Espaco = Direto /
Tenso Tempo = Sustentado
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Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /

Tempo = Repentino 1
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /

Tempo = Sustentado 8
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Indireto /

Tempo = Repentino 2
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Indireto /

Tempo = Sustentado 4

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /

Triste Tempo = Sustentado 3
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Indireto /
Tempo = Sustentado 1
Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Indireto / Tempo
= Sustentado 2

Fonte: Produzida pelo autor.

3.2.3 Kung Fu Panda

O filme Kung Fu Panda dirigido por John Stevenson e Mark Osborne e produzido pela
DreamWorks Animation possui 132.298 frames de animagdo com aproximadamente duas
horas de duracdo. Nele foi encontrado um total de 63 cenas em que 0s personagens utilizavam

de movimentos corporais para expressar as diferentes emoc@es selecionadas (Gréafico 3.7)

Gréfico 3.7 — Estados emocionais de Russel’s Circumplex of Affect encontrados em Kung Fu Panda.
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Desse total de 63 cenas nota-se que o estado emocional Alarmado destaca-se com o
maior numero de ocorréncias, e a maioria das cenas é de emocgdes prazerosas e de alta
atividade (Graficos 3.8 e 3.9).

Grafico 3.8 — Emocdes de Alta atividade e Baixa atividade em Kung Fu Panda.

m Alta atividade

= Baixa Atividade

Fonte: Produzido pelo autor.

Gréfico 3.9 — Emoc0es Prazerosas e Ndo Prazerosas em Kung Fu Panda.

® Prazeroso

= Nido prazeroso

Fonte: Produzido pelo autor.

Os componentes de esforco LMA (Fluxo, Peso, Tempo e Espaco) de cada uma das

emocdes do Russel’s Circumplex of Affect sdo as seguintes (Tabela 3.4).

Tabela 3.4 — Componentes de esforco LMA de cada um dos estados emocionais de Kung Fu Panda.

Estados

emocionais Componentes de esfor¢co LMA Total
Fluxo = Limitado / Peso = Forte / Espaco = Direto /

Alarmado Tempo = Repentino 3
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /
Tempo = Repentino 11
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Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Indireto
/| Tempo = Repentino

Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Indireto /
Tempo = Repentino

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /

Calmo Tempo = Sustentado

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /
Chateado Tempo = Sustentado

Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Direto /

Tempo = Repentino

Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Indireto /
Deprimido Tempo = Sustentado

Fluxo = Limitado / Peso = Forte / Espaco = Direto /
Estressado Tempo = Repentino

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /

Tempo = Repentino

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /

Tempo = Sustentado

Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Indireto /

Tempo = Repentino

Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Indireto /
Exaltado Tempo = Repentino

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /
Excitado Tempo = Repentino

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /

Tempo = Sustentado

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Indireto

/| Tempo = Repentino

Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Indireto /

Tempo = Repentino

Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espac¢o = Direto /
Feliz Tempo = Repentino

Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Indireto /

Tempo = Repentino

Fluxo = Limitado / Peso = Forte / Espaco = Direto /
Nervoso Tempo = Repentino

Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco =Direto /
Relaxado Tempo = Sustentado
Sereno Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /
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Tempo = Sustentado

Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Direto /
Tempo = Sustentado 1

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /

Tenso Tempo = Repentino 5
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Indireto
/ Tempo = Repentino 2

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /

Triste Tempo = Sustentado 1
Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Indireto /
Tempo = Repentino 1

Fonte: Produzida pelo autor.

3.2.4 Zootopia

O filme Zootopia, dirigido por Biron Howard e Rich Moore e produzido pela Pixar
Animation/Disney possui 143.919 frames de animacdo com aproximadamente duas horas de
duracdo. Nele foi encontrado um total de 99 cenas em que o0s personagens utilizavam de
movimentos corporais para expressar as diferentes emocdes que compdem o Russel’s
Circumplex of Affect (Grafico 3.10)

Gréfico 3.10 — Estados emocionais de Russel’s Circumplex of Affect encontrados em Zootopia.
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Desse total de 99 cenas nota-se que o estado emocional Alarmado destaca-se com o
maior numero de ocorréncias, e a maioria das cenas é de emocgdes prazerosas e de alta
atividade (graficos 3.11 e 3.12).

Grafico 3.11 — Emogdes de Alta atividade e Baixa atividade em Zootopia.

m Alta atividade

Baixa Atividade

Fonte: Produzido pelo autor.

Gréfico 3.12 — Emog0es Prazerosas e N&o Prazerosas em Zootopia.

m Prazeroso
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Fonte: Produzido pelo autor.

Os componentes de esforco LMA (Fluxo, Peso, Tempo e Espaco) de cada uma das

emocdes do Russel’s Circumplex of Affect sdo as seguintes (Tabela 3.5).

Tabela 3.5 — Componentes de esforco LMA de cada um dos estados emocionais de Zootopia.

Estados

emocionais Componentes de esfor¢co LMA Total
Fluxo = Limitado / Peso = Forte / Espaco = Direto /

Alarmado Tempo = Repentino 1
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /
Tempo = Repentino 19
Fluxo = Livre / Peso = Forte / Espacgo = Direto /
Tempo = Repentino 6
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /

Calmo Tempo = Sustentado 2
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Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /

Chateado Tempo = Sustentado

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /
Contente Tempo = Repentino

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Indireto

/ Tempo = Repentino

Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Indireto /

Tempo = Repentino

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /
Deprimido Tempo = Sustentado

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Indireto

/ Tempo = Sustentado

Fluxo = Limitado / Peso = Forte / Espaco = Direto /
Estressado Tempo = Repentino

Fluxo = Limitado / Peso = Forte / Espaco = Direto /

Tempo = Sustentado

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /

Tempo = Repentino

Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Indireto /

Tempo = Repentino

Fluxo = Limitado / Peso = Forte / Espaco = Direto /
Exaltado Tempo = Repentino

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /

Tempo = Repentino

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /
Excitado Tempo = Repentino

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Indireto

/| Tempo = Sustentado

Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Direto /

Tempo = Repentino

Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Indireto /

Tempo = Repentino

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /
Feliz Tempo = Repentino

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /

Tempo = Sustentado

Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Direto /

Tempo = Repentino

Fluxo = Limitado / Peso = Forte / Espaco = Direto /
Nervoso Tempo = Repentino
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Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /

Relaxado Tempo = Sustentado 3
Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Direto /
Tempo = Repentino 1

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /
Sereno Tempo = Sustentado 2

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /

Tenso Tempo = Repentino 5
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /
Tempo = Sustentado 5

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /

Triste Tempo = Repentino 3
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto /
Tempo = Sustentado 2

Fonte: Produzida pelo autor.

3.2.5 Monstros S.A.

O filme Monstros S.A., dirigido por Pete Docter e produzido pela Pixar Animation
possui 13.411 frames de animacdo com aproximadamente duas horas de duracdo. Nele foi
encontrado um total de 69 cenas em que 0s personagens utilizavam de movimentos corporais
para expressar as diferentes emoc¢des que compdem o Russel’s Circumplex of Affect (Grafico
3.13)

Gréfico 3.13 — Estados emocionais de Russel’s Circumplex of Affect encontrados em Monstros S.A..
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Do total de 69 cenas destaca-se novamente o estado emocional Alarmado com o maior

numero de ocorréncias, e a maioria das cenas é de emocles prazerosas e de alta atividade

(Graficos 3.14 e 3.15).

Grafico 3.14 — Emoc0es de Alta atividade e Baixa atividade em Monstros S.A..

m Alta atividade

= Baixa Atividade

Fonte: Produzido pelo autor.

Gréfico 3.15 — Emoc0es Prazerosas e Nao Prazerosas em Monstros S.A..
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Fonte: Produzido pelo autor.

Os componentes de esforco LMA (Fluxo, Peso, Tempo e Espaco) de cada uma das

emocdes do Russel’s Circumplex of Affect sdo as seguintes (Tabela 3.6).

Tabela 3.6 — Componentes de esforco LMA de cada um dos estados emocionais de Monstros S.A..

Estados

emocionais |[Componentes de esforco LMA Total
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto / Tempo =

Alarmado Repentino 16

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Indireto / Tempo =

Repentino 1
Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Direto / Tempo =
Repentino 7
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Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto / Tempo =

Chateado  |Repentino

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto / Tempo =

Sustentado

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Indireto / Tempo =
Contente Repentino

Fluxo = Limitado / Peso = Forte / Espaco = Direto / Tempo =
Estressado |Repentino

Fluxo = Limitado / Peso = Forte / Espaco = Indireto / Tempo =

Repentino

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto / Tempo =

Repentino

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Indireto / Tempo =
Exaltado Repentino

Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Indireto / Tempo =
Excitado Repentino

Fluxo = Limitado / Peso = Leve/Espaco = Direto/Tempo =
Feliz Repentino

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Indireto / Tempo =

Repentino

Fluxo = Limitado / Peso = Forte / Espaco = Direto / Tempo =
Nervoso Repentino

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto / Tempo =
Relaxado Sustentado

Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Indireto / Tempo =

Sustentado

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto / Tempo =
Sereno Sustentado

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto / Tempo =
Tenso Sustentado

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Indireto / Tempo =

Repentino

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto / Tempo =
Triste Sustentado

Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Indireto / Tempo =
Sustentado

Fonte: Produzida pelo autor.
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3.3 DADOS GERAIS E ANALISE QUALITATIVA DOS MOVIMENTOS QUE
EXPRESSAM EMOCOES

A partir da analise dos filmes de animacdo encontramos e selecionamos 393 cenas
(https://animacaolma.blogspot.com/p/blog-page.html) em que o0s personagens usam de
expressédo corporal para comunicarem estados emocionais conforme as 15 emogdes definidas
no Russel’s Circumplex of Affect. Desse total, o maior nimero de cenas de animacéo
comunicando determinada emogdo foi o de “Alarmado”, com 108 cenas encontradas, € o de
menor numero foi o de “Entediado”, com somente 4 cenas.

Russel (1980) dividiu seu Circumplex of Affect em 4 partes, separando emocoes
“Prazerosas” das “Nao prazerosas” ¢ as de “Alta atividade” das de “Baixa atividade”. Dentre
0 namero total de cenas analisadas encontamos uma ampla maioria de a¢cdes de movimento de
“Alta atividade” (309), diante das de “Baixa atividade” (84), e uma divisdo mais equilibrada

entre cenas de emogdes “Prazerosas” (226) ¢ “Nao prazerosas” (167) (Grafico 3.16).

Gréfico 3.16 — Total de nimero de cenas de animagdo analisadas conforme emogéo correspondente.
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Acreditamos que o maior nimero de cenas de agdes ‘“Prazerosas”, e principalmente a
grande maioria de agdes de “Alta atividade” se devem ao tipo de objeto de estudo, nesse caso,
filmes de animacdo. Por serem produtos voltados ao entretenimento do publico infanto-
juvenil e também por serem classificados como filmes de Ac¢do/Aventura deduzimos que, por
uma questdo de roteiro e ritmo cinematografico, as agdes com emogdes de “Alta atividade”
predominem em todos os filmes aqui analisados. Na relacdo entre cenas em gque encontramos
emogdes “Prazerosas” e “Nao prazerosas” hd um certo equilibrio, mas mesmo assim ha um
numero maior de acdes “Prazerosas” em cada um dos filmes analisados, o que também nos
leva a sugerir que, por serem filmes de entretenimento infanto juvenil e todos eles com
estdrias que buscam destacar boas virtudes e com final feliz, pode também haver uma relacéo
entre o namero superior de acdes “Prazerosas” e um certo tipo de padrao dos roteiros desse
tipo de filme de animacéo.

A seguir trataremos de analisar os dados obtidos para cada uma das emocdes definidas
no Russel’s Circumplex of Affect. Como objetivo principal desse trabalho buscamos relacionar
0s componentes de esforco de LMA com as a¢Bes de movimento que obtivemos analisando as
cenas selecionadas nos filmes de animacdo. Nessa analise procuramos tanto padrdes, onde 0s
movimentos corporais dos personagens, ao expressarem determinada emoc&o, repitam 0s
mesmos componentes de esforco LMA, como também a presenca ou auséncia de algum dos
componentes de esfor¢o na totalidade das a¢des de movimento. Também procuramos dados
gue rompam o padrdo, que se destacam por estarem isolados da maioria. Acreditamos que
esses dados nos servirdo de guia para uma analise qualitativa das cenas dos filmes de
animacéo, onde tentamos compreender o porqué desse dado isolado e dessa ruptura de padréo.

Na avaliagdo qualitativa dos componentes de esfor¢o que encontramos em cada uma das
acOes de movimento usaremos como guia de anélise a tabela elaborada por Subyen (2015) e
Santos (2010) onde os autores definiram que ha um processo cognitivo que induz a essa acao
(pensamento, intuicdo, sensacdo e percepcdo), como também um processo cognitivo
relacionado a cada um dos componentes de esfor¢o (atencéo, decisdo, intencdo e progresséo).
Quanto a acdo em si (onde, quando, o que, como) os autores também demonstraram uma
correspondéncia entre cada componente de esforco e um assunto relevante para a agdo (a

orientacéo espacial, a urgéncia, o impacto, como continuar) (Quadro 3.1).
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Quadro 3.1 — Componentes de esfor¢o e sua correspondéncia cognitiva.

COMPONENTES PROCESSO INDUZIDO POR QUANTO A ASSUNTO POLARIDADES DE
DE ESFORCO COGNITIVO ACAO EXPANSAO E CONDENSACAQ

Fonte: Subyen (2015).

O foco principal desse trabalho consiste na relagdo entre os componentes do método
LMA e os movimentos utilizados na expresséo de determinadas emogdes. 1sso se deve ao fato
de que ha uma conexdo entre os Componentes de Esforco e as fases de atencdo, intencéo,
decisdo e precisao no contexto de uma agdo, propondo assim o vinculo entre 0s componentes
mentais e fisicos do movimento, e também porque nos componentes de esforco do método
LMA encontramos aspectos mesuraveis e classificaveis (Quadro 3.1) que podem contribuir no
entendimento e constru¢do do movimento.

Porém, na avaliacdo qualitativa também abrangemos outras categorias do Método
Laban (LMA) que sdo: Corpo, Forma e Espago. Conforme colocado anteriormente, o
movimento deve ser abordado em mdltiplos niveis para que seja devidamente entendido, e as
categorias do método LMA estdo relacionadas entre si, 0 que permite o registro dos
movimentos nas trés dimensfes ao longo do tempo. Apos a analise das cenas e catalogacdo
dos componentes de Esforgo presentes em cada uma delas percebemos que somente a
combinacéo das categorias permite a compreensao total dos tipos de movimentos registrados.

Como vimos, dentro das 393 cenas selecionadas ndo temos uma distribui¢do por igual
para cada uma das 15 emogdes do Circumplex of Affect. Como dito anteriormente acreditamos
que, por uma questdo de ritmo de roteiro e linguagem cinematogréafica, ha uma predominancia
de certos tipos de emocdes retratadas nos filmes em detrimento de outras. Porém acreditamos
que, mesmo para aquelas a¢fes de movimento que aparecem em poucos casos, a analise

qualitativa pode revelar dados interessantes.
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3.3.1 Alarmado

Dentre todas as emogdes definidas Russel’s Circumplex of Affect, o estado emocional

“Alarmado” foi o que obteve o maior nimero de ocorréncias (108). Desse total encontramos 6

diferentes combinacgdes dos componentes de esforco LMA ocorrendo nas agdes de movimento

dos personagens (Tabela 3.7).

Tabela 3.7 — Combinagdes dos componentes de esforco LMA encontrados nas a¢cdes de movimento do estado

emocional Alarmado.

Combinacao dos componentes de esfor¢co LMA

Total

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto / Tempo = Repentino 72
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Indireto / Tempo =

Repentino 9
Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Direto / Tempo = Repentino 16
Fluxo = Limitado / Peso = Forte / Espaco = Direto / Tempo = Repentino 7
Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Indireto / Tempo = Repentino 3

Fonte: Produzida pelo autor.

Do numero total de ocorréncias do estado emocional “Alarmado” podemos observar no

grafico 3.17 o resultado da polarizacdo de cada componente de Esforco entre seus dois

extremos.

Gréfico 3.17 — Alarmado: Os quatro componentes de esforco e suas polarizagdes.
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Fonte: Produzido pelo autor.

Dentre as 6 combinacges diferentes dos elementos de esfor¢o utilizados na expressao do

estado emocional “Alarmado” destaca-se a combinacdo de Fluxo/Limitado, Peso/Leve,
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Espaco/Direto e Tempo/Repentino, que aparece em 72 ocorréncias, um numero bem maior
que o segundo colocado com 16. Essa predominancia sugere que 0 movimento mais comum
para esse estado emocional tenha essa combinacdo de componentes de esforco (LMA). A
seguir analisamos as combinacdes conforme cada um dos componentes de esforco.

O componente de esfor¢o “Tempo” esta relacionado ao processo cognitivo de “Decisdo”
e ¢ guiado pela “Intui¢do”. Trata de “Quando” a ac¢do acontece ¢ demonstra a “Urgéncia”
dessa acdo. Seus extremos de expansdo e condensacdo sdo: repentino e sustentado (Quadro
3.1).

No estado emocional “Alarmado” encontramos um tipo de movimento que se d4 numa
fracdo rapida de tempo. Para que esse estado emocional se manifeste € necessario que algo
concreto (um animal, um buraco, um objeto) ou alguma coisa (uma lembranca, um sonho)
ocorram e “alertem” o sujeito/personagem. A reagdo a esse estimulo ¢ rapida, por isso o
Tempo é Repentino. O componente de esfor¢co Tempo/Repentino é o Unico que ocorre em 100%
das cenas analisadas, sugerindo que ndo ha como expressar a sensagdo de “Alarmado”
utilizando a polarizacdo Tempo/Sustentado.

Através do componente de esfor¢o “Tempo” podemos perceber que o estado emocional
“Alarmado” € um processo cognitivo onde ocorre um processo de decisdo muito rapido; to
rapido que ndo é guiado pelo pensamento, mas sim pela intuicdo, pois se trata de um processo
cognitivo de reagdo a algo. Quanto a0 momento em que a a¢do ocorre, ao “quando”, pode-se
dizer que sempre ocorre de surpresa. O estado emocional “Alarmado” se manifesta em reacao
a algo inesperado, portanto nunca € uma acdo pré-determinada. Esse estado emocional se
expressa pelos movimentos corporais com movimentos curtos e rapidos, pois sempre ha uma
grande “urgéncia” de reacdo diante de algo que alarme.

O componente de esfor¢o “Fluxo” trata da “Progressdo” do movimento, de como a
“Percep¢ao” de algo ou alguma coisa define se havera ou nao continuidade do movimento e
como serd essa acao seguinte. Quanto a acao em si, o componente “Fluxo” indica se hé ou nao
controle sobre 0 movimento corporal e define como uma cadeia de a¢Ges se conecta. Seus
extremos de expanséo e condensacdo sédo: livre e limitado.

Devido ao Tempo/Repentino os movimentos do estado emocional “Alarmado” sdo
rapidos e formam uma curta frase de movimento, também sdo movimentos controlados, com
comegco e fim bem definidos. Essa frase ndo se conecta a outro movimento na sequéncia, 0
gue faz com que o Fluxo seja Limitado na maior parte das ocorréncias. A analise das cenas
onde ocorre a polarizagdo Fluxo/Livre mostra que nesses casos ha uma relacdo com queda,

pois em todas elas o sujeito da acdo perde seu equilibrio corporal e, em busca de apoio e
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equilibrio, move-se descontroladamente. Pelo componente de esforgo “Fluxo” observa-se que,
na maioria dos casos, 0S movimentos corporais do estado emocional “Alarmado” sdo frases
curtas de movimento que se diferenciam dentro de uma cadeia de movimentos.

Por derivar de uma reagdo a alguma coisa que induz ao estado de alerta € comum que o
corpo esteja em meio a uma frase de movimento quando, de repente, é interrompido por
alguma coisa que causa o sinal de alerta e leva o corpo a reagir rapidamente a isso. Por isso ha
uma interrupcdo na frase de movimentos que o corpo realizava gerando uma frase curta e
rapida em meio a cadeia de movimentos que seguia outro fluxo. Ou seja, quando seu Fluxo é
Limitado, o movimento que expressa o estado emocional “Alarmado” ndo se conecta dentro
de uma grande sequencia de movimentos, ao contrario, a interrompe. Ja quando a polarizagdo
de Fluxo/Livre ocorre em alguns casos é devido ao um desequilibrio corporal, nesses casos ha
uma conexao suave entre as frases de movimento.

O componente de esfor¢o “Peso” esta relacionado ao processo cognitivo de “Intengdo” e
¢ guiado pela “Sensacdo”. Por meio do componente “Peso” pode-se observar o impacto do
movimento e 0 que determinou o uso de forca ou ndo no movimento. Seus extremos de
expansao e condensacao sao: leve e forte. No estado emocional “Alarmado” os movimentos
do corpo sdo induzidos por uma sensacdo de perigo, alarme, susto. E essa sensacdo produz a
intencdo principal, que é de escapar de algo, proteger, esconder. A reacdo a sensa¢do de perigo
deve ser rapida, um movimento intuitivo e, por isso, na grande maioria dos casos, € um
movimento com peso Leve. Nos poucos casos em que a polarizagcdo Peso/Forte ocorreu
pudemos perceber que o susto, o alerta foi tdo impactante, e a intencdo de proteger-se téo
intensa, que o uso da forca foi aplicado ao gesto.

O componente de esfor¢co “Espaco” esté relacionado ao processo cognitivo de “Atengao”
e ¢ guiado pelo “Pensamento”. Por meio do componente “Espago” pode-se observar “onde” o
foco de atencdo do sujeito esta, ou seja, nos indica qual a orientacdo espacial daquele que se
move e se ha um ponto especifico de foco da acdo. Seus extremos de expansdo e condensacdo
séo: indireto e direto.

No estado emocional “Alarmado” predomina a polarizacdo de Espago/Direto, e nas
cenas analisadas pode-se observar gque iSSO ocorre porgque o0 sujeito V&, sente algo tocar seu
corpo, ou ouve a fala com outra pessoa. Ou seja, algum dos 5 sentidos detecta algo no espaco
ao redor e estimula o estado de “Alarmado”, portanto o foco de orientacdo espacial se
encontra em algum ponto do espaco ao redor; a atengdo se volta para esse ponto no espago e
dispara um processo de pensamento atento e consciente ao que esta ocorrendo ali. Em alguns

casos ocorreu a polarizacdo Espaco/Indireto, e foi possivel verificar que isso ocorreu por trés
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motivos, ou 0 sujeito da agdo procurava por alguma coisa no espago ao redor ou era
despertado de surpresa e demora um pouco até se encontrar no espaco ou também por perda

de equilibrio corporal.

A segunda da lista de 6 combinagfes dos elementos de esforgo detectados no estado
emocional “Alarmado” ¢é a combinagdo de Fluxo/Livre, Peso/Leve, Espaco/Direto e
Tempo/Repentino, que aparece em 16 ocorréncias. Entre os quatro componentes de esfor¢o, o
unico que se diferencia da primeira combinacéo € o de Fluxo, que nestas cenas aparecem com
a polarizacéo em Livre.

Analisamos as cenas para tentar decifrar que fatos acontecem para que 0 movimento
corporal do estado emocional “Alarmado” ocorra de forma Livre, sem controle dos membros
envolvidos na acdo. Em 9 das cenas o motivo do descontrole dos movimentos corporais se da
devido ao susto que induziu o movimento ter sido muito grande, e 0 sujeito da acdo reage
movendo seus membros de forma rapida e descontrolada. Em todos os casos 0s bragos reagem
dessa maneira, e em alguns deles as pernas também, provocando um desequilibrio corporal
geral e fazendo com que o sujeito caia no chdo. Em um unico caso o motivo para o
descontrole dos membros se da por causa de um escorregdo e a perda de apoio dos pés
provoca uma reacdo incontrolavel das pernas e bragos. Essas sequéncias de movimentos sao
de Fluxo/Livre, pois mesmo ocorrendo num espaco de tempo rapido, conecta-se com a frase
de movimento anterior e subsequente de modo fluido, sem que haja uma forte interrupcao

entre um e outro.

A terceira colocada dentre as 6 combinagdes dos elementos de esforco detectados no
estado emocional “Alarmado” ¢ a combinacao de Fluxo/Limitado, Peso/Leve, Espaco/Indireto
e Tempo/Repentino, que aparece em 09 ocorréncias. Entre os quatro componentes de esforco,
0 Unico que se diferencia da combinacdo anterior é o de Espacgo, que nestas cenas aparecem
com a polarizagdo em Indireto. Analisando as cenas selecionadas pudemos observar algumas
situagdes que levaram a despertar o estado emocional de “Alarmado” num contexto em que o
sujeito perdeu sua orientacao espacial e foco de atencéo.

O caso mais comum & que 0 sujeito esta preocupado procurando alguma coisa no espaco
em que esta e ndo encontra. Nessa situacao ele pode estar enxergando, procurando por varios
lugares ao redor, ou pode estar sem enxergar, como no caso de alguém que perdeu seus 6culos
e tateia o espaco ao redor a fim de encontra-lo. Também aparecem situa¢fes nas cenas

analisadas em que o sujeito esta dormindo e é despertado de supetdo, provocando que acorde
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alarmado e, por ter saido do estado de sono de forma abrupta, ndo teve tempo de perceber
onde esta, 0 que o deixa por alguns instantes procurando se localizar no espaco ao redor. Em
outro caso 0 sujeito estd caminhando e escorrega, fazendo com que esse desequilibrio
corporal inesperado destrua sua orientacdo espacial. Alguns casos interessantes sugerem que,
quando o elemento surpresa que dispara o estado emocional “Alarmado” ¢ decorrente de um
processo cognitivo (uma lembranga, um pensamento, um sonho), o componente de esforgo
Espaco é Indireto, pois o sujeito foi alarmado por algo que ocorre dentro de sua mente, e por
isso ndo tem nenhuma atencao focal com o espaco real ao seu redor. Por fim também ocorrem
casos em que o elemento surpresa que despertou o estado emocional “Alarmado” foi tdo
intenso, provocando um susto tdo grande, que o sujeito perde a sua prépria orientacao espacial,
e por um momento procura ao redor tentando se encontrar. Um caso chama a atengdo por ser
possivel somente num filme de animacdo (Hotel Transylvania). E o caso em que um
personagem (Homem Invisivel) toca nas costas de outro (Conde Drécula) para lhe chamar a

atencéo e este, ao se virar fica desorientado por ndo enxergar quem o tocou.

A quarta da lista é a combinacdo de Fluxo/Limitado, Peso/Forte, Espaco/Direto e
Tempo/Repentino, que aparece em 07 ocorréncias. Entre os quatro componentes de esforgo, o
unico que se diferencia da primeira combinacdo € o de Peso, que nestas cenas aparecem com a
polarizacdo em Forte. Na maioria dos casos a reagdo corporal ao elemento que desencadeou o
alerta é tdo intensa que ha uma forte retracdo dos muasculos, uma tensdo corporal generalizada,
gue até se manifesta como uma leve tremedeira que indica a forca sendo aplicada naquela
acao. Em quase todos os casos trata-se de um movimento de defesa, em que o sujeito da agéo
procura proteger-se criando uma forte tensdo na sua prépria musculatura como forma de
escudo ou para impedir que alguém o toque ou tire algo de suas mdos. Em uma cena o
personagem entra no estado de alerta porque tenta segurar o corpo de uma pessoa que cai, por
1sso seu movimento corporal do estado emocional “Alarmado” exibe a intengdo de forca, pois
0 COrpo ja se prepara para a acao seguinte de segurar um grande peso que cai. Em outro caso o
personagem estad correndo em boa velocidade e se depara com um obstaculo de surpresa
diante de si, a0 mesmo tempo em que se alarma pela surpresa também investe forca num
movimento de contencdo para conseguir parar bruscamente. O Gltimo caso trata de uma cena
em gue o personagem esta deitado no chao sendo ameacgado por outro, e sua reacdo ao ataque
foi dar um répido chute em diregdo ao oponente. Para isso usa forga suficiente para que o

chute derrube seu adversario.
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A Ultima combinacdo €é a de Fluxo/Livre, Peso/Leve, Espaco/Indireto e
Tempo/Repentino, que aparece em 03 ocorréncias. Entre os quatro componentes de esforco,
temos uma combinacdo original de Fluxo/Livre e Espaco/Indireto que ndo ocorre nas
anteriores. Por meio das cenas analisadas pudemos constatar que em dois dos casos ha a
interferéncia de uma pessoa sobre a acdo que outra pessoa estd realizando. Numa a
personagem caminha distraida quando, de repente, é empurrada. 1sso causa um desequilibrio
tanto corporal, provocando uma série de movimentos descontrolados com os bragos em busca
de algum apoio, como sensorial, pois ao ser empurrado o sujeito perde sua orientacdo espacial
e tateia ao redor na tentativa de se agarrar em alguma coisa. Em outra cena a personagem
caminha e de repente alguém vindo por tras segura firme uma de suas maos na tentativa de
deté-la. Ao ter sua médo agarrada por alguém sua luva € arrancada e a personagem se vira
rapidamente tentando achar a luva que saiu de sua méo. Nesse caso ha um movimento de giro
um tanto descontrolado, pois ao mesmo tempo em que tenta se desvencilhar de quem a segura
a personagem procura ao redor pela peca de roupa que perdeu.

No ultimo caso o personagem foi langado ao alto, e quando o impulso perde a forca e se
inicia 0 processo de caida inicia uma reacdo corporal descontrolada de movimentos rapidos
dos bracos e pernas. O movimento é induzido por certo desespero em busca de algo ao redor

que possa salva-lo da iminente queda livre.

3.3.1.1 Forma, corpo e espaco

Apbs a andlise das combinacBes dos componentes de esfor¢o das cenas selecionadas
partimos para a andlise das categorias Forma e Corpo do método LMA, para que, com isso,
tenhamos um entendimento mais abrangente dos movimentos que o corpo realiza para
expressar a condi¢do emocional de “Alarmado”.

Na categoria Forma observamos a pose em que Se encontra 0 COrpo e Se essa postura
comunica algo sobre as emoc¢6es do sujeito.

Na categoria Espaco analisamos se hd uma interacdo com o ambiente ou mesmo com
outro personagem que influenciam nas mudancas de forma que o corpo assume e a direcdo
que 0s membros apontam.

A categoria Corpo se concentra na organizacao do corpo, com enfoque nas partes que
se movem, quais estdo conectadas entre si, quais sdo influenciadas por outras e como o
movimento flui de uma parte para a outra.

Outra questdo a ser registrada dentro da categoria Corpo é em quais partes do corpo o

movimento se inicia e em quais ele acaba, o que pode acontecer de trés formas: simultanea,
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sucessiva e sequencial. Também podemos diferenciar os movimentos corporais em dois tipos,
0S quais nomeamos como movimentos de “Expansdo” ¢ movimentos de “Retragao”.

Dos 108 casos analisados de “Alarmado” temos 47 casos de movimentos de retracéo, 59
casos de movimentos de expansao e somente 2 casos em que hd uma juncdo dos dois,
comecgando com um movimento de expanséo para finalizar com um movimento de retragéo.

Os movimentos de retracdo sdo aqueles em que o corpo se contrai € 0s membros
recolhem-se, dobrando cotovelos e joelhos. Nesses casos 0s bragos movem-se em direcao ao
corpo, retraindo-se até encostar-se ao torso, a cabeca ou até mesmo as pernas (Figura 3.3).
Dentro da categoria Forma observa-se a comunigdo corporal das poses que 0s personagens
assumem no movimento, e avaliando as poses de “retracdo” notamos que nelas ha uma

sensacdo de autoprotecdo, embaraco, timidez e vergonha.

Figura 3.3 — Exemplos de cenas em que o personagem faz um movimento de retracéo.
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Fonte: Disney Pictures, Sony Pictures Animation e Pixar Animation.

Os movimentos de expansao sao aqueles em que a tendéncia do movimento corporal é

de abertura, a coluna encurva-se para trds e os membros se esticam e se afastam do tronco
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(Figura 3.4). Do ponto de vista da comunicacdo corporal das poses percebemos que sdao mais

draméticas, expressam emocdes mais intensas como medo, aflicdo, desespero.

Figura 3.4 — Exemplos de cenas em que o personagem faz um movimento de expansao.
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Fonte: Disney Pictures, Sony Pictures Animation, Pixar Animation e DreamWorks Animation.

Em dois casos ocorreram 0s movimentos de expansdo e retracdo numa Unica frase.
Nesses casos 0 personagem entra em modo de alarme e, primeiramente reage com um
movimento descontrolado de expansdo, logo em seguida, controla-se e finaliza com um

movimento de retragéo (Figura 3.5).
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Figura 3.5 — Exemplo de cena em que o personagem faz um movimento de expansdo e retracéo.

Fonte: Sony Pictures Animation.

Na categoria Espaco analisamos se ha uma interacdo com 0 ambiente ou mesmo com
outro personagem, € no caso dos movimentos do estado emocional “Alarmado”, as poucas
cenas em que ndo ha essa interacdo acontecem porque o fato que desperta o estado emocional
do personagem ¢é algo que ocorre dentro de sua mente: uma lembranga, uma descoberta, um
sonho.

Das 108 cenas selecionadas observamos de em 70 cenas o movimento corporal no
momento da acdo foi Simultaneo, quando ambos os lados do corpo se movem ao mesmo
tempo, formando um movimento simétrico, como se ambos os lados do corpo estivessem
espelhados, 34 Sequenciais, o movimento flui para outra parte que ndo € adjacente,
percebemos esse movimento como algo desorganizado e, em 4 casos, Sucessivo, quando 0
movimento flui de uma parte do corpo para a sua parte adjacente, quase como uma onda
(Grafico 3.18).
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Grafico 3.18 — Alarmado: movimento simultaneo, sucessivo e sequencial.

® simultaneo
W sucessivo

sequencial

Fonte: produzido pelo autor.

Do ponto de vista da organizacdo corporal dos personagens e obtivemos o resultado de
que em 83 dos casos 0 personagem estava em pé, em 12 vezes estava sentado, em 5 vezes se

encontrava ajoelhado e, em 5 ocorréncias, deitado (Grafico 3.19).

Gréfico 3.19 — Alarmado: Organizagdo corporal dos personagens.

m sentado
=em pé
= ajoelhado

deitado

Fonte: produzido pelo autor.

Por fim pudemos registrar, dentro da categoria Corpo, quais partes do corpo participam

do movimento e em qual delas ele se inicia (Graficos 3.20 e 3.21).
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Grafico 3.20 — Alarmado: em que parte do corpo 0 movimento se inicia.

m torso

11
® brago
® pernas e torso
m torso e bragos
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Fonte: produzido pelo autor.

Gréfico 3.21 — Alarmado: quais partes que se movem.

2
m torso, bragos e pernas
m torso, bracos e cabeca
® torso e bragos
torso e pernas

Fonte: produzido pelo autor.

Ap0s a analise qualitativa dos movimentos corporais do estado emocional “Alarmado” e
dos dados extraidos desse exame, verificamos que hd uma forte tendéncia de que o
movimento tenha a seguinte combinacdo dos componentes de esforco: Fluxo/Limitado,
Peso/Leve, Espacgo/Direto e Tempo/Repentino. Destaca-se o componente de Tempo/Repentino,
pois em absolutamente nenhuma ocorréncia apareceu com a polarizagcdo Tempo/Sustentado.

Observamos também que as poses que 0 corpo assume durante os movimentos de
retracdo sugerem sensagdes como: autoprotecdo, embaraco, timidez e vergonha. Ja as poses

dos movimentos de expansao sugerem sensacfes como: medo, aflicdo e desespero.
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Em aproximadamente % dos casos 0 movimento foi realizado de forma simultanea por
ambos os lados do corpo; em ¥ 0 movimento foi sequencial, e em alguns poucos casos 0
movimento foi sucessivo. Também diagnosticamos que em aproximadamente 80% das
ocorréncias 0 movimento teve inicio nos bracos e no torso e em 50% dos casos expandiu-se
para o corpo todo.

Para finalizar procuramos definir o movimento de “Alarmado” mais comum conforme
alguns adjetivos que surgiram no decorrer da analise. Talvez seja possivel arriscar uma
defini¢do do movimento de “Alarmado” como algo que brota da percepcdo, ¢ reativo e
intuitivo, pois é provocado por uma surpresa, o que desencadeia um foco atento, direto e uma

sensacao de urgéncia.

Figura 3.6 — Modelo E-motion de componentes LMA que definem os movimentos corporais de Alarmado.
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Fonte: produzido pelo autor

3.3.2 Excitado
O estado emocional “Excitado” foi encontrado em 21 ocorréncias. Desse total
encontramos também 6 diferentes combinac6es dos componentes de esforco LMA ocorrendo

nas acOes de movimento (Tabela 3.8).

Tabela 3.8 — Combinagdes dos componentes de esforco LMA encontrados nas a¢cdes de movimento do estado

emocional Excitado.

Combinacao dos componentes de esforco LMA Total
Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Indireto / Tempo = Repentino 11
Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Direto / Tempo = Repentino 3
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto / Tempo =

Sustentado 2
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espago = Direto / Tempo =

Repentino 2
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Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Indireto / Tempo =

Repentino 2
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Indireto / Tempo =
Sustentado 1

Fonte: produzida pelo autor.

Do numero total de ocorréncias do estado emocional “Excitado” podemos observar no
gréfico 3.22 o resultado da polarizacdo de cada componente de Esforco entre seus dois

extremos.

Gréfico 3.22 — Excitado: Os quatro componentes de esfor¢o e suas polarizagdes.
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Fonte: produzido pelo autor.

Os movimentos corporais que expressam a condi¢do emocional “Excitado” também
utilizaram de 6 combinacdes diferentes dos elementos de esforco, com destaque para a
combinacdo de Fluxo/Livre, Peso/Leve, Espaco/Indireto e Tempo/Repentino, que aparece 11
vezes. A seguir analisamos as combinagdes conforme cada um dos componentes de esforco.

Na primeira combinacdo dos componentes de esfor¢o do estado emocional “Excitado”
encontramos a polarizacdo de Fluxo em modo Livre, aparecendo numa proporcao de 2/3 das
ocorréncias. Os movimentos do modo de esforgo Fluxo/Livre indicam que ndo ha controle
sobre a acdo dos membros, como também as frases de movimentos unen-se de forma fluida,

sem paradas bruscas entre elas. Na analise das 11 cenas selecionadas pudemos observar que é
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comum que os movimentos de “Excitado” sejam uma sequéncia de pequenos pulos
impulsionados pelas pernas e tronco, fazendo com que os bragos somente acompanhem o
fluxo de movimento gerado pelos membros inferiores. Nesses casos tanto o tronco como 0s
bracos movem-se livremente, sem um controle racional sobre 0os movimentos, quase como
numa danga em que as partes sao levadas por um ritmo externo. Pelo componente de Fluxo
notamos que a percepcédo de algo desperta um estado de excitagcdo que induz o corpo a mover-
se de modo quase involuntario e que, do mesmo modo que esse movimento se inicia, também
acaba de forma suave, conectando-se com a frase de movimentos seguinte naturalmente.

Quanto ao componente de esfor¢co Peso encontramos, em 100% dos casos das 6
combinagOes de esforco, a polarizagdo Peso/Leve. No caso dos movimentos do estado
emocional “Excitado” nao ha uma intengao definida no movimento, eles tem a aparéncia de
serem involuntarios. Estes movimentos sdo guiados por uma sensacdo de excitacdo que se
traduz em espasmos de movimentos que, como colocado anteriormente, muitas vezes aparece
na forma de pequenos pulinhos impulsionados pelas pernas. Por serem movimentos quase que
aleatdrios ndo ha o uso de forca, sdo movimentos leves e suaves.

O componente de esforco Espaco permite uma exploracdo a respeito da atencdo do
sujeito da acdo e do pensamento que controla aquela agcdo. Nas 11 cenas analisadas em que a
polarizagdo Espaco/Indireto ocorre nota-se que a atengdo do personagem ndo estd focada no
espaco em que se encontra, em todos os casos o0 estado de excitacdo é provocado por um
pensamento, e a aten¢do estd voltada para o que ocorre na mente do sujeito. Portanto ndo ha
um foco no ambiente e 0 personagem ndo demonstra uma preocupagdo com sua orientacdo
espacial, em muitos casos move-se de um lado para 0 outro num vai e vem um pouco sem
sentido. Em alguns dos casos em que a atencdo ndo esta diretamente relacionada com algum
processo cognitivo o sujeito estd rodeado de coisas/pessoas e seu foco de atencdo pula de uma
para outra, ndo conseguindo centrar-se num anico ponto.

Ja o componente de esforco Tempo esta ligado ao processo de decisdo e demonstra a
urgéncia da acdo. Nos movimentos que expressam o estado emocional “Excitado”
encontramos uma forte predomindncia da combinagdo Tempo/Repentino. Nas cenas vistas
percebe-se que nesse estado emocional ha uma grande sensacéo de indecisdo no personagem,
0 que se reflete em movimentos rapidos de vai e vem de um lado para o outro. O estimulo que
desencadeiou o estado de excitacdo foi tdo intenso que por alguns instantes o sujeito ndo sabe
exatamente o que fazer, apesar de sentir certa urgéncia em agir, luta consigo mesmo para
reorientar-se e controlar-se da intensidade do estimulo que sentiu. Todo esse processo ocorre

num curto espaco de tempo, e seus movimentos tendem a serem rapidos e curtos.
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A segunda combinagdo dos elementos de esforgo foi de Fluxo/Livre, Peso/Leve,
Espaco/Direto e Tempo/Repentino, que aparece 03 vezes. O que difere essa combinacdo da
anterior € o componente de Espaco, que nesses casos aparece com a polarizacdo em Direto.
Analisando as cenas pode-se perceber que os movimentos de excitacdo dessa combinacdo séo
parecidos com o0s anteriores, nas cenas também aparecem os pulinhos rapidos e aparentemente
involuntarios, s6 que, nesses casos, o fator que desencadeia a emocao de “Excitado” esta
presente em cena, trata-se de algum objeto que estimula as emocBes do personagem e,

portanto, sua orientagdo espacial estd focada nesse objeto.

O terceiro item da lista é a combinacdo de esfor¢cos com a seguinte configuracao:
Fluxo/Limitado, Peso/Leve, Espaco/Direto e Tempo/Sustentado. Essa combinagdo aparece em
02 casos, e 0 que a difere da combinag¢do mais comum sdo 0s componentes Fluxo/Limitado e
Tempo/Sustentado. Observando as cenas notamos um fator interessante, em ambos os casos
hd um movimento contido e sustentado, mas ao mesmo tempo um leve movimento solto e
rapido, o que pode causar um pouco de confusdo. Nesses casos optou-se por categoriza-los
conforme o movimento mais evidente e perceptivel. Num dos casos 0 personagem extende
vagarosamente os bracos para pegar um objeto que deixa-o excitado. O movimento dos
bracos € controlado e lento, sustentado. Porém os dedos das maos movem-se de forma rapida
repetidamente, 0 que transmite a sensacao de excitacdo do personagem.

Na outra ocorréncia nos deparamos com um personagem sentado que, diante do objeto
de excitacdo, junta vagarosamente as maos em forma de oracdo e sustenta essa pose por um
tempo, quase como numa reveréncia. Porém suas pernas, que estdo pendendo da cadeira em
gue se encontra sentado, movem-se para frente e para tras em movimento rapidos.

Nesses casos trata-se do que, em animacdo chamamos de Movimento Secundario, ou
seja, uma sobreposicdo de acdes, um movimento subordinado ao movimento principal, um

movimento sutil que complementa e da sentido ao movimento principal.

A quarta combinacdo de componentes de esforco da lista é a de Fluxo/Limitado,
Peso/Leve, Espaco/Direto e Tempo/Repentino. Essa combinacao se difere da primeira em dois
componentes: Fluxo/Limitado e Espaco/Direto. Nas duas ocorréncias encontramos um fator
em comum, em ambas 0 personagem que estd em estado de excitagdo estd contendo-se, ou
seja, ele esta diante do objeto de desejo, mas ndo pode acessa-lo imediatamente, por isso seus

movimentos sdo controlados, contidos. Seu foco espacial estd centrado no objeto, mas o

101



personagem é obrigado a controlar-se por uns instantes até 0 momento em que se libera o

acesso ao objeto.

O quinto item da lista de combinacgdes também ocorre em duas cenas da selecdo. Nesses
casos a configuracdo é de Fluxo/Limitado, Peso/Leve, Espaco/Indireto e Tempo/Repentino e
se diferencia das anteriores pela combinagéo de Fluxo/Limitado e Espago/Indireto. Nas cenas
com essa configuracdo notamos que 0 sujeito se encontra em estado de excitacdo, mas se
comunica com mais de um personagem ao mesmo tempo, direcionando seus movimentos a
cada um dos que se encontram na cena de forma sequencial, primeiro se refere a um, em
seguida, a outro e assim por diante. Isso faz com que seus movimentos aparecam com a
polarizacdo Limitado, pois ele comeca e termina um movimento, depois se volta para o
personagem seguinte e comeg¢a outro movimento. Ha uma clara definicdo quando um
movimento comeca e acaba. JA o espaco é Indireto porque, mesmo direcionando seus
movimentos ao personagem com quem Sse comunica, existem mais de um em cena, e sua
atencdo esta voltada a todos ao mesmo tempo, pulando de um ponto focal a outro.

A sexta e ultima combinag¢dao que encontramos nos movimentos de “Excitado” ¢ a de
Fluxo/Limitado, Peso/Leve, Espaco/Indireto e Tempo/Sustentado. Essa combinacdo de
elementos de esforgo ocorreu somente 01 vez, e se difere das demais por ter o
Tempo/Sustentado e o Espaco/Indireto. Isso ocorre porque um dos personagens esta excitado
devido a uma ideia que teve, e para comunicar 0 que pensou para outro personagem aponta
para diversos objetos na paisagem ao redor. O gesto de apontar o dedo e manté-lo por um
momento faz com que o Tempo seja Sustentado, e ao trocar a diregdo que o dedo aponta
diversas vezes, para mostrar diferentes objetos, faz com que a atencdo espacial esteja
distribuida na paisagem ao redor, sendo assim Indireta.

Apos a analise dos movimentos de “Excitado” temos como resultado os movimentos de
Expansdo ocorrendo 15 vezes, os de Retracdo 05 vezes, e em 01 caso aparece a juncdo de
Expansdo e Retracdo. Do ponto de vista da expressdo corporal dos personagens esses
movimentos de Retracdo transmitem a sensagdo de que o personagem retrai 0S bragos como
se fosse abragar algo contra o peito, ha a ansiedade presente na cena, mas percebemos o
movimento como um gesto delicado, carinhoso. Ja 0s movimentos de Expanséo transmitem
uma sensacéo de triunfo, seguranca, confianca. Percebe-se que € uma excitacdo prévia a algo
de bom que pode ocorrer, e por se sentirem bem e confiantes expressam sua excitacdo com

movimentos expansivos.
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Os dados também mostra um ndmero bem maior de movimentos Simultaneos em
ambos os lados do corpo. Obtivemos um total de 19 casos diante de somente 02 casos de
movimento Sequencial. Nao detectamos nenhum caso de movimento Sucessivo (Gréafico
3.23).

Grafico 3.23 — Excitado: movimento simultaneo, sucessivo e sequencial.

® simultaneo
M sucessivo

sequencial

Fonte: produzido pelo autor.

Quanto a organizacdo corporal dos personagens obtivemos o resultado de 18

ocorréncias com o personagem em pé e 03 cenas com o personagem sentado (Gréfico 3.24).

Gréfico 3.24 — Excitado: Organizagdo corporal dos personagens.

m sentado
mem pé
m ajoelhado

deitado

Fonte: produzido pelo autor.

Resultado dos dados sobre quais partes do corpo participam do movimento e em qual

delas ele se inicia (Graficos 3.25 e 3.26).
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Grafico 3.25 — Excitado: em que parte do corpo 0 movimento se inicia.

u torso
m braco
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= torso e bragos
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Fonte: produzido pelo autor.

Gréfico 3.26 — Excitado: quais partes que se movem.
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Fonte: produzido pelo autor.

A analise do estado emocional “Excitado” nos forneceu alguns dados dos quais
podemos deduzir algumas coisas. A combinacdo de componentes de esfor¢o que aparece em
53% dos casos foi Fluxo/Livre, Peso/Leve, Espaco/Indireto e Tempo/Repentino. Na
distribuicdo das polarizagcdes dos componentes de esforgo percebemos que o Fluxo/Livre e 0
Espaco/Indireto aparecem numa proporcao de 2 para 1, o0 Tempo/Repentino predomina com
grande vantagem sobre o Tempo/Sustentado e o destaque fica por conta do Peso/Leve que
aparece em 100% dos casos.

Os movimentos de “Expansdo” ocorrem no dobro de cenas que os de “Retragdo” e ha a

forte predominancia de movimentos “Simultdneos”, que aparecem numa propor¢do muito
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maior do que os “Sequenciais”. Também notamos que a maioria dos movimentos Se inicia no
torco e nos brago e depois se expande para as pernas também.

Como definicdo geral do movimento de “Excitado” arriscamos afirmar que ¢é
impulsionado pela expectativa de algo prestes a acontecer, portanto é puramente emocional, 0
que faz com que seja e um tanto descontrolado e que o foco de atencdo pule de uma parte a
outra, provocando uma certa desorientagédo espacial.

Figura 3.7 — Modelo E-motion de componentes LMA que definem os movimentos corporais de Excitado.
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Fonte: produzido pelo autor.
3.3.3 Exaltado

O estado emocional “Exaltado” foi encontrado em 9 ocorréncias distribuidas em 5
diferentes combinagdes dos componentes de esforco LMA ocorrendo nas agdes de movimento
(Tabela 3.9).

Tabela 3.9 — Combinagdes dos componentes de esforco LMA encontrados nas acdes de movimento do estado
emocional Exaltado.

Combinacao dos componentes de esforco LMA Total

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto / Tempo =

Repentino 3
Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Indireto / Tempo = Repentino 3
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Indireto / Tempo =

Repentino 1
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Indireto / Tempo =

Sustentado 1
Fluxo = Limitado / Peso = Forte / Espaco = Direto / Tempo =

Repentino 1

Fonte: produzido pelo autor.
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No gréfico 3.27 podemos observar o resultado da polarizacdo de cada componente de

Esforco entre seus dois extremos do estado emocional “Exaltado”.

Gréfico 3.27 — Exaltado: Os quatro componentes de esforco e suas polarizacGes.
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Fonte: produzido pelo autor.

Os movimentos corporais que expressam a condi¢do emocional “Exaltado” resultaram
em 5 combinacBes diferentes de elementos de esfor¢co. Desta vez ndo hd nenhuma
combinacdo predominante, sendo que duas dela empatam em primeiro lugar com 03
ocorréncias cada e as trés que restam dividem-se com 01 combinagéo diferente para cada uma.

Devido ao pequeno nimero de cenas optou-se por fazer uma analise comparativa entre a
primeira combinacdo: Fluxo/Limitado, Peso/Leve, Espaco/Direto e Tempo/Repentino, que
aparece em 03 ocasides, e a segunda: Fluxo/Livre, Peso/Leve, Espaco/Indireto e
Tempo/Repentino, também com 03 ocorréncias. Os elementos que se diferenciam nas duas
combinacBes sdo o de Fluxo e o de Espaco. O que pudemose notar depois da analise das
situacdes é que nas cenas em que o Fluxo é Limitado e o Espaco/Direto os personagens falam
com outro que também se encontra em cena e movem o0s bracos de forma enfatica apontando
algo que estd no ambiente. Ja nas cenas em que o Fluxo é Livre e o Espaco/Indireto eles
também falam com outro personagem em cena, no entanto estdo com a atengédo voltada para o
proprio pensamento, a lembranga ou idéia que provocou o estado de “Exaltado”, isso faz com
que eles falem sem olhar para o interlocutor diretamente, pois seu foco de atengcdo ndo esta no

ambiente, estd em sua prépria mente. Essa atencdo voltada completamente ao pensamento
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provoca movimentos coporais desatentos, que fluem um pouco sem controle nem definigcdo de
onde comecgam e acabam.

Como colocado anteriormente, as outras trés ocorréncias dividem-se de forma
igualitaria com 01 combinacdo de elementos de esforco para cada uma, portanto vamos
descrever o que ocorre em cada uma procurando detectar os motivos que determinaram as
diferentes combinagdes de esforco. Em uma delas temos Fluxo/Limitado, Peso/Leve,
Espaco/Indireto e Tempo/Sustentado; em cena vemos o personagem numa pose altiva fazendo
um discurso inflamado, no entanto ndo ha ninguém diante dele para ouvir o discurso, trata-se
de uma fantasia de poder e importancia em que o personagem julga-se soberano. Os gestos
sdo longos, abrangentes e sustentados, tipicos de uma eloguencia grandiosa, porém a atengéo
do personagem esta voltada completamente para a fantasia de sua mente, pois faz gestos e
poses de um grande discursante sem ter ninguém diante de si. H4 nos movimentos uma
sensacéo de altivez, de importancia, de soberba.

A proxima combinacdo é: Fluxo/Limitado, Peso/Leve, Espaco/Indireto e
Tempo/Repentino, e se diferencia da anterior somente no componente Tempo, que aparece
com a polarizacdo Repentino. Nesse caso 0 personagem faz um gesto rapido com o brago em
comemoracdo a algo que esta lembrando. Novamente o foco espacial se concentra na mente
do personagem, é uma lembranca que induz ao movimento e nd ha foco em nada do ambiente
ao redor.

Por fim a ultima combinacdo encontrada foi a de Fluxo/Limitado, Peso/Forte,
Espaco/Direto e Tempo/Repentino. Nessa combinacdo aparece pela Unica vez a polaridade
Forte do componente Peso. Na cena temos um personagem que aponta o dedo em direcdo a
um ponto do ambiente e dd um comando de voz enfatico e direto. O personagem encontra-se
numa situacdo de poder, por isso seu gesto é de soberania, ele manda no outro, por isso ha o
uso de forca no gesto, pois ele nao esta fazendo um pedido, esta dando uma ordem.

Na analise das cenas temos o resultado de 100% dos casos serem movimentos de
Expanséo, ndo houve nenhum caso de movimento de Retra¢cdo. No entanto obtivemos uma
divisdo quase igualitaria entre 0s movimentos Simultaneos 04 e Sequenciais 05. Também néo

detectamos nenhuma ocorréncia de movimento Sucessivo (Gréafico 3.28).
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Grafico 3.28 — Exaltado: movimento simultaneo, sucessivo e sequencial.
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Fonte: produzido pelo autor.

Quanto a organizacdo corporal em quase todas as cenas 0s personagens estavam em pé

08, e em somente 01 caso o personagem estava sentado (Grafico 3.29).

Grafico 3.29 — Exaltado: Organizagdo corporal dos personagens.
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Fonte: produzido pelo autor.

A respeito das partes do corpo envolvidas nos movimentos pode-se notar que os bragos

e 0 torso séo as partes utilizadas para expressar o estado emocional “Exaltado” (Graficos 3.30
e 3.31).
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Grafico 3.30 — Exaltado: em que parte do corpo 0 movimento se inicia.

u torso

® brago

W pernas e torso

w torso e bragos

torso, bracos e
pernas

Fonte: produzido pelo autor.

Gréfico 3.31 — Exaltado: quais partes que se movem.
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Fonte: produzido pelo autor.

A analise qualitativa dos movimentos corporais do estado emocional “Exaltado” nao
contribuiu para que fosse possivel fazer alguma definicdo mais precisa sobre 0s movimentos
utilizados na expressdo dessa emogdo. N&o houve uma combinagdo de componentes de
esforgo que se destacasse, desta vez obtivemos um empate entre duas combinacdes que se
diferenciam por diferentes polariza¢des dos componentes de Fluxo e Espaco. Também ha uma
situacdo de ocorréncias quase iguais no que trata de movimentos Simultaneos e Sequenciais.
Por outro lado, em 100% das cenas encontramos movimentos de Expansdo, indicando que
deve ser raro 0 uso de movimentos de Retragdo para expressar um estado de animo de
“Exaltado”.

Também pudemos observar na analise das cenas que 0s bragos e o torso sao as partes do

corpo humano utilizadas nos movimentos de “Exaltado”, no caso em que as pernas também se
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moviam elas estavam empenhadas em outra fungdo, como caminhar, por exemplo, mas néo
tém uma funcdo direta na expressao do que o personagem esté sentindo.

Nos casos dos movimentos de “Exaltado”, a postura corporal que os personagens
assumem durante a acdo, ou seja, as poses principais do movimento transmitem a sensacao de
soberania, poder, confianca. Acreditamos que também devemos destacar que ha uma clara
separagdo entre 0s casos em que 0 personagem se encontra exaltado por algo que esté presente
em cena, e sua atengdo esta focada e presente, e 0s casos em que 0 personagem esta exaltado
por algo que ocorre em sua mente, uma ideia, uma lembranca, um discurso; e nesses casos

esta completamente alheio ao que ocorre ao seu redor.

Figura 3.8 — Modelo E-motion de componentes LMA que definem os movimentos corporais de Exaltado.
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Fonte: produzido pelo autor.
3.3.4 Feliz

Encontramos o estado emocional “Feliz” em 33 ocorréncias distribuidas em 5 diferentes

combinag6es dos componentes de esforco LMA (Tabela 3.10).

Tabela 3.10 — Combinagbes dos componentes de esforco LMA encontrados nas a¢fes de movimento do estado
emocional Feliz.

Combinacéao dos componentes de esforgco LMA Total
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto / Tempo =

Repentino 16
Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Indireto / Tempo = Repentino 8
Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Direto / Tempo = Repentino 5
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Indireto / Tempo =

Repentino 3
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto / Tempo =

Sustentado 1

Fonte: produzido pelo autor.
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Podemos observar no gréfico 3.32 o resultado da polarizagdo de cada componente de

Esfor¢o distribuidas no niamero total de ocorréncias do estado emocional “Feliz”.

Gréfico 3.32 — Feliz: Os quatro componentes de esforco e suas polarizacoes.
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Fonte: produzido pelo autor.

Nas cenas em que o personagem aparece feliz e usa de expressdo corporal para
manifestar essa condicdo pudemos detectar 05 combinacdes diferentes dos componentes de
esforco. Destaca-se com uma boa vantagem diante das outras a combinacdo Fluxo/Limitado,
Peso/Leve, Espaco/Direto e Tempo/Repentino; que aparece em 16 situages. O Fluxo é
sempre com gestos muito claros, a percep¢do da emocdo de felicidade gera movimentos com
inicio e fim dentro da frase de movimento. Sdo bem definidos e se distinguem claramente
dentro do fluxo de movimentos em que o corpo se encontra. O Tempo desses movimentos é
rapido, impulsionado pela intui¢do de certa urgéncia na acao, a sensacdo de felicidade é curta
e se expressa de modo efusivo. O Peso dos movimentos é sempre Leve, ndo hé uso da forca
na expressao dessa sensacdo de felicidade, geralmente aparecem como uma explosdo de uma
energia interior que se manifesta em movimentos leves, expansivos e expressivos. No caso
das cenas dessa combinacdo predominante o foco espacial esta presente na cena, algo que
aconteceu, que foi visto diretamente, ou que foi falado por outro personagem desperta a
sensacdo de felicidade que desencadeia esses movimentos que, no geral, sdo rapidos, curtos,

diretos e expansivos.
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O segundo lugar na lista surge em 08 ocasifes, e sua combinagdo de componentes de
esforco é a seguinte: Fluxo/Livre, Peso/Leve, Espaco/Indireto e Tempo/Repentino.
Observando a amostra notamos que na metade das cenas 0s personagens estdo dangando ou
comemorando algo. Com o corpo solto acompanhando um ritmo ou mesmo o fluxo de uma
grande celebracdo os membros fazem movimentos livres que se conectam uns aos outros sem
nenhum tipo de interrupcdo, ha leveza nesses gestos que fluem suavemente. O espaco é
Indireto porque eles estdo utilizando o espago como cenario da danga/celebracdo, ele é
utilizado em sua totalidade, com os corpos dando voltas de um lado a outro, ndo ha foco de
atencdo em nenhum ponto do ambiente. Na outra metade das cenas ocorre novamente e
questdo dos personagens estarem pensando, lembrando, projetando algo na mente e ficarem
felizes com o que pensaram. Novamente 0 espaco de torna indireto devido ao fato da atencédo
do personagem se encontrar divagando em pensamentos, e hdo no ambiente em que ele esta.
Os casos variam, numa das cenas ocorre uma ideia para um personagem, que fica satisfeito.
Em outra cena ocorre uma lembranca, o personagem se emociona com seu préprio passado e
fica feliz e orgulhoso com isso. Ja numa outra o personagem ndo entende o que esta ocorrendo,
pensa e interpreta a situacdo de forma errada achando-a engracada. Notamos que nessas cenas
em que o indutor do estado emocinal de felicidade foi um processo cognitivo, 0s gestos de
felicidade dos personagens ndo sdo tdo expansivos como 0s do outro grupo, Sdo mais suaves e

menos expansivos, mas mesmo assim livres e soltos.

Com 05 ocorréncias a combinacdo Fluxo/Livre, Peso/Leve, Espaco/Direto e
Tempo/Repentino ocupa o terceiro lugar na lista. Nesses casos 0s personagens olham para
alguma coisa, ou alguém, que os deixou felizes, ha um foco claro num ponto do espaco, direto.
Os movimentos sao leves e rapidos, e polarizacdo de Fluxo/Livre ocorre nesses casos porque
0S personagens movem 0s bragos e, em alguns casos, as pernas livremente, a percepgao
daquilo que os deixa felizes faz com que ndo se preocupem em controlar seus movimentos, ha

uma sensacao de relaxamento.

Na quarta combinacdo, que aparece em 03 cenas temos Fluxo/Limitado, Peso/Leve,
Espaco/Indireto e Tempo/Repentino. O componente de Espaco, com a polaridade em Indireto,
é 0 que as diferencia da combinagdo predominante que ocupa o primeiro lugar da lista.
\erificando os 03 casos, constatamos que em uma das cenas o personagem esta feliz com algo
qgue ocorre diante dele, mas nesse instante estd cercado por outros personagens, e ao

comemorar seu estado de felicidade ele se volta para um e outro personagem procurando
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compartilhar sua emogdo com os que estdo ao seu redor. Nos dois outros casos os fatos que
despertaram a sensacdo de felicidade foram processos mentais, num deles o personagem se
alegra com uma ideia que lhe ocorreu e que pode ser a solucéo de seu problema e, no outro,
um dos protagonistas esta perdido em seus pensamentos quando ouve um comentario de outro
personagem, essa fala lhe chega aos ouvidos mesmo sem que estivesse prestando atencéo, e o
deixa feliz. Nesses dois casos 0s personagens estavam absortos em seus processos mentais e
ndo prestavam nenhuma atencéo ao que estava ocorrendo no espago ao seu redor.

Na ultima combinacdo da lista hd um caso em que aparece, pela primeira e Unica vez, a
polarizacdo de Tempo em Sustentado. Como essa polariza¢do ndo havia ocorrido em nenhuma
das outras cenas procurou-se entender 0 que ocorre para que isso aconteca, e 0 motivo € que
na cena um personagem abracga o outro para expressar sua felicidade. Ao abracar o colega ele
sustenta 0 movimento, mantendo o abrago por um tempo, compartilhando sua emoc¢do com o

outro.

Na analise de das cenas de felicidade pudemos observar alguns nimeros expressivos,
como a ocorréncia de 31 casos de movimentos de Expansdo, em comparacao as somente 02
vezes em que os movimentos foram de Retracdo. Também € expressiva a diferenca entre

movimentos Simultaneos 28 e Sequenciais 05 (Grafico 3.33).

Gréfico 3.33 — Feliz: movimento simultaneo, sucessivo e sequencial.
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W sucessivo
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Fonte: produzido pelo autor.

Nas cenas analisadas observamos que em 27 ocasifes 0S personagens se encontravam

em pe, e em somente 06 sua organizacao corporal era sentado (Gréafico 3.34).
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Gréfico 3.34 — Feliz: Organizagéo corporal dos personagens.
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Fonte: produzido pelo autor.

As partes do corpo que mais foram utilizadas nos movimentos de felicidade foram os
bracos e o torso, sendo que em 1/3 dos casos se expandem para as pernas também (Graficos
3.35¢ 3.36).

Grafico 3.35 — Feliz: em que parte do corpo 0 movimento se inicia.
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Fonte: produzido pelo autor.

114



Grafico 3.36 — Feliz: quais partes que se movem.
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Fonte: produzido pelo autor.

De um modo geral os movimentos de “Feliz” revelam que ha uma tendéncia para que a
combinacdo de componente de esforco seja Fluxo/Limitado, Peso/Leve, Espaco/Direto e
Tempo/Repentino; que aparece em quase 50% dos casos. Também chama a atencdo que em
100% dos casos o componente Peso deu como resultado a polarizagéo Leve, o que nos leva a
conlcuir que ndo se faz uso de forca em movimentos de “Feliz”. O componente Tempo teve a
polarizacdo Repentino quase na totalidade dos casos, pois em somente 01 ocasido aparece a
polarizacdo Sustentado.

Também detectamos que na amostra estudada 85% dos casos foram de movimentos
Simultaneos, e 15% Sequenciais, ndo havendo nenhuma ocorréncia de movimentos
Sucessivos e que em 94% das cenas 0s movimentos foram Expansivos, sendo que somente 6%
foram de Retracdo. As partes do corpo mais utilizadas na expressao desses movimentos foram
os bracos e o torso, onde normalmente o movimento se inicia. Apo6s isso € normal que o
movimento se expanda para as pernas, que muitas vezes participam na contrucdo do

movimento, normalmente com impulsos de pulos.
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Figura 3.9 — Modelo E-motion de componentes LMA que definem os movimentos corporais de Feliz.
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Fonte: produzido pelo autor.

3.3.5 Tenso
O estado emocional “Tenso” aparece em 46 cenas das que foram selecionadas e
analisadas para o presente trabalho e estdo distribuidas em 5 diferentes combinacdes dos

componentes de esforco LMA (Tabela 3.11).

Tabela 3.11 — Combinagdes dos componentes de esforco LMA encontrados nas agdes de movimento do estado

emocional Tenso.

Combinacao dos componentes de esforco LMA Total

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto / Tempo = Sustentado 21
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto / Tempo = Repentino 10
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Indireto / Tempo =

Repentino 7
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Indireto / Tempo =

Sustentado 6
Fluxo = Limitado / Peso = Forte / Espacgo = Direto / Tempo =

Sustentado 2

Fonte: produzido pelo autor.

Na distribuicdo dos componentes de esfor¢co conforme sua polarizacdo pode-se notar
que o componente Fluxo aparece com polarizagdo em Limitado em 100% dos casos, e existe

uma forte predominancia de Peso/Leve.
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Grafico 3.37 — Tenso: Os quatro componentes de esforgo e suas polarizagGes.
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Fonte: produzido pelo autor.

A combina¢do com maior nimero de ocorréncias é a de Fluxo/Limitado, Peso/Leve,
Espaco/Direto e Tempo/Sustentado, que aparece em 21 cenas. O componente Fluxo, que trata
da progressdo do movimento e como ele se conecta com a a¢do seguinte, aparece nessas cenas
como Limitado, pois nos momentos de tensdo hd o controle sobre os movimentos, o
personagem apresenta certa angustia, preocupado com algo que pode ocorrer, e Seus
movimentos nunca sdo livres, pelo contrario, sdo contidos. Nessas cenas 0S personagens
procuram tomar muito cuidado com os movimentos que estdo prestes a fazer, pois ha uma
enorme expectativa de que algo pode dar errado, por isso sdo movimentos calculados e
cuidadosos. O componente de Peso também aparece na polarizacdo Leve em quase todas as
cenas, pois esses movimentos calculados sdo, ao mesmo tempo, delicados, ha uma sensacéo
de perigo iminente e a intencdo é ndo fazer nenhum movimento brusco que possa exp6-los a
esse perigo em potencial. Quanto ao componente Espaco, em todas as cenas sempre ha um
objeto ou pessoa que sdo 0s causadores dessa tensdo que domina o personagem. Logo seu
foco de atengdo esta presente no ambiente e 0s personagens estdo concentrados nesse ponto
do espago e na acdo que estdo realizando. E, por fim, o Tempo é Sustentado porque hd uma
tensdo na realizagdo da agdo. Existe um medo sempre presente que impede que o0s
movimentos sejam bruscos e rapidos, 0s personagens receiam que seus movimentos possam
desencadear algo de ruim, mas mesmo assim tém que realiza-los, por isso seus movimentos

sdo lentos, temerosos, muito bem calculados, na tentativa de que nada de errado ocorra.
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Em quase todas as cenas dessa combinacao de elementos de esforco as partes do corpo
mais utilizadas e expressivas foram o0s bracgos e o torso. Os bragos, com movimentos lentos e
vacilantes demonstram a carga de preocupacéo e angustia que dominam o personagem, mas 0
torso, principalmente os movimentos de respiragdo em que 0s ombros se tencionam e relaxam
também sdo muito importantes para expressar a tensao existente no momento. Em duas cenas
aparecem o0s personagens andando de maneira tensa, nesses casos o foco de atencdo do
personagem esta nos movimentos de suas pernas e pés, que ele tenta controlar ao maximo
para que ndo facam nenhum tipo de barulho ou para que ndo pisem onde ndo deve. Nesses
casos 0s bracos tém mais uma funcdo de suporte para a manutengdo do equilibrio corporal, e

as pernas é que se movem com cuidado e exitacao.

Em segundo lugar temos a combinacdo de Fluxo/Limitado, Peso/Leve, Espaco/Direto e
Tempo/Repentino, que surge em 10 ocasiBes e tem esse Gltimo componente de esforco como
diferencial da combinagdo anterior. Nesses casos ha tambeém o elemento de foco da atencéo
em cena, e na maioria dos casos € outra pessoa, com quem o personagem gue realiza a acdo
estd se comunicando ou argumentando sobre o que lhe estd deixando preocupado e tenso.
Nessas cenas o componente Tempo aparece como Repentino porque o gesto de tensdo é
repetido varias vezes durante essa argumentacdo. Percebe-se que h& uma tentativa de
convencer o proximo sobre algum perigo, e 0s gestos repetitivos servem para enfatizar que
algo de ruim pode acontecer a qualquer momento. Em muitos dos casos 0S outros
personagens que aparecem na cena sdo, eles mesmos, o0 motivo da tensdo e do perigo, € 0
personagem principal usa sua gesticulacdo como forma de autodefesa. Em duas das cenas o
motivo do Tempo na polarizacdo Repentino se da porque o personagem tenta arrumar algum
objeto antes que outra pessoa apareca e perceba que alguém andou mexendo em suas coisas.
Nesses casos, além da tensdo evidente, também ha uma forte influéncia da pressa, o que faz
com que 0s movimentos sejam rapidos e curtos. E em uma das cenas também aparece 0
personagem andando, e o foco da atengdo do movimento esta nas pernas e nos pés. So que, ao
contrario das que aparecem entre as cenas da primeira combinacgdo, o personagem dessa vez
tem pressa, e por isso, mesmo que tente mover-se de modo consciente e cuidadoso também

precisa que seja rapido.
A combinacdo de Fluxo/Limitado, Peso/Leve, Espaco/Indireto e Tempo/Repentino

ocorre em 07 casos. O componente que se diferencia nesses casos é o Espaco com a

polarizacdo em Indireto. Analisando as cenas notamos que em todas elas o personagem tem
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pressa, por isso 0 Tempo é Repentino, mas também percebemos outros trés fatores que
determinam a configuracdo de Espaco/Indireto. Em alguns dos casos o personagem esta
procurando se achar, ou encontrar alguma coisa dentro do espaco em que esta, e sua tensao se
revela no modo como gesticula de um lado ao outro na busca do que procura. Em outros casos
0 personagem esta rodeado de outras pessoas com quem procura argumentar, COmo Sao VAarios
pontos de atencdo seu foco pula de um a outro constantemente, ndo permitindo que se possa
definir um dnico ponto de atencdo na cena. Por fim, novemente aparece 0 caso em que 0
ponto de atencdo do personagem esta em sua mente, algum pensamento, ideia ou lembranca
Ihe deixam em estado de tensdo, mas o foco dessa tensdo ndo esta presente em cena, € um

processo cognitivo interno que desencadeia toda a emocéo.

O posto seguinte da lista, com 06 ocorréncias, pertence a combinacdo de
Fluxo/Limitado, Peso/Leve, Espaco/Indireto e Tempo/Sustentado. O que a diferencia das
anteiores € a juncdo de Espaco/Indireto e Tempo/Sustentado. A questdo do Espaco/Indireto
ocorre pelos mesmos motivos da combinacao anterior, ou o personagem esta procurando algo
no espaco ao redor, ou esta entretido com seus proprios pensamentos e ndo presta atencdo em
nenhum ponto no espaco. O Tempo/Sustentado se da por outros motivos, numa das cenas em
que o personagen busca algo no ambiente ele segura uma lanterna para iluminar ao redor, e
em outra ele sustenta a mao diante do rosto para proteger-se de uma tempestade. Ja na Gltima
ele procura algo no ambiente e mantém os bracos retesados, preocupado que alguém o
encontre ali. Nas cenas em que 0s personagens estdo concentrados em seus pensamentos
também ocorre uma preocupacdo com 0s préprios movimentos, e normalmente 0s
personagens sustentam os bracos préximos ao corpo, como se estivessem com receio de

derrubar algo do cenério.

Por fim as duas Ultimas cenas aparecem na lista com a combinacéo de Fluxo/Limitado,
Peso/Forte, Espacgo/Direto e Tempo/Sustentado. O Peso/Forte aparece somente nesses poucos
casos, e avaliando as cenas pudemos perceber que numa delas o personagem esta tenso e tenta
proteger-se de um grande objeto que esta prestes a esmagé-lo, por isso a forga utilizada no
gesto, pois 0 personagem luta contra o objeto do perigo iminente. A outra cena mostra um
personagem em que o nivel de tensdo beira ao desespero, e nela o personagem faz um gesto

enfatico e forte para que as pessoas ndo se aproximem dele.
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Os dados da anélise apontam que h& uma divisdo aproximadamente igualitaria entre
movimentos de Retracdo (24) e de Expansdo (20), e em dois casos aparece a jungdo de
movimentos de Retracdo e Expansdo. Os movimentos Simultaneos (31) entre ambos os lados
do corpo aparecem duas vezes mais que os Sequenciais (15), e ndo houve nenhum caso de

movimento Sucessivo (Grafico 3.38).

Gréfico 3.38 — Tenso: movimento simultaneo, sucessivo e sequencial.
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Fonte: produzido pelo autor.

Quanto a postura corporal, na maioria das cenas 0 personagem estava em pé, com
alguns poucos casos em que estava sentado (03). N&o encontramos cenas em que O
personagem estivesse ajoelhado ou deitado (Grafico 3.39).

Gréfico 3.39 — Tenso: Organizacdo corporal dos personagens.
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Fonte: produzido pelo autor.
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Os movimentos do estado emocional “Tenso” tendem a ser mais discretos e contidos, e

na grande maioria dos casos se restringem aos bracos e ao torso (Gréafico 3.40 e 3.41).

Gréfico 3.40 — Tenso: em que parte do corpo 0 movimento se inicia.
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Fonte: produzido pelo autor.

Gréfico 3.41 — Tenso: quais partes que se movem.
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Fonte: produzido pelo autor.

Os movimentos corporais do estado emocional “Tenso” sugerem que a combinagdo
Fluxo/Limitado, Peso/Leve, Espaco/Direto e Tempo/Sustentado é a mais comum, seguida pela
combinacdo Fluxo/Limitado, Peso/Leve, Espaco/Direto e Tempo/Repentino. O componente
Fluxo, na polarizacdo Limitado é onipresente em todas as cenas, e 0 componente Peso, na
polarizacdo Leve também é predomintante, apesar de que em dois casos especificos 0s

personagens usaram forga em seus movimentos devidos a uma tentativa de autoproteg&o.
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Apos a analise qualitativa dos movimentos corporais do estado emocional “Alarmado” e
dos dados extraidos desse exame, verificamos que h&d uma forte tendéncia de que o
movimento tenha a seguinte combinacdo dos componentes de esforco: Fluxo/Limitado,
Peso/Leve, Espaco/Direto e Tempo/Repentino. Destaca-se 0 componente de Tempo/Repentino,
pois em absolutamente nenhuma ocorréncia apareceu com a polarizacdo Tempo/Sustentado.

H& uma relagdo equilibrada entre os movimentos de Retracdo e Expansao, sendo que as
poses de Retracdo transmitem a sensacdo de preocupacdo e sao mais contidos, nervosos. Ja o0s
de Expansdo sugerem autodefesa, avisando para manter a distancia, e sdo mais expressivos.
Os movimentos Simultaneos aparecem numa proporcdo de dois para um em relagdo aos
movimentos Sequenciais e as partes do corpo utilizadas na expressao de tenséo sao 0s bracos
e o0 torso, com destaque para a importancia dos sutis movimentos que a respiracdo provoca
nos ombros e na coluna vertebral.

No geral podemos sugerir que o estado emocional “Tenso” é fruto do pensamento, sdo
conscientes e cuidadosos e estimulados por uma sensagé@o de perigo iminente que faz com que

0 corpo assuma poses de autodefesa e protecao.

Figura 3.10 — Modelo E-motion de componentes LMA que definem 0s movimentos corporais de Tenso.
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Fonte: produzido pelo autor.

3.3.6 Nervoso
Em 34 das cenas selecionadas os personagens aparentam o estado emocional “Nervoso”,
que surge com uma definicdo muito clara de quais componentes de esforco séo utilizados para

transmitir essa sensacao (Tabela 3.12).
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Tabela 3.12 — Combinacbes dos componentes de esforco LMA encontrados nas a¢fes de movimento do estado
emocional Nervoso.

Combinag¢é&o dos componentes de esfor¢co LMA Total
Fluxo = Limitado / Peso = Forte / Espaco = Direto / Tempo = Repentino 33
Fluxo = Limitado / Peso = Forte / Espaco = Indireto / Tempo =

Repentino 1

Fonte: produzido pelo autor.

Gréfico 3.42 — Nervoso: Os quatro componentes de esforco e suas polarizagdes.
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Fonte: produzido pelo autor.

Das 34 cenas em que detectamos o estado emocional “Nervoso” 33 apresentaram a
mesma combinacdo de componentes de esfor¢o: Fluxo/Limitado, Peso/Forte, Espago/Direto e
Tempo/Repentino. De todos os estados emocionais analisados nesse trabalho esse foi o que
obteve o resultado mais evidente, onde uma Unica combinacdo aparece em quase 100% das
cenas, existindo somente um caso destoante.

Os movimentos do estado emocional “Nervoso” s3o enfaticos e expressivos, 0
Fluxo/Limitado é determinado por gestos bem demarcados em que 0s musculos estdo
retesados e controlam o movimento. O Peso/Forte é determinante e caracteristico desse estado
emocional, nessas acdes sempre aparece o uso da forca, que deforma a musculatura dos
membros do corpo utilizados no movimento. O componente de Peso nos indica a inten¢do do
gesto, que nesse caso € guiado pela sensacdo de raiva, braveza, irritacdo. Esse componente
estabelece o impacto da agdo naqueles que a presenciam e, no caso da emog¢ao “Nervoso”,
serve de alerta para uma possivel explosdo ou descontrole de quem se encontra nesse estado

emocional. O componente de Espaco é Direto porque ha algo ou alguém na cena que foi o
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motivo do surgimento da raiva que toma 0 personagem, e 0s gestos se voltam sempre nessa
direcdo, na maioria das vezes de forma enfatica e intimidadora. S6 ha uma cena em que o
espaco tem a aparéncia de ser Indireto, e nesse caso 0 personagem esta concentrado em sua
mente tentando controlar seus sentimentos para que a raiva nao tome conta de si, mas ha uma
multiddo ao redor e, confuso, explode num gesto violento em dire¢do a todos a sua volta.
Novamente podemos notar a relacdo do Espaco/Indireto com o processo cognitivo do
pensamento, onde o personagem ndo estd focado no ambiente, mas sim nos seus proprios
pensamentos. O Tempo/Repentino também & onipresente nos movimentos que expressam 0
sentimento de “Nervoso”, ha uma necessidade de urgéncia na agao, pois ela surge em reagdo a
algo ou alguém, brota espontanemente e é rapida e impactante.

Os resultados da avaliagdo mostram que em quase todas as cenas 0s movimentos sdo de
Expansdo, que aparece em 31 cenas diante de 01 cena de Retracdo, 01 de Retracdo e
Expanséo e 01 de Expansdo e Retragdo. Em contraste hd um equilibrio entre os movimentos
Simultéaneos (16) e os movimentos Sequenciais (17), e somente 01 caso de movimento

Sucessivo (Gréafico 3.43).

Gréfico 3.43 — Nervoso: movimento simultaneo, sucessivo e sequencial.
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Fonte: produzido pelo autor.

Novamente, na maioria das cenas a postura dos personagens é em pé (30), mas também

ha cenas em que estdo sentados (03) e deitados (01) (Gréafico 3.44).
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Gréfico 3.44 — Nervoso: Organizagéo corporal dos personagens.
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Fonte: produzido pelo autor.

O torso e os bracos sdo as partes mais utilizadas para expressar 0 estado emotivo
“Nervoso” e, em alguns casos de movimentos mais intensos, as pernas também sao acionadas

como, por exemplo, num chute (Grafico 3.45 e 3.46).

Grafico 3.45 — Nervoso: em que parte do corpo 0 movimento se inicia.

m torso
m brago
H pernas e torso
= torso e bragos

torso, bragos e pernas

Fonte: produzido pelo autor.
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Grafico 3.46 — Nervoso: quais partes que se movem.
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Fonte: produzido pelo autor.

Os movimentos de “Nervoso” sdo bem definidos, pois quase todas as cenas
apresentaram a mesma combinacdo de Fluxo/Limitado, Peso/Forte, Espaco/Direto e
Tempo/Repentino, sendo que em somente uma delas ocorreu a polarizacao de Espaco/Indireto.
O componente de Peso/Forte tem grande importancia nesse tipo de emocéo, pois ressalta o
impacto do gesto. Os movimentos sdo, na maioria dos casos, expansivos, diante de somente
uma cena em que o movimento foi de Retragdo. Os bragos e 0 torso sdo as partes mais
acionadas nesses movimentos e podemos dizer que as poses que 0S personagens assumem
transmitem a sensacdo de raiva, braveza e irritacdo que eles estdo sentindo. Os movimentos
desse estado emocional sdo enfaticos, agressivos e intimidantes, normalmente sao
direcionados a outro personagem ou ao objeto que provocou tal reacdo, e hd uma forte

urgéncia e impacto que demonstram as intengdes do autor da acao.

Figura 3.11 — Modelo E-motion de componentes LMA que definem os movimentos corporais de Nervoso.
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Fonte: produzido pelo autor.
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3.3.7 Estressado

O estado emocional “Estressado” aparece em 41 das cenas analisadas, ele tem uma
grande similaridade com o estado emocional “Nervoso”, e 0 diferencial é que 0s movimentos
de “Estressado” sdo um pouco mais contidos que oS anteriores, ndo ha tanta énfase e também
ndo se direcionam ao outro de forma tdo agressiva. Os resultados também ndo apontam uma
definicdo tdo clara como o anterior, pois obtivemos 07 combinagdes de componentes de

esforco na andlise realizada (Tabela 3.13).

Tabela 3.13 — Combinacbes dos componentes de esforco LMA encontrados nas a¢fes de movimento do estado

emocional Estressado.

Combinacao dos componentes de esforco LMA Total

Fluxo = Limitado / Peso = Forte / Espacgo = Direto / Tempo = Repentino 21
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto / Tempo = Repentino 11
Fluxo = Limitado / Peso = Forte / Espaco = Direto / Tempo =

Sustentado 4
Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Indireto / Tempo = Repentino 2
Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Direto / Tempo = Repentino 1
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto / Tempo = Sustentado 1
Fluxo = Limitado / Peso = Forte / Espaco = Indireto / Tempo =

Repentino 1

Fonte: produzido pelo autor.

Gréfico 3.47 — Estressado: Os quatro componentes de esforco e suas polarizacGes.
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Fonte: produzido pelo autor.
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Mesmo havendo 07 combinagdes diferentes ha uma predominancia da combinacéao
Fluxo/Limitado, Peso/Forte, Espaco/Direto e Tempo/Repentino, que ocorre em 50% dos casos.
Com excessdo de uma cena, em todas as outras o personagem da a¢édo fala com outro, reclama
ou d& uma bronca. Na Unica cena em que isso ndo ocorre 0 personagem esta irritado com um
barulho e faz um movimento de retragdo tapando os ouvidos. Os gestos sdo enfaticos, mas ndo
chegam ao ponto da agressdo. Devido ao fato de sempre estarem se dirigindo a outro
personagem o Espaco é Direto, pois o foco de sua atencdo esta bem determinado. O Fluxo é
Limitado porque s&o movimentos com inicio e fim bastante claros e também ocorre a
influéncia da tensdo na musculatura, que procura conter 0 movimento antes que chegue ao
ponto da agressividade. O Peso/Forte traduz para 0 gesto a emoc¢do que 0 personagem esta
sentindo, que nesse caso beira a raiva, a irritacdo. Ha o uso de uma forca contida, que se
traduz nas cenas como uma tremedeira das maos e bracgos. Por se tratar de uma emocao que
surge como uma reagdo a alguma coisa 0s movimentos sdo rapidos e curtos, por isso 0

componente Tempo € Repentino.

Com 11 ocorréncias a combinacdo de Fluxo/Limitado, Peso/Leve, Espaco/Direto e
Tempo/Repentino aparece em segundo lugar da lista. Nesse caso o Peso com a polarizagcdo em
Leve se diferencia da combinacao anterior. Nesses casos 0s gestos ndo sao tdo enfaticos e ndo
transparece o perigo de uma possivel explosdo de raiva ou agressdo. SA0 movimentos mais
suaves utilizados para acompanhar uma argumentacdo, uma fala, e em alguns casos chegam a
ser bastante sutis. Novamente o personagem da acdo estd envolvido num didlogo com outro,
com sua atencdo voltada ao interlocutor, o que faz com que o componente de Espaco seja
Direto. Também sdo gestos rapidos, curtos e bem definidos, semelhantes aos da combinacéo

anterior.

A combinacdo de Fluxo/Limitado, Peso/Forte, Espaco/Direto e Tempo/Sustentado
ocorre em 04 cenas. Novamente 0 personagem que pratica a acdo esta se dirigindo a outro
personagem que esta na cena diante dele, e por isso 0 Espaco € Direto. Os movimentos tém
comeco e fim bem claros, tipicos do Fluxo/Limitado. Nos gestos h& o uso da forca, mesmo
que contida, mas percebe-se que a musculatura trabalha com rigidez e deforma a superficie
das partes do corpo envolvidas no movimento. Mas nessas 04 cenas é o Tempo/Sustentado
que aparece como diferencial das combinacGes anteriores. Nesses casos 0S personagens

dirigem o gesto aos seus interlocutores e o mantém durante um tempo, um modo de enfatizar
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as emocodes de irritacdo e braveza que os levaram a tais agdes. Isso faz com que o gesto seja
mais dramatico, percebe-se o esfor¢o do personagem em conter-se, a fim de evitar que a

emocao o domine por completo.

Com somente uma ocorréncia de cada, temos trés cenas que apresentam diferentes
combinagBes. Numa delas o diferencial é o Fluxo com polarizacdo em Livre, que s6 ocorre
num Unico caso. Nessa cena a combinacdo de componente € de Fluxo/Livre, Peso/Leve,
Espaco/Direto e Tempo/Repentino e o personagem estd numa espécie de estado de transe
quando algo o irrita. Sua reagdo se da por meio de uma sequencia de movimentos
descontrolados que aos poucos se unem com 0 movimento seguinte, que demonstra a irritagdo
do personagem. Em outra cena a combinacédo é de Fluxo/Limitado, Peso/Leve, Espaco/Direto
e Tempo/Sustentado, nela dois personagens dialogam, e um deles levanta um dos bracos
vagarosamente e se inclina para trds num gesto de repudio ao que o outro diz. O movimento
demonstra o quanto estd incomodado, mas por ser um personagem que tem como
caracteristica seu autocontrole, seu movimento de reacdo é contido e suave, mesmo que
indigue sua contrariedade. Por Gltimo, temos uma cena com a combinacdo de Fluxo/Limitado,
Peso/Forte, Espaco/Indireto e Tempo/Repentino, onde aparece a juncdo de Peso/Forte e
Espaco/Indireto. Nessa cena 0 personagem estd com raiva, perdido em meio a uma
tempestade e, em desespero fala consigo mesmo gesticulando enfaticamente. Os gestos s@o
fortes e rapidos, mas ndo tem um foco de atencdo, o personagem fala sozinho no meio do
nada, por isso 0 componente Espaco na polarizacdo Indireto.

Notamos que nesse tipo de emogdo houve mais movimentos de Expansao (29) do que
de Retracdo (12), assim como 0os movimentos Simultaneos (28) superaram os Sequenciais (13)
(Grafico 3.48). A posicdo em pé domina quase todas as cenas e em somente trés delas o
personagem se encontrava sentado (Gréafico 3.49). Os bragos e o torso novamente foram as
partes mais usadas para expressar a emocao de “Estressado”, mas em alguns casos as pernas
participaram e, em uma das cenas 0 pé batendo rapidamente foi o0 modo principal como o

personagem demonstrou o que sentia (Gréafico 3.50 e 3.51).
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Grafico 3.48 — Estressado: movimento simultaneo, sucessivo e sequencial.

msimultaneo
W sucessivo

= sequencial

Fonte: produzido pelo autor.

Grafico 3.49 — Estressado: Organizacéo corporal dos personagens.

= sentado
mem pé
= ajoelhado

deitado

Fonte: produzido pelo autor.

Gréfico 3.50 — Estressado: em que parte do corpo 0 movimento se inicia.

m torso
m brago
® pernas e torso
m torso e bragos

torso, bragos e pernas

Fonte: produzido pelo autor.
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Gréfico 3.51 — Estressado: quais partes que se movem.

m torso, bragos e pernas
m torso, bragos e cabega

m torso e bragos

torso e pernas

Fonte: produzido pelo autor.

A combinacdo de componentes de esfor¢co Fluxo/Limitado, Peso/Forte, Espaco/Direto e

Tempo/Repentino ocorre em 50% dos casos em que 0S personagens expressaram a emogao

“Estressado”. Em segundo lugar da lista, o Gnico componente que mudou sua polarizacao foi

o Peso, que apareceu como Leve. A emocdo “Estressado” estd bem proxima das emogdes

“Tenso” e “Nervoso”, sendo as vezes dificil diferencia-las. Na maior parte dos casos 0s

movimentos foram de Expansdo e Simultaneos, aparecendo aproximadamente o dobro de

vezes dos que os de Retracdo e Sequenciais. As poses do corpo nos movimentos de Expanséo

séo de argumentacéo, discussdo com outro personagem, com um dedo apontado ou 0s bracos

abertos com as maos espalmadas, como se estivessem mostrando algo. Ja as poses de

Retracdo sugerem contenc¢do, busca de autocontrole ou, as vezes de rechago, para que o outro

mantenha a distancia demonstrando que nao se esta disposto ao didlogo/discussao.

Figura 3.12 — Modelo E-motion de componentes LMA que definem os movimentos corporais de Estressado.
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Fonte: produzido pelo autor.
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3.3.8 Chateado

Em 13 ocorréncias detectamos o estado emocional “Chateado” e pudemos notar que
basicamente ha dois modos de expressar essa emocao. Em alguns casos ela é mais expressiva,
se aproximando do enfado, e em outras é mais sutil, mais proxima da tristeza. No primeiro
caso 0s movimentos sdo mais enfaticos e rapidos, e no segundo mais lentos e discretos. Em
nenhum caso houve o uso da forca, essa emogdo ndo é explosiva, pelo contrario, demonstra
certa perda de energia. No total obtivemos 04 combinacGes de esforco diferentes para

expressar essa emocao (Tabela 3.14).

Tabela 3.14 — Combinag¢Ges dos componentes de esforco LMA encontrados nas a¢cGes de movimento do

estado emocional Chateado.

Combinacéao dos componentes de esfor¢co LMA Total
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto / Tempo = Sustentado

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto / Tempo = Repentino
Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco =Indireto / Tempo = Sustentado
Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espac¢o = Direto / Tempo = Repentino

P |W|00

Fonte: produzido pelo autor.

Gréfico 3.52 — Chateado: Os quatro componentes de esforgo e suas polarizagdes.
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Fonte: produzido pelo autor.
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A combinacdo de elementos de esfor¢o predominante é a de Fluxo/Limitado, Peso/Leve,
Espaco/Direto e Tempo/Sustentado, com 08 ocorréncias. Os movimentos dessa sequéncia séo
lentos e, em alguns casos, muito sutis, como uma respiracdo profunda que, quando solta o ar
0s ombros e os bragos caem junto ao tronco. Outro movimento que se repete em varias cenas
€ 0 personagem cruzando os bragcos no peito, numa atitude de enfado e discordancia. Esses
movimentos sdo controlados e bem delimitados, por isso o Fluxo/Limitado. Também n&o hé o
uso da forca, os membros se movem com delicadeza e sem pressa, 0 que resulta em
Peso/Leve e Tempo/Sustentado. Em todas essas cenas existe uma interacdo com outro
personagem que esta no mesmo ambiente, e que é o responsavel pela chateacdo do outro, por
isso 0 Espaco é Direto.

Em segundo lugar, com 03 casos ocorre a combinacdo Fluxo/Limitado, Peso/Leve,
Espaco/Direto e Tempo/Repentino, que se difere da anterior pela polarizacdo de Peso, que
aparece como Repentino. Em duas das cenas 0s personagens fazem a ac¢ao de cruzar os bragos
junto ao peito que, ao que parece, € 0 gesto mais comum para expressar a condicdo de
“Chateado”. SO que dessa vez o movimento é rapido e enfatico, numa resposta quase que
instantanea ao fato que o deixou chateado, por isso 0 Tempo/Repentino. Na cena restante
ocorre 0 gesto de soltar os bragos ao londo do corpo ao final de uma respiragéo profunda, mas
dessa vez tambeém numa velocidade rapida e num tempo repentino.

Numa das cenas temos a combinagdo de Fluxo/Livre, Peso/Leve, Espaco/Indireto e
Tempo/Sustentado. Nela o personagem caminha absorto em seus pensamentos com 0s bracos
soltos em direcdo ao chdo. Sua concentracdo em seus pensamentos indica o Espaco/Indireto,
pois ndo h& nenhuma atencdo no ambiente ao redor, e a manutencdo dos bracos na mesma
posicdo é caracteristica do Tempo/Sustentado. O Fluxo/Livre se da porque os bracos estdo
soltos, balancam livremente conforme o sacolejar do corpo ao caminhar, sem nenhum
controle de seus movimentos, e o Peso/Leve porque os musculos ndo estdo fazendo nenhuma
forca, nem mesmo o minimo esforco para controlar os bracos, que pendem do corpo quase
como se fossem inanimados.

Por fim, numa das cenas aparece a combinacdo de Fluxo/Livre, Peso/Leve,
Espaco/Direto e Tempo/Repentino. Nessa cena temos 0 personagem com um objeto na mao e,
de repente, ele se aborrece e solta 0 brago e abre a méo deixando o objeto cair ao chdo. Ha a
sensacdo de desisténcia, um pouco também de tristeza, como se ele tivesse perdido a
esperanca. Nesse caso 0 Fluxo é Livre porque o personagem relaxa completamente toda a
musculatura que sustentava o braco e o objeto em sua médo, deixando-o pender para o ch&o. O

Peso/Leve se da pelo mesmo motivo, hd um relaxamento total da musculatura e ndo existe
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qualquer indicio do uso da for¢a, nem mesmo para manter o objeto, que € leve e nao requer
esforgo. O componente de Espaco é Direto, pois toda a aten¢do do personagem esta no objeto
que ele segura com a mao e que parece ser bem importante, e 0 Tempo € Repentino porque a
acao de soltar o objeto acontece num instante, como dito antes, como se ele houvesse
desistido daquilo.

Observando as cenas de nota-se que grande parte delas tém movimentos de Retragéo
(10), diante de alguns de Expansdo (03) que se caracterizam pelo movimento em que 0S
personagens soltam os bracos ao longo do corpo, demonstrando entrega, desisténcia. Com
excessdo de um caso em que o movimento foi Sequencial, todos os outros foram Simultaneos
(12) (Grafico 3.53) e, excluindo uma cena em que 0 personagem esta sentado e outra em que
estd ajoelhado, em todas as outras eles estdo na posicdo em pe (11) (Grafico 3.54). Os bracos
e o torso foram as partes mais utilizadas e, apesar das pernas se movimentarem em algumas

cenas, elas ndo sdo utilizadas para transmitir nenhuma emocéo (Gréaficos 3.55 e 3.56).

Gréfico 3.53 — Chateado: movimento simultaneo, sucessivo e sequencial.

m simultaneo
M sucessivo

sequencial

Fonte: produzido pelo autor.
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Grafico 3.54 — Chateado: Organizacéo corporal dos personagens.

m sentado

mem pé

u ajoelhado
deitado

Fonte: produzido pelo autor.

Grafico 3.55 — Chateado: em que parte do corpo 0 movimento se inicia.

u torso
m brago
® pernas e torso
w torso e bracos

torso, bragos e pernas

Fonte: produzido pelo autor.

Gréfico 3.56 — Chateado: quais partes que se movem.

m torso, bragos e pernas
m torso, bragos e cabega
m torso e bragos

torso e pernas

Fonte: produzido pelo autor.
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Analisando os movimentos dos personagens pudemos notar que os dois gestos mais
comuns do estado emocional “Chateado” foram: cruzar os bragos sobre o peito, numa
expressao de enfado e, curvar o torso para frente e soltar os bracos ao longo do corpo, huma
expressao de desisténcia. Os movimentos de “Chateado” nunca usam de forga, e em geral sdo
lentos e controlados. Em alguns casos sdo bens sutis, onde os movimentos da respiracao e da
coluna vertebral sdo responsaveis para demonstrar 0 que 0 personagem esta sentindo.
Também ha um grande predominio dos movimentos simultaneos, em que ambos os lados do

corpo fazem o mesmo movimento.

Figura 3.13 — Modelo E-motion de componentes LMA que definem os movimentos corporais de Chateado.
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Fonte: produzido pelo autor.

3.3.9 Triste
O estado emocional “Triste” foi detectado em 21 cenas, e distribuidas em 05
combinages de esforco (Tabela 3.15). Como na emocdo anterior, em uma parte das cenas 0s

7

movimentos sdo sutis e contidos e a respiracdo € muito importante na expressdo do
sentimento. J& em outras cenas 0s movimentos sdo mais dramaticos, e a tristeza se revela de
forma mais intensa, mas nunca com uso de forga, sempre com movimentos leves. Muitas
vezes temos a sensacdo de perda de energia, de fraqueza, ou de sucumbir ao sentimento de
tristeza. Isso se faz notar pelo uso das pernas nessas cenas, em varias delas 0s personagens
relaxam a musculatura das pernas e deixam-se cair ao chdo, como se tivessem perdido a forca

para sustentar o corpo em pé.
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Tabela 3.15 — Combinag¢Ges dos componentes de esforco LMA encontrados nas a¢Ges de movimento do

estado emocional Triste.

Combinacédo dos componentes de esforco LMA Total

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto / Tempo =

Sustentado 11
Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Indireto / Tempo = Sustentado 3
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Indireto / Tempo =

Sustentado 3
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto / Tempo = Repentino 3
Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Indireto / Tempo = Repentino 1

Fonte: produzido pelo autor.

Gréfico 3.57 — Triste: Os quatro componentes de esforgo e suas polarizages.
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Fonte: produzido pelo autor.

Em primeiro lugar, com 11 ocorréncias temos a combinacédo de esforgos Fluxo/Limitado,
Peso/Leve, Espaco/Direto e Tempo/Sustentado. Como dito anteriormente o estado emocional
“Triste” parece estar relacionado com a perda de energia e fraqueza, por isso em todas as
cenas 0 Peso é Leve, nunca ocorre 0 uso da forca. Os movimentos também sdo lentos, em
alguns casos 0 personagem leva as maos ao peito, ou ao rosto para ndo mostrar suas lagrimas.
Em diversas cenas aparece 0 gesto do abraco, com o personagem abracando um objeto e, se
estiver sentado, abragando suas proprias pernas, numa postura de retracdo completa do corpo.
Também aparece nesse estado emocional, o gesto de uma profunda respiracdo seguida por

deixar os bragos penderem ao longo do corpo, e em ambos 0s casos temos o0
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Tempo/Sustentado. Em todas essas cenas o Espago é Direto, pois 0 personagem estd com o
foco de atengdo num objeto, ou em alguma parte de seu corpo, como seu peito e suas maos.

Em trés cenas temos a combinacdo de esforco de Fluxo/Livre, Peso/Leve,
Espaco/Indireto e Tempo/Sustentado. Em todas elas acontece a mesma situacdo, O
personagem esta em choque pensando no que ocorreu e o deixou triste, por isso 0 Espaco é
Indireto, pois seu foco de atencdo estd em seus pensamentos. Apds um breve periodo de
tempo ele solta o corpo completamente deixando-se cair ao chdo e ali se mantém, como se
tivesse perdido suas forcas gradualmente e ndo aguentasse manter-se em pe, o que faz o
Fluxo/Livre durante a queda, pois ndo hd nenhum controle de nenhuma das partes do corpo,
mesmo que essa queda tenha sido lenta. Apos a queda ele fica paralisado na pose em que caiu
ao chdo, por isso 0 Tempo/Sustentado.

A combinacdo seguinte é de Fluxo/Limitado, Peso/Leve, Espaco/Indireto e
Tempo/Sustentado, e se diferencia da primeira somente pelo componente de Espago na
polarizacdo Indireto. Aqui ocorre outra vez a ligacdo entre o Espaco/Indireto e o foco no
proprio pensamento. Numa das cenas 0 personagem sustenta a mao segurando uma porta
pensando em sua soliddo, nas outras o personagem esta sentado abracado as suas proprias
pernas num profundo estado de tristeza, nessas cenas quase ndo h4 movimentos, a ndo ser o
da respiracdo e das mdos que se movem lentamente. Nesses casos € a pose em que ele se
encontra que € responsavel por expressar seus sentimentos.

Em outras trés ocorréncias, temos a combinacdo de Fluxo/Limitado, Peso/Leve,
Espaco/Direto e Tempo/Repentino. A caracteristica dessas cenas é 0 Tempo/Repentino, que
ndo ocorre em todas as anteriores. Nesses casos 0 personagem, emocionado, cai num choro de
tristeza de um instante a outro e as partes do corpo se movem repentinamente. Num caso ele
leva a méo ao peito, em outro deixa seus bracos e tronco cairem para frente e na Gltima delas
abraca a pessoa que esta ao lado.

A ultima combinagdo do estado emocional “Triste” ¢ a de Fluxo/Livre, Peso/Leve,
Espaco/Indireto e Tempo/Repentino. Nessa cena o personagem fala sozinho lamentando algo
que ele fez, e gesticula com os bragcos numa sequéncia de gestos que se conectam com fluidez,
por isso a juncdo de Fluxo/Livre e Espaco/Indireto.

Com a analise das cenas obtivemos como resultado uma maioria de movimentos de
Retracdo (15) em comparacdo com os de Expansédo (05) e um caso de movimento de Retracdo
e Expansédo (01). Entre os movimentos Simultaneos (10) e Sequenciais (11) ha um equilibrio
(Grafico 3.58). Novamente, na maioria das cenas, 0s personagens estdo em pé (16), mas

também aparecem sentados (04) e, em alguns casos, iniciam a cena em pé e acabam sentados,
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num movimento que parece caracterizar a perda das forgas quando a pessoa se encontra num
profundo estado de tristeza. Também temos uma cena em que 0 personagem esta ajoelhado
(Grafico 3.59). Apesar de que na maioria dos casos 0 movimento se inicia nos bragos e torso,
dessa vez houve uma maior distribuicdo entre as partes do corpo envolvidas nos gestos
(Gréficos 3.60 e 3.61).

Gréfico 3.58 — Triste: movimento simultaneo, sucessivo e sequencial.

u simultaneo
= sucessivo

sequencial

Fonte: produzido pelo autor.

Gréfico 3.59 — Triste: Organizacao corporal dos personagens.

m sentado
mempé
m ajoelhado

deitado

Fonte: produzido pelo autor.
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Grafico 3.60 — Triste: em que parte do corpo 0 movimento se inicia.
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Fonte: produzido pelo autor.

Gréfico 3.61 — Triste: quais partes que se movem.
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Fonte: produzido pelo autor.

Observando os movimentos do estado emocional “Triste” pudemos perceber que, em
alguns casos eles sdo muito sutis, quase ndo h4 movimento e, em outros, sdo mais intensos e
dramaéticos, principalmente quando o personagem cai no choro. Em varios casos transparece
uma sensacdo de perda de energia, onde se deixa 0s ombros e 0s bragos cairem ao longo do
corpo ou, com mais intensidade, as pernas relaxam completamente toda a musculatura e o
personagem se deixa cair ao chdo, dando a sensacéo de entrega, desisténcia. A maioria dos
movimentos é de retracdo, e 0os de expansdo sdo contidos, como se as partes do corpo
tivessem perdido a forca. Os movimentos de respiracdo, com os ombros subindo e descendo e
a coluna curvando-se para frente também sdo importantes para caracterizar esse estado

emocional.
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Figura 3.14 — Modelo E-motion de componentes LMA que definem os movimentos corporais de Triste.
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Fonte: produzido pelo autor.

Em 08 ocasides encontramos personagens que demonstravam o estado emocional

“Deprimido”. Essas oito acfes estdo divididas de modo bastante equilibrado em 04

combinacgOes de esforco diferentes. (Tabela 3.16). Essa divisdo equilibrada das combinacdes

se da principalmente nos componentes de Fluxo e Espaco, que aparecem empatados ou com

uma pequena diferenca entre as polaridades. J& os componentes de Peso e Tempo aparecem

respectivamente 100% nas polarizacdes Leve e Sustentado. (Grafico 3.62).

Tabela 3.16 — Combinag¢Ges dos componentes de esforco LMA encontrados nas a¢Ges de movimento do

estado emocional Deprimido.

Combinacao dos componentes de esfor¢co LMA

Total \

Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Indireto / Tempo = Sustentado 3
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto / Tempo = Sustentado 2
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Indireto / Tempo =

Sustentado 2
Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espac¢o = Direto / Tempo = Sustentado 1

Fonte: produzido pelo autor.
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Grafico 3.62 — Deprimido: Os quatro componentes de esforgo e suas polarizagdes.
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Fonte: produzido pelo autor.

A combinacdo de Fluxo/Livre, Peso/Leve, Espaco/Indireto e Tempo/Sustentado ocorre
em 03 cenas. Nesses casos, de forma parecida que as cenas do estado emocional “Triste”, os
personagens soltam o corpo e se escoram em alguma coisa, deixando pender os bracos e a
cabeca, com a coluna encurvada para frente. Sdo trés cenas similares, onde a aparéncia de
desanimo é evidente e a falta de controle sobre os movimentos dos bracos indica o
Fluxo/Livre. JA o componente de Espaco € Indireto porque, como em outras cenas, 0
personagem esta envolto em seus proprios pensamentos, ndo prestando nenhuma atengdo no
espaco circundante.

Em duas cenas temos a combinacdo de Fluxo/Limitado, Peso/Leve, Espaco/Direto e
Tempo/Sustentado. Numa delas o personagem, sustentando os bragos cruzados sobre o peito,
olha diretamente para outra pessoa. Apds um instante respira fundo e exala deixando os
ombros cairem e a cabeca abaixar. Em outra cena o personagem esta sentado e olha para suas
méos diante de si, ap6s um breve periodo de tempo leva as maos ao rosto e apdia a cabeca
sobre os cotovelos. Em ambos os casos é evidente um profundo estado de desanimo.

Nas outras trés cenas ocorrem situacdes parecidas, com 0 personagem deixando sua
cabeca pender sobre as méos ou se escorando em algum objeto, como se ndo conseguisse
sustentar o préprio corpo. O que vai variar das anteriores é o controle que ele exerce sobre as
partes do corpo que se movem, ou o foco de sua atencéo, que pode estar em alguém em cena
OU NOS Seus pensamentos.

Ap0s a observacdo das cenas decidimos que, por termos menos de 10 ocorréncias desse

estado emocional no total, ndo haveria necessidade de apresentar os resultados em forma de
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gréaficos. Das cenas em que 0s personagens se mostravam deprimidos, 05 foram movimentos
de Retracdo e 03 de Expanséo, lembrando que os movimentos de expansdo sdo sutis, em
quase todos com o personagem soltando os bracos ao longo do corpo. Desses movimentos, 06
foram Simultaneos e 02 Sequenciais, e ndo houve nenhum movimento Sucessivo. Quanto a
postura do personagem em 05 ocasides ele estava em pé, em 02 estava sentado e, numa delas,
deitado. De forma parecida com os movimentos de “Triste” os gestos mais caracteristicos
foram o de uma profunda respiracdo seguida pelos ombros abaixando e o0s bragos soltos ao
longo do corpo. Também ocorre 0 mesmo com as pernas, que em algumas cenas deixam o
corpo inteiro cair ao chdo, como que desabando. Podemos afirmar que nesses estados
emocionais de baixa atividade as poses em que 0S personagens aparecem sao tdo importantes
guanto o proprio movimento em si, porque em alguns casos eles sdo tdo sutis que chegam a
ser quase imperceptiveis, restando assim a pose o papel de transmitir o estado emocional do

personagem.

Figura 3.15 — Modelo E-motion de componentes LMA que definem os movimentos corporais de Deprimido.
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Fonte: produzido pelo autor.

3.3.11 Entediado
Em somente 04 ocorréncias encontramos a expressao do estado emocional “Entediado”,

que se divide em 02 combinac6es de esforco diferentes (Tabela 3.17).
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Tabela 3.17 — Combinag¢Ges dos componentes de esforco LMA encontrados nas a¢Ges de movimento do

estado emocional Entediado.

Combinacédo dos componentes de esforco LMA Total

Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espac¢o = Indireto / Tempo =

Sustentado 3
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto / Tempo =

Sustentado 1

Fonte: produzido pelo autor.

Grafico 3.63 — Entediado: Os quatro componentes de esforco e suas polarizagoes.
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Fonte: produzido pelo autor.

Nas cenas em que os personagens demonstram o estado emocional “Entediado” ha
pouco movimento corporal, sendo a pose em que 0 COrpo se encontra responsavel por
transmitir boa parte da sensacdo de tédio. Numa dessas cenas, a que tem o Fluxo/Limitado e o
Espaco/Direto, realmente quase ndo ha movimento, a ndo ser o da respiracéo e dos olhos, que
se movem de um lado ao outro porque 0s personagens estdo assistindo a uma tediosa partida
esportiva. Nas outras trés, onde o Fluxo é Livre e 0 Espaco é Indireto ha um pouco mais de
movimento, e nos trés casos o0 personagem solta o corpo para sentar ou deitar numa pose que
também revela bastante do seu estado emocional. Em duas delas o personagem deita no chéo
olhado para o alto, absorto em seus pensamentos, e em outra ele se escora numa porta e solta
0 peso do corpo para deslizar até sentar no chdo. Em trés das quatro cenas 0s movimentos
foram Simultdneos e em uma foi Sequéncial, e houve um empate entre movimentos de
Retracdo (02) e de Expansédo (02). As partes do corpo utilizadas nesses movimentos foram

bracos e pernas, que tem um movimento livre quando a musculatura é relaxada. Ha também o
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movimento da respiracdo, que produz um leve movimento na coluna vertebral e nos ombros.
Novamente pudemos perceber a importancia da Pose, uma das leis da Animacdo que trata de
COMO mostrar 0 personagem em cena, pois nesses casos em que ha pouco movimento corporal
uma boa pose é a principal responsavel para transmitir as sensacfes e emocgdes do
personagem.

Devido ao reduzido nimero de cenas desse estado emocional optamos por ndo gerar

gréficos, visto que 0s nimeros podem ser observados diretamente no corpo do texto.

Figura 3.16 — Modelo E-motion de componentes LMA que definem os movimentos corporais de Entediado.
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Fonte: produzido pelo autor.

3.3.12 Contente

Em 20 cenas detectamos o estado emocional “Contente”, que se diferencia do estado
emocional “Feliz” por ter um nivel de atividade um pouco mais baixo. Encontramos 04
combinacbes de esfor¢o diferentes na manifestacdo dessa emocdo, com predominancia da
combinacdo de Fluxo/Limitado, Peso/Leve, Espaco/Direto e Tempo/Repentino, que aparece
em 13 cenas (Tabela 3.18).

Tabela 3.18 — Combinag6es dos componentes de esforco LMA encontrados nas a¢Ges de movimento do

estado emocional Contente.

Combinacao dos componentes de esforco LMA Total
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto / Tempo = Repentino 13
Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Indireto / Tempo = Repentino 3
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Indireto / Tempo =

Repentino 2
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espago = Direto / Tempo =

Sustentado 2

Fonte: produzido pelo autor.
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Grafico 3.64 — Contente: Os quatro componentes de esforgo e suas polarizagdes.
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Fonte: produzido pelo autor.

A combinacdo Fluxo/Limitado, Peso/Leve, Espaco/Direto e Tempo/Repentino foi a
predominante dessa série. Nessas cenas temos diversos movimentos em gue 0s bracos sao
utilizados para uma saudacdo, num preparo de um abrago ou mesmo para abragar outro
personagem. Em alguns casos, em que 0 personagem esta sozinho, eles sdo utilizados num
gesto de comemoragdo, COmo um soco no ar ou, as vezes, levados em direcdo ao proprio peito,
como se quisesse abracar a si mesmo. Esses gestos sdo claros e bem delimitados, como o
inicio e fim de cada movimento tipico do Fluxo/Limitado. No componente Peso vé-se que nao
h& o uso da forga, sdo todos movimentos leves que celebram o contentamento do personagem.
Também sdo movimentos Repentinos, pois a acdo se da porque o personagem viu alguém ou
alguma coisa que o deixou contente e reage a isso de forma instintiva. Por esse mesmo motivo,
de haver algo ou alguém em cena responsavel por despertar essa emoc¢do, que o Espaco é
Direto. Os gestos sdo, em sua maioria, enfaticos e abrangentes, mas nao chegam a ser tdo
dramaticos como os do estado emocional “Feliz”.

Em segundo lugar da lista, com 03 ocorréncias temos a combinacdo de Fluxo/Livre,
Peso/Leve, Espaco/Indireto e Tempo/Repentino. Nesses casos sdo 0os componentes de Fluxo e
Espago que fazem a diferenga em relagdo aos da lista anterior. Nessas trés cenas ocorre a
mesma acgao, 0s personagens estdo andando de forma saltitante, com os bracos soltos ao ritmo
dos pulinhos. Eles tampouco prestam atengdo em nada do espaco ao redor, estdo
simplesmente contentes com algo que aconteceu e absortos aproveitando essa agradavel

sensacdo. Nesses casos as pernas fazem um importante papel na expressédo de seu estado
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emocional, pois séo elas que impulsionam esse andar saltitante que expressa a leveza da
emocao que sentem.

A numero trés da lista é a combinacdo Fluxo/Limitado, Peso/Leve, Espaco/Indireto e
Tempo/Repentino, que surge em 02 ocasifes e se diferencia da primeira pelo componente de
Espaco na polarizacdo Indireto. Igualmente que na primeira série, 0s personagens gesticulam
com os bragos com gestos de celebracdo, s6 que, nesses casos, sua atencdo esta direcionada
aos seus proprios pensamentos e ele ndo presta atengdo em nenhum ponto do espaco ao redor.

Novamente com 02 ocorréncias temos a combinacdo de Fluxo/Limitado, Peso/Leve,
Espaco/Direto e Tempo/Sustentado, e este ultimo componente é o que se diferencia das
anteriores. Numa das cenas dois personagens estdo prestes a se abracarem e, por um tempo,
sustentam seus bragos abertos e esticados em direcdo ao outro. Na outra cena 0 personagem
caminha entre uma multiddo que o salda e ele sustenta o aceno ao longo desse caminhar.

Analisando as cenas pudemos constatar uma maioria de movimentos de Expansdo (11)
diante dos de Retracdo (06) e dos de Retracdo e Expansdo (03). Os movimentos Simultaneos
(15) também sdo predominantes, aparecem trés vezes mais que os Sequenciais (05) (Grafico
3.65). Quanto a postura corporal, em 19 cenas 0s personagens estavam em pé e em somente
01 sentado (Gréfico 3.66). Os bracos e o torso foram as partes do corpo mais utilizadas na
manifestacdo dessa emocdo, mas dessa vez, as pernas também aparecem como parte

importante em varias das cenas analisadas (Graficos 3.67 e 3.68).

Gréfico 3.65 — Contente: movimento simultaneo, sucessivo e sequencial.
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Fonte: produzido pelo autor.
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Grafico 3.66 — Contente: Organizacao corporal dos personagens.

= sentado
mempé
» ajoelhado

deitado

Fonte: produzido pelo autor.

Gréfico 3.67 — Contente: em que parte do corpo o0 movimento se inicia.
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Fonte: produzido pelo autor.

Gréfico 3.68 — Contente: quais partes que se movem.

m torso, bragos e pernas
m torso, bragos e cabega
w torso e bragos

torso e pernas

Fonte: produzido pelo autor.
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Os movimentos do estado emocional “Contente” transparecem a sensagao de celebragio

e carinho. Em muitos casos o abraco é utilizado para expressar essa emoc¢ao, seja em outras

pessoas, ou mesmo com uma retracdo dos bragos junto ao préoprio peito, como se a pessoa

quisesse abracar a si mesma. A maioria dos movimentos é expansiva, a ndo ser quando ocorre

essa situacdo em que o personagem esta sO e leva os bragos ao peito, proximos do coragao.

Talvez por serem gestos instintivos, que brotam de um determinado encontro ou situagéo,

tendem a serem simultaneos, ativando ambos os lados do corpo ao mesmo tempo. As poses

mais comuns sao o0s bracos abertos ou levados ao alto, em alguns casos também se manifesta

com um soco no ar. Notamos também que as pernas sdo bastante utilizadas em alguns casos,

sendo 0 mais comum, a acdo de andar saltitando, o que confere um leveza a0 movimento

correspondente a emocdo que 0 personagem sente.

Figura 3.17 — Modelo E-motion de componentes LMA que definem os movimentos corporais de Contente.
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Fonte: produzido pelo autor.

Encontramos expressdes do estado emocional “Sereno” em 11 cenas. Em 09 delas

detectamos a combinacdo de componentes de esforco Fluxo/Limitado,

Peso/Leve,

Espaco/Direto e Tempo/Sustentado, e em 02 delas a combinagdo Fluxo/Livre, Peso/Leve,

Espaco/Direto e Tempo/Sustentado. Como vemos somente o componente de Fluxo se

diferencia entre as duas, sendo que o0s outros trés componentes de esfor¢o estdo na mesma

polarizagdo em 100% dos casos (Gréafico 3.69).
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Tabela 3.19 — Combinag¢Ges dos componentes de esforco LMA encontrados nas a¢Ges de movimento do
estado emocional Sereno.

Combinacédo dos componentes de esforco LMA Total

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto / Tempo = Sustentado 9
Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Direto / Tempo = Sustentado 2

Fonte: produzido pelo autor.

Gréfico 3.69 — Sereno: Os quatro componentes de esforco e suas polarizaces.
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Fonte: produzido pelo autor.

Analisando as cenas da primeira combinacdo, que ocorre 09 vezes, pudemos detectar as
seguintes situacdes: em algumas delas ocorre um dialogo e o personagem autor da acao
conversa de forma paciente e tranquila. Seus movimentos sdo lentos e controlados e
transmitem a sensacdo de seguranca e confianca. Em outras cenas ndo ha didlogo, mas uma
troca de olhares entre dois personagens, e a comunicacao se da por meio dos gestos. Percebe-
se que ha uma cumplicidade entre os dois, como se um soubesse 0 que o outro estd pensando
e dispensasse 0 uso das palavras. Novamente os gestos sdo leves e delicados, ndo existe pressa
nem forga nesse tipo de expressdo, sd0 movimentos suaves e controlados. Numa outra cena
ndo h4 a interacdo com outro personagem, mas com um objeto. Nesse caso 0 personagem que
realiza a acdo esta distraido sentindo com a méo a textura do objeto, numa conexao direta com
suas sensacdes, observando e sentindo as qualidades daquele objeto que esta diante de si. E,

por fim, na Gnica cena em gque ha uma ac¢do mais intensa, 0 personagem, que esta no meio de
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uma luta, para e respira profundamente, procurando se acalmar. Com isso consegue barrar o
estado de agitacdo em que se encontrava, e encontrar um estado de serenidade. Conforme a
descricdo acima, em todas elas o Fluxo é Limitado porque os movimentos sdo calmos e
controlados, com inicio e fim bem definidos. J4 o Peso, é Leve, pois todos eles sdo gestos
delicados e lentos, ndo h& o uso da forca, nem tampouco pressa nesses movimentos, por isso
também o Tempo é Sustentado. E o Espaco, é Direto, porque em todas as cenas ha um foco de
atencdo bem definido em cena, seja ele um personagem ou um objeto.

Em 02 cenas temos a combinacdo Fluxo/Livre, Peso/Leve, Espaco/Direto e
Tempo/Sustentado, e 0 componente Fluxo é o fator diferencial da anterior. Em uma delas o
personagem ouve um discurso de outro, mas, no entanto, ndo esta prestando a minima atencéo.
Enquanto o outro fala ele caminha observando um objeto enquanto gesticula de forma suave.
Em outra cena 0 mestre conversa com seu discipulo, seu modo de falar € tdo tranquilo que
seus gestos fluem de modo livre, ndo havendo uma interrupgdo entre um gesto e outro, as
frases de movimento se conectam umas as outras como se fosse uma coreografia de danca.

Observando as cenas obtivemos como resultado 06 ocasifes 0s movimentos foram de
Expansao, 04 de Retracdo, e 01 caso de Retracdo seguido de Expansdo. Os casos de Expansédo
estdo vinculados a momentos em que 0 personagem esta falando com outro. Normalmente se
trata de um conselho, um ensinamento ou uma opinido, e seus gestos tranquilos refor¢cam suas
palavras. Os gestos de Retragdo demonstram o afeto do personagem, pois em sua maioria séo
movimentos em que o personagem leva as méos para perto do coragcdo. E em um caso ha esse
gesto afetivo das mdos no peito, seguido por um movimento de abertura, como se fosse um
convite a um abrago.

Houve quase um empate entre os gestos Simultaneos 05 e Sequenciais 06 (Grafico 3.70),
e a postura mais comum nas cenas foi a posicdo em pé (Grafico 3.71). Os gestos do estado
emocional “Sereno”, por serem gestos leves, lentos e contidos, ndo tém a necessidade de usar
muitas partes do corpo humano, na maioria dos casos somente 0s bracos, ou s6 um dos bragos

é responsavel de expressar 0 estado emocional do personagem (Gréaficos 3.72 e 3.73).
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Grafico 3.70 — Sereno: movimento simultaneo, sucessivo e sequencial.
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Fonte: produzido pelo autor.

Gréfico 3.71 — Sereno: Organizagdo corporal dos personagens.
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Fonte: produzido pelo autor.

Gréfico 3.72 — Sereno: em que parte do corpo 0 movimento se inicia.
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Fonte: produzido pelo autor.
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Grafico 3.73 — Sereno: quais partes que se movem.

= torso, bragos e pernas
m torso, bragos e cabega
® torso e bragos

torso e pernas

Fonte: produzido pelo autor.

Os movimentos de “Sereno” transmitem a sensacao de seguranca e confianga, assim
como, de paz. Normalmente aparecem quando um personagem conversa ou aconselha a outro,
mas em alguns casos, quando ha um forte cumplicidade entre dois personagens, ndo ha a
necessidade das palavras, somente o olhar e os gestos sdo suficientes na comunicacao.
Conforme podemos observar na polarizacdo dos componentes de esforgo, néo existe o0 uso da
forca e da pressa nesses movimentos, ndo encontramos movimentos repentinos nesse tipo de

gesto.

Figura 3.18 — Modelo E-motion de componentes LMA que definem os movimentos corporais de Sereno.
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Fonte: produzido pelo autor.
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3.3.14 Relaxado

A expressdo do estado emocional “Relaxado” aparece em 13 cenas dos filmes
analisados, e esta dividida em 06 combinacGes diferentes dos componentes de esforco.
Destacam-se 0s componentes de Peso, que aparece em 100% dos casos na polarizacdo Leve, e
o0 de Tempo, com ampla maioria para a polarizagdo Sustentado. Ja os outros dois componentes
de esforco aparecem em equilibrio (Grafico 3.74).

Tabela 3.20 — CombinacBes dos componentes de esforco LMA encontrados nas acGes de movimento do

estado emocional Relaxado.

Combinacao dos componentes de esforco LMA Total

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto / Tempo = Sustentado 4
Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Indireto / Tempo = Sustentado 4
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Indireto / Tempo =

Sustentado 2
Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espaco = Indireto / Tempo = Repentino 1
Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espac¢o =Direto / Tempo = Sustentado 1
Fluxo = Livre / Peso = Leve / Espac¢o = Direto / Tempo = Repentino 1

Fonte: produzido pelo autor.

Gréfico 3.74 — Relaxado: Os quatro componentes de esforco e suas polarizaces.
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Fonte: produzido pelo autor.
Com 04 ocorréncias temos a combinagdo de Fluxo/Limitado, Peso/Leve, Espaco/Direto

e Tempo/Sustentado. Em duas dessas cenas 0 personagem se escora em algum objeto e

mantém essa pose. Os movimentos sdo bem definidos, ha a acéo de buscar um local de apoio,
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e assim que se sente acomodado, os membros do corpo se mantém parados na mesma posicéao,
por isso 0 Fluxo/Limitado e o Tempo/Sustentado. O Peso é Leve em todas as combinacoes,
mesmo que 0 Tempo seja Sustentado ndo ha uso de forca para manter as partes do corpo em
suas posicdes, ao contrario, em boa parte delas o personagem esta escorado em algo, evitando
qualquer tipo de esforgo. O Espaco/Direto se d& porque nessas cenas 0O personagem esta
focado em alguma coisa da cena, seja dialogando com outro personagem ou mesmo
interagindo com algum objeto.

Empatado com a primeira, com 04 ocorréncias, estd a combinacdo de Fluxo/Livre,
Peso/Leve, Espaco/Indireto e Tempo/Sustentado, sendo que os componentes de Fluxo e de
Espaco séo os diferenciais da combinacgdo anterior. As cenas reproduzem agdes parecidas com
a sequéncia anterior, com o personagem apoiando o corpo em algum lugar em busca de uma
pose relaxada. O que as diferencia nesses casos € que esse movimento em busca do apoio néo
sdo tdo controlados ou, apds a posicdo de apoio, algumas partes do corpo continuam se
movendo de modo involuntario, como um braco que se move num movimento pendular.
Somente numa das cenas hd um diferencial, onde uma personagem esta relaxada deitada
numa cama e outra personagem a chacoalha, provocando um movimento sem controle nos
seus membros. Quanto ao componente de Espaco, ele é Indireto porque nessas cenas, mesmo
naquelas em que ha alguém falando com o personagem, ele ndo estd prestando a menor
atencdo, pois se encontra perdido em seus pensamentos.

Em 02 cenas aparece a combinacdo de Fluxo/Limitado, Peso/Leve, Espaco/Indireto e
Tempo/Sustentado. Nelas o personagem se deita se preparando para dormir e fecha os olhos,
mantendo essa posic¢ao na espera do sono. O movimento que faz em busca da posicéo ideal é
controlado e com comeco e fim bem definidos, tipicos do Fluxo/Limitado. Também séo
movimentos lentos e leves, sem pressa e sem uso de forca. Apds achar a posicdo ideal, se
mantém nela, relaxando o corpo para que o sono venha, por isso 0 Tempo € Sustentado. O
Espaco/Indireto se d& porque o personagem esta de olhos fechados, sem prestar atencdo no
ambiente.

Nas 03 cenas seguintes temos trés combinagdes de esforco diferentes, com os
componentes de Tempo e Espacgo criando as variagfes. Numa, a personagem esta deitada nas
mé&os de uma estatua, e de forma repentina, joga a cabeca e 0s bragos para tras, numa pose de
entrega absoluta. Em outra, a personagem esta tensa diante de alguma coisa que esta vendo,
prendendo a respiracdo e com os bragos tensionados, de repente, solta a respiragcdo e seus

ombros e bragos relaxam completamente. E na ultima delas, o personagem esta em pé se
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equilibrando em uma corda, quando solta o corpo, que na queda encontra apoio em outra
corda numa posicéo relaxada.

As cenas revelam que nos movimentos de “Relaxado” houve predominancia dos
movimentos de Expansdo 09, em relacdo aos de Retracdo 04, e que 0S movimentos
Sequenciais 08 apareceram mais vezes que o0s Simultaneos 05 (Grafico 3.75). Um ponto que
chamou a atengdo diz respeito a postura do corpo nessas cenas, ainda temos uma maioria de
casos em que 0 corpo estd posicionado em pé 08, mas ha mais variedade, com 03 cenas em
que aparece deitado e 02 em que aparece sentado (Grafico 3.76). O torso e 0s bracos
continuam sendo as principais partes envolvidas nesses movimentos, no entanto, as pernas

também aparecem com destaque em diversas cenas (Gréficos 3.77 e 3.78).

Gréfico 3.75 — Relaxado: movimento simultaneo, sucessivo e sequencial.

® simultaneo
W sucessivo

seguencial

Fonte: produzido pelo autor.

Gréfico 3.76 — Relaxado: Organizagao corporal dos personagens.

® sentado
mem pé
m ajoelhado

deitado

Fonte: produzido pelo autor.
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Grafico 3.77 — Relaxado: em que parte do corpo 0 movimento se inicia.

m torso
® braco
H pernas e torso
m torso e bragos

torso, bragos e pernas

Fonte: produzido pelo autor.

Gréfico 3.78 — Relaxado: quais partes que se movem.

m torso, bragos e pernas
m torso, bragos e cabega
= torso e bragos

torso e pernas

Fonte: produzido pelo autor.

No estado emocional “Relaxado”, notamos como uma caracteristica recorrente, que 0s
movimentos acontecem como se fossem uma preparacdo para o relaxamento. Na maioria dos
casos 0s personagens estdo procurando ou se ajeitando numa pose confortavel, a partir dai, é
comum que os corpos fiqguem imoveis, ou que ocorram somente pequenos movimentos
involuntarios, como um braco pendendo e balancando. Quando um personagem esta
“Relaxado”, também é comum que esteja na posicdo sentada ou deitada, que sdo mais
apropriadas para isso. Os movimentos sdo em sua maioria expansivos, como por exemplo,
colocar os bracos atras da cabeca, ou soltar os bracos ao longo do corpo depois de uma
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respiracdo profunda. N&o existe o uso da forga nem tampouco pressa nesse tipo de

movimentos, assim como Sao raros 0S gestos repentinos.

Figura 3.19 — Modelo E-motion de componentes LMA que definem 0s movimentos corporais de Relaxado.

RELAXADO

Fluxo = LIMITADO
Peso = LEVE
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Fluxo = LIVRE
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3 1 0/0 Espaco = INDIRETO
Tempo = SUSTENTADO
Outra combinagdo

3 80/0 de elementos
de esforco

3.3.15 Calmo

ﬁ t"»’

Simultaneo

Poses de Expansao  Caracteristica: Senta ou apoia em alguma coisa

]
I A ? P

Poses de Retracdo  Caracteristica: Senta ou apoia em alguma coisa

e 1}

Fonte: produzido pelo autor.

A expressédo do estado emocional “Calmo” aparece em 07 cenas dos filmes analisados ¢

estad dividida em 02 combinacdes de esfor¢co. Os movimentos dessa emogao apresentaram um

padrdo bem definido, pois somente o componente de Espaco apresentou variacdo de

polarizacdo (Grafico 3.79).

Tabela 3.21 — Combinagbes dos componentes de esforco LMA encontrados nas a¢Ges de movimento do

estado emocional Calmo.

Combinacao dos componentes de esfor¢co LMA Total

Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Direto / Tempo =

Sustentado 5
Fluxo = Limitado / Peso = Leve / Espaco = Indireto / Tempo =

Sustentado 2

Fonte: produzido pelo autor.
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Grafico 79 — Calmo: Os quatro componentes de esforgo e suas polarizagdes.
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Fonte: produzido pelo autor.

Em 05 casos temos a combinacdo Fluxo/Limitado, Peso/Leve, Espaco/Direto e
Tempo/Sustentado. Em duas dessas cenas, 0 personagem interage com um objeto, e nas outras
trés ocorre um didlogo. Numa das cenas com objeto, 0 personagem esta sentado concentrado
tocando um instrumento, seus movimentos sdo bem definidos, controlados e leves, somente
0S necessarios para extrair o som do instrumento, e sua aten¢éo esta voltada para o objeto. Em
outro, o personagem equilibra um objeto na extremidade de uma vara, 0 movimento que
realiza é muito refinado, pois mantém todo o equilibrio em uma das pernas e os bracos
esticados segurando a vara que equilibra o objeto. Toda sua atencdo tem foco nesse objeto e
na dificuldade de manté-lo a salvo da queda. Em outras duas cenas ocorrem um dialogo entre
dois personagens, enquanto um deles tranquilamente chupa um picolé. Apesar do dialogo
ocorrendo, sua atencdo esta concentrada no picolé, e seus gestos sdo leves e controlados,
intercalando entre levar o sorvete a boca e observa-lo para decidir qual parte do picole ira
chupar em seguida. Na ultima cena ha um cavalo bastante agitado no meio de uma multidao, e
0 personagem gesticula de maneira calma e controlada com a inteng¢do de acalmar o animal.

Nas cenas da segunda combinacdo de elementos de esforco, aparece como diferencial
das anteriores o componente de Espaco na polarizacdo Indireta. Em um delas, os gestos que o
personagem faz sdo bastante parecidos com os da cena do cavalo da lista anterior. Porém,
nesse caso, ele gesticula tentando acalmar uma multiddo de seres que estdo a sua volta, por
iSso sua atencdo varia de um ponto a outro, olhando para diversas dire¢des enquanto fala e

gesticula com calma. Na outra cena, dois personagens fazem movimentos muito similares ao
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abrirem um tipo de cortina e observarem toda a paisagem que aparece por tras dela. Os
personagens afastam a parte que esta diante deles com muita parciménia, com gestos lentos e
abrangentes, enquanto vao descobrindo o que aparece diante do seu campo de viséo.

Os resultados da observacdo das categorias de Corpo e Forma sdo revelados a seguir e,
devido ao reduzido nimero de cenas desse estado emocional optamos por ndo gerar graficos,
visto que os numeros podem ser observados diretamente no corpo do texto. Na maioria dos
casos da expressdo do estado emocional “Calmo” observamos movimentos de Expansao (05),
diante dos de Retracdo (02). Os movimentos Simultaneos (03) estdo em relativo equilibrio
com os Sequenciais (04). Os bracos e o torso sdo as partes do corpo mais usadas para
expressar essa emocao, e mesmo que as pernas estejam em movimento, ndo sdo utilizadas na
expressao do sentimento. A postura em pé também é a mais frequente nas cenas (06), com
somente um caso em que 0 personagem esta na posicdo sentado. A pose onde 0s bracos se
encontram semiflexionados e as maos abertas voltadas para fora € a mais comum desse estado

emocional, indicando uma atitude de alguém que esta tranquilo tentando acalmar alguém.

Figura 3.20 — Modelo E-motion de componentes LMA que definem os movimentos corporais de Calmo.
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Fonte: produzido pelo autor.

Neste capitulo demonstramos a metodologia utilizada na analise das cenas selecionadas
para esse trabalho. Também apresentamos os dados decorrentes dessa catalogacéo, conforme
0s componentes do método LMA, como eles influenciam nos movimentos corporais e em
nossa percepcao, e como esses dados foram utilizados na constru¢do do modelo de cada uma

das emocdes.
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4 APLICACAO DO MODELO E-MOTION

Nesta secdo, descrevemos 0s procedimentos metodologicos adotados para a validacdo

do modelo, e apresentamos a analise e discussdo dos resultados obtidos.

4.1 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS PARA VALIDACAO DO MODELO

Com o objetivo de averiguar a compreensdo e aplicabilidade do modelo de construgéo
de movimentos corporais desenvolvido para cada uma das emoc6es do Russel’s Circumplex of
Affect, submetemos o mesmo para que fosse utilizado por 11 (onze) discentes do curso de
Computacdo Grafica do IFPE - Campus Olinda, para que estes pudessem aplicar 0s
parametros de cada modelo nos movimentos de um personagem 3D. A amostra foi composta
por estudantes voluntarios que ja cumpriram a carga horaria das disciplinas de Animacédo | e
Animacdo Il, completando um total de 140h de estudos nessa area, sendo que alguns ja
produziram trabalhos profissionalmente. Recorremos a uma amostra intencional, que,
segundo Thiollent (2003), consiste num pequeno ndmero de pessoas selecionadas
intencionalmente, em funcdo de possuirem conhecimentos em determinado assunto, que nesse
caso, trata-se de conhecimento da aplicacdo das técnicas de animacéo e pratica em softwares
de animacgdo 3D.

Entendemos que, se 0s parametros apresentados no modelo podem ser aplicados num
personagem 3D, também podem ser adaptados para outras aplicacbes, como interfaces
baseadas em movimentos corporais e movimentacao de robos.

O modelo desenvolvido apresenta 4 (quatro) parametros, que combinados, devem servir
de orientacdo para a construcdo de movimentos corporais com determinadas expressdes de
sentimentos. O primeiro trata da combinacdo dos componentes de Esforco de LMA mais
comuns na expressao daguele sentimento. Essa informacdo serve para determinar se havera
uso de forga ou ndo no movimento, se ele tem foco em algum ponto no espago ao redor ou
ndo, se 0 movimento sera rapido e breve ou lento e longo, e também como devera ser a
conexdo dessa frase de movimento com a frase seguinte. O segundo pardmetro indica a
probabilidade de que o movimento ocorra simultaneamente, em ambos os lados do corpo, ou
se ocorrera de modo sequencial, iniciando em um dos lados e seguindo para o lado oposto. O
terceiro parametro informa a probabilidade de que o movimento seja de expanséo, quando a
coluna vertebral tende a uma curvatura para trds e os membros tendem a se afastar do torso,
ou de retracdo, quando a coluna vertebral tende a dobrar-se para frente e os membros se

aproximam do torso. E o quarto parametro, que € uma informacéo visual, indica quais as
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poses corporais mais comuns que 0 COrpo assume ao expressar determinado tipo de emocao

ou sentimento.

Figura 4.1 — Explicagdo dos pardmetros presentes no modelo E-motion que definem os movimentos
corporais de Nervoso.
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Fonte: produzido pelo autor.

Para esta etapa do estudo, optou-se por trabalhar com um questionario (Apéndice 1)
como instrumento de pesquisa para a avaliacdo do modelo de contrugdo de movimentos. O
questionario foi concebido considerando os seguintes aspectos: coeréncia da base tedrica
utilizada no modelo, grau de importancia das informacdes, flexibilidade do uso do modelo,
nivel de detalhamento do mesmo, estrutura e design grafico do modelo.

Seguindo esses critérios, foram elaboradas 12 questdes utilizando da escala Likert de 05
pontos, sendo que 01 corresponde a péssimo e 05 corresponde a excelente. Optou-se por essa
escala porque o pesquisador tem como objetivo obter respostas que pudessem ser comparadas
umas com as outras (ALRECK; SETTLE, 1995). Abaixo do campo das perguntas ha um
campo opcional para comentarios dos avaliadores.

Apos a definicdo da configuracdo do modelo, o pesquisador apresentou o convite para
participacdo na pesquisa aos discentes do curso de Computacdo Grafica do IFPE — Campus
Olinda. Dentre os estudantes, 11 se apresentaram como voluntarios para a execucdo do
exercicio de avaliacdo do modelo. A partir da confirmacdo dos voluntarios a atividade foi
realizada com dois encontros de grupo tendo um periodo de 15 dias entre eles para que 0s
voluntarios utilizassem o modelo. O primeiro encontro ocorreu no dia 24/04/2019 nas
dependéncias do Campus Olinda (IFPE). Nesta ocasido, ap6s recolher a assinatura do Termo

de Consentimento Livre Esclarecido — TCLE (Apéndice 2), o pesquisador fez a apresentagédo
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do modelo desenvolvido na pesquisa e do contexto tedrico, metodoldgico e dos requisitos
adotados na construcdo do mesmo. De suma importancia nessa etapa foi o esclarecimento
sobre 0 método LMA, pois sem o conhecimento dos aspectos tedricos dos componentes de
esforco desenvolvidos por Laban torna-se impraticavel a compreensdo do primeiro parametro
apresentado no modelo. Nesse encontro também foi disponibilizado aos voluntérios o arquivo
de personagem 3D ao qual eles deveriam construir movimentos conforme as diretrizes do
modelo desenvolvido na pesquisa. A escolha desse determinado personagem se deu devido ao
fato de que os voluntarios ja tinham experiéncia prévia com o mesmo, pois foi o personagem
utilizado nas disciplinas de Animacdo | e Animacao Il do curso de Computacdo Gréfica. Com
isso evitou-se que houvesse a necessidade de orientar os voluntarios quanto ao uso dos
controladores de movimento do personagem 3D.

O modelo desenvolvido nessa pesquisa indica 0s pardmetros necessarios para a
construcdo de movimentos corporais de 15 emocdes diferentes, todas elas descritas no
Russel’s Circumplex of Affect. Cada uma dessas emocdes possui um modelo especifico a ser
seguido, e o exercicio proposto foi o de realizar 15 pequenas animacgdes em que 0 personagem
3D usasse dos movimentos corporais para expressar cada uma dessas emocdes. Devido ao
fato de que o processo de animacdo de um personagem 3D é um tanto complexo, e exige certo
tempo, determinou-se um prazo de 15 dias de intervalo até o segundo encontro para que 0s
voluntarios pudessem ter tempo héabil para a producdo das animacdes utilizando o modelo. O
segundo encontro se deu no dia 10/05/2019, novamente nas dependéncias do Campus Olinda
— IFPE. Nesse dia os voluntarios entregaram seus arquivos com as animacgfes produzidas
seguindo o modelo da pesquisa e foram convidados a responder ao questionario de avaliacéo
do modelo. Na sequéncia abriu-se uma roda de conversa onde os participantes puderam
manifestar-se sobre suas observacdes quanto ao uso do modelo. Estas observacbes foram
utilizadas pelo pesquisador na analise e discussao dos resultados.

Os dados obtidos com o questionario foram tratados em planilha Microsoft Excell de
modo quanti-qualitativamente e apresentaram, de um modo geral, uma boa avaliacdo do

modelo conforme os valores obtidos com a tabulacéo.

4.1.1 Descricéo, analise e discusséo dos resultados

Os resultados apresentados nas tabelas 4.1 e 4.2, assim como 0S comentarios expostos
pelos avaliadores demonstram que a proposta apresentada cumpre com o objetivo geral dessa
tese. O resultado da avaliagcdo indica que se pode decodificar movimentos corporais que

expressam emocdes utilizando-se do método LMA, e que o modelo aqui proposto fornece
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subsidios metodoldgicos capazes de contribuir na construgdo e reconhecimento de
movimentos corporais expressivos, o que, como atestado na pesquisa do estado da arte da area,

€ 0 objetivo de pesquisas recentes em Human Computer Interaction (HCI).

Tabela 4.1 — Média geral da avaliagdo do modelo.

Média geral da avaliacéo

AvaliagGo A1 A2 A3 A4 A5 A6 A7 A8 A9 Al10 All MEDIA
pessimo 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 8% 0% 0% 17% 2,20%
ruim 8% 8% 0% 0% 0% 0% 0% 17% 0% 25% 17% 6,80%
bom 8% 8% 17/% 8% 8% 25% 41% 50% 41% 42% 8% 23,20%
otimo 34% 50% 25% 8% 34% 50% 34% 17% 41% 25% 17% 30,40%
excelente 50% 34% 58% 84% 58% 25% 25% 8% 18% 8% 41% 37,30%

Fonte: produzido pelo autor.

Observa-se na média geral de avaliagdo do modelo (Tabela 4.1) que temos 67,70% de
avaliacdes entre 6timo e excelente, 23,20% como bom e 9% entre ruim e péssimo. Esses
indices foram obtidos por meio da tabulacdo dos valores atribuidos a cada questao (Tabela 4.2)
considerando a escala Likert de cinco pontos, variando de 1 (péssimo) e 5 (excelente),

conforme apresentado a seguir:

Tabela 4.2 — Pontuacéo atribuida pelos avaliadores a cada questao.

Valores da avaliagdo de cada questao

Soma
Avaliadores Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Q11 Q12 Av
Al 5 4 5 5 4 3 4 2 5 5 5 4 51
A2 5 4 4 4 5 5 5 2 4 3 4 4 49
A3 5 4 3 5 5 4 5 3 5 5 5 4 53
A4 5 5 3 5 4 5 5 5 5 5 5 5 57
A5 5 4 5 5 5 4 4 3 5 5 5 4 54
A6 3 4 3 5 4 4 3 5 4 4 5 4 48
A7 3 3 3 4 5 3 4 4 4 3 5 5 46
A8 4 2 4 3 5 1 3 2 3 3 3 3 36
A9 3 5 3 3 5 4 3 4 4 4 3 4 45
Al10 3 3 4 2 5 4 3 3 4 2 3 2 38
All 4 5 5 5 5 2 2 4 5 1 1 3 42

Fonte: produzido pelo autor.
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Com 12 questbes com valores entre 1 e 5, o valor médximo que o modelo poderia obter
numa avaliagdo seria 60 pontos. Como pode-se observar na tabela 4.2 acima, 04 questfes
estdo com valores na faixa dos 50, 05 questfes na faixa dos 40 e 02 na faixa dos 30 pontos.
Com isso podemos identificar quais aspectos do modelo obtiveram pior avaliacdo e quais
obtiveram as melhores. Esses dados nos levam a concluir que o modelo talvez necessite de
ajustes e melhorias e, para isso, observamos os comentarios dos avaliadores.

O primeiro ponto abordado pelo questionéario trata da coeréncia da base tedrica do
método LMA como paradmetro para um modelo de construcdo de movimentos corporais. No
geral a utilizacdo do método LMA foi bem avaliada, porém alguns comentarios alertaram que,
como no caso dos préprios avaliadores, existe a necessidade de que os utilizadores do modelo
tenham conhecimento prévio, ou uma introducdo aos conceitos teoricos do método, para que
seja possivel a utilizacdo do modelo, principalmente seu primeiro parametro, que indica a
combinacédo dos elementos de esforgo LMA.

As quatro questbes seguintes (2, 3, 4 e 5) procuram identificar, entre os quatro
parametros informados no modelo, quais seriam mais importantes na visdo dos avaliadores.
Segundo eles, o quarto parametro, onde pode-se visualizar quais Sa0 as poses corporais mais
comuns de determinada emocdo, é a informacdo mais importante do modelo. Em seus
comentarios observou-se que diferentes emocgfes podem apresentar poses corporais muito
parecidas, ou até iguais, e que nesses casos é essencial a observagdo do primeiro parametro,
que traz a combinacdo dos elementos de esforco LMA, pois é a aplicacdo dessa combinagdo o
que diferencia 0 movimentos utilizado para cada umas das emog¢fes, mesmo gue assumam
uma pose parecida.

Os avaliadores apontaram que o segundo pardmetro mais importante que se encontra no
modelo é a probabilidade que o movimento tem de ser de expansdo ou de retracdo. Nas
observacdes apontaram que essa informacdo sugere que o estado mental do personagem é de
inseguranca ou de autoconfianca, o que serve como uma boa orientacdo para a construgdo do
movimento.

Os dois outros parametros ficaram empatados em terceiro lugar. Tanto a informacéo da
combinagdo dos elementos de esforco LMA, como a informacdo se o movimento é
simultaneo ou sequencial obtiveram 0 mesmo nimero de pontos na avaliagdo. No entanto, nos
comentarios surgiram algumas observacdes importantes. Para os avaliadores a informacéo da
combinacdo de elementos de esforco LMA é importante porque € capaz de diferenciar os

comportamentos, ou emocOes, quando suas poses corporais sdo0 muito parecidas. E a
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informacdo de que o movimento é simultdneo ou sequencial ajuda para compreender em que
parte do corpo 0 movimento inicia e termina.

Consideramos a sexta questdo como a mais relevante de todo questionario, pois nela
procuramos identificar se 0 uso do modelo de construcdo de movimentos poderia substituir o
método mais comum que 0Ss animadores usam ao animar Seus personagens, 0 que,
tradicionalmente consiste em utilizar referéncias filmadas em video dos movimentos que
almejam reproduzir. Como resultado obtivemos 07 avaliacBes entre 6timo e excelente,
indicando que é possivel construir movimentos corporais expressivos a partir da utilizacéo
exclusiva do modelo, mas também obtivemos 02 avaliagbes como bom e, outras 02 como
ruim e péssimo. Nos comentarios, dois dos avaliadores expressaram a dificuldade de
conseguir um resultado satisfatorio com os movimentos do personagem 3D, e relataram que
sentiram a necessidade do uso de uma referéncia em video para uma melhor orientacéo.

A sétima questdo aborda o tema da utilizacdo do modelo para outras aplicacGes além de
animacdo 3D que, no caso, foi o utilizado pelos avaliadores. Entendemos que se 0 modelo
pode ser utilizado para construcdo de movimentos em um personagem 3D também pode ser
viavel seu uso para a movimentacdo de robds ou em interfaces que funcionam por meio de
movimentos corporais. Para a maioria dos avaliadores é possivel a aplicacdo do modelo para
outros fins, mas foram colocadas observacgdes de que, para isso, 0 modelo pode ser um pouco
limitado, e que talvez seja necessario o acréscimo de outras informacfes, que ndo foram
definidas pelos avaliadores. Com isso concluimos que adaptar o modelo para outros fins
exigiria um estudo voltado especificamente para a funcdo a qual se pretende adaptar o modelo
E-motion.

Na questdo seguinte perguntamos sobre a possibilidade do uso do modelo numa verséao
reduzida, sem que aparecessem todas as quatro informacbes que os avaliadores tiveram
disponiveis. Para a maioria dos avaliadores ndo seria recomendavel o uso do modelo sem que
seja na sua versdo completa, pois, segundo eles, as quatro informagdes séo cruciais para que
se tenha entendimento do movimento a ser realizado.

Na nona quest@o perguntamos se 0 modelo desenvolvido nessa pesquisa contribui para a
construgcdo de movimentos corporais capazes de expressar emocgdes. Esta foi a questdo que
obteve maior pontuacdo entre todas as outras, como resultado obtivemos 10 respostas entre
otimo e excelente, e 01 como bom. Esse resultado indica que o modelo tem potencial para ser
utilizado ao que se propde.

As trés ultimas questfes tratam do design grafico do modelo desenvolvido, se ha clareza

nas informagdes apresentadas, e se é facil o entendimento de cada uma delas. De um modo
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geral a maioria respondeu positivamente, com alguns dos comentarios elogiando o fato de que
o design grafico do modelo ser simples e objetivo. No entanto um dos avaliadores apontou em
seus comentarios que achou o modelo confuso, mas ndo especificou o0 que exatamente. Outro
avaliador sugeriu que o modelo tivesse acréscimo de informacdes por escrito, principalmente
para 0 melhor entendimento do primeiro parametro, que indica a combinacdo dos elementos
de esforco LMA.

Conforme observado com o resultado da pontuacdo de cada questdo e com o0s
comentarios dos avaliadores, 0 modelo aqui desenvolvido com base no método LMA, traz em
sua estrutura aspectos essenciais para se compreender 0 movimento corporal humano, assim
como orienta sobre 0 modo como ele expressa emogOes. Nesse trabalho buscamos construir
um modelo conciso, que possibilitasse um entendimento rapido e claro, mas que, a0 mesmo
tempo, contivesse o0 conjunto de caracteristicas essenciais que formam o movimento. Para isso,
procuramos resumir ao maximo, informacdes que demonstrassem as caracteristicas espaciais,
temporais e qualitativas do movimento. Do primeiro parametro do modelo, onde temos as
informacBes da combinacdo de esforco de LMA, podemos deduzir as caracteristicas de
esforco (relagdo com o espaco, timming, peso, fluxo) e de cinematica (velocidade, aceleracédo
e forga). No segundo e quarto pardmetros, podemos encontrar informagdes visuais sobre a
estrutura do corpo (equilibrio, centro de massa, distancia entre as partes do corpo), e no
terceiro parametro, ha informacdes sobre a forma (contragcdo/expansdo do corpo). Com essa
configuracdo acreditamos ter conseguido condensar as principais caracteristicas e qualidades
dos movimentos corporais de forma reduzida, breve e nitida.

O modelo ndo apresenta uma “receita” de como seria o movimento de determinada
emocdo, o0 que resultaria em uma simplificacdo e padronizacdo dos movimentos corporais
associados a cada uma das emocGes. Como cada um dos parametros do modelo apresenta
duas ou mais possibilidades de escolha cria-se assim uma variedade de possibilidades de
combinagOes de fatores entre si, cujos resultados devem alcancar o mesmo objetivo. Desse
modo o modelo desencadeia uma busca exploratéria, investigativa e verificadora dentre as
diversas combinacfes possiveis, onde ha a possibilidade de aplicar o raciocinio do processo
de design na construgédo do movimento desejado.

Em conversa com os avaliadores, ap0os a aplicagdo do questionario, estes expuseram a
metodologia que utilizaram na construgdo dos movimentos no personagem 3D usando o
modelo. Conforme colocaram, a informacéao que lhes pareceu mais importante foi a referéncia
visual das poses mais comuns que 0 corpo humano assume para expressar cada uma das

emoc0Oes. Essa informacdo deriva da categoria Forma do método LMA, que caracteriza a
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silhueta corporal e demonstra se o corpo assume uma forma reconhecivel, o0 que normalmente
ja remete a algum estado emocional, e quais partes do corpo influem no movimento para que
ele assuma essa forma caracteristica. Essa informacdo tem relacdo direta com a lei da
animacéo gque define o método Pose to pose.

Segundo os avaliadores, sabendo qual a pose principal que o corpo assume durante o
movimento j& se obtém uma grande vantagem, restando, no entanto, saber como ele chegara e
essa pose. Para isso basta recorrer as outras informacGes presentes no modelo, pois como
colocado nas observacdes, as vezes diferentes emoc¢des assumem poses muito parecidas ou até
iguais, restando a0 modo como 0 corpo se move para assumir tal pose, a funcédo de diferenciar
que emocao esta por trds do movimento.

Para eles, a informacdo da combinacdo dos componentes de esforgo traz os principais
indicadores para saber como as partes vdo se mover para chegar a pose principal. Como
vimos anteriormente, a informacdo é composta de quatro parametros: Fluxo, Tempo, Espaco e
Peso. Durante a conversa os avaliadores notaram que o componente Tempo tem uma relagao
direta com a lei da animacdo Timing, ele indica se 0 movimento deve ser rapido e curto, ou
lento e longo. O Timing correto é o elemento mais importante de um bom movimento, por
meio dele podemos comunicar diversas sensacdes e intencdes por detrds do movimento. O
exercicio da Bouncing Ball, um classico no ensino de animacdo, demonstra que, somente com
ajustes do Timing, é possivel fazer uma bola transmitir sensacGes de peso, maciez e até
mesmo de que tipo de material fisico a bola € feita, isso tudo com diferentes ajustes de Timing.
No caso de movimentos corporais humanos o ajuste de Timing ajuda na percepc¢do de que 0
personagem que se move esta ansioso, calmo, nervoso, com raiva, sonolento, apressado e etc.

O componente Espaco vai indicar a relacdo das partes do corpo com o espago em que se
encontra. Com ele definiremos a direcdo que os membros e a cabeca irdo apontar, ou até
mesmo se estardo variando de direcdo constantemente durante o movimento. Esse
componente também é capaz de expressar se 0 personagem que se move estd com a atencéo
focada em alguma coisa, ou se esta distraido.

O componente Peso vai diferenciar 0 movimento entre Leve ou Forte, no primeiro caso,
temos uma movimentacdo das partes do corpo de forma fluida, esses tipos de movimentos déo
a sensacgdo de serem faceis, que ndo ha nenhuma forga atuando contra ele, pois ndo se percebe
esforgo para que o movimento seja realizado. Por outro lado, quando o movimento é definido
como Forte, exige-se esfor¢o da musculatura. Nesses movimentos o uso da forca fisica esta
sempre presente, e o corpo sofre a transformacgdo de sua forma porque os musculos sdo

ativados e crescem durante o ato. Em alguns casos eles ndo indicam nenhuma emogéo em
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particular, como quando, por exemplo, o personagem esta carregando algo pesado e isso exige
forga para que o movimento seja realizado, mas em muitos casos o0 movimento definido como
Forte esta relacionado com emocdes negativas como raiva, stress, irritacdo etc.

Por fim, o quarto parametro que encontramos nessa primeira informacéo do modelo € o
componente de Fluxo, que é o responsavel para indicar como uma frase de movimento se
conecta com a outra. Por meio dessa informacdo podemos saber se as frases de movimentos
terdo comeco e fim bem definidos, ou seja, as partes do corpo comegcam a Se mover e param
em outra posicdo de maneira bem delimitada, normalmente havendo uma peguena pausa até
gue se movam novamente. Os movimentos desse tipo s@&o bem controlados, ou seja, 0
personagem demonstra consciéncia do que esta fazendo, e seus movimentos sdo precisos. Mas,
no caso do Fluxo ser definido como Livre, as frases de movimentos véo se conectar de forma
quase imperceptivel, onde fica até dificil saber aonde termina uma e aonde comeca a seguinte.
Nesses casos temos a sensacao de descontrole sobre as partes do corpo que se movem, como
se 0 personagem se movesse de forma instintiva ou que alguma forca externa fizesse com que
0 corpo se movesse daquela maneira.

Segundo os avaliadores, com as informacgdes da combinacdo dos elementos de esforgo,
e tendo como referéncia as principais poses que 0 corpo assume quando expressa determinada
emocdo, ja € possivel se ter uma boa nogdo de como deverd ser o movimento, por isso
indicaram essas duas informacdes do modelo como sendo as mais importantes. O quadro se
completa com mais duas outras informacdes disponiveis no modelo. Uma delas indica qual a
probabilidade do movimento ser simultaneo, ocorrendo em ambos os lados do corpo, ou
sequencial. Os avaliadores observaram que essa informacéo € bastante Util, pois sugere quais
as partes do corpo que estdo se movimentando e como 0 corpo esta organizado e também
aponta em que parte do corpo 0 movimento deve iniciar e em que parte acaba. Se optarmos
gue o movimento seja simultaneo, ele devera ocorrer de forma simétrica em ambos os lados
do corpo, normalmente iniciando na coluna vertebral e expandindo para os dois lados do
corpo ao mesmo tempo. Mas se 0 movimento for sequencial, ele provavelmente inicia nas
extremidades de um dos lados do corpo e se irradia, como uma onda, até a extremidade do
outro lado do corpo. Nesse caso ndo ha a simetria, enquanto um lado do corpo estéa realizando
0 gesto, o outro lado, que iniciou a agdo, ja estd voltando para a posicdo inicial. Esta
informacdo deriva da categoria Corpo do método de Laban, e informa sobre o equilibrio, o
centro de massa e as distancias entre as partes do corpo.

Empatada com a anterior no grau de importancia dos avaliadores, estd a informacao da

probabilidade que o0 movimento tem de ser de expansé@o ou de retracdo. Extraida da categoria
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Forma do meétodo Laban, ela orienta se a coluna vertebral vai dobrar para frente, num
movimento de retracdo, ou se vai dobrar para trds. Consequentemente, quando 0 movimento €
de retracdo, a tendéncia é que os membros superiores, e em alguns casos também os inferiores,
se aproximem do torso, num gesto que é normalmente reconhecido como autoprotecéo,
recolhimento, timidez e etc. No caso da coluna vertebral se curvar para trés, é provavel que os
membros superiores e inferiores irdo seguir na direcdo de se afastar do torso, num gesto
comumente associado a altivez, alegria, vitdria. Por isso, nas observacbes dos avaliadores,
comentaram que esse parametro sugere se 0 personagem esta numa atitude confiante ou de

inseguranca.

Figura 4.2 — Metodologia utilizada pelos avaliadores para aplicacdo do modelo E-motion.

Passo 1 - A partir da pose inicial definir
qual sera a pose final, conforme
referéncia do modelo

Passo 2 - Aplicar as caracteristicas de
esforgo e cinematica do parametro de
componentes de LMA do modelo.

Passo 3a - Desfinir se o movimento sera Passo 3b - Definir se o movimento serd
simultaneo ou sequencial. Se for de expansdo ou de retragdo e quais
sequencial, em qual lado ele iniciara. partes do corpo estardo envolvidas
no movimento.

Passo 4 - Observar o parametro de Fluxo
dos componentes de LMA do modelo
para conectar a agdo com a préxima
frase de movimento.

Fonte: produzido pelo autor.

Observando o viés metodologico utilizado pelos avaliadores houve o entendimento que,
trabalhando com raciocinio dedutivo, ¢ perfeitamente possivel compreender “o que fazer” a
partir das informac6es disponiveis no modelo. Também entendemos que, para aqueles que

afirmaram que o modelo é capaz de eliminar o uso de uma referéncia de movimento em video,
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0 processo de contrucdo de movimentos expressivos torna-se mais criativo e contribui na
aquisicao e retencdo do conhecimento de como 0s movimentos corporais operam.

No entanto, devemos analisar algumas observac6es dos avaliadores que apontaram as
dificuldades do uso do modelo, e que podem alertar para futuras melhorias do modelo E-
motion. O ponto principal a ser estudado, que compromete a utilizacdo do modelo, é a questéo
de que o usuario necessita ter conhecimento prévio sobre o método Laban para poder
compreender corretamente as informac@es disponiveis no modelo, principalmente o primeiro
parametro, que indica a combinacdo de componentes de esforco existentes no movimento.
Para a realizacdo dos testes do modelo, fez-se necessario que houvesse uma palestra com 0s
avaliadores explicando a teoria de Laban, e de que se tratavam 0s componentes de esforgo
LMA. Mesmo que o método LMA venha sendo cada vez mais adotado por pesquisadores que
tratam do tema de movimentos corporais (SUBYEN, 2015), a obrigatoriedade de um
procedimento desse tipo € inviavel quando se pretende que o modelo possa ser utilizado ndo
sO pela comunidade académica, mas também por designers e animadores. Alguns dos
avaliadores sugeriram um texto explicativo introdutorio que o usuario pudesse consultar ao
utilizar o modelo. No entanto, devido a abrangéncia da teoria e método Laban, e por se tratar
de movimento corporal, cremos que somente a linguagem escrita ndo seja suficiente para
esclarecer completamente as sutilezas existentes para compreensdo dos componentes de
esforco LMA. Com base na experiéncia do autor dessa tese, diante de seu primeiro contato
com a teoria e método de Laban, acreditamos que, além de um texto explicativo, um video
gue demonstre as diferencas entre as polarizagdes dos componentes de esforco aplicadas em
movimentos corporais, pode vir a ser um bom material de apoio para facilitar a compreenséao
sobre os componentes de esfor¢o apresentados no modelo E-motion, assim como um material
de consulta confiavel para possiveis davidas.

A solucdo para tal problema exige um estudo focado nesse problema especifico, a
proposicdo de alternativas e testes com usuérios, 0 que nao serd possivel realizar para o
presente trabalho, visto que o problema foi apontado durante os testes com usuarios ja na
etapa final da pesquisa. Apesar do modelo E-motion ter tido uma boa avaliagdo e acreditarmos
gue tem potencial de uso, entendemos que ainda trata-se de uma primeira versdo e que €
passivel de melhorias e adaptacdes, o que devera entrar como proposta de trabalhos futuros.

Tratando-se ainda das dificuldades apontadas pelos avaliadores, observamos que dois
dos avaliadores expressaram a dificuldade de conseguir um resultado satisfatorio com o0s
movimentos do personagem 3D, e relataram que sentiram a necessidade do uso de mais

referéncias. Como colocado anteriormente procuramos desenvolver um modelo que fosse
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sucinto e simples, mas em vista dessa necessidade apontada pelos avaliadores, pode-se pensar
em uma versdo do modelo em que aparegcam mais informagdes, e mais detalhadas, como por
exemplo: mais poses principais de referéncia, maior detalhamento sobre as partes do corpo
gue se movem e em quais partes 0 movimento deve iniciar, qual caminho seguir e onde deve
acabar. Nossa ressalva para uma versdo desse tipo é o fato de que o modelo fique muito rigido,
impedindo que se criem variagdes do movimento e, dessa forma, padronizando-o. Todavia,
por ser uma dificuldade apontada pelos avaliadores, devemos abordar a questdo em trabalhos
futuros.

Um outro ponto, a ser aprimorado nessa pesquisa, € no modelo, provém do fato de ter
havido uma disparidade entre a quantidade cenas de referéncia analisadas para construir o
modelo de cada emoc¢do. Enquanto para a emocdo “Alarmado” obtivemos 108 cenas
analisadas, para a emocdo “Entediado” obtivemos somente 04. Apesar de ndo podermos
confirmar o motivo desse fato, supomos que isso ocorreu porque, por se tratarem de filmes de
acao e aventura, as emocg0Oes de Alta Atividade sdo mais apropriadas para que o filme seja
dindmico e atraente para o publico. A fim de reforcar os resultados aqui obtidos, julgamos
prudente a ampliacdo da analise de filmes para obter um numero satisfatério de cenas de

referécia das emoc0es de Baixa Atividade.

4.2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS PARA TESTE DE RECONHECIMENTO DE
EMOCOES

Com o objetivo de averiguar os resultados obtidos com o uso do modelo na construcao
de movimentos que comunicam emogdes, submetemos os videos produzidos a outro grupo de
voluntarios. Na primeira etapa de validacdo do modelo E-motion foram selecionados onze
voluntarios que produziram animac@es utilizando o modelo. Os participantes receberam um
modelo de personagem 3D e 0 modelo E-motion correspondente a cada uma das 15 emocGes,
com isso produziram pequenas animacgdes em que 0 personagem deveria comunicar essas
emoc0des por meio do movimento corporal.

Nessa segunda de testes foram selecionadas 15 dessas animagdes produzidas pelos
avaliadores na primeira etapa, cada uma correspondendo a uma das emocgdes tratadas nessa
pesquisa, e foi criado um questionario para verificar o reconhecimento dessas emocg6es. O
teste foi submetido a 19 (dezenove) discentes do curso de Computacdo Gréfica do IFPE -
Campus Olinda, com a ressalva de que néo participaram do primeiro teste de avalia¢ao.

Para a elaboragdo do questionério de teste, utilizou-se o “Typeform™, plataforma

especializada para esse tipo de coleta de dados. Esse site foi escolhido por ser possivel a
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inser¢do de videos em cada uma das questdes, ja que possui uma parceria com o “YouTube”,
onde os videos estdo disponiveis®. O site “Typeform” possui uma interface interativa para
aplicacdo de testes online e armazena os dados digitalmente, possibilitando que sejam
exportados em formato PDF e XLSX.

O questionario consistiu de 15 perguntas, em cada uma delas o participante tem acesso a
visualizagdo de um video de animac¢&o do personagem 3D de forma aleatoria, onde cada video
corresponde a uma das emocdes estabelecidas para essa pesquisa. Abaixo se encontram as 15

emoc0es listadas em forma de bot&o para que o participante registre sua opinido.

1 — www.typeform.com
2 — https://'www.youtube.com/channel/UCUrXOmv-LIZimgxyFOUk3BQ/playlists
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Figura 4.3 — Exemplo do questionario produzido no site “Typeform”.

1+ |dentifique qual das emocdes listadas abaixo esta associada
ao video. *

A | Tenso H | Alarmado
e | Nervoso 1 | Excitado
¢ | Estressado J | Exaltado
o | Chateado k | Feliz
E | Triste L | Contente
F | Deprimido M| Sereno
| Entediado n | Relaxado
o| Calmo

0% completed

Fonte: modelo de questionario da plataforma “Typeform”.

Apesar de o questionério ter sido desenvolvido virtualmente, sua aplicacdo foi feita de
forma presencial, nas dependéncias do Campus Olinda do IFPE, no dia 12 de junho de 2019.
O pesquisador e duas testemunhas acompanharam integramente a aplicacdo do questionario
para cada um dos participantes. Para que o questionario pudesse ser corretamente aplicado
elaborou-se um segundo Termo de Consentimento Livre Esclarecido — TCLE (Apéndice 3), e
no encontro foi explicado aos participantes sua necessidade e a importancia de que
concordassem com o termo antes do inicio da pesquisa, sendo oferecida a cada voluntério
uma copia impressa do mesmo. Nesse encontro o pesquisador explicou do que se tratava o
questionario, que por ser de facil entendimento ndo exige nenhuma outra explicacéo teorica, e
0 modo como a participacdo dos voluntarios estaria contribuindo para essa tese.

Em seguida cada participante iniciou o procedimento de responder ao questionario.
Apos assistir aos 15 videos disponiveis e assinalar a alternativa que acreditavam melhor

corresponder a cada video, a pesquisa era encerrada e armazenada no site “Typeform”.
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4.2.1 Descrigéo, andlise e discussdo dos resultados

Nesta etapa de coleta de dados do estudo aplicado, as respostas de cada pergunta foram
calculadas em valores de porcentagem e observadas de duas maneiras, na primeira
observamos 0s acertos exatos, onde o participante conseguiu identificar a emocao
correspondente que aparecia no video. Na segunda levamos em conta a similaridade existente
entre algumas das emocg0Oes analisadas nessa pesquisa, € a qual grupo ela pertence (Grafico
4.1). Como colocado anteriormente, na secao 2.3, é muito dificil estabelecer uma fronteira
clara entre duas emoc¢6es como, por exemplo, Alegre e Contente. Devido a isso, 0s estudiosos
da éarea de Psicologia que pesquisam sobre as emog¢des humanas, estabeleceram um paralelo
entre as cores, que se fundem umas com as outras por meio de um dégradé, ndo havendo um
limite determinando onde acaba uma e comeca outra, e as emoc¢Ges humanas. Por isso
acabaram adaptando o circulo das cores para organizar visualmente as diferentes emocdes de
forma similar, pois ha emoc6es similares e € muito dificil definir com exatiddo qual emogéo

que se esta sentindo, ou reconhecé-la no outro.

Gréfico 4.1 — Organizacdo das emogdes por similaridade.

GRUPO 1
GRUPO 5

alarmado nervoso

exaltado estressado

excitado chateado

feliz triste

GRUPO 4

contente deprimido GRUPO 2

entediado

relaxado calmo

GRUPO 3

Fonte: produzido pelo autor.
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As 15 questbes que os participantes responderam nessa seguda etapa de testes eram
praticamente iguais, em todas elas era solicitado que o voluntario assistisse ao video e
identificasse, utilizando as opcdes disponiveis na figura abaixo, qual a emocdo que o
personagem 3D comunicava com seus movimentos corporais. O Unico elemento que muda
entre as questdes é o video exibido.

Na primeira delas o video exibido correspondia a emog¢do “Feliz”’, e 42,1% dos
participantes reconheceram a emoc¢do com exatiddo, 26,3% optaram pela emogao “Exaltado”,
15,8% por “Contente”, 10,5% por “Excitado” e 5,3% por “Alarmado”.

Levando em conta a similaridade entre as emoc6es Feliz, Contente e Excitado obtemos
uma porcentagem de 68,4% que identificaram 0s movimentos corporais do personagem como

alguma emocao similar ao estado de felicidade.

Grafico 4.2 — Dados do teste de reconhecimento da emogéo “Feliz”.

Calmo
Relaxado
Sereno
Contente
Feliz 42,10%
Exaltado

Excitado

Alarmado
Entediado | 0%
Deprimido | 0%
Triste | 0%
Chateado | 0%
Estressado | 0%
Nervoso | 0%

Tenso | 0%

0% 10% 20% 30% 40% 50%

Fonte: produzido pelo autor.

A segunda questdo exibia 0 video em que o personagem 3D estaria no estado emocional
“Sereno”. Como resultado, obtivemos um acerto de 37% dos participantes, que reconheceram
a emocao corretamente. Outros 26% optaram pela emogao “Calmo”, enquanto que 11% por
“Relaxado”. O video também foi identificado com mais cinco estados emocionais diferentes,
cada um com 5,3%, sendo eles: “Feliz”, “Alarmado”, “Triste”, “Estressado” e “Tenso”. Se
observarmos a questdo da similaridade entre as emoc¢Oes teremos um total de 74%

reconhecendo a emocéo do video como a expressdo de alguém num estado de tranquilidade.

176



Gréfico 4.3 — Dados do teste de reconhecimento da emog¢io “Sereno”.

Calmo 26%
Relaxado 11%
Sereno 379
Contente ] 0,00%
Feliz pmm— 5,30%
Exaltado | 0,00%
Excitado | 0,00%
Alarmado | 5,30%
Entediado | 0%
Deprimido ] 0%
Triste j—— 5,30%
Chateado | 0%
Estressado —_ 5,30%
Nervoso | 0%
Tenso —— 5,30%
0,00% 5,00% 10,00% 15,00% 20,00% 25,00% 30,00% 35,00% 40,00%

Fonte: produzido pelo autor.

Na terceira questdo o video exibia a emocgdo “Triste”. Nela a maioria (42,1%)

identificou a emog¢ao como “Deprimido”, 26,3% identificaram corretamente como “Triste”,

21,1% como “Chateado” e 5,3% optaram pelas emogdes “Nervoso” e “Tenso”. Observando os

dados, conforme os grupos de emocdes similares, temos 89,5% que entenderam que a emocao

do video como sendo um estado emocional proximo de tristeza.

Gréfico 4.4 — Dados do teste de reconhecimento da emogdo “Triste”.

Calmo
Relaxado
Sereno
Contente
Feliz
Exaltado
Excitado
Alarmado
Entediado
Deprimido
Triste
Chateado
Estressado
Nervoso

Tenso

0%
0%
0%
0%
0%
0%
0%
0%
0%

42,10%
26,
21,10%

0,00%

10,00% 20,00% 30,00% 40,00% 50,00%

Fonte: produzido pelo autor.
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Na quarta questdo tinhamos representada a emogao “Nervoso”, onde 36,8% entenderam
como sendo “Estressado”, 10,5% identificaram corretamente como “Nervoso” e 5,3% como
“Tenso”, obtendo um total de 52,6% das emogdes similares a apresentada no video. Porém
15,8% entenderam a emoc¢do de modo completamente oposto, optando por “Feliz” e 5,3 por
“Contente”. Também aparecem “Exaltado” e “Excitado” com 10,5% cada uma e “Alarmado”

com 5,3%.

Gréfico 4.5 — Dados do teste de reconhecimento da emog¢éo “Nervoso”.

Calmo
Relaxado
Sereno
Contente
Feliz
Exaltado
Excitado
Alarmado
Entediado
Deprimido
Triste
Chateado

Estressado 36,80%

Nervoso 10,50

Tenso 5,30%

0,00% 5,00% 10,00% 15,00% 20,00% 25,00% 30,00% 35,00% 40,00%
Fonte: produzido pelo autor.
Na quinta questdo apresentamos no video a emocao “Estressado”, que foi reconhecida
por 57,9% dos participantes. Outros 15,8% optaram por “Nervoso”, 10,5% por “Chateado” e

“Exaltado” e, por fim, 5,3% por “Excitado”. Um total de 73,7% entendeu a emog¢do como

algo similar ao estado de stress.
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Gréfico 4.6 — Dados do teste de reconhecimento da emogio “Estressado”.

Calmo | 0%

Relaxado | 0%
Sereno | 0%
Contente 0%

Feliz | 0%

Exaltado r 10,50%
Excitado 5,30%
Alarmado | 0%

Entediado | 0%
Deprimido | 0%

Triste | 0%
Chateado |
Estressado 57,90%
Nervoso
Tenso
0 0,1 0,2 0,3 0,4 0,5 0,6 0,7

Fonte: produzido pelo autor.

A sexta questdo exibia a video de “Entediado”, mas 47,4% o identificaram como sendo
“Relaxado” e somente 31,6% selecionaram a opcdo correta. Outros 15,8% entenderam como
se a emogao apresentada fosse “Triste” e 5,3% com sendo “Tenso”. Nessa questdo obtivemos
um total de 47,4% que reconheceram a emocdo como algo similar a “Entediado”, porém 0
mesmo numero de participantes a reconheceu como ‘“Relaxado”, onde os movimentos
corporais podem ser similares, pois quase ndo ha movimentacdo corporal e a que existe, é
bastante sutil, mas que estd em oposi¢do ao que foi proposto, porque ‘“Relaxado” é uma

emocdo prazerosa, enquanto que “Entediado” ¢ uma emog¢do nao prazerosa.
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Gréfico 4.7 — Dados do teste de reconhecimento da emog¢io “Entediado”.

Calmo | 0%
Relaxado | 47,40%

Sereno | 0%
Contente | 0%
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Exaltado | 0%
Excitado | 0%
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Deprimido | 0%

Triste [N 15,80%

Chateado | 0%

Estressado | 0%

Nervoso 0%

Tenso _ 5,30%

0,00% 10,00% 20,00% 30,00% 40,00% 50,00%

Fonte: produzido pelo autor.

A sétima questdo exibia o video correspondente a “Deprimido” e 36,8% o identificaram
corretamente. Outros 36,8% reconheceram no video a emoc¢ao “Triste”, enquanto que 21,1%
optaram por ‘“Chateado”, e 5,3% por “Tenso”. Se levarmos em conta a questdo da
similaridade entre as emocdes e 0 grupo em que se encontra, temos um total de 94,7%
compreendendo a emocao do video como algo proximo ao que foi proposto.

Gréfico 4.8 — Dados do teste de reconhecimento da emogao “Deprimido”.

Calmo | 0%
Relaxado | 0%
Sereno | 0%
Contente | 0%
Feliz | 0%
Exaltado | 0%
Excitado | 0%
Alarmado | 0%
Entediado | 0%

Deprimido

36,80%
Triste 36,80%

Chateado
Estressado

Nervoso

Tenso

0,00% 5,00% 10,00% 15,00% 20,00% 25,00% 30,00% 35,00% 40,00%

Fonte: produzido pelo autor.
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Na oitava questdo apresentamos o video do estado emocional “Calmo”. Para 36,8% dos
participantes, o que viram correspondia a emocdo “Sereno”, enquanto que 26,3%
identificaram corretamente a emocdo representada. Outros 21,1% entenderam como
“Entediado”, 10,5% como “Deprimido” e 5,3% como “Alarmado”. No final obtivemos um
total de 63,1% que compreenderam que a emog¢do apresentada no video sugeria algo
prazeroso, proximo de “Sereno”, mas novamente obtivemos um total de 36,9% que
entenderam de maneira oposta, Como uma emog¢éao nao prazerosa, optando por “Entediado” ou

“Deprimido”.

Grafico 4.9 — Dados do teste de reconhecimento da emogéo “Calmo”.

Calmo M 26,30%

Relaxado | 0%

Sereno NN 36,80%

Contente | 0%
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Entediado 21,10%
Deprimido 10,50%

Triste | 0%

Chateado | 0%

Estressado | 0%

Nervoso | 0%

Tenso | 0%
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Fonte: produzido pelo autor.

A emogdo “Alarmado” foi apresentada no video da nona questdo, e obteve o
reconhecimento correto por 84,2% dos participantes. Em segundo lugar, com 10,5%, aparece
a emocao “Tenso” e também “Excitado”, com 5,3%. Este video foi o que obteve o maior

indice de reconhecimento exato.
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Grafico 4.10 — Dados do teste de reconhecimento da emocéao “Alarmado”.

Calmo | 0%
Relaxado | 0%
Sereno | 0%
Contente | 0%
Feliz | 0%
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Excitado : 5,30%
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Estressado | 0%
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Tenso —_ 10,50%
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Fonte: produzido pelo autor.

Na décima questdo expusemos o video da emocdo “Tenso” e 52,6% a identificaram
corretamente. Para 26,3% dos participante a emogao representada seria “Alarmado”, e outro
21,1% optaram por “Nervoso”. Levando em conta a similaridade entre as emocdes “Tenso” e
“Nervoso” obtemos o total de 78,6% que reconheceram no video uma emoc¢ao proxima ao que

foi proposto.

Grafico 4.11 — Dados do teste de reconhecimento da emog¢io “Tenso”.

Calmo | 0%
Relaxado | 0%
Sereno | 0%
Contente | 0%
Feliz | 0%
Exaltado | 0%
Excitado | 0%
Alarmado | 26,30%
Entediado | 0%
Deprimido | 0%
Triste | 0%
Chateado | 0%

Estressado | 0%

Nervoso 21,10%
Tenso % 52,60%

0,00% 10,00% 20,00% 30,00% 40,00% 50,00% 60,00%

Fonte: produzido pelo autor.
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A décima primeira questdo exbia o video da emog¢ao “Relaxado”, que foi identificada
corretamente por 44,4% dos participantes. Em segundo lugar, com 22,2%, aparece a emocao
“Calmo”, seguida por “Entediado” com 16,7%. As emogdes “Sereno”, “Excitado” e “Nervoso”
aparecem com 5,6% cada. No total 72,2% identificaram a emog¢é&o sendo alguma do grupo a

que pertence.

Grafico 4.12 — Dados do teste de reconhecimento da emogdo “Relaxado”.

Calmo
Relaxado 44,40%
Sereno
Contente | 0%
Feliz | 0%

Exaltado | 0%
Excitado [ 5,60%
Alarmado | 0%

Entediado EEEEEEEENS——— 16,70%

Deprimido | 0%

Triste 0%

Chateado | 0%
Estressado | 0%
Nervoso | 5,60%

Tenso | 0%

0% 10% 20% 30% 40% 50%
Fonte: produzido pelo autor.

A emogao “Exaltado” foi representada no video da décima segunda questdo, que foi
reconhecida corretamente por 27,8% dos participantes, mas que foi confundida pelo mesmo
porcentual com a emocao “Estressado”. Para 11,1% a emogao representada seria “Chateado”,
e empatados, com 5,6% cada uma, aparecem as emogdes “Calmo”, “Sereno”, “Contente”,
“Excitado”, “Nervoso” e “Tenso”. Esse video foi o que obteve o pior resultado, pois percebe-
se que ha muita confusdo na interpretacdo do mesmo devido & variedade de emocOes

apontadas pelos participantes.
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Gréfico 4.13 — Dados do teste de reconhecimento da emogéo “Exaltado”.

Calmo e 5 60%

Relaxado | 0%
Sereno | 5,60%
Contente = 5,60%
Feliz | 0%
Exaltado P 27,80%
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Tenso 5,60%
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Na décima terceira questdo, exibimos o video correspondente a emog¢ao “Excitado”, e
36,8% a identificaram corretamente. Para outros 31,6% a emocdo apresentada seria
“Contente”, e 26,3% optaram por “Feliz”. A emocao “Exaltado” também aparece com 5,3%.
Observando o grupo em que “Excitado” se encontra e a similaridade com as emocgdes

adjacentes temos o total de 94,7% de participantes que entenderam a emogdo como algo

27,80%

proximo do que se propos.

Fonte: produzido pelo autor.
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Gréfico 4.14 — Dados do teste de reconhecimento da emogédo “Excitado”.

Calmo
Relaxado
Sereno
Contente
Feliz
Exaltado

Excitado 36,80%

Alarmado | 0%
Entediado | 0%
Deprimido | 0%
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Chateado | 0%
Estressado | 0%
Nervoso | 0%

Tenso | 0%

0% 5%  10% 15%  20%  25% 30%  35%  40%
Fonte: produzido pelo autor.

A décima quarta questdo apresentou o video da emocdo “Contente”, e esta foi

identificada por 31,6% dos participantes, empatada com “Excitado”. Para 26,3% a emogao

visualizada correspondia a “Feliz”, ¢ 10,5% optou por “Exaltado”. Somando os dados do

grupo de emocdes similares a qual “Contente” se encontra temos o total de 89,5%.

Gréfico 4.15 — Dados do teste de reconhecimento da emogéo “Contente”.
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Exaltado 10,50%
Excitado 31,60%
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Tenso ] 0%
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Fonte: produzido pelo autor.
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Por fim, na tltima questao, foi exibido o video de “Chateado”, que foi confundido por
42,1% como sendo “Deprimido”, e 31,6% como sendo “Triste”. A emog¢do correta aparece
somente em terceiro lugar com 21,1% de acertos. Para 5,3% a emoc¢do correspondente ao
video seria “Entediado”. Mas, mesmo aparecendo somente em terceiro lugar, se levarmos em
conta a questdo da similaridade entre as emog0es, obtemos o total de 100% das respostas no

grupo ao qual “Chateado” se insere.

Gréfico 4.16 — Dados do teste de reconhecimento da emogéo “Chateado”.
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Relaxado | 0%
Sereno ] 0%
Contente | 0%
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Fonte: produzido pelo autor.

A tabela 4.3 apresenta a tabulacdo dos dados que indicam a porcentagem de
identificacdo correta das emocdes exibidas nos videos do questionario. Como colocado
anteriormente, optamos por analisar os dados de duas maneiras, na primeira calculamos a
porcentagem de identificacdo exata da emocdo que era apresentada no video, e na segunda,
calculamos a porcentagem de identificacdo da emocdo conforme o grupo de emocdes

similares a que ela pertence.
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Tabela 4.3 — Porcentagem de acertos com exatiddo e por grupo de similaridade.

Emocoes Reconhecimento com exatiddo Reconhecimento por grupo
de similaridade

Feliz 42,10% 68,40%
Sereno 37% 74%
Triste 26,30% 89,50%
Nervoso 10,50% 52,60%
Estressado 57,90% 73,70%
Entediado 31,60% 47,40%
Deprimido 36,80% 94,70%
Calmo 26,30% 63,10%
Alarmado 84,20% 84,20%
Tenso 52,60% 78,60%
Relaxado 44,40% 72,20%
Exaltado 27,80% 27,80%
Excitado 36,80% 94,70%
Contente 31,60% 89,50%
Chateado 21,10% 100%

Fonte: produzido pelo autor.

Observando os dados de Reconhecimento com Exatiddo ndo podemos afirmar que
houve um resultado satisfatorio. Com excessao de algumas emogdes como “Alarmado”
(84,2%), “Estressado” (57,9%) e “Tenso” (52,6%), as outras todas obtiveram um numero de
reconhecimento inferior a 50%. Em alguns casos, como a emogdo “Nervoso”, o indice de
reconhecimento foi bastante baixo, com somente 10,5%.

No entanto, se levarmos em consideracédo a dificuldade de identificacdo de uma emocéo
com exatidao, fato reconhecido pelos psic6logos que pesquisam nessa area, obtemos um
resultado mais animador. Como colocado anteriormente, pesquisadores relataram que é
comum que pessoas sintam indecisdo para definir ou descrever suas proprias emocdes, e
também notaram que elas reconhecem suas emog¢des como sensacdes ambiguas, confundindo
umas com as outras, e ndo como entidades isoladas. Se identificar e definir as proprias
emocdes ja € um tanto complexo e passivel de confusdo, a questdo torna-se ainda mais dificil
guando trata-se de reconhecé-las em outras pessoas.

Desse modo, entendemos que o resultado do reconhecimento das emocdes contidas 0s
videos do questionario foi positivo, pois mesmo que os participantes ndo tenham conseguido
identificar exatamente qual emocdo se tratava, conseguiram reconhecé-la dentro do grupo ao

qual ela pertence. Os indices do Reconhecimento por Grupo de Similaridade sdo bem
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melhores, com excessdo das emocdes “Entediado” (47,4%) e, principalmente, “Exaltado”
(27,8%).

Com isso concluimos que foi possivel identificar o contexto na qual aquela emogéo se
insere, e reconhecer o estado de espirito da situacdo. Por exemplo, mesmo que 0S
participantes ndo tenham conseguido identificar exatamente a emogao “Triste”, confundindo-a
com “Chateado” ou “Deprimido”, eles lograram compreender que aquela emocao pertencia a
um estado ndo prazeroso, similar a tristeza, do mesmo modo que, mesmo que somente 31,6%
identificaram com exatiddo a emogao “Contente”, 89,5% reconheceram nela algo similar a
felicidade, o que possibilita compreender o que esta sendo comunicado naquela situacéo.

De um modo geral, os resultados obtidos no teste de constru¢cdo de movimentos
corporais que comunicam emocoes, e 0 resultado do teste de reconhecimento das emocgoes
nos videos produzidos pelos avaliadores da primeira etapa, nos levam a crer que o modelo E-
motion tem potencial para ser utilizado como ferramenta de design na construcdo de
movimentos e gestos expressivos. Visto que, por meio do levantamento do estado da arte
realizado nesse trabalho, detectamos os esforcos da comunidade académica para um melhor
entendimento do funcionamento de movimentos capazes de expressar emocoes e sensacoes,
entendemos que é viavel a utilizacdo do modelo para diferentes objetivos dentro da area de
HCI.
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5 CONCLUSAO

Nessa tese, defende-se a necessidade de um modelo simplificado que oriente e auxilie
na construcao de expressdes corporais capazes de comunicar emocdes ao observador externo.
Identificamos que, na area de Human Computer Interaction (HCI), a investigagdo sobre a
aplicacdo do movimento humano em sistemas computacionais tem crescido na Ultima década,
e abrange areas como analise do movimento, reconhecimento de movimento e sintese de
movimento, sendo essa Ultima o foco de nosso objetivo. Também detectamos que o método
Laban Movement Analysis (LMA) tem sido amplamente utilizado como meio para extrair
dados sobre o significado, intencdo e poder comunicativo dos movimentos.

Por isso, no sentido de responder a questdo central da pesquisa: quais Sdo 0s
componentes descritos por Laban que estdo presentes nos movimentos que expressam
emocdes? desenvolvemos o modelo aqui intitulado E-motion, descrito no Capitulo 3, voltado
a orientacdo, auxilio e simplificacdo do processo de construgdo de expressdes corporais que
comunicam as emog6es humanas. Acreditamos que o modelo tem potencial de aplicacdo em
atividades projetuais que abrangem campos da arte e computacdo, como animacdo de
personagens, design de jogos, design de interacdo, reconhecimento de gesto, Visdo
computacional e robotica.

Além disso, o estudo apontou que a aplicabilidade do modelo ndo se restringe somente
as areas acima citadas, mas que também € perfeitamente adaptavel ao ambito do
ensino/aprendizagem, pois a aplicacdo do modelo na construcdo de movimentos expressivos
incentiva o desenvolvimento cognitivo e as habilidades investigativas e exploratérias, as quais
envolvem uma série de processos mentais para trabalhar com a solucdo de problemas. Ao
evitar a simples copia de movimentos obtidos por referéncias filmadas em video, potencializa-
se a retencdo de informacdes e a compreensdo do funcionamento dos movimentos corporais.
O uso do modelo também estimula que, diante de uma situacdo problema, adote-se 0 processo
de analise do problema, investigacdo, exploracdo, verificagdo e execugdo, processos
cognitivos relacionados simultaneamente ao pensar e ao fazer, 0 que certamente induz a
solugdes mais criativas e ndo padronizadas.

Entendemos que, com base num problema verificado diante de um extenso
levantamento do estado da arte nos principais periodicos da area, e amparado pelo referencial
tedrico exposto no Capitulo 2, a proposta, construgdo e validagdo do modelo E-motion
cumpre com o objetivo geral dessa tese e propde uma alternativa para a falta de um modelo

orientador na construcdo de expressdes corporais relacionadas com emog¢des humanas.
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No Capitulo 2 abordamos as técnicas e metodologia de trabalho dos animadores na
criagdo de personagens capazes de emocionar e comunicar sentimentos por meio de seus
movimentos; discutimos os antecedentes teoricos da analise dos movimentos humanos e,
principalmente, apresentamos os principios tedricos do método Laban Movement Analysis
(LMA), que definiu uma estrutura conceitual através da qual é possivel observar, registrar,
descrever e interpretar as qualidades dos movimentos humanos. Também demonstramos, por
meio de ampla pesquisa em artigos publicados, que devido a essa capacidade, o0 método LMA
passou a ser utilizado em pesquisas da area de HCI que visam a compreensdo das emogoes e
inten¢Ges que motivam cada tipo de movimento. Com isso, entendemos que cumprimos com
o0 primeiro objetivo especifico deste trabalho.

Ainda no Capitulo 2 introduzimos o Russel’s Circumplex of Affect, que foi utilizado no
presente trabalho como delimitador das emoc¢des humanas a serem estudadas. O conjunto das
emocdes é bastante variado e ndo possui uma fronteira clara que delimita uma de outra, por
exemplo: como podemos afirmar com certeza se uma pessoa esta nervosa ou estressada? Essa
falta de exatiddo foi percebida como provavel agente de erros na definicdo das emocdes
presentes nas cenas dos filmes. Procurando minimizar esse problema fez-se uma pesquisa em
periodicos da area de Psicologia e deparamos com o Russel’s Circumplex of Affect, que é um
modelo padrdo adotado na area e que define as 15 principais emog¢fes humanas separadas por
prazerosas e ndo prazerosas e também, o que nos pareceu bastante Gtil para uma pesquisa que
trata de movimentos corporais, separados entre alta atividade e baixa atividade. Definidas
quais as emocdes que comporiam 0 conjunto a ser estudado iniciou-se a analise dos filmes
conforme descrita do Capitulo 3. Os filmes presentes nesse estudo foram selecionados por
serem produtos de grande qualidade e referéncia no mundo cinematografico de animacéo,
seus personagens animados transmitem tal qualidade expressiva que a “ilusdo de vida” nunca
é questionada pela audiéncia, mesmo tratando-se de animais agindo como humanos. Esse
também foi um ponto determinante para a selecdo dos filmes, pois procurou-se estudar as
qualidades expressivas dos movimentos ndo somente em corpos idénticos aos humanos, mas
também em casos onde os filmes apelam ao antropomorfismo animal e 0s personagens
possuem diferentes estruturas corporais. Com esse processo cumpriu-se 0 segundo objetivo
especifico.

A anélise dos filmes gerou a selecdo de 393 cenas relacionadas as 15 emogdes
delimitadas para a pesquisa. Foi utilizada uma adaptacdo do processo metodoldgico descrito
por Bishko (2014), conforme pormenorizado na Metodologia e Capitulo 3, para se determinar

0s componentes de esforco de LMA presentes nos movimentos corporais dos personagens.
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Neste ponto nos deparamos com a maior dificuldade de todo o trabalho, pois mesmo que o
presente pesquisador tenha procurado se aprofundar o maximo possivel no entendimento do
método de Laban, ainda assim a observacdo dos movimentos segundo 0 método LMA esta
aberta a possiveis interpretacdes erréneas. Os quatro componentes de esfor¢o do método LMA
sdo classificados entre dois pélos para cada um deles, na maioria dos casos a distin¢do é
bastante clara, mas, como quaisquer parametros que se classificam entre dois pélos opostos,
existem casos em que a fronteira ndo é clara e o risco de erro ¢ elevado. A fim de minimizar
tais erros, foram realizadas diversas revisfes para esses casos, e também comparagdes entre
cenas que continham movimentos parecidos. Mesmo assim, entendemos que idealmente seria
necessaria a revisao das cenas selecionadas nessa pesquisa por um profissional especializado
em método LMA, o que néo foi possivel conseguir para o presente trabalho.

As 393 cenas selecionadas e analisadas para esse trabalho, foram isoladas em pequenos
clipes de video e, acrescentado ao final de cada uma delas, as informac6es da combinacdo dos
componentes de esforco LMA presente em cada uma delas. Foi criada uma pagina web
(https://animacaolma.blogspot.com/p/blog-page.html) onde todas as cenas foram organizadas
em categorias conforme cada uma das 15 emocgbes do Russel’s Circumplex of Affect. Essa
pagina web servird como arquivo de referéncia, onde se pode consultar as expressdes
corporais utilizadas pelos personagens para manifestar essas emocdes, e quais 0s
componentes de esforco LMA relacionados a elas. Dessa forma cumprimos o quarto objetivo
especifico.

Com a tabulacdo dos dados das combinacGes de esforco presentes nas cenas
selecionadas, pudemos examina-los a partir de um ponto de observacdo mais amplo, e com 0s
resultados obtidos notamos um padrdo que nos levou a perceber que somente a informacéo
sobre a combinacdo dos componentes de esforco presentes nos movimentos nao € suficiente
para que seja possivel tracar uma correspondéncia direta com determinada emocdo. Em
nossos resultados, obtivemos a combinacdo de esforco Fluxo/Limitado, Peso/Leve,
Espaco/Direto e Tempo/Repentino como a mais comum em diversas das emocges catalogadas,
sendo que a mesma combinacdo aparece na primeira colocacdo da lista de ocorréncias para
emocdes dispares entre si, como “Alarmado” e “Feliz”.

Com a intencdo de solucionar essa questdo, e realizar o quinto objetivo especifico
proposto nessa tese, decidiu-se por analisar as cenas selecionadas com enfoque nas quatro
categorias determinadas no método Laban (Corpo, Forma, Espago e Esforgo). A partir desse
ponto, compreendemos que o modelo a ser desenvolvido, deveria abranger informacdes de

todas as quatro categorias, porque somente com todas elas seria possivel estabelecer relagdes
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entre as informagdes de movimento contidas no modelo e as emogdes definidas na pesquisa.
No decorrer do trabalho pudemos perceber que o observador compreende que um movimento
esta relacionado com algum tipo de emocéo decodificando alguns sinais.

Primeiramente, observamos a importancia da pose assumida pelo corpo ao expressar
determinadas emocdes, notamos que em alguns tipos de emocgbes, como em “Triste” ou
“Deprimido”, os movimentos do corpo sdo quase imperceptiveis, muitas vezes limitando-se
somente aos movimentos decorrentes da respiracdo. A divisdo do Russel’s Circumplex of
Affect entre Alta Atividade e Baixa Atividade indica exatamente isso, que algumas das
emoc0Oes sdo percebidas mais pela postura corporal, do que pelos seus movimentos, pois 0s
que se encontram na area de Baixa Atividade sdo muito sutis. No entanto, a postura corporal
por si s6 também ndo é suficiente para manifestar as emocdes de forma clara e precisa, pois
em alguns casos 0 corpo assume poses muito parecidas em diferentes tipos de emocdes.
Diante disso, constatamos que somente a somatdria de sinais emitidos pelo corpo, consegue
comunicar a emocao presente naquela situacao.

Utilizando as quatro categorias definidas no método Laban, foi possivel desenvolver um
modelo mais preciso a ser utilizado na constru¢cdo de movimentos corporais capazes de
comunicar emocdes. O modo como os avaliadores utilizaram o0 modelo E-motion demonstrou
que a referéncia das poses mais comuns assumidas em determinada emocéo foi utilizada
como ponto de partida na construgdo do movimento proposto. Essa informacao é bastante Util
para se aplicar o método Pose-to-pose, que € tradicionalmente utilizado em animacédo, e que
consiste em determinar a pose inicial e a pose em que se quer chegar.

Num segundo momento, os avaliadores utilizaram as informacgdes que determinam se o
movimento era de expansao ou retracdo e também simultaneo ou sequéncial. A informacédo do
movimento de expansao ou retracdo aponta se a espinha dorsal deve se curvar para frente ou
para tras, e também, se os membros, principalmente os bracos, devem se afastar ou se
aproximar do tronco. Conforme observacdo dos prdprios avaliadores, essa informacgdo ja
indica uma atitude confiante ou de inseguranca. A espinha dorsal € normalmente onde o
movimento se inicia, e a partir dali, se irradia para o resto do corpo. A informacéo de que o
movimento € simultaneo ou sequencial indica como esse movimento deve se irradiar para as
partes do corpo, se ocorrerd em ambos os lados ao mesmo tempo, ou se iniciard de um lado e
irradiara como uma onda até o outro lado. Essa informacdo orienta quais partes daréo
prosseguimento ao movimento iniciado por outra parte do corpo, 0 que, entre as leis da

animacdo é conhecido como Follow-through.
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Dispondo da pose inicial e da pose final, e sabendo em que parte do corpo 0 movimento
se inicia e em que parte ele termina, resta entender como 0 corpo vai sair de uma pose para
chegar a outra, e para isso os avaliadores utilizaram a informacdo da combinacdo dos
componentes de esforco. O que em animacdo chamamos de Timing € revelado pelo
componente de esforco Tempo, que indica se 0 movimento € breve e rapido ou longo e lento.
O componente de esfor¢co Espaco orienta sobre a relacdo daquele corpo com o ambiente em
que se encontra, se 0 movimento é direto, focado num Gnico ponto no espaco ou se ele €
multi-focal, alterando entre um ponto no espaco e outro. O componente de esforco Peso
informa se h& uso de forca naquele gesto, o que cria uma relagdo direta com a lei de animacao
Overlapping. Quando uma parte que se move faz uso da forca, ela ter4 mais dificuldade em
parar, provocando um overlapping mais intenso. O uso da forca também pode alterar a
musculatura, ou causar tremor nas partes do corpo envolvidas na acdo. E, para finalizar,
observa-se 0 componente de esfor¢co Fluxo, que determina se 0 movimento tem um inicio e
fim bem demarcado, ou se ele se conecta com a proxima frase de movimento de maneira
fluida.

As informacBes contidas no modelo E-motion sdo capazes de sintetizar as
caracteristicas de um movimento complexo que expressa determinada emocao, e estabelecem
relacbes entre esses movimentos e as categorias do método Laban. A partir dessas
informacdes, € possivel construir o conjunto de sinais corporais, que um observador analisa
em alguém para compreender 0 que essa pessoa estd sentindo. Para que fosse possivel o
desenvolvimento e realizacdo do modelo E-motion, fez-se necessario compreender quais 0s
aspectos do movimento que propiciam a expressdo das emocoes, e estabelecer relagdes entre
estas caracteristicas e os parametros definidos nas quatro categorias do método Laban. Com
isso damos por concluidos o quinto e sexto objetivos especificos desse trabalho.

Ao longo desse trabalho, afirmamos diversas vezes que a expressao corporal tém uma
grande capacidade de comunicar sentimentos e emog¢0es, assim como, 0 ser humano tem uma
habilidade natural para decodificar uma série de sinais emitidos pelo corpo que se move, e
relaciond-los com emocdes especificas. No entanto, ap6s inumeras observagdes e analises
sobre as expressdes corporais, deduzimos que basear essa interpretacdo somente nos
movimentos corporais pode levar a equivocos. Chegamos a essa conclusdo ao notarmos que
algumas expressdes corporais sdo utilizadas de maneira idéntica na demonstracdo de
diferentes emogdes, e 0 que possibilita sua interpretacdo correta é a observacdo das

expressdes faciais em conjunto com 0s movimentos corporais e também a percep¢do do
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contexto em que a agdo ocorre. Por isso achamos prudente registrar esse alerta, pois em
alguns casos, esse fator pode causar confuséo e interpretacoes erroneas.

Uma recomendacao de trabalho futuro trata de aprimorar o0 modelo E-motion conforme
as falhas e dificuldades apontadas pelos avaliadores, principalmente na questdo de possibilitar
0 uso do mesmo para usuarios que ndo tenham nenhum conhecimento do método LMA. O
resultado dos testes indicou a viabilidade da aplicacdo do modelo na construcdo de
movimentos corporais expressivos, e também demonstrou o reconhecimento dessas emocdes
por parte dos espectadores. No entanto, a exigéncia de conhecimento prévio sobre a teoria do
método Laban é bastante desfavoravel ao uso do modelo e exige um estudo que vise
solucionar esse problema especifico.

O autor deverd utilizar o modelo E-motion em sala de aula, especificamente nas
disciplinas de Animacéo | e Il, e ao longo desse processo, buscara entrever novas questdes
que possam indicar possiveis melhorias no modelo. Também é de nosso interesse avaliar a
aplicabilidade do modelo, mesmo que de forma adaptada, a outras &reas do design como
robotica, design de jogos, design de interacdo e reconhecimento de gestos.

Com isso, acreditamos que essa tese contribui para a area de Design, pois tendo em
vista a tendéncia de computacdo pervasiva e as recentes pesquisas na area de HCI, faz-se
necessaria a definicdo de pardmetros que compdem o0s movimentos como uma forma de
explorar e comunicar o movimento do corpo inteiro como material de design, isto €, como um

recurso comunicativo para a criacao de significado em interac6es digitais.
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APENDICE 1: Questionario de avaliagdo geral do modelo

4-Otimo; 5-Excelente

1121345

1 - Como vocé avalia a coeréncia da base tedrica do método LMA?

Comentario:

2 — Para a utilizagdo do modelo levamos em conta informacgdes de 4 (quatro)
fatores: a combinag@o dos componentes de esforco, se 0 movimento € simul-
taneo ou sequencial, se € de expansao ou de retragdo e a referéncia das poses
mais comuns daquela emogdo. Analisando esses quatro fatores classifique a
importancia da informa¢ao da combinacao dos componentes de esforco.

Comentario:

3 — Para a utiliza¢do do modelo levamos em conta informagdes de 4 (quatro)
fatores: a combinac@o dos componentes de esfor¢o, se o movimento é simul-
taneo ou sequencial, se € de expansao ou de retragdo e a referéncia das poses
mais comuns daquela emogdo. Analisando esses quatro fatores classifique a
importancia da informagdo se o movimento é simultaneo ou sequencial.

Comentario:

4 — Para a utilizagdo do modelo levamos em conta informagdes de 4 (quatro)
fatores: a combinacdo dos componentes de esfor¢o, se 0 movimento é simul-
taneo ou sequencial, se € de expansdo ou de retragdo e a referéncia das poses
mais comuns daquela emoc¢do. Analisando esses quatro fatores classifique a
importancia da informagdo se 0 movimento é de expansio ou de retracio.

Comentario:

5 — Para a utilizacdo do modelo levamos em conta informagdes de 4 (quatro)
fatores: a combina¢@o dos componentes de esfor¢o, se 0 movimento € simul-
taneo ou sequencial, se € de expansdo ou de retragao e a referéncia das poses
mais comuns daquela emogdo. Analisando esses quatro fatores classifique a
importancia da informagdo das poses de referéncia mais comuns da
emociao correspondente.

Comentario:
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APENDICE 1: Questionario de avaliagdo geral do modelo
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6 — Considerando que para a construgdo de movimentos corporais expressi-
vos é comum que se use referéncias filmadas a partir de modelos reais, vocé
acredita que o uso do modelo € capaz de substituir essa etapa?

Comentario:

7 — Vocé considera a estrutura do modelo flexivel? Adaptavel a diferentes
problemas de se conseguir um movimento capaz de expressar emogdes?

Comentério:

8 — Vocé acha coerente a possibilidade de uso do modelo sem que seja na sua
versdo completa? Ou seja, acredita ser possivel usa-lo com alguns fatores
separadamente de acordo com os objetivos de cada movimento?

Comentario:

9 — Voocé concorda que este modelo contribui para a constru¢do de movimen-
tos capazes de expressar emogdes?

Comentério:

10 — O design grafico do modelo € adequado para o objetivo proposto?

Comentério:

11 — O nivel de detalhamento do modelo como um todo possibilita o seu
entendimento?

Comentario:

12 — O nivel de detalhamento de cada um dos fatores do modelo possibilita o
entendimento destes?

Comentario:
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APENDICE B — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
DA AVALIACAO DO MODELO E-MOTION.

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
PARA MAIORES DE 18 ANOS OU EMANCIPADOS - Resolugiio 466/12

Convidamos o (a) Sr. (a) para participar como voluntdrio (a) da pesquisa "Modelo E-motion: Componentes do método LMA para
construcio de movimentos e gestos expressivos', que estd sob a responsabilidade do pesquisador Rafael Suarez Ziegelmaier, doutorando de
pés-graduagio em Design na UFPE, domiciliado no endere¢o Rua Humberto Teixeira, n® 500, bairro da Tabatinga, Camaragibe - PE, e acessivel
pelo telefone (81) 987445403 e pelo e-mail rafazig@gmail.com. A pesquisa estd sob a orientagio do professor Dr. Walter Correia, Telefone:
(81) 99921 8886, e-mail wfmc10@gmail.com.

Todas as suas dividas podem ser esclarecidas com o responsivel por esta pesquisa. Apenas quando todos os esclarecimentos forem
dados e vocé concorde com a realizacio do estudo, pedimos que rubrique as folhas e assine ao final deste documento, que estd em duas vias.
Uma via lhe serd entregue e a outra ficard com o pesquisador responsivel. Vocé estard livre para decidir participar ou recusar-se. Caso nilo aceite
participar, ndo haverd nenhum problema, desistir € um direito seu, bem como serd possivel retirar o consentimento em qualquer fase da pesquisa,
também sem nenhuma penalidade.

INFORMACOES SOBRE A PESQUISA:

*  Descrigio da pesquisa: Esta pesquisa objetiva construir um modelo de referéncia que estabelega relagdes entre as emogoes
expressadas pelos movimentos dos personagens de animacéo e os componentes do método de Laban. A justificativa de tal estudo se
baseia na da falta de defini¢io de um modelo para a aplicagio do método LMA como instrumento de design. Sabe-se que os
componentes de esforco do método LMA podem servir como pardmetros na categorizagio dos movimentos e compreensio de seus
significados. No entanto, falta um estudo que correlacione quais componentes descritos por Laban sdo utilizados quando os
movimentos expressam emogoes. O modelo desenvolvido na pesquisa necessita ser testado por pessoas selecionadas intencionalmente
em fungio de possuirem conhecimentos em determinado assunto, que nesse caso trata-se de conhecimento da aplicagio das técnicas de
animagdo e pritica em softwares de animagio 3D. ApdGs os testes com o modelo desenvolvido os voluntirios responderio um
questiondrio que permitird ao pesquisador extrair conclusdes sobre a aplicagio do modelo,

*  Periodo de participacdo do voluntirio na pesquisa: A participacio do voluntdrio na pesquisa se restringe a um encontro para
explicagiio da base tedrica do método LMA e um prazo de 15 dias para a produgiio das animagdes utilizando o modelo desenvolvido na
pesquisa.

*  Riscos para o voluntirio podem envolver o constrangimento por néio conseguir aplicar as instrugdes do modelo na prética ou niio saber responder
questionamentos feitos. Contudo, vale destacar que este estudo se trata de uma investigagiio sobre a viabilidade de uso do modelo, nido
havendo prejuizos caso o voluntirio niio consiga utilizd-lo e isso o impega de responder as perguntas.

*  Os Beneficios para os voluntdrios envolvem a contribui¢io para a pesquisa em HCI, na drea de construgdo de movimentos
expressivos. Como os voluntirios sio estudantes de animagdo, as animagdes resultantes do teste do modelo podem ser incorporadas ao
portfolio do mesmo.

Todas as informagdes desta pesquisa serdo confidenciais e serdo divulgadas apenas em eventos ou publicagdes cientificas, A
identificagio dos voluntirios s6 serdo realizadas mediante a assinatura de termo de autorizagio especifico. Caso contririo, ndo haverd
identifica¢do dos voluntdrios, a ndo ser entre os responsdveis pelo estudo, sendo assegurado o sigilo sobre a sua participagio. Os dados coletados
nesta pesquisa (questiondrios), ficario armazenados em computador pessoal, sob a responsabilidade do pesquisador Rafael Suarez
Ziegelmaier, no enderego acima informado, pelo perfodo minimo de 5 anos.

Nada lhe serd pago e nem serd cobrado para participar desta pesquisa, pois a aceitagio é voluntdria, mas se houver necessidade, as
despesas para a sua participagio seriio assumidas pelos pesquisadores (ressarcimento de transporte e alimentagio).

Pesquisador: Rafael Suarez Ziegelmaier

CONSENTIMENTO DA PARTICIPACAO DA PESSOA COMO VOLUNTARIO (A)
Eu, CPF abaixo assinado, apés a leitura (ou a escuta da leitura) deste
documento e de ter tido a oportunidade de conversar e ter esclarecido as minhas dividas com o pesquisador responsivel, concordo em participar
do "Modelo E-motion: Componentes do método LMA para construgio de movimentos e gestos expressivos", como voluntirio (a), Fui
devidamente informado (a) e esclarecido (a) pelo(a) pesquisador (a) sobre a pesquisa, os procedimentos nela envolvidos, assim como os
possiveis riscos e beneficios decorrentes de minha participagio. Foi-me garantido que posso retirar o meu consentimento a qualquer momento,
sem que isto leve a qualquer penalidade.

de de 2019

Assinatura do participante:

Presenciamos a solicitacdo de consentimento, esclarecimentos sobre a pesquisa e o aceite do voluntirio em participar.
(02 testemunhas ndo ligadas a equipe de pesquisadores):

Nome: Nome:

Assinatura: Assinatura:
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APENDICE C - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
DO TESTE DE RECONHECIMENTO DE EMOCOES.

J==

UFPE

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
PARA MAIORES DE 18 ANOS OU EMANCIPADOS - Resolugiio 466/12

Convidamos o (a) Sr. (a) para participar como voluntario (a) da pesquisa "Modelo E-motion: Componentes do método LMA como
ferramenta de design para construgio de movimentos e gestos expressivos", que estd sob a responsabilidade do pesquisador Rafael Suarez
Ziegelmaier, doutorando de pos-graduagiio em Design na UFPE, domiciliado no enderego Rua Humberto Teixeira, n® 500, bairro da Tabatinga,
Camaragibe - PE, e acessivel pelo telefone (81) 987445403 ¢ pelo e-mail rafazig@gmail.com. A pesquisa estd sob a orientagio do professor
Dr. Walter Correia, Telefone: (81) 99921 8886, c-mail wfme10@gmail.com.

Todas as suas duvidas podem ser esclarecidas com o responsivel por esta pesquisa. Apenas quando todos os esclarecimentos forem
dados e vocé concorde com a realizagdo do estudo, pedimos que rubrique as folhas ¢ assine ao final deste documento, que esta em duas vias.
Uma via lhe serd entregue e a outra ficard com o pesquisador responsivel. Vocé estara livre para decidir participar ou recusar-se. Caso nio aceite
participar, ndo havera nenhum problema, desistir ¢ um direito seu, bem como sera possivel retirar o consentimento em qualquer fase da pesquisa,
também sem nenhuma penalidade.

INFORMACOES SOBRE A PESQUISA:

e  Descricio da pesquisa: Esta pesquisa objetiva construir um modelo de referéncia que estabelega relagdes entre as emogdes
expressadas pelos movimentos dos personagens de animagdio e os componentes do método de Laban. A justificativa de tal estudo se
baseia na da falta de definicio de um modelo para a aplicagio do método LMA como instrumento de design. Sabe-se que os
componentes de esforgo do método LMA podem servir como parimetros na categorizagio dos movimentos ¢ compreensio de seus
significados. No entanto, falta um estudo que correlacione quais componentes descritos por Laban sdo utilizados quando os
movimentos expressam emogdes. O primeiro grupo de testes e avaliagiio produziu animagdes que devem representar as emogdes
utilizando o modelo E-motion. Essa segunda etapa de testes consiste em avaliar os 15 videos de animagdes produzidos pelo primeiro
grupo de avaliadores para saber se as animagdes produzidas na primeira etapa podem ser reconhecidas conforme cada uma das
emogdes a que se propdem.

e Periodo de participaciao do voluntirio na pesquisa: A participagio do voluntario na pesquisa se restringe a um encontro para assistir
aos videos e responder um questionério online.

e Riscos para o voluntario podem envolver o constrangimento por ndo conseguir aplicar as instrugdes do modelo na prética ou ndo saber responder
questionamentos feitos. Contudo, vale destacar que este estudo se trata de uma investigagiio sobre a viabilidade de uso do modelo, nio
havendo prejuizos caso o voluntario ndo consiga utiliza-lo e isso o impega de responder as perguntas.

e Os Beneficios para os voluntarios envolvem a contribui¢io para a pesquisa em HCI, na area de construgio de movimentos
expressivos. Como os voluntdrios sdo estudantes de animagdo, as animagdes resultantes do teste do modelo podem ser incorporadas ao
portfolio do mesmo.

Todas as informagdes desta pesquisa serdo confidenciais e serdo divulgadas apenas em eventos ou publicagdes cientificas. A
identificagio dos voluntirios s6 serfio realizadas mediante a assinatura de termo de autorizagdo especifico. Caso contrario, ndo haverd
identificagiio dos voluntarios, a niio ser entre os responsaveis pelo estudo, sendo assegurado o sigilo sobre a sua participagdio. Os dados coletados
nesta pesquisa (questionarios), ficario armazenados em computador pessoal, sob a responsabilidade do pesquisador Rafael Suarez
Ziegelmaier, no enderego acima informado, pelo periodo minimo de 5 anos.

Nada lhe serd pago e nem serd cobrado para participar desta pesquisa, pois a aceitagdo ¢ voluntaria, mas se houver necessidade, as
despesas para a sua participagdo serdio assumidas pelos pesquisadores (ressarcimento de transporte e alimentagiio).

Pesquisador: Rafael Suarez Ziegelmaier

CONSENTIMENTO DA PARTICIPACAO DA PESSOA COMO VOLUNTARIO (A)
Eu, , CPF , abaixo assinado, ap6s a leitura (ou a escuta da leitura) deste
documento e de ter tido a oportunidade de conversar e ter esclarecido as minhas diavidas com o pesquisador responsavel, concordo em participar
do "Modelo E-motion: Componentes do método LMA como ferramenta de design para construgio de movimentos e gestos expressivos",
como voluntirio (a). Fui devidamente informado (a) e esclarecido (a) pelo(a) pesquisador (a) sobre a pesquisa, os procedimentos nela
envolvidos, assim como os possiveis riscos ¢ beneficios decorrentes de minha participagiio. Foi-me garantido que posso retirar o meu
consentimento a qualquer momento, sem que isto leve a qualquer penalidade.

s de de 2019

Assinatura do participante:

Presenciamos a solicitagiio de consentimento, esclarecimentos sobre a pesquisa e o aceite do voluntirio em participar.
(02 testemunhas nio ligadas a equipe de pesquisadores):

Nome: Nome:

Assinatura: Assinatura:
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