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Resumo

Apercebermo-nos da parca existéncia de desenhos animados gestuantes,
assim procuramos Linhas Orientadoras que levassem a esta criacdo, levando
a cabo um trabalho exploratério. Isto porque em termos de literatura ndo
encontramos trabalhos de investigacdo desenvolvidos nesta area sendo na
questdo da representacdo do surdo nos média, nos desenhos animados.
Assim, decidimos cruzar estudos que mostrassem a pertinéncia: da inclusdo
da legendagem, da Lingua Gestual, dos desenhos animados como veiculo
cultural e modelador de comportamentos identitarios, da animacdo
enquanto técnica de ilusdo dtica e como esta pode levar a uma producao
mais clara da LG.

Para desenvolver este trabalho procurdmos o maximo de trabalhos
empiricos de videos animados com LG, embora parcos, e procedemos a sua
extensa analise, cruzando os dados com entrevistas, testes realizados pela
investigadora e algumas investigacdes paralelas, resultando numa proposta
de Desenhos Animados Gestuantes que vao beber a Banda Desenhada (BD),
ao Dedflore, ao Cinema e a Animacdo. Desta forma recorremos a logica de
ancoramento da informacdo fazendo uso de balGes pictograficos,
onomatopeias, linhas de movimento e outros cédigos visuais utilizados que
se destacam na BD e ja foram apropriados pelo cinema, bem como
legendagem criativa, indo ao encontro da experiéncia visual dos surdos e da
sua expressao artistica.

No campo das tecnologias, discute-se a vantagem da utilizacdo da tecnologia
3D por permitir uma melhor nog¢dao de espaco, essencial para respeitar a
experiéncia visual surda, permitir alterar mais fatores durante a captacdo e
maior controlo sobre o resultado final. Independentemente disto, os gestos
podem ser escolhidos de forma a facilitar a comunicacdo e o trabalho de
animacdo, sendo que as LG dispdem de vérios sindnimos como as outras
linguas, ou outras formas de expressar que aliadas ao contexto e aos
suportes visuais selecionados poderdao servir melhor em detrimento de
outros. Como este tipo de trabalho toca muitas areas, percebemos que sera
basilar a criacdo de uma equipa pluridisciplinar, idealmente transdisciplinar.

Desta pesquisa resultou um teste que mesclou Realidade Aumentada com



tracos graficos da Banda Desenhada e proposta de algumas Linhas
Orientadoras para criar Desenhos Animados Gestuantes, dividas pelas fases

de pré-produgdo, produgao e pds-producgao.

Palavras chave

[Animacdo, Deaflore, Desenhos Animados Gestuantes, Lingua Gestual,

surdo]

Nota': Este trabalho n&o recorre a distingdo de Surdo vs surdo, considerando
o primeiro o individuo inserido na comunidade surda com Identidade surda
e utilizador da LG e que rejeita o titulo de pessoa com deficiéncia, e o
segundo, por oposicdo, a pessoa que se identifica como pessoa com
deficiéncia, com uma perspetiva negativa de perda. Considera surdo toda e
qualquer pessoa que ndo tenha uma audi¢cdao normativa porque procura,

acima de tudo, promover acessibilidade de acesso a informacao.

Nota?: Este trabalho recorre ao termo desenhos animados no sentido lato a
que estamos habituados, uma vertente da Animagdo. Nao se refere a técnica

gue anima recorrendo ao desenho a desenho.




Abstract

We realised there's a sparch of signing Animation, so we looked for
guidelines that would lead to this creation, carrying out an exploratory work.
This was due to a lack of literature supporting scientific investigations
related to the topic, as the closest we found was an investigation about how
deaf people are represented in Media, in cartoons. Thus, we decided to
cross-reference studies that would show the relevance: of the inclusion of
subtitling, of Sign Language, of cartoons as a cultural vehicle and modeler of
identity behaviors, of Animation as an optical illusion technique and how

their techniques may enhance a clearer production of SL.

To develop this work, we looked for the maximum amount of empirical
works of animated videos with SL, although sparse, and we proceeded to an
extensive analysis, crossing the data with interviews, tests carried out by the
researcher and some parallel investigations, resulting in a proposal of
Signing Animation that embed in Comics, Deaflore, Cinema and Animation.
In this way, we use an anchoring logic, which utilizes pictographic balloons,
onomatopoeias, lines of movement, and other visual codes used in Comics,
that have already been appropriated by cinema, as well as creative
subtitling, respecting the visual experience of the deaf and their artistic

expressions.

In the technological field, we discuss the advantages of 3D technology as it
allows for a better notion of space, essential in respecting the deaf visual
experience, allowing also to easily modify more details whilst animating
and/or filming, as well as a higher control of the final result. Regardless of
this, signs can be chosen in a way that makes the communication and the
animators' work easier, since SL has several synonyms, just as any other
language, or other expressions that when well contextualized and with
diversified visual supports may work better than others. In order to get the
job done, due to the mix of several areas, it will be essential to build a

pluridisciplinary, ideally an interdisciplinary team.



This research resulted in a test that mixed Augmented Reality with graphic
features of Comics and proposed some Guidelines to create Signing
Animation, divided into pre-production, production and post-production

phases.

Keywords

[Animation, Deaf, Deaflore, Sign Language, Signing Animation]

*Note': This work does not make use of the distinction of Deaf vs deaf,
considering the first the individual inserted in the deaf community with Deaf
Identity and SL user whom rejects the title of person with disability, and the
second, by contrast, the person who identifies as person with a disability,
with a negative perspective of loss. It considers every person who does not
have a normative hearing to be deaf because it seeks, above all, to promote

accessibility in the access to information;

Note?: This work refers to animated cartoons in a popular way we are used
to, a branch of Animation. It does not refer to the technique that animates

drawing by drawing.
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Glossario

Banda Desenhada — Forma de arte que narra a histéria ilustrada sequencialmente aos
guadradinhos, geralmente acompanhada de textos, legendas e onomatopeias

Desenhos animados — Técnica que sequencia desenhos que dao a ilusdo de movimento e
sdo criados pela mente humana; nome vulgarmente atribuido pelo publico a programacéao
infantil.

2D - Imagens bidimensionais criadas digitalmente através da conexdo de linhas e pontos
vetorizados.

3D - Imagens tridimensionais criadas digitalmente, recorrendo ao espaco cartesiano
contemplando os eixos X, Y e Z, esquerda-direita, cima-baixo e préximo-distante,
respetivamente.

Frame - Uma frame corresponde a uma imagem que pertence a uma séria sequencializada
de imagens.

Lingua Gestual — Lingua visuomotora que é produzida pelo corpo e percebida,

normalmente, através do olhar.
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1. Introducao

"... ainexisténcia de legendagem discrimina as criangas surdas, mas
também os pais surdos de criangas ouvintes”, que “se veem impedidos de
acompanhar e avaliar a programacdo que os seus filhos assistem.”

Pinheiro (Publico, 2017)
Um pai surdo fez um post no Facebook da pdgina da Disney no final de 2014, a apelar a
legendagem na programacao infantil do canal. Com o apoio do Instituto Nacional para a
Reabilitagao (INR), a Disney Channel e a Disney Junior passaram a incluir legendagem para

surdos nalguns programas infantis desde 2015 (Lusa, 2015).
Esta premissa suscitou o interesse em levar a cabo o nosso trabalho.

Assim, este estudo insere-se numa procura de propostas que ajudem a mitigar as
desigualdades no acesso aos média, mais especificamente na primeira infancia que é uma
altura de grande consumo de meios audiovisuais, dos quais se destacam os desenhos
animados. Esta fase marcada por aprendizagens constantes, a nosso ver estd a discriminar
as criangas surdas porgue se apresentam, maioritariamente, dobradas, omitindo
legendagem, recorrendo a mecanismos para que a boca do personagem se mexa de forma

artificial, impedindo a leitura labial e porque negligenciam a LG.
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1.1. ESTRUTURA DO TRABALHO

Para tal, o trabalho divide-se em quatro partes precedidas da “Introducdo”, da “Pertinéncia
do estudo”, “Questdo de Investiga¢do” e “Objetivos”: “Enquadramento Tedrico”, onde
verificamos o estado da arte - Legendagem, Lingua Gestual, Semidtica Social e tipos de
Presenca dos Personagens, Desenhos Animados como veiculo cultural e modelador de
comportamentos e identidade, Animagao e suas técnicas que potenciem uma LG clara.
Seguida de recolha e analise de um corpus constituido por videos com Desenhos Animados

Gestuantes que foram produzidos por outros paises.

Apds esta andlise houve necessidade de validar e cruzar dados através de inquérito por
entrevista a pessoas relevantes nas areas a saber: Animacdo, Realidade Virtual (RV),
Realidade Aumentada (RA), Acessibilidade, Lingua Gestual, a surdos das diversas areas:

Informatica e Tecnologias, Realizacdo e Sociologia.

Desta recolha surgiram alguns dados que foram cruzados com estudos e praticas de
profissionais da LG, bem como alguns aprofundamentos que nos guiaram a um video-teste

final.

Para obter a perspetiva dos fruidores do servico, apresentamos o video-teste final as
criancgas surdas, com e sem dominio da LG, e ouvintes, com e sem dominio da LG. Avalidmos

as suas reacgles através de observacdo ndo participante.

Por fim, apresentamos algumas reflexdes finais que surgiram deste trabalho e a nossa

proposta de Linhas Orientadoras.
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2. Problema de investigacao e pertinéncia do estudo

Atualmente as criangas tém um consumo de produtos média bastante elevado, estando
constantemente rodeadas de informagao e modelos culturais que se apoderam das suas
brincadeiras e do seu imaginario. As criancas surdas ao ligarem a televisdo encontram esta
barreira linguistica e cultural por ndo terem desenhos animados que falem em Lingua
Gestual (LG), doravante Desenhos Animados Gestuantes. Torna-se importante aprofundar
os estudos nesta area da acessibilidade televisiva ao publico infantil, com enfoque neste
estudo dos 3-6 anos, uma vez que, nesta faixa etdria, ndo conseguem (generalizando)
acompanhar as legendas, quando existem.

Esta falha constitui uma violacdo dos direitos das criangas surdas portuguesas cuja lingua

III

esta reconhecida na Constituicdo da Republica como lingua “de expressdo cultural” e como

forma “de acesso a igualdade de oportunidades” (art.749, h). 1997, Constituicdo da
Republica). Além da falta de acesso a este meio cultural e de lazer, esta falta de
acessibilidade é ainda incongruente com a Lei n.2 38/2004, de 18 de agosto, que define as
Bases Gerais do Regime Juridico da Prevencdo, Habilitacdo, Reabilitacdo e Participacdo das
Pessoas com Deficiéncia. Esta, defende que os meios de comunicacao social devem tornar-
se acessiveis as pessoas com deficiéncia contribuindo, simultaneamente, para uma maior
sensibilizacdo da restante populacgdo.

Goes, surdo, pds-graduado em Estudos culturais, afirma:

Quando eu era pequeno, assistia a muitos desenhos animados na televisdo todos os
dias, e sempre tentei compreender a histéria e os didlogos que eram transmitidos;
contudo, ndo pude compartilhar dessas informagdes em fungdo da falta de

acessibilidade e, consequentemente, da incompreensao.

Goes (2018, p.14)

Para que a histdria e o didlogo chegassem as criangas surdas, como a Goes, a simples
integracdo da LG ficaria aquém de uma real transmissdo da mensagem, isto porque a
lingua e a cultura sdo indissociaveis. Citando Correia “Um grupo que se define pela Lingua

gue utiliza” (in Morais, 2022, p.92), justificando, por isso, a necessaria a integracao destes

dois fatores para atender as necessidades visuais e de representatividade da comunidade
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surda. Por isso, cremos que € necessaria a integracdo destes dois fatores para atender as
necessidades visuais e de representatividade da comunidade surda.

Morais (2008, pp.6-21) descreve as componentes dos desenhos animados como:
“focalizacdo, argumento, enredo, didlogo, imagem, acc¢do, espaco, tempo, musica/som,
campo/enquadramento, sequéncia/plano, personagens”. Se a animac¢do é um produto
audiovisual, um produto técnico composto que constitui uma realidade complexa, a
alteragao destes cddigos comunicativos requer o estudo de um novo sistema. Antes da
introducdo do som havia o cinema mudo, que agregava outros cédigos comunicativos,
fazendo uso da “tipografia, diagramas, sinais, etc.” (Tietzmann, 2007, p.1) para completar a
informacdo percebida pelo publico numa légica de ancoragem definida por Barthes

(Tietzmann, 2007).

Desta forma, propomo-nos debrucar sobre a seguinte questdo, bem como aprofundar os
objetivos de investigacao de forma a perceber quais as linhas orientadoras que poderiam
ser tomadas para criar desenhos animados para serem exibidos na televisdo e que

comuniquem em LGP abarcando as suas especificidades culturais.

2.1. Questao de investigagao e objetivos

Como conceber desenhos animados que produzam LG respeitando o Dedflore para acolher

a cultura surda, mantendo-se acessivel aos ouvintes?

2.1.1. Objetivos de operacionalizagao

- Analisar as producdes recolhidas explicitando as estratégias usadas que melhor se
adequam a comunidade surda, suportando a clareza de informacao;

- Aprofundar o Dedflore para incluir fatores que respeitem a visualidade e identidade
cultural da comunidade surda;

- Analisar o avanco tecnoldgico e suas possibilidades e limitagdes para produzir
desenhos animados gestuantes;

- Realizar testes que nos aproximem de uma proposta de desenhos animados

gestuantes;

15



- Estudar a reacdo do publico-alvo a um excerto de desenhos animados gestuantes;
- Apresentar propostas e linhas orientadoras para incluir a cultura surda na Animacao,

mantendo-se acessivel aos ouvintes.

3. Metodologia

Trata-se de um estudo qualitativo, do tipo Grounded Theory (Glaser & Strauss, 1967) pois
baseia-se na informagao recolhida e extrapolagdes com base no conhecimento do
investigador. Assim sendo, o estudo passa por fases, como perceber as lacunas no acesso
aos desenhos animados e recomendacdes europeias para atenuar as barreiras nos acessos
aos média, entender os desejos e opinides da comunidade surda, bem como os avanc¢os
tecnoldgicos existentes que se coadunem com a criagao de desenhos animados gestuantes.
Desta forma, esta dissertagdao tenta apresentar uma proposta sobre como produzir
desenhos animados que produzam LG respeitando o Deaflore para acolher as culturas

ouvinte e surda.

3.1. Tipo de estudo

Fortin (1999) enquadra as pesquisas qualitativas nagquelas que se focam nos aspetos
antropoldgicos e etnograficos, responsabilizando o investigador pela recolha de dados
devendo este ter a sensibilidade para os analisar e formular hipdteses. Conforme exposto, o
estudo enquadrar-se-a na categoria de estudo etnografico, variante grounded theory, pois
debrucar-se-a sobre a comunidade surda e suas representa¢ées nos média. Assim, recorra a
algumas experiéncias internacionais neste ambito e a sensibilidade e experiéncia da
investigadora enquanto profissional de Lingua Gestual (intérprete) para descrever e

interpretar a exequibilidade e clareza de certas produgdes.
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3.1.1. Participantes

Para as entrevistas foi escolhida uma amostragem intencional com o método de unidades-
tipo, ou seja, através de individuos considerados representativos da populagao-alvo por

conterem caracteristicas comuns.

Nos sujeitos entrevistados encontramos dois realizadores surdos portugueses. Estes
realizadores foram escolhidos com o intuito de perceber se faziam algum tipo de alteracoes
e quais na preparacdo do seu trabalho ao nivel de storyboards, guido e depois de planos,
movimentos de camara e afins, em prol da comunicagdo gestual e se sentiam necessidade
de alterar as narrativas para que a comunidade surda se sentisse mais bem representada e
se identificar com os personagens.

Também foram entrevistados docentes da area de Animacdo para melhor compreender o
estado da arte quanto as possibilidades e limitagdes técnicas no que concerne a LG, assim
entrevistdmos Pombeiro, docente de Animacdo e Carradas, docente da area de

desenvolvimento para a web.

Para cruzar raciocinios na ética da tecnologia e LG, bem como a vivéncia de um surdo que
cresceu sem saber LG, foi entrevistado o surdo que espoleteu a ideia de toda esta
dissertagdo que requereu legendagem nos programas infantis para que pudesse melhor
fazer o controlo parental do que as filhas assistem na TV. Pinheiro, engenheiro de
Informdatica e Computadores, surdo, utilizador da LGP. E, por fim, Morais, docente surdo de
LGP, na qualidade de especialista em Deafhood (conceito cunhado por Paddy Ladd, procura

ressignificar o sentimento de ser surdo como uma forma de estar na vida).

Uma vez que este estudo procura promover maior acessibilidade as criangas surdas e maior
conhecimento e aceitagao das criangas surdas, a populagdao em estudo para avaliar as
reacGes ao video teste foram criancas surdas independentemente de saberem LG, criancas
ouvintes filhas de pais surdos, independentemente da fluéncia em LG, e criangas ouvintes

(sem qualquer contacto com surdos ou LG).

O teste final foi enviado para pais, a titulo de apelo individual, para instituicdes da
comunidade surda como a Associagdo de Familia e Amigos dos Surdos (AFAS), grupos

informais de apoio a pais com filhos surdos, e grupos da comunidade surda no Facebook,
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sendo a investigadora membro ativo da comunidade surda esperava obter mais respostas.
Obteve 10 participagdes.

Os contactos iniciaram-se a 15 de junho e terminaram a 28 de agosto. O corpus inclui uma
adolescente surda que, apesar de fugir a idade que a amostra procura incidir, sendo irma de

outra crianca surda e tendo assistido ao video, ndo fazia sentido excluir o seu sentir.

AMOSTRA

m Surdos sem IS Surdos com IS Ouvintes CODA Ouvintes sem conhecimento de LG

2/10

3/20

2116

Figura 1 - Grdfico com a amostra do estudo, apresentando criangas sem Identidade surda, com
Identidade surda, Ouvintes CODA e ouvintes sem conhecimento de LG.

Fatores de exclusdo: perturbagGes ou outros diagndsticos associados.

A amostragem é ndo probabilistica, por cachos, porque inclui elementos dos
“cachos”/contextos selecionados (Carmo & Ferreira, 2008), embora por conveniéncia uma
vez que se destinou a elementos que o investigador conseguiu aceder (Figueiredo &

Figueiredo, s.d.), neste caso, voluntarios online.

3.1.2. Técnicas e Instrumentos de recolha de dados

Conforme exposto, queremos explorar um problema, a falta de acessibilidade da
comunidade surda a animacao, recorrendo a andlise de algumas curtas metragens
existentes noutros paises, para interpretar os processos utilizados e formular hipdteses
sobre a integracdo da Lingua Gestual na animacdo. Depois de observados os videos
recorreremos ao inquérito por entrevista, pouco-estruturada (Carmo & Ferreira, 2008) para

validar ou refutar as ilagbes retiradas. E, por fim, analise comportamental, examinando as
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reacGes do publico-alvo ao teste criado com o cruzamento destas informacdes

confrontando com o estado da arte extraido de andlise documental.

3.1.3. Técnicas de analise de dados

Silva e Russo (2019) alertam para a forma como se irdo tratar os dados de uma entrevista
reduzindo a anadlise documental a graficos e tabelas quando a informagao esta na fala do
entrevistado “Uma critica proeminente nas analises qualitativas é o reducionismo positivista
de viés quantitativo.” (p.4). Por este motivo, embora tenham sido criadas tabelas para
facilitar a leitura e por motivos de acessibilidade, as ideias a relevar para a criagdo da
proposta que surge deste trabalho apresentam-se explanadas no corpo do texto, muitas
vezes recorrendo a citacdo direta. Assim, para apresentar os dados recolhidos através da
analise documental, bem como através de observacdo estruturada com grelha fechada,
teremos de atuar através de uma andlise de conteldo tematica ou categorial (Santos &
Lima, 2019). Para desmembrar e agrupar as caracteristicas identificadas nos videos,
apresentaremos os resultados sob a forma de enumeragao, como proposto por Fortin

(1999), tornando a informacdo mais acessivel a todas as pessoas.

Quanto a analise dos inquéritos por entrevista, recorreremos a transcricao das gravacoes,
plano descritivo de falas com enfoque nos pontos comuns e discordancias, criacdo de
tabelas flexiveis com categorias pré-criadas (admitindo novas que possam surgir), procurar
tendéncias e induzir conclusdes, elaborar um relatdrio identificando, pontuando ou

avaliando as participa¢Oes (Galego & Gomes, 2005).

3.1.4. Questoes éticas

Os entrevistados foram contactados e questionados da sua vontade em participar no
estudo, foi-lhes entregue um modelo do Instituto Politécnico de Leiria (IPL) de
Consentimento informado adaptado (anexo “consentimentos informados”), esclarecido e
livre para participacdao em estudos de investigacdo. Este documento enquadra o estudo,
garante o anonimato ou ndo (consoante pediram) e explica que a sua participagdo nao lhes
trard prejuizo, indica que as entrevistas seriam todas transcritas e traduzidas para portugués

no caso dos surdos e, posteriormente apagados os videos. Em anexo encontram-se os
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consentimentos, um deles tera a assinatura rasurada por motivos de sigilo. Outro, terd um
e-mail que comprova que o entrevistado reviu a sua entrevista e validou.

Quanto aos testes com as criancas, estes foram feitos pelos pais, filmados e enviados pelos
mesmos. Pelo que aceitaram que os seus filhos participassem neste estudo de forma
voluntaria e gratuita, com a garantia de que nenhum nome ou imagem seria divulgado. Os
videos foram analisados, as reacdes das criancas foram descritas e depois foram eliminados
para garantir a protecdo de dados. Foi pedido aos pais que nao for¢cassem a crianga a ver o
video ou a responder, caso ndo quisessem responder deveriam respeitar a sua vontade e

assim fizeram.
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4. Enquadramento Teorico

Conforme ja vimos acima no capitulo “Introdugéo” e “Pertinéncia do Estudo”, este trabalho
procura embasamento cientifico para que Lingua Gestual e animacdo televisiva infantil se
cruzem harmoniosamente. Nesta busca é importante compreender alguns pontos chave
sobre a Lingua Gestual e como a cultura surda estdo intimamente ligadas, tirando partido da
tecnologia atual, repensando na narrativa, colocando a ventente dudio num patamar de
menor relevancia.

Comecemos por entender o que € a Lingua Gestual para que entendamos a sua fraca
reproducdo atual na Animacdo, além do claro argumento desta lingua ser ainda

desconhecida por muitos e usada por uma minoria.

4.1. Lingua Gestual

Ao contrario do que muitos possam pensar a LG ndo € um apoio a comunicagao nem uma
mimica que proporciona uma comunicacdo limitada. E uma lingua que permite uma
comunicagao complexa e esta em constante desenvolvimento, como as linguas orais. Uma
pessoa surda encontra-se predisposta para adquirir uma lingua visual, a Lingua Gestual sera
a lingua natural da pessoa surda pois sera adquirida. Em Portugal a Lingua Gestual
Portuguesa é reconhecida como lingua e encontra-se consagrada no artigo 742 h) na

Constituicdo da Republica Portuguesa.

Em 1965, Stokoe publicou, com dois colegas, o primeiro dicionario de American Sign
Language. Bem antes disso Stokoe constatou que as linguas gestuais cumpriam todos os
requisitos linguisticos para serem estudadas e encaradas como linguas, mas ainda ndo tinha
provas, tal como outros educadores surdos ja previam (Stokoe, 2001). A Lingua Gestual é,
nas palavras de Amaral, Coutinho e Martins (1994, p.37), “(...) a lingua materna/natural de
uma comunidade surda: uma lingua de producdao manuo-motora e recepg¢ao visual, com
vocabulario e organizac¢do proprios, que nao deriva das linguas orais, nem pode ser

considerada como sua representagao”. Os gestos sao formados por unidades minimas
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produzidas com grande simultaneidade, ao contrario das linguas orais (Correia, 2020), estas

unidades denominam-se de queremas e desdobram-se em:

- Configuracdo de mao, que é a forma que a mao assume durante a producdo do

gesto (Quadros & Karnopp, 2004);

- Localizacdo, que é definido pelo alcance dos bracos e pode referir-se ao espaco

gestual ou a uma area do corpo (Quadros & Karnopp, 2004);

- Movimento, que é definido pela producdo do gesto em varias direcdes para o
espaco gestual. Pode também ser um movimento do pulso, movimento interno da

mao (Quadros & Cruz, 2011) e do antebraco (Quadros & Karnopp, 2004);

- Expressdo ndao-manual, que é produzida pela face, olhos, cabeca e tronco (Quadros
e Karnopp, 2004). A face engloba as expressdes faciais, olhar, movimentos da boca e

da lingua, conforme imagem abaixo (figura 2);

- Orientacdo, que é definida pela direcdo da palma da mado na produgao do gesto

(Quadros & Karnopp, 2004).

Figura 2 - Algumas das expressées ndo-manuais da LGP. "Surdos néo sGo
mudos|Lingua Gestual Portuguesa!” Obtida de
http:/www.youtube.com/watch 2v=YGKmyHcUWKM

Tal com as linguas orais, as LG apresentam aspetos contrastivos, pares minimos, que
alterardo o significado do que é produzido. Amaral, Coutinho e Martins (1994) apresentam o
exemplo em lingua portuguesa de «bata» e «pata».

Em LG a alteracdo de um dos queremas leva a criagdo de um par minimo, tal como
«decidir» e «violéncia», cuja expressdo ndo manual é o pardmetro distintivo entre os dois

conceitos (consultar figura 3).
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Figura 3 - Gesto de «decidir» a esquerda e «violéncia» a direita,
imagens obtidas de spreadthesign

Quanto ao espaco articulatdrio, ao contrario da lingua oral que utiliza a boca (labios, lingua,
nariz, glote) para produzir a fala, a LGP possui trés grandes espacos que abrangem as varias
partes do corpo, espago mais ou menos préximo do corpo e na mao ndo-dominante (este

ultimo muito frequente - Amaral, Coutinho e Martins (1994). Consideremos a figura 4.

Figura 4 - Areas de articulagdo dos gestos, no tronco e nos membros do
gestuante na LGP (imagem a esquerda) e na cabega (imagem a direita). Obtida
de Amaral, Coutinho e Martins (1994, p.77)

A linguagem corporal e paralinguistica assumem uma relevancia ainda maior, a propdsito do
arquear de ombros e inclinagcdo da cabeca, ilustramos um caso que altera a entoacdo e
portanto o significado do que é dito, como podemos verificar na figura 5, nas palavras de

Whetter (Ascher, 2020, 11:35-12:00) diz:

(...)So when you're arching your eyebrows like that it signifies a question in ASL grammar and we have
many emotional cues or relations. Another example might be making an expression like this if you're
angry! Saying "hey what for? Why did you do that?" or you could say "well what" or you could have all
types of facial expressions to signify different meanings.
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Figura 5 - Exemplos que demonstram a importdncia da expressdo ndo-manual e que alteram o
significado da produgdo. Obtido de https://www.respectability.org/2020/10/webinar-madagascar-a-
little-wild/

A LGP, sendo uma lingua natural,é composta por todas as areas da linguistica e passivel de
ser estudada e analisada sob as vdarias areas que |he respeitam: fonologia (ou querologia,
referente a producdo manual) , semantica, morfologia e sintaxe. Focamo-nos, porém, nos

pontos que a Animagdo concernem, primariamente.

4.2. LG e Registo grafico

A LG em Portugal é registada através de um sistema de escrita e representacao grafica,
contrariando a ideia de que as linguas gestuais sdo agrafas. O SignWriting, codifica os
gueremas e permite o registo da intensidade e rapidez com que os gestos sdo produzidos e
dos varios movimentos (movimentos interfalangicos e metacarpofalangicos), pulsos, bracos
(consultar figura 6), movimento dos ombros (levantar, arquear) e de expressdao ndo-manual.
Silva (2012), compila todas estas configuracGes de mao, movimentos, tipos de toque,
orientagdes e expressdes - movimentos da testa, das sobrancelhas, do olhar e das
bochechas, a intensidade da com que o ar é expelido pela boca e o franzir do nariz, da boca,
movimentos da lingua, colocacdo dos dentes (morder labio de cima ou de baixo), franzir do
gueixo, e outras partes. O ensino deste sistema de escrita é feito numa fase tardia no nosso
pais, encontrando-se no “Programa Curricular de Lingua Gestual Portuguesa para o Ensino

Secunddrio” (Martins, Morgado & Estanqueiro, 2014).

D94

Figura 6 - Frase “Historia dos surdos” escrita recorrendo ao Sistema de Signwriting, demonstrando aplicagdo prdtica
das setas e dos seus diferentes movimentos, retirada de Silva (2012), p.89.
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Conforme ja referido, a LG é uma lingua visuo-motora, o facto desta expressao ser
tridimensional tem levado a que os ouvintes olhem para esta lingua com estranheza.
Para entender melhor a evolugao desta lingua e desta comunidade é importante olhar

para as suas raizes.

4.3. Historia dos surdos

Para que entendamos o sentir da comunidade surda e o motivo de ndao podermos

dissociar lingua e cultura temos de olhar para o passado.

Carvalho (2007) diz-nos que ao longo da Histdria os surdos sempre foram vistos como
diferentes e sujeitos a discriminacdo, quer positiva quer negativa. No Antigo Egipto (5
mil anos A.C.) eram adorados como deuses e serviam de mediadores entre deuses e
farads, mais tarde (mil anos A.C.), na Palestina, sdo reconhecidos judicialmente e

distinguidos na lei hebraica como surdos e mudos, como sé surdos e como sé mudos.

Também em Carvalho (2007) podemos destacar que, desde entdo, foram vistos como seres
desprovidos de capacidades e viram os seus direitos negados, incluindo o acesso a
educacdo. Em finais do século XVIII, primeira metade do século XIX, assistia-se a
grandes discussoes sobre o melhor método para educar os surdos, culminando no
Congresso de Mildo, em 1880. Neste congresso foram confrontados os dois métodos
em debate: o método francés, defendido pelo Abade de L'Epée como o ensino
gestualista adequado a pessoa surda e a sua aprendizagem, contra o método alemao,
defendido por Samuel Henicke que defendia a importancia do surdo falar (oralizar)
para se integrar na sociedade. Neste congresso ficaram definidas varias resolugdes,
entre as quais a proibi¢cao do uso da lingua gestual. Estas resolugdes foram aceites e
postas em vigor em quase todo o mundo, pondo em cheque a aprendizagem das
pessoas surdas durante aproximadamente 100 anos. Em 1898 surge o primeiro
aparelho auditivo e estes tém vindo a evoluir, atualmente com uma grande imposicdo
do uso dos implantes cocleares denota-se um aumento no posicionamento audista

pela populagdo em geral, e em particular pela comunidade médica. Este
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posicionamento traduz-se numa ndo aceitagao da diferenga, sendo que os ouvintes
adotam uma postura de tentativa de uniformizacdo da populagdo, para que todos se
moldem a sua imagem. A ideia da utopia de perfeigao ouvinte leva a uma maior
discriminacgdo e incentivo ao uso de proteses e implantes aos surdos. Este conceito é

bem transposto nas palavras de Fernandes (2009, p.204):

(...) a sociedade ouvinte, com a ignorancia social e cultural reinante face a diferenga, nado
permitindo maior visibilidade e a mediatizacao possivel da lingua gestual e do patriménio cultural
da comunidade surda, desconhece quanto esta a perder de patriménio substancialmente
diferente e enriquecedor (...)

Estas atitudes tém levado a um sentimento de colonizagdo na comunidade surda a
nivel mundial e espoletado um sentimento de descontrucdo destes rétulos de
inferioridade e de luta pela afirmagao cultural e identitaria, que inclui tragos

reconhecidos em todas as comunidades surdas (Morais, 2022).

4.4. Comunidade surda

As comunidades surdas podem ser vistas como uma Unica comunidade sem fronteiras
pelo seu passado semelhante e por ser marcado até aos dias de hoje, por experiéncias
guotidianas similares (Gil, 2019).

A comunidade surda é uma comunidade muito heterogénea tornando-se dificil defini-
la e delimita-la, no entanto, é consensual, que dela fazem parte as pessoas surdas,
filhos de pais surdos (CODA - Child Of Deaf Adults), intérpretes e utilizadores de Lingua
Gestual. Ao aprendermos uma lingua, aprendemos também uma nova cultura, esta
acarreta um conhecimento histérico da comunidade, um conjunto de valores, ideias,
posicionamentos e atitudes. Os surdos Finlandeses exprimiam a palavra cultura
através dos seguintes gestos: “SURDO-PROPRIO-MUNDO” ou “MUNDO-SURDO-
PROPRIO” (esta forma de escrita corresponde a transcrigdo literal gesto-palavra,
respeitando a sintaxe da LG) - (Jokinen, 2006, p.86). Ao usarem esta parafrase para
cultura reforgavam o sentimento de pertenga a uma entidade mais ou menos uniforme
a todas as comunidades surdas mundiais, uma vez que sdo seres biculturais ou
multiculturais (Quadros & Sutton-Spence, 2006). Os surdos assumem a sua identidade
surda em ambientes proprios, como associacées representativas de surdos (Jokinen,
2006; Pereira, 2013; Freire, 2013). Nestes espacos informais, em contacto com os
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surdos mais velhos, adquirem aspetos culturais e identitdrios que estdo inerentemente
relacionados com a forma como se expressam usando uma lingua gestual, espacio-
visual e projetam as suas identidades e a vida que podem ter (Lane, 1992). Com a
experiéncia dos outros aprendem as anedotas, o teatro, a pintura, a escultura, a
producdo de videos/filmes, as histdrias vividas pelos surdos mais velhos, o teatro, a
danca e outros (Lane, 1992; Bahan, 2006; Lebedeff, 2016; Bandeira, 2018),
desenvolvendo “epistemologias” surdas, formas de ser, ver e pensar prdoprias da

cultura surda (Correia & Coelho, 2019).

A titulo de exemplo apresentamos uma obra de Bettie G. Miller (na figura 7), artista
plastica, surda americana, que criou “The big ear”. Esta obra, representando o
ouvido interno e externo, torna-se uma alusdo a surdez, pela simbologia associada

ao ser surdo e aos temas expressos no Deaflore.

Figura 7 - Arte pldstica intitulada "The big ear", de Bettie G. Miller. Obtida de
https://culturasurda.net/2011/12/10/betty-g-miller/

Com maior sentimento de pertenca a esta comunidades estdo aqueles que absorvem
estas caracteristicas e que dominam a lingua gestual. E importante que todos, mas
especialmente as criangas, possam ter contacto com temdticas que representem este
sentir surdo, como ja apresentdmos nas definicdes de Carmel (1996), Correia e Furtado
(2019), Quadros e Sutton-Spence (2006) e Klamt, Machado e Quadros (2014). Estas

tematicas fardo parte integrante do Dedaflore.
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4.5. Deadflore

Enquanto as criangas ouvintes adquirem a sua cultura através de contos populares,
sabidos e reproduzidos por todos a sua volta, incluindo pelos média, a crianga surda
vé-se perdida nesta busca cultural e identitaria, sendo que em 95% dos casos os seus
pais serdo ouvintes e a probabilidade de terem modelos surdos préximos também é

escassa.

Ao consultarmos o dicionario Priberam, «Folclore» aparece como o conceito que
exprime as tradicOes, lendas, crencas, contos, provérbios e a cultura de um povo.
No entanto quando nos referimos a comunidade surda, Carmel (1996) apresenta a sua

definicao de Deaf folklore — Deaflore:

includes deaf jokes, anecdotes, riddles, signlore (sign play including manual alphabet and
numbers stories, sign poetry, “catch” sign riddles, sign puns, name sign s, and many other forms),
personal-experience narratives, games, and lore about notable deaf persons. Some individuals
collect deaf cartoons, which depict deaf American folklore 416 characters or comment on some
attribute of hearing loss; deaf cartoons have appeared in both deaf and hearing publications. All
of these genres depict the strong revelation of deaf culture and heritage that stimulate deaf
children’s and adults’ pride in their own identity.

(Carmel, 1996, pp-416-417)

Esta cultura reserva caracteristicas diferentes dai necessitar de um conceito que
abranja esta diferenca, ressaltando a sua forma de expressdo. Correia e Furtado (2019)
reforcam que esta comunidade recorre a uma expressao visuo-gestual que abarca em
si uma estética e fruicdo da lingua diferente que carrega aspetos histéricos e
modeladores identitarios através do uso criativo da lingua (signlore), os quais fardo a
comunidade sentir-se e identificar-se com este grupo pelas vivéncias semelhantes

espelhadas nas narrativas.

Assim o Deaflore, merece a nossa melhor atencdo aquando da preparacdo de
narrativas para esta comunidade, isto porque os individuos surdos ao contarem piadas
surdas, histodrias, narrativas pessoais, ao criarem e/ou reproduzirem poesia estdo a
criar raizes surdas. Esta fruicdo proporcionada pela expressao gestual leva a um
empoderamento da comunidade, o qual pode “ocorrer simplesmente pelo uso da
lingua, ou pela expressao de determinadas ideias e significados que se fortalecem pela

instrucdo, pela inspiracdo ou pela celebra¢do” (Quadros & Sutton-Spence, 2006,
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p.115). As mesmas autoras realgam a importancia da poesia e das tematicas do
orgulho surdo, da experiéncia surda e da experiéncia sensorial para esta comunidade,

bem como os efeitos de empoderamento.

Ao pensarmos em poesia para criancas surdas consideramos que a gestualidade
poética traz para primeiro plano a visualidade da lingua, caracteristicas das narrativas:
“neologismos, uso de configuracées de mao espelhadas, explora¢do do espaco,
perspectivas multiplas, incorporagdo, antropomorfismo, classificadores, metaforas,
repeticdes, rimas, velocidade, jogos e histdrias com alfabeto manual e nimero”
(Klamt, Machado & Quadros, 2014, p.212) de uma forma intensificada para produzir
efeitos estéticos mais prazerosos. Pode ser comparavel a fruicao de musica pelas
criangas ouvintes. Para além das referidas caracteristicas podemos destacar o
conteudo, numa comunidade marcada pela opressao a poesia pode ser um meio para

difundir a cultura surda ou uma forma de manifesto (Correia & Furtado, 2019).

Este tipo de conteldos sdao importantes pois, segundo Morais (2019), urge empoderar
os surdos para que aumentem a sua participagao nas esferas civica e politica, para que
deixem de ser definidos pela surdez e potenciem as suas aprendizagens pela sua lingua
natural. O uso desta lingua natural e tridimensional obriga a uma légica espacial e
sensibilidade e treino visual diferentes a dos ouvintes, o que acarreta diferencgas a

niveis cerebrais, que aprofundaremos mais a frente.

4.5.1. Semidtica e surdez

Uma comunidade para se sentir representada necessita ver conteudos que lhe digam
respeito e formas de atuar com que se identifiquem, como percebemos no subcapitulo
anterior. Assim, as posturas dos personagens, os discursos veiculados, bem como a
presenga ou auséncia de personagens surdos também transmitem, por si s6, uma
mensagem.

Quanto a isto, a Semiodtica Social (SS), desenvolvida por Hodge e Kress (1988) cujo foco
principal é o estudo da comunicagao e da semiose humana, ou seja, o processo de
producdo de sentido, enquadra os modos semidticos em 3 fungcdes comunicativas

essenciais: construir representacdes da realidade (funcdo ideacional), estabelecer
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relacdes sociais e interagdes (funcdo interpessoal) e organizar combinac¢des de
representacdes e interacées (funcdo textual). Dessa forma, a SS é uma abordagem que
investiga varias caracteristicas inerentes a construgdo de sentido, bem como os
recursos semioticos (gestos, tom de voz, cores, texturas, tamanhos, entre outros)
presentes na materializagao do texto.

Gualberto (2016), aponta o discurso e o seu produtor como responsaveis por impactar
a organizagao social. Deste modo, importa-nos debrugar sobre as ideias transmitidas
quando nos reportamos a uma comunidade que nao quer ser enquadrada no ambito
da deficiéncia. Deste modo o personagem surdo nao deve ficar em segundo plano para
ndo difundir esta imagem do “surdo inferior” e os discursos ndo devem difundir a
perspetiva médica e audista.

Ao nivel da analise da interdiscursividade, podemos compreender as relacdes e
representacGes do mundo veiculados nos discursos, muitas vezes carregando
ideologias sociais para naturalizar determinadas visdes do mundo em detrimento de
outras. Sendo que o corpus conseguido é composto por linguas de varios paises,
impede-nos uma analise detalhada a este nivel, no entanto podemos examinar a
representacdo verbal dos atores sociais, definida por Theo van Leeuwen (1997) e que
apresenta uma descricdo sdcio-semantica minuciosa dos modos pelos quais os atores
sociais podem ser representados. Cada uma das escolhas representacionais propostas
pelo autor estd ligada a realizagOes linguisticas especificas. O autor propde uma
categorizacdo bastante extensiva, da qual destacamos a exclusdo/ inclusdo que se
subdivide em ativacdo/passivizacdo. Goes (2018) defende a importancia de haver
desenhos animados em LG e personagens surdos com que as criangas se identifiquem
e que os representem, sem os minorizar nem perpetuar a visao médica.

Ao avaliarmos a presenga do personagem urge pensar nos processos e circunstancias
gue ela sofre, considerando a Gramatica Sistémico-Funcional de Halliday e Mathiessen
(2004), podemos dizer que o sistema da transitividade & um sistema em que o falante
constrdi um mundo de representacdes, baseado na escolha de um nimero palpdvel de
tipos de processos. No sistema da transitividade, cada proposicdo é constituida por
trés tipos de elementos, os quais podem ter uma multiplicidade de desdobramentos:
processos (que sdo o eixo central da acdo representados por um grupo verbal),

participantes (representados por grupos nominais, que podem realizar a agdo ou ser

30



afetados por ela) e as circunstancias, de carater opcional, representadas por grupos
adverbiais, cuja funcdo é adicionar informacgOes aos processos.

De forma pratica destacam-se oragdes do tipo comportamental e relacional, sendo que
quando surgem personagens surdos procuram sensibilizar para a diferenca e para
relacdo com o outro e sua aceitacdo. E, neste mesmo sentido, os autores Kress e Van
Leeuwen (2006) propde novos termos baseados em Halliday (1994), no modelo da
Gramatica do Design Visual: denominando-as de significados representacionais,
interativos e composicionais.

Justino (2019), reitera as barreiras que a comunidade surda enfrenta, como a falta de
representatividade, denunciando que raramente se expoe as ldentidades e culturas
surdas e explicita a importancia destas para a constru¢do de uma identidade cultural
confortavel. Esta fraca representatividade leva a maioria a pensar que a LG é uma
forma de comunicagdo subordinada a expressdo ouvinte e que tem somente esta

mesma finalidade (Schmitt, 2017).

4.5.2. Cérebro surdo e ‘lllusion of volition’

Estas diferencas na rececao e processamento da informacdo no cérebro de uma
pessoa surda podem ser suscetiveis de ser analisadas sobre varios prismas, porém

focar-nos-emos na forma como processa a leitura de uma cena num ecra.

Ellison, Romero-Fresco e Fryer (sd) no sitio Accessible filmmaking mostram que
através do uso de uma série de técnicas e conjugacao de varios fatores no ecra guiam
a nossa atencdo. Assim, o mero espectador foca-se em 3.85% do ecrd, normalmente
este movimento do olhar varre as faces e movimenta-se entre boca, nariz, olhos e
algo de destaque circundante. A este fendmeno ddo o nome de /llusion of volition. Ao
serem acrescentadas legendas o cérebro vai fazer outro tipo de varrimento,
perdendo mais tempo na zona da legenda e alternando, essencialmente, pelas caras

dos personagens.

Bavelier et al. (2001) estudaram o impacto da surdez e da exposi¢do precoce a lingua
gestual no processamento e organizagao cerebral do movimento tendo descoberto

que somente as pessoas surdas tém um aprimoramento da recegdo visual periférica
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nas zonas Média Temporal/Medial Superior Temporal, os ouvintes, mesmo que

gestuantes, desenvolvem a Atengdo Central.

Este estudo corrobora o estudo de Wehrmeyer (2014), estudo esse que recorreu ao
Eye-tracking de surdos e ouvintes na Africa do Sul durante a visualiza¢do de noticias
de telejornal com intérprete de lingua gestual. O autor verificou que as pessoas
surdas focam a face do intérprete (zona central) para fazer a leitura da LG que é
produzida ao redor do corpo, captando toda esta informacao periférica, seguindo-se
a face do apresentador e, com menos frequéncia, as imagens e as legendas, ilustrado

pela figura 8.

Figura 8 - Imagem sobre atengdo dividida - Wehrmeyer (2014, p.8)

Apesar do estudo supramencionado ndo se ter baseado na comunidade surda
portuguesa, ja vimos no capitulo “Lingua Gestual” e “Comunidade surda” que os surdos
gue dominam LG fazem parte desta comunidade e serdo estes a desenvolver estas
capacidades de forma mais agudizada despendendo menos tempo no varrimento da

legendagem.

4.5.3. Legendagem para surdos

De forma muito generalizada podemos afirmar que a maioria dos surdos portugueses

tem dificuldade em acompanhar legendas por ndo ser a sua primeira lingua.

Lichtig, Couto e Leme (2008) ao estudarem o perfil pragmatico em criangas surdas em
diferentes fases linguisticas perceberam que, desde que expostas a uma lingua, as
criangas surdas e ouvintes seguem as mesmas fases de desenvolvimento linguistico.

No entanto, sendo as criancgas surdas, maioritariamente, filhas de pais ouvintes e ndo

32



estando expostas a sua lingua natural, poderao existir algumas dificuldades acrescidas
na aquisicao da escrita e da leitura. Neste periodo etario em estudo, sao identificadas
varias etapas que demonstram o processo evolutivo da apreensao da escrita, entre
elas: a fase de escrita pré-silabica, escrita silabica, escrita com fonetizacdo e escrita
alfabética. Sem nos alongarmos no processo, entendemos que a escrita alfabética é
uma forma de representacdo da lingua oral, amplamente promovida e beneficiada por
atividades de consciéncia fonoldgica, que é ensinada nas escolas em Portugal quer
sejam escolas de ensino regulares quer sejam Escolas de Referéncia para Ensino
Bilingue - EREB (definidas no decreto-Lei 54/2018 no art.152, Escolas que se dedicam
ao ensino bilingue de alunos surdos, tendo como lingua primeira a LG). Segundo Frias
(2014) basendo-se no modelo de Uta Frith (das primeiras propostas desenvolvimentais
da leitura) esta aquisicdo segue 3 fases: logografica (reconhece algumas palavras),
alfabética (correspondéncia grafema-fonema) e ortografica (reconhece diretamente os
padrdes da sua lingua). Quer na escrita quer na leitura assume-se que a crianca estd a
aprender a representar graficamente e, simultaneamente, a aprender a descodificar
uma representacao feita na sua lingua, o que ndao acontece com os surdos. Além disso,
a leitura de legendas exige competéncias de leitura mais avancadas por ser um texto
gue se apresenta por tempo limitado e impde um ritmo de leitura. Num estudo feito
por Minnuci e Carnio (2010) percebeu-se que mesmo criangas ouvintes no segundo
ano do primeiro ciclo, apesar de acompanharem as legendas, queixavam-se do ritmo
com que estas eram passadas. Quando comparados com alunos do quarto ano, os
anteriores apresentavam menos capacidade de inferéncia, conclusdo e relacdo de
ideias, dados pertinentes quando temos em conta que estdo a fazer a aprendizagem e

leitura na sua Lingua Primeira.

O documento “Legendagem e Lingua Gestual em Programas Televisivos-
Enquadramento Internacional”, de Borges (2018) analisa cerca de 28 paises e procura
responder a algumas questdes. Dos aspetos estudados interessa-nos a questdo da
existéncia, ou ndo, do recurso a legendagem em programas infantis que sao dobrados;
guais as condicGes que sdo definidas para o espaco ocupado pela janela de
Interpretacao de LG na prestacao dos servigos de Interpretacdo em programas

televisivos. Destas questdes percebemos que o Canada, a Estdnia, a Finlandia, a
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Holanda, a Noruega, a Sérvia e a Suécia incluem legendagem na programacao infantil
enquanto que os restantes paises optam maioritariamente pela dobragem. A

dobragem constitui uma barreira a acessibilidade de muitas pessoas.

Ellison, Romero-Fresco e Fryer (sd) apresentam no sitio The Accessible Filmmaking
Guide, onde descrevem a legendagem para a comunidade surda como uma ferramenta
que acrescenta informacgdes diegéticas tais como: identificar o orador através de
diferentes cores das legendas, descricdo do estado de humor e intensidade do
discurso, dos efeitos sonoros e transcricdo de letras de musicas. Existe outra vertente
da legendagem que considera a criatividade possivel neste processo, normalmente
destaca-se por ter um diferente uso da fonte, do tamanho de letra, do local onde se
apresentam e dos efeitos que a acompanham, podendo ter movimento ou diferentes
formatos da legendagem a que estamos habituados a ver (as habituais uma a duas
frases na parte inferior central do ecra). Segundo Pereira (2020) os surdos reclamam a

presenca criativa de legendagem para realgar e marcar compasso visual.

Em Portugal o que existe como opc¢do para surdos é o teletexto. Neves (2005) afirma
gue atualmente o teletexto encontra-se bem adaptado ao publico alvo, a legendagem
intralinguistica para surdos tem em consideracdo o ritmo de leitura e a quem se
destina, sabendo que para programacao infantil devemos considerar o dobro do
tempo para a leitura (De Linde and Kay (1999, p. 11) in Neves, 2005). Segundo Neves

(2005), a legendagem para surdos deve:
- Ser mutavel em estilo para se adaptar ao tipo de programacao;

- Conter fatores de reagfes interpessoais porque podem ser relevantes para o
surdo;

- Compreender os efeitos sonoros e suas fungdes para gerir a informacao
legendada;

- Usar simbologia consistente (como a legenda ter uma cor por personagem).

As legendas assumem importancia para as criangas, independentemente do seu grau
de audicdo, segundo Zarate (2014), apoiada por varios autores. A integracdo das
legendas, ainda que numa fase pré-escolar (faixa etdria a qual ainda nos reportamos

neste trabalho), facilita o reconhecimento da palavra escrita por estar associada a
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imagem simultaneamente e pode ser usada como ferramenta de incentivo a leitura e
aquisicdo de maior vocabulario.
Para as criancas surdas, para que este reconhecimento vocabular seja feito, é

necessario que haja a exposicdo a LG a par das legendas.

4.6.LGe TV

4.6.1. Tamanho do espa¢o ocupado pelo gestuante no ecra

Embora os exemplos que iremos tratar recorre a imagem do intérprete, no entanto a
interpretagao nao é o foco deste trabalho e o aproveitamento da figura do ILG surge
pela abundancia de informacdo em seu torno. Em Portugal, nas escolas, nem é pratica

que as criancas tenham intérprete tdo cedo (antes do 19ciclo).

No estudo de Borges (2018) ja relatado, apercebemo-nos que enfrentamos a
problematica da falta de regulamentacdo das condi¢cGes da janela do intérprete
(quando ha) pela Europa. Destacamos o exemplo croata que apesar de ndo ter
regulamentacdo neste sentido, quando tem transmissao com LG, geralmente em
emissdes parlamentares, o ILG ocupa % do ecrd, e o caso finlandés com “ocupacgdo de
% do ecrd, as vezes até metade do mesmo. O ponto principal é que as expressoes

faciais e corporais sejam facilmente visiveis.” (Borges, 2018, p.27).

Na dtica do espectador, Duarte e Almeida (2006) alertam para as dimensdes do
gestuante, recorrendo ao exemplo do ILG nos noticiarios, o qual deve ser bem maior
para ser menos cansativo e mais acessivel a quem tenha problemas de visdao, bem
como para o facto da janela de interpretacdo se dever localizar a esquerda,
principalmente quando ha legendas ou notas de rodapé, estas consideragdes
prendem-se com o movimento do olhar treinado para a leitura ocidental, que se

realiza da esquerda para a direita. Consideremos a imagem retirada de uma emissdo a
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RTP1, em 2006, altura em que Duarte e Almeida (2006) criticaram o tamanho do ILG.

(ver figura 9).

Figura 9 - Exemplo de um tamanho insatisfatorio para uma boa leitura de LG. Obtido de
https://www.youtube.com/watch ?v=AAif3xwkFs

Este tamanho foi reprovado pelos autores atendendo um contexto muito especifico, o
noticiario é extenso e com um ritmo de discurso acelerado. Ainda assim, além do
tamanho do gestuante, outros fatores importam para que uma leitura da LG seja feita

sem esforgo.

4.6.2. Praticas na captagao da LG - Vestuario, Edicao, Luminosidade e

Fundo

Algumas praticas sao tidas e documentadas pelos profissionais que usam LG, estas

condutas zelam pela clareza comunicacional.

Os profissionais que trabalham com LG quando precisam de fazer registo videografico
mostram preferéncia por roupas monocromaticas contrastantes com o tipo de pele
para destacar as maos (Duarte & Almeida, 2006) e para permitir uma leitura facil e

menos cansativa.

Num contexto artistico, existem também preocupacgdes cénicas. Silva e Oliveira sdo
ILGP e criaram um projeto de interpretacdo de musicas para Lingua Gestual. Neste
projeto conciliam a interpretagdo com fundos alusivos aos temas de forma a criar
harmonia visual, entre outros cuidados estéticos. O técnico, que faz as filmagens e
edita, é surdo e usa recursos como a marca de agua, normalmente associado a uma
transicdo da imagem ou som que se vai desvanecendo. Demonstramos na imagem
(figura 10) a intérprete numa imagem um pouco desvanecida para representar um

artista que canta em segundo plano, dando a ideia de que ndo é o foco principal no
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momento e por outro lado, seria também por quem o cantor estava apaixonado e

guem estava no seu pensamento (Silva & Oliveira, 2019).

Figura 10 - Intérpretes de LGP sobrebostos com marca de dgua. Obtida de MusicSign,
https://www.youtube.com/watch?v=dLQuGqThPA&list=UURIRIttm0O1jU4nuQGdoGORg&index=32

Ao nivel da luminosidade, preocupacado também ja expressa pelos autores
supracitados que realizam gravacao em estudio, encontramos também um estudo
sobre uma comunidade que recorre a comunicacao multimodal na Australia. Este tipo
de comunicagdo agrega um sistema de comunicacdo gestual, oral e através de
desenhos. Para a realizacdo do estudo “Looking at language: Appropriate design for
sign language resources in remote Australian Indigenous communitie”, a equipa
australiana procedeu a criagcdao de uma cupula hexagonal, usando um pano de fundo

Ill

cor azul “céu” (utilizada noutros estudos com LG em laboratdrio) e apercebeu-se das
vantagens desta nas gravagdes em espago exterior, tais como uma menor interferéncia
da alteracdo natural da luz possivel, eliminacdo de sombras e de ruidos (passagem de
insetos). Este espaco foi apelidado de Signadome e contribuiu para que a luz fosse
consistente ao longo das filmagens e ndao houvesse sombras na cara e nas maos dos

gestuantes evitando ruido visual (Green, Woods & Foley, 2011).

Estas sdo algumas consideracdes tidas para que a mensagem seja transmitida
linguisticamente, ndo sendo tidas como regra mas como orientacdes. No campo
artistico o uso de um cenario diferente, que ndo uma tela de tecido azul, podera ajudar

a reforgar a mensagem ou apresentar novos conceitos.
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4.7. Historia do Cinema de Animagao

Todas as questdes técnicas que concernem a producao de audiovisuais acima
referidas, sao importantes para a Animagdo na medida em que «animar» significa dar
vida. Veremos como ao longo da Histdria os artistas desenvolveram técnicas variadas
para “dar vida” a desenhos que hoje em dia nos parecem tao realistas. Do desenho a

captacao direta.

Antes disso convém-nos compreender, de forma muito sucinta, as etapas percorridas

para alcangar uma animagao. Sendo elas: pré-produgao, produgao e pds-produgao.

Sambonet (2021) apresenta as etapas da seguinte forma: Etapas da Pré-produgao -
Concepcdo da ideia inicial; Concepcgado e esboco de personagens e cenarios; Escrita do
roteiro; Criacdo do Storyboard; Criacdo do Animatic.; Etapas da Produgdo - Audio;
Dobragem dos personagens; Captacao, selecdo e edicdo dos efeitos sonoros;

Composicao e produgao da trilha sonora.

No que concerne ao tipo de tecnologia utilizado e tratamento de imagem, Sambonet
(2021) divide as etapas em 2D e 3D, sendo que num Universo 2D, as etapas dividem-
se em: llustragdo digital dos personagens e cenarios; Rigging dos personagens 2D;
Animacao 2D; Renderizag¢ao das cenas 2D. Enquanto que num Universo 3D, dividem-se
em: Modelagem de personagens e cenadrios; Texturizagdo dos personagens e cenarios;
Rigging dos personagens 3D; Composicao e Layout; Animacdo 3D; lluminacdo;

Renderizacdo das cenas 3D.

Para concluir este processo entra-se na fase de Pds-producao - Criacdo de efeitos de

transicdo; Edicdo final; Correcdo de cores; Renderizacdo final do produto.

Para que se entenda melhor as diferencgas entre estes tipos de animagdo e como esta
foi evoluindo ao longo do tempo, iremos fazer uma breve apresentagao da Histdria da
Animacao, destacando elementos chave que nos permitam chegar ao nosso objetivo:
perceber de que forma a tecnologia podera estar ao dispor da producdo de desenhos
animados gestuantes, esmiugando alguns conceitos patentes nestas fases

supramencionadas.
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Segundo Bendazzi (1994), a Animagdo socorre-se da ilusdo que é percebida pelo olho
recorrendo ao método desenho a desenho (frame by frame). Isto é, para que o cérebro
receba a informagao desta série de desenhos assumindo que existe um movimento
fluido, os filmes usam cerca de 24 desenhos por segundo (Maio, 2020). Isto acontece
porque o olho retém cada imagem por uma breve fracdo de segundo. Assim, uma série
de imagens estaticas com uma cadéncia suficientemente rapida transmite ao cérebro a
ideia de que houve movimento, conforme publicado em 1824 por Peter Roget em
“Persistence of Vision with Regard to Moving Objects” (Bendazzi, 1994). A Animagdo
socorre-se deste conhecimento Fisico e Otico (Maio, 2020; Bendazzi,1994), no entanto
até a Animacao nos chegar aos ecras como a conhecemos hoje houve uma série de

brinquedos oticos e técnicas que tiveram lugar.

Segundo o Thédtre de la Lanterne (2020), os espetaculos de sombras chinesas terdo
sido precussores da Animagao e do Cinema e chegaram a Europa no séc. XVIII por via
de um missionario vindo da China (ndo sendo certo se esta arte surgiu na China ou na
india). Estes espetaculos funcionavam com a projecido de feixes de luzes através de
silhuetas coloridas com o propdsito de contar histérias e eram acompanhados de
musica abordando tematicas religiosas, histdricas e literatura popular.

A primeira descrigdo da Lanterna Magica foi atribuida a Christiaan Huygens, em 1659.
E um aparelho de projecdo que consiste numa fonte luminosa, um refletor, um
condensador e uma objetiva. A Lanterna é a primeira invengao de projegao coletiva,
contrariamente aos seguintes Brinquedos Oticos que apresentaremos, que serviam

para olhar individualmente através de espelhos, lentes ou prismas (Eusébio, 2012).

39



4.7.1. Brinquedos oticos

No final do séc XVIII, Etienne-Gaspard Robert criou o
Fantascopio, uma Lanterna Magica especial que permitia
aproximar ou afastar a lanterna das projecdes, por tras de
uma tela branca que o publico ndo via, criando efeitos
visuais diferentes (consultar figura 11). Estes espetaculos
acompanhados de efeitos acusticos, denominavam-se de

Fantasmagoria (Eusébio, 2012).

Em 1825 o fisico John A. Paris, inventou o Traumatrépio,
um disco com imagens distintas frente e verso que
rodavam com um fio num eixo horizontal para criar uma
imagem complementar. Cerca de 7 anos mais tarde, em
1832, Joseph Plateau criou Fenaquistiscépio e foi o
primeiro a testar o tempo de persisténcia retiniana, tendo
concluido que o olho precisava de algum descanso entre
imagens (Maio, 2020; Eusébio 2012; Bendazzi, 1994). Na
altura, definiu que o niumero ideal era o de 16 imagens por
segundo. Em 1834 William George Horner criou o
Zootroépio, colocando uma série de imagens no interior de

um tambor.

Em 1877 Emile Reynaud patenteou o Praxinoscépio, uma
juncdo de Zootrépio com Lanterna Magica, que permitia a
projecao ao invés da visualizagdo pelas ranhuras do tambor
(Eusébio, 2012). Com alguns aperfeicoamentos, entretanto,

criou em 1888 o Teatro Otico com a ajuda da Lanterna

Figura 11 - llustra¢do dos
brinquedos dticos. Imagens obtidas
de Brinquedos dticos. Eusébio, 2012.
Obtido de
https://mariaeusebiol2avl.wordpre
ss.com/historia/brinquedos-
opticos/zootropo/

Magica passou a ter um plano de fundo fixo onde era projetado o filme. Estas

experiéncias levaram a criacdo dos primeiros programas animados, com as

“Pantomimes Lumineuses” a estrear em 1892 (Bendazzi, 1994).
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4.7.2.Cinema de Animagao

Varios nomes apontam para Emile Cohl, em Franca, em 1908 como o precursor da
histéria da Animacdo com o filme “Fantasmagorie” (Bendazzi, 1994; Maio, 2020).

III

Em 1914, Earl Hurd, tornou-se o fundador do “estilo tradicional”, animacdo em
desenho ou pintura em papel celuldide para ser fotografada e sequencializada para
transmitir a ideia de movimento (ver figura 12). No mesmo ano Winsor McCay lancou

“Gertie the Dinosaur”. Esta foi a técnica que prevaleceu entre 1914-1967 (Arora, 2018).

.
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Figura 12 - Técnica frame by frame, em folha de acetato. Obtido de
http://animacaosa.blogspot.com/2015/05/historia-do-cinema-de-animacao.html

Em 1915, Max Fleischer criou o Rotoscépio, um dispositivo que permite redesenhar
quadros de filmagens, usando movimento real como referéncia para animagao
(Artcetera, 2022).

Em 1928, a Disney apresentou a curta metragem “Steamboat Willie” onde apresentava
o famoso personagem Mickey Mouse e juntou, pela primeira vez, dudio a animacao
numa fase de grande expansao deste tipo de cinema.

Em 1939, Hanna e Barbera a trabalhar para os estudios Metro-Goldwin Mayer
introduziram o método de animacdo limitada (redu¢do do nimero de frames por
segundo, as vezes para 6 frames por segundo) para reduzir os custos de producdo para
gue a animacgdo se coadunasse com os objetivos comerciais televisivos.
“Flintstones”(1960), o seu trabalho mais conhecido, foi um marco na reducao da
gualidade da animacdo (Sanchez, 2021) fazendo uso de poses chave dos personagens,
movendo apenas as extremidades para que a producdo fosse mais rapida e se
pudessem usar os mesmos desenhos em varias cenas (Fossati, 2009).

Em 1988 “Who framed Roger Rabbit” foi o primeiro filme bem sucedido a mesclar

técnicas de 2D, 3D e efeitos visuais (Chavez, 2021).
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Em 1989, a Disney usou pintura digital pela primeira vez no filme “A pequena Sereia”
(Maio, 2020).
Em 1995 surge o primeiro filme animado com meios de producao totalmente digitais -

“Toy Story” levado a cabo pela Pixar.

Desde os anos 2000 a pratica mais comum passou a ser a producdo CGI/3D, sendo que
em 2012 a produgdo langada pela Disney - “Wreck it Ralph” usa técnicas hibridas de 2D
e 3D. Segundo Sanchez (2021) este filme mesclou as técnicas com tal mestria que se
torna um marco na produgao animada digital.

Reportamo-nos a animagdo tradicional como aquela que desenha ou pinta em papel
celuldide e animagao atual a imagem criada digitalmente — CGI. Pode adotar diferentes
técnicas: Desenhos Animados, Stop Motion, Rotoscopia, Motion Capture, Animagao
3D, estes dois Ultimos formatos mais associados a Animacgao 3D.

Apercebemo-nos da optimizacdo de processos a favor da representacao do

movimento através de técnicas e métodos diferentes.

Principios da Animagao

Em 1981, Frank Thomas e Ollie Johnston publicaram “The illusion of life: Disney
Animation” onde apresentavam os 12 principios da Animacdo (Thomas & Johnston,
1981; Alves, 2022), os quais ajudar-nos-ao a compreender melhor alguns aspetos da
animacado digital. A Animagao caracteriza-se por manipular elementos como o plano, a

luz, o gesto. Estas manipulacdes regem-se pelos principios da Animacao.

Apresentamos os 12 principios:

Esmagar e esticar: cria deformacdo no objeto, alongando ou comprimindo, geralmente
atribuindo um carater comico; Antecipagdo: definido por pequenos movimentos antes
do movimento principal; Encenagao: baseia-se na manipulagdo de elementos
(personagens ou fundo) para orientar o olhar do espectador, criando o foco; Animagdo
Direta e Animacao Pose a Pose: o primeiro € marcado por desenhos em posi¢cées
chave e depois os desenhos intermédios sdo preenchidos, o segundo cria
sequencialmente os desenhos na ordem da acdo; Sobreposi¢cao e Continuidade da

acao: quando duas partes do mesmo objeto se movem em velocidades diferentes;
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Desaceleragao e Aceleragao: segue as leis da fisica, respeitando a aceleracdo e tempos
que um objeto requer para estar em movimento e para parar novamente; Movimento
em arco: recorre ao uso de trajetdrias circulares para os movimentos ndao serem
mecanizados; A¢do secundaria: adiciona dimens3do ao ato principal, enfatizando ou
atribuindo subtileza; Temporizagao: depende do nimero de desenhos, mais desenhos
cria uma ilusdo de movimento mais lento e menos desenhos o reverso. O nimero de
desenhos define o tempo do movimento percebido que pode seguir os tempos das leis
da fisica ou ser alterado; Exagero: atribui esséncia a uma situagdo, enfatiza agdes e
reacGes, normalmente atribuindo um carater dramatico ou cémico; Desenho
volumétrico: os desenhos devem apresentar profundidade, largura e altura para
transmitir nogdo de espaco e tridimensionalidade; Apelo: ampliacdo de uma
caracteristica para destacar um elemento e torna-lo atrativo ou identificavel (Alves,

2022; Lilly, 2006; Frank & Johnston, 1981).

Estes principios sdo aplicados para criar graus de realismo ou surrealismo maiores ou

menores, e sdo postos em pratica independentemente das técnicas recorridas.

4.7.3. Técnicas de Animacgao Digital

“Animacdo Digital é a arte em que se combinam imagens para fazer movimentos

fluidos, por meio do computador.” (Artcetera, 2022, Il. 6-7).

2D

Na Animagao 2D, as imagens sao criadas digitalmente através da conecgao de linhas e
pontos vetorizados, desta forma estes graficos podem ser esticados e esmagados sem
que percam qualidade, importante principio da Animagdo. Assim, estes vetores podem
ser moldados em formas para criar o objeto/personagem. Os vetores funcionam com
principios matematicos pelo que é possivel reajustar os valores consoante o

pretendido e, reusar poses sem ter que as refazer graficamente (Maio, 2020).

O uso de quadros chave vetoriais, permite desenhar as poses chave e o programa ird

criar os movimentos intermedidrios (interpolados).
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3D

A Animacdo 3D recorre ao espaco cartesiano que contempla os eixos X, Y e Z,
esquerda-direita, cima-baixo e préximo-distante respetivamente. Assim a animacgao é
modelada no espaco e tem de ser consistente no volume, forma e tamanho de todos
os angulos (Lilly, 2006). A técnica 3D oferece um feedback maior na medida em que é
possivel fazer experimentagdes de forma muito mais rapida, controlando melhor o
movimento no espago e a fluidez e rapidez com que este é feito, quando comparado
com o 2D (Lilly, 2006). O animador 3D move as partes do personagem/objeto e marca

os frames principais, o programa cria a interpola¢do (Maio, 2020).

Em ambas as técnicas é extremamente importante dominar-se o referencial, isto é, se
o foco principal serd animar uma mao é importante compreender como esta funciona
anatomicamente para a criacdo de um modelo - o rigging - fiel que correspondera a
um movimento organico. Esta tese é igualmente valida para as mais recentes formas
de interagdo e captacao de imagens que misturam o real com o virtual, uma vez que o
virtual tera de ter uma base estruturada com maior ou menor nivel de realismo,

consoante o objetivo, para ndo causar estranheza.

Realidade Virtual

A Realidade Virtual (RV) permite aceder a aplicacdes do computador, permitindo aos
utilizadores visualizar, movimentar-se no espago tridimensional e interagir com esse
ambiente virtual em tempo real (Tori, Kirner & Siscouto, 2006). As vantagens do uso
desta tecnologia serdo abordadas a seguir, concretizando com exemplos praticos

aliados a LG.
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Realidade Aumentada

Ao contrario da RV, a Realidade Aumentada (RA) traz o ambiente virtual para o
mundo real permitindo uma interagdao mais natural, sem necessidade de adaptagao.
Esta realidade funciona através da sobreposicdo do ambiente virtual tridimensional
sobre o contexto do utilizador (Tori, Kirner & Siscoutto, 2006). Esta tecnologia, é
amplamente reconhecida pelos utilizadores de redes sociais, vagamente definida como
filtros. Pela facilidade de uso, esta foi a tecnologia utilizada para os testes

desenvolvidos neste trabalho pela investigadora.

Até agora vimos a criagdo de imagens como automatizagdo para preencher frames
menos importantes, no entanto o Machine Learning, difere-se pela sua capacidade de

gerar novas imagens de forma auténoma.

Machine Learning

Machine Learning é uma area que se define pela capacidade que os computadores
tém de aprender sem serem programados consoante uma necessidade especifica,
aprendem perante a andlise dos dados a que tém acesso com recurso a diferentes
algoritmos (Mahesh, 2018). Tayal, Rajagopal e Mahajan (2022) defendem que o
mundo dos jogos é uma ferramenta para a Inteligéncia Artificial e que podera vir a
criar conteudo de forma auténoma com base nos seus inputs para melhorar a
experiéncia do utilizador. Neste sentido, os autores prevém uma interacdo cada vez
mais imersiva e auténtica e para isto os avatares terdo de acompanhar esta evolucao,
inclusive em termos de expressao facial, a qual recebe ainda varias criticas. Assim,

poderdo vir a tomar o seu papel nesta area, como veremos mais a frente.

Agora que temos uma visao holistica das técnicas de animacdo Digital e seu
funcionamento, interessa-nos olhar para elas numa perspetiva de potenciar a

comunica¢do em Lingua Gestual, para que a comunicacao seja clara e rigorosa.
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4.7.4. LG e Animacgao

Pensar em cruzar LG e Animacdo é um desafio. A dificuldade prende-se com o facto da

mao ter movimentos muito finos e precisos que exigem mindcia na sua representacao.

Encontramos alguns exemplos no ambito da RV, a qual funciona num ambiente virtual
3D. Este fator torna-se relevante por a prépria lingua em questdo - LG - ser, também
ela, uma lingua 3D que necessita desta nocdo de profundidade para definir, desde
logo, uma localizagao temporal. A titulo de exemplo, na LGP o tempo é marcado com o
passado com gestos projetados para tras do corpo, o presente com gestos marcados

na linha do tronco e futuro com gestos projetados para a frente (Correia, 2020).

Deusdado (2002) debrugou-se sobre o Virtual Reality Modelling Language (VRML)
numa tentativa de explorar o uso da realidade virtual para ensino da LG. O mesmo, diz
ser algo bastante intuitivo a partir da modelagao 3D de uma mao, utilizagdao de um
painel de controlo o qual limita os graus de liberdade dos dedos e pulso, podendo
definir orientagao e localizagao da mao, e posterior animagdo através de keyframes
para compor os gestos dindmicos. O modelo conseguiu atingir 28 graus de liberdade,
os totais passiveis de serem produzidos pela mao humana através de flexao distal,
flexdo média, flexdo proxima e desvio préximo. Apds definicdo das configuracées de
mao (graus de liberdade de cada dedo e rotacdo da mao e respetiva localizacdo) é
possivel enviar o script desta modelagao para o CGl - Gesture maker que por sua vez
criard um novo ficheiro VRML que podera ser usado como biblioteca. Deusdado (2002,

p.34) conclui que:

Para a definicdo dos movimentos entre cada um destes frames assim como a transicao entre as
diversas expressoes faciais, foram utilizados esquemas lineares de interpolagdo. Um utilizador
podera escolher a velocidade de saida e entrada entre cada ponto do gesto definindo a
inclinagdo das tangentes de entrada e saida. Para uma animagdo de gestos aceitavel foram
calculados e idealizados 15 frames por segundo.

Por vezes nalguns gestos mais simples unicamente sdo necessdrios dois frames (inicial e final)
para a identificacdo correcta do gesto. No entanto, na definigdo de gestos mais complicados o
utilizador é for¢ado a incluir varios frames de gestos entre os 15 frames para conseguir obter
uma animacdo e apresentacdo conveniente do gesto em questao.

Craftcloud (2022), apresenta varios programas 3D que se apresentam como 0s
melhores de 2021 e suas funcionalidades, atualmente os programas de Animacdo 3D

permitem um nivel de realismo muito grande ao nivel de luminosidade, sombras,
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movimento, entre outros. Os movimentos dos personagens sdao animados frame a
frame, através de referéncias de movimento. Neste caso a referéncia é a LG, os
gueremas movimento, localizacdo e configuracdo estdao em parte estudados pelo

autor, consideremos o seguinte exemplo «Ol3, tudo bem?».

Estes programas referidos por Craftcloud (2021) tém riggs ja pré-construidos ou
podem ser construidos de raiz, estes esqueletos permitem o preenchimento
automatico dos frames intermédios do movimento, assim, no exemplo grafico
supramencionado, o gesto «ola» ndo sé criaria o gesto dindmico como Deusdado
(2002) refere, abanando a mao de um lado para o outro, como seria automaticamente

animado para o ponto inicial do gesto «tudo bem» (consultar figura 13).

Figura 13 - Exemplo da LGP que demonstram os movimentos intermédios produzidos na frase: "old, tudo bem?"
O ficheiro VRML resultante da animac¢do da mao, ao ser cruzado com os valores de
interpolacdo cria o gesto dindmico, e respetiva interpolacdo entre gestos (ilustrados nas
setas a vermelho). Aquando da datilologia, técnica de transliteragdo da lingua oral para
a LG (vulgo alfabeto manual), a dificuldade prende-se com uma passagem fluida de

uma configuracdo para a outra, necessitando de incluir algum movimento extra.

No que concerne a criacdo de avatares a expressao ndao-manual nas LG é sempre alvo
de atencdo especial, assim, o autor (Deusdado, 2002) criou gréficos de linhas que diz
criarem expressoes simples mas compreendidas pelossurdos. Ja Moemedi (2010)
incluiu mais ossos em zonas de relevo de maior expressividade (olhos e sobrancelhas)

sem limitar os tipos de movimentos destes para permitir uma maior “maleabilidade”
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destes. Na nossa perspetiva apresenta-se como problema a possibilidade do avatar

esbocar algumas expressdes pouco naturais, como podem verificar pela figura 14.

The skeleton of the face of the avatar.

Eyebrows frowned Eyes and mouth wide opened

Figura 14 - Expressdo facial de um avatar. Obtido de Moemedi (2010, p.51)

A captacgado direta, também usada por Deusdado (2002) para maior realismo, é cada
vez mais usada para mesclar com um ambiente imersivo virtual e recorre a varias
técnicas de selecdo, de manipulacdo e de locomocao (Lopes, 2019). Para a técnica de
manipulagao diferentes hardwares permitem tocar ou movimentar objetos no mundo
virtual. A luva além deste controlo mais “fisico” possibilita a captacdo dos movimentos
da mao e sua transferéncia para este mundo paralelo. Esta captagao é feita através da
flexdo dos dedos captada pelos sensores de fibra dtica que se encontram ao longo dos
dedos do dispositivo. Quanto a orientagao e posi¢ao da mao um rastreador no dorso

transmite esta informacao (Tori, Kirson & Siscouto, 2006).

Neste ambito, Tom (2020) publicou um video a fazer uso desta realidade com Valve
Index VR (headset, controllers, and base stations) e 3 Vive body trackers, conforme se

vé na figura 15.

experiencing,each one all the g

Figura 15 - Imagem de um gamer a usar LG em RV — “Imet a deaf guy in VR - VRChat
Stories”. Obtido de https.//www.youtube.com/watch ?v=0TfmagOHOE8
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No video de Summerlin (2021) “Meeting Deaf Users in VR for the First Time (VR-ASL)”

(https://www.youtube.com/watch?v=iPpYtungn9k , 2021) ao minuto 3:55 o avatar

admite ser dificil perceber a LG em RV e ao minuto 5:44 outro avatar diz que as pessoas
tém dificuldade em entedé-lo no inicio. A comunicacdo nestes ambientes existe mas ndo
é imediata nem eficaz, havendo dificuldades essencialmente pela falta de expressividade
do avatar.

As expressdes ndo-manuais sao tdao importantes em termos semanticos e gramaticais que
Pereira (2020) transmite o desagrado da comunidade surda portuguesa pelo descuido no
uso das expressGes ndo-manuais e/ou substituicdo pela oralizacdo das palavras aquando
da gestualizacdo (mouthing) na LGP. Por este motivo, Powell (2022), defende que o mais
ético e mais puro a fazer é deixar a criacdo do personagem a cargo de uma pessoa surda e
gue os dados recolhidos através de motion capture nunca devem ser usados sem o
exagero e tratamento a que estamos habituados.

E t3o importante este conhecimento do referente que se esta a animar, neste caso da LG
e em especifico da expressdao ndo-manual, conforme ja foi dito acima, que Khan e Giesen
(2018) ainda ressaltam o facto de que os animadores outrora usavam espelhos a sua
frente para que pudessem ir explorando melhor as suas expressoes faciais. Chavez (2021,
p.49) mostra como “Spider-man: Into the spider-verse” conseguiu através da juncdo de
varias tecnologias (2D, 3D e machine learning) criar efeitos visuais que tornavam a
expressao facial menos mecanica — “ Con la intencion de que el CGI tuviera complementos
en 2D, se le agregaban las lineas de expresion en las partes del cuerpo de los personajes.
Esto se logro con el machine learning (...).

Tendo terminado esta abordagem histdrica da Animacao passaremos a apresentacao e

discussdo de resultados.
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5. Apresentacao e discussao de resultados

5.1. Analise dos videos recolhidos

Conforme situamos inicialmente, procedemos a uma recolha de animagdes com LG. Nao
tendo encontrado literatura que fundamentasse as escolhas dos autores da pré a pods-
produgdo, ou algum guia que mostrasse a pertinéncia (ou falta dela) partimos para a
analise dos 12 produtos animados procurando a sua adaptagdo ao publico surdo.
(consultar tabelas em anexo - “Andlise de aspetos grdficos e técnicos da animagdo” -
Tipo de filme Publico Alvo Tipo de personagens Cores Gradagdes Luminicas
Ambientes/ cenarios Planos Movimentos de cAmara Musica; “Andlise da
representatividade dos desenhos animado” - Transitividade Gramatica de Design Visual
Representacdo verbal dos atores sociais; “Andlise da legibilidade da LG” - Contraste
Luminosidade LG vista de diferentes angulos Linguagem corporal Objetos nas
maos/ limitacdo a expressdo Ruido Visual Tamanho do personagem  Deaflore/

Marcas surdas  Suporte Visual Fluidez. Anexos 9. a), b) e c), respetivamente).

Nesta analise retivemos que 7 (7/12) dos videos utilizam uma comunicacdo de estilo
comercial, 3 tém finalidades pedagdgicas, 1 com objetivo publicitario e 1 no campo

artistico.

A maioria, 7 deles, foram produzidos numa tipologia de Animagdo em 2D.
Relativamente aos programas utilizados, os produtores poderao ter recorrido a
programas como ToonBoom, Animate, Maya, 3DSMax, ou similares, destacando-se das
producdes a americana, sem certezas do programa utilizado na edi¢do, mas que
comporta animagao em 3D com base de CGI (Computer Graphic Imagery), - “Pickles and
Dave | MADAGASCAR A LITTLE wiLD” . Deste balanco, considera-se que a maioria destas
criagOes artisticas se destina a um publico ouvinte (5), a um publico misto, surdo e
ouvinte (4) e especificamente para publico surdo (3). Consideramos que se destina a um
publico especificamente surdo quando ndo estd acessivel a ouvintes ou surdos que nao
saibam LG e/ou quando os temas sdo de relevancia e conhecimento da comunidade

surda, por exemplo a divulgacdo do encontro da WFD - World Federation of the Deaf.
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Apesar de haver personagens surdos em todas as narrativas, a maioria (7) tem um papel
passivo conforme ja abordado no enquadramento tedrico e analisado no anexo “Andlise
da representatividade dos desenhos animados”. Numa logica de processos interativos,
destacam-se interagdes do tipo de sensibilizagao, com imagens de oferta e de apelo,
alternando entre a¢do/informacgdo (oferta) e pedido direto ao publico através do olhar
direto para o espectador para incentivar a aprendizagem da LG ou protec¢do das criangas

surdas e cativar a atengao do publico.

Quanto ao fundo, a maioria dos videos dirige-se a um publico mais jovem pelo que
recorre a cores vivas mas a uma paleta simples (cores primarias) bem como recorrem a

cenarios mais simples, monocromaticos (8).

Sendo que as criangas surdas podem ser mais sensiveis as cores e movimentos, o excesso
de informacgao visual constituird ruido e fator distrativo para as mesmas. Desta forma o
plano de fundo deve ser esbatido ou recorrer a um plano fixo mais limpo, com o minimo
de pormenores possivel mas complementando a informagao, uma vez que o fundo
constitui 95% da imagem projetada pelo que ndo pode ser descurada, corroborado por

Lilly (2006).

Na imagem seguinte (figura 16), podemos ver um bom exemplo em que o fundo é
bastante simples e, o contexto, o ambiente cénico e o movimento corporal transmitem
muito bem a mensagem: o esquilo com as mdos abertas e, seguidamente, numa postura

que estamos habituados a associar a um momento de reflexao (com a mado debaixo do

queixo a olhar para uma pegada na terra, bem maior que ele).

Figura 16 — Imagens que ilustram a importdncia da relagdo ambiente e contexto. Reiradas do episédio “Cade” de “Min e as
mdozinhas”, em https://www.youtube.com/watch?v=zNCczm3jzgo e.
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Em termos de planos, destacam-se os planos gerais e americanos quando o personagem se
exprime (10) e com movimentos de camara fixos (11) ou alternado com panoramicas/zoom
lentos (3), com somente um tracking.

Quanto aos recursos sonoros, 10 recorrem a musicas, 6 utilizam falas com lingua oral do
pais, apenas 1 faz uso de onomatopeias através de tipografias apelativas e apenas 1 das
producdes ndo inclui qualquer tipo de som. A titulo de exemplo “Min e as mdozinhas”
(figura 17), recorre a apoios pictograficos e as onomatopeias surgem transliteradas, na
seguinte imagem surgem a vibrar passando a ideia do som so elefante que é bastante forte

e realca o sentir surdo, que sentiria a vibracdo deste som no seu corpo.

| an
Rl

Figura 17 — Apoios pictogrdficos e transliteragdo de onomatopeias. Retirada de “Min e as

mdozinhas”, Ep.1 - https://www.youtube.com/watch ?v=zNCczm3jzgo&t=112s

Os videos fazem uso preferencial de personagens antropomarficas (possuem forma
humana), sendo que trés incluem personagens zoomoérficas (possuem forma animal com
tracos humanos - consultar figura 18). Quando ndo estdo antropoformizados, tém incidéncia

na comunicac¢ao paralinguistica (movimento de ombros, piscar de olhos...).

O MynbTdunbM ANs rayxmux

>
* o)
I You wanna use the travel tunnel IS

Figura 18 - Exemplo de personagens zoomorficos “antropomorfizados”, obtidas de Pickles and Dave | Madagascar a little
wild - https://www.youtube.com/watch?v=G3fy2metCRM e de Myabmaunbm 0na aayxux https.//youtu.be/ZMCENtisOmMO

Em “Min e as Mdozinhas”, o elefante expressa direccionalidade com a tromba, existe uma
tentativa de reprodugao do gesto «oi» (consultar figura 20) que fora daquele contexto de

imitacdo ndo seria percetivel, mas ainda assim consegue comunicar dentro das suas limitacdes.
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Tendo em conta as especificidades da LG, para que esta seja legivel, estamos em crer que uma
personagem animada deve ter: bracos, minimo 4 dedos, olhos, boca, nariz e bochechas bem
visiveis que permitam uma boa leitura da expressao ndao manual, ndo ter apéndices na cara ou
perto bem como elementos com movimento que provoquem ruido visual, assumir um tronco
gue permita o querema localizagao bem compreensivel (por exemplo uma formiga ou abelha
devem colocar-se numa postura ereta), deve ter um tamanho minimo, mesmo que nao

corresponda a proporc¢ao real do animal.

Ha que acautelar um bom tamanho do personagem para permitir uma boa visibilidade das
expressoes faciais e corporais, sem que o espectador tenha de forgar o olhar, conforme ja
supracitado no enquadramento teérico. Embora os surdos tenham uma maior capacidade de
recegdo visual periférica, os estudos cientificos nesta area foram feitos com adultos que ja tém

este treino visual.

Se observarmos um pouco da série “Min e as méozinhas”, série infantil com personagens
gestuantes, apercebemo-nos que o personagem zoomoérfico, o esquilo, por ser muito pequeno,
guando tem uma intervencgao gestual (figura 19) é colocado num plano mais aproximado

através de zoom. Assim a sua expressao, bem como os seus pequenos dedos, ganham leitura:

Figura 19 - Imagens que demonstram o tamanho e propor¢do que o personagem deve ter para que a LG tenha legibilidade.
Retiradas do Ep. 1 - "Cade", “Min e as méozinhas”, em https.//www.youtube.com/watch?v=zNCczm3jzgo

Nestas duas imagens coloca-se em evidéncia o espago que o personagem ocupa no ecr3,
ocupando Yoo de tela na primeira imagem e 117100 na segunda, tendo um aumento significativo
para ter leitura gestual. Apesar deste consideravel aumento, as pequenas maos e finos dedos

poderiam gozar de uma melhor visibilidade se aumentada para os tamanhos que vemos como
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tendéncia nas televisdes com recurso a ILG em Portugal, atualmente correspondente a % do

ecra. Ainda assim, os surdos portugueses demonstram preferéncia quando aumentado para %.

Apesar da imagem acima ocupar Y11 do ecra conforme verificado na segunda imagem, parece

uma medida razoavel aquando duma intervencdo gestual curta e bem contextualizada.

5.2. Testes realizados pela investigadora

Consideremos os seguintes exemplos utilizados para testar as ilagdes retiradas da analise dos
videos, comparando-os. Estes testes foram idealizados e construidos com o propésito de testar
teorias sobre o que deve ser evitado para que a comunicacao seja clara e fluida e comparando
com o que existe. Estes foram feitos com Realidade Aumentada sobrepondo as Animacdes na

cara da investigadora [consultar figura 20 e testes disponiveis em

https://youtu.be/7xLvPXMYJVc -“Personagens zoomérficos”, por Andreia Rodrigues].

O primeiro personagem (um dinossauro) tem um focinho longo o que torna a expressdo nao-
manual de dificil leitura quando se infla ou suga as bochechas. O segundo (um polvo) tem
apéndices que se movem criando ruido visual e falta-lhe uma boca definida o que causa
distragdo e incompreensdo. O terceiro (um elefante, de “Min e as Mdozinhas”) estd a gestuar
«oi» com o apéndice (a tromba), corroborando com os testes realizados de que os apéndices

proximos da face constituem ruido visual.

P
Figura 20 — Imagens zoomdrficos com ruido visual. 2 Imagens a esquerda, de testes de personagens zoomorficos,
realizados por Andreia Rodrigues. A direita, imagem zoomérfica retirada de "Cade” de " Min e as Mdozinhas".
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No entanto, infere-se que é possivel ter personagens de todos os modos e feitios, alguns com
comunicac¢do gestual limitada. O mesmo se aplica a personagens antropomaérficos que possam
ndo ter uma anatomia perfeita ou dificuldades de movimento, como o seguinte exemplo

(figura 21).

Nestes casos, realca-se a importancia de um bom contexto, que podera ser dado pelo fundo,

pela paralinguistica do personagem e pela acao.

THAT DEAF GUY BY MATT & KAY DAIGLE

-
SEARCH

COMMUNICATE

Figura 21 - Imagem antropomorfico com limitagGes fisicas, obtido de Daigle & Daigle
(2021). Obtido de (2) That Deaf Guy by Matt and Kay Daigle | Facebook

Como veremos no subcapitulo seguinte, extrapolamos que o vestudrio dos personagens
também deve ser mais simples e liso para evitar desconforto e cansaco ocular. Segundo os
entrevistados os personagens devem evitar, principalmente, o uso de riscas ou padrdes que
guanto mais pequenos e concentrados na zona de producdo gestual pior. Para tal a
investigadora prop0s-se testar na pratica com RA a legibilidade da LG [consultar “Padrées,

cores e texturas”, testes realizados por Andreia Rodrigues - https://youtu.be/sU9f3SmdFtl ].

Figura 22 - Exemplos de testes de cor e textura do vestudrio, realizados por Andreia
Rodrigues
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De todas, a terceira imagem é a que melhor se veém as maos por serem riscas mais largas,
ainda assim, este tipo de padrao é muito cansativo, ainda mais para o olho destreinado de
uma crianga, a evitar. Ideia corroborada por Morais, entrevistado que deu o seu parecer
sobre um dos testes [acessivel em

https://youtube.com/shorts/g9hGbuOC8a0?feature=share ], criticando a textura da

camisola bem como do fundo (uma televisdo com noticias a passar) afirmando tornar-se

distrator e pouco apelativo.

5.3. Anadlise — Desenhos Animados e Banda Desenhada

Referimos desde inicio a necessidade de ancorar informacao para que esta seja clara, na
analise dos videos vemos a utilizacdo de cédigos com recurso a linhas de movimento e
onomatopeias que nos lembram uma linguagem grafica utilizada pela BD. Assim, pareceu-
nos relevante procurar e analisar animagdes que recorressem a este mesmo estilo. A Banda
Desenhada é conhecida como a histdria aos quadradinhos e faz uso de textos, legendas e
onomatopeias, conforme nos relembra RTP (2012). No entanto, estes desenhos ganharam
vida e chegaram aos ecrds com animagdes que recorreram ao seu estilo grafico. Iremos
analisar de que forma a Animagao se apropriou de elementos graficos da BD, como estas
artes se interseccionam, selecionamos Spiderman Into the Spiderverse”, de 2018, e ‘Snoopy
e Charlie Brown - The peanuts movie”, de 2021. Quanto ao primeiro filme destacamos as

seguintes imagens recolhidas (figura 23).

Na primeira imagem temos uma ilustragdo sequencial em painéis como na BD, as cores
intensas, movimentos e transicGes rapidas dos painéis atribuem dinamismo a cena. Na
segunda imagem o personagem estd a ouvir os seus pensamentos e conseguimos vé-los
escritos em pequenas caixas, recorrendo a uma legendagem criativa. Na terceira vemos um
dos herdis da historia a apresentar-se dizendo que vem de um universo paralelo que esta a
vivenciar uma época passada. A sua imagem surge a preto e branco. Para retratar flashbacks
também utilizam efeitos que ddo um aspeto meio “liquido”, esta ideia é bem captada pelo
espectador que entende quando nos reportamos a uma memoria, que é algo que ndo esta

tdo nitido como o momento presente.
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Figura 23 - Exemplos de integragdo de aspetos grdficos da BD na Animagdo, obtidos de
https://www.youtube.com/watch?v=obalhQRMzt8) e de https://www.youtube.com/watch?v=HxswFQHn2qc)

Nesta produgdo ressalta-se o uso de onomatopeias e mensagens textuais, tais como
«BONK!», «<KRAAANK!»,«BOOM» e mensagens como «LOOK OUT!», conforme ja havia sido
estudado por Chavez (2021).

No filme aludem ainda as caracteristicas de BD impressa utilizando a técnica de borrao de
fundo (smear), esta técnica alude ao movimento numa Unica imagem podendo poupar
varios esforgos. Se considerarmos um segundo de animagdo como contendo 24 frames, esta
técnica cria a ilusdao de movimento numa Unica imagem, ja tendo sido apelidada como uma
técnica usada por preguicosos, conforme verificamos em Idea Rocket (2016). A titulo de
exemplo apresentamos uma imagem (figura 24), de 1948, que ilustra esta técnica,
particularmente interessante por utilizar a ideia de borrdao de movimento aplicado a uma

configuracdo de “mao”.

Figura 24 - Imagem do personagem Daffy Duck, ilustrando a técnica de smear, de Warner
Bros. Obtida de https://idearocketanimation.com/8857-animation-techniques-smear/
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No filme Snoopy e Charlie Brown - The Peanuts movie” o recurso a linguagem de BD revela-
se de forma diferente. Esta obra é rica em linhas que transmitem a ideia de movimento e
som através de espirais, aspas, tracinhos, nuvens, estrelas (consultar figura 25). Vemos na
primeira imagem que o telefone vibra e salta para demonstrar a existéncia de som, assim
como utiliza as reconhecidas aspas na extremidade do telefone para transmitir a ideia de
som, e por conseguinte vibracdo. Na segunda imagem vemos as aspas a sair da cabeca do
telefone transmitindo que alguém esta a falar, na terceira imagem temos umas espirais e
pequenas nuvens que nos ddo a ideia de um embate/queda pequena e, na Ultima, a menina

a rodopiar com espirais a sua volta que nos faz antever uma queda.

Figura 25 - Imagens com recurso a Iégica grdfica da BD. Obtidas de
https.//www.youtube.com/watch?v=r30a4GBe2Ts&list=PLEdOBdkFYOOSHFpbz20wxrxwF2o0eljUDf&index=1

Na imagem seguinte (consultar figura 26), vemos um baldo de pensamento gréfico, isto &,
com imagem ao invés de texto, com um grafismo mais estilizado a preto e branco, remete
para as memoarias do menino sem necessidade de recorrer ao uso de lingua. Embora o
personagem esteja a falar neste momento a informacgao visual sobrepde-se a informagao

verbal.
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Figura 26 - Imagem de baldo com pensamento grdfico. “Snoopy e Charlie Brown Peanuts” (parte 3)- Obtido de
https://www.youtube.com/watch ?v=uLMxMdPqivg&list=PLEdOBdkFYOOSHFpbz2OwxrxwF2o0eljUDf&index=3

Sendo a BD uma vertente artistica e literdria que narra histdrias com pouco ou nenhum
texto, tendo por base a clareza de informagao visual, aliada ao Cinema de animagao torna
este cruzamento de artes numa comunicacao clara, menos dependente do som e da fala

para a compreensao da narrativa.

5.4. Analise - Entrevistas Realizadas

Aos sujeitos entrevistados, 6, ja descritos no subcapitulo “participantes”, foram feitas
perguntas abertas e decorrentes da conversa (pouco estruturadas). Deste modo, 5
mencionaram a importancia das legendas, em consonancia com a investigacao ja
apresentada neste ambito. Além dos surdos manifestarem esta vontade, a exposi¢ao a
legendagem nao sé pode despertar o interesse para a leitura, como se torna premente no

controlo parental auténomo quando nos referimos a cuidadores surdos.

Quanto a importancia da inclusdo da LG, 4 relevaram-na, 1 disse que nao seria facil incluir
LG e que 0 mais importante era ser tudo eminentemente visual e 1 disse que nao era

preciso LG e que bastava imitar o Cinema mudo.

A realidade é que a comunidade surda internacional expressa o seu desejo em ver desenhos
animados em LG como comprovado pela existéncia do projeto “Liftoff” constituido por
surdos de varios paises. Além disso, o Cinema mudo, recorria a alguns elementos escritos
para fazer ligagdes na histdria e tinha musicas ou efeitos sonoros. Assim, e de forma a
captar a atencdo de surdos e ouvintes verifica-se a necessidade de incluir som nas
animag0es mantendo-as acessiveis. Para que os surdos recebam a informacgdo sonora,

inspiramo-nos nas BD criadas por surdos - “Léo, o puto Surdo”, de Lupalu (2006) e “That
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Deaf guy”, de Daigle & Daigle (2021). Ambas referidas por Morais e que se encontram

repletas de efeitos alusivos ao som (exemplo de “Léo, o puto surdo” na figura 27).

Figura 27 - Imagens alusivas ao som, obtidas de Lupalu (2006)

Representam estes efeitos sonoros através da utilizagdo de tragos retos e em ziguezague
caso sejam sons mais fortes. Este tipo de légica aplicado ao som e ao movimento faz sentido
na medida em que os surdos sentem o som e alguns tém ganhos auditivos e gostam do som.
Deste modo as onomatopeias também devem ser parte destas criagdes, uma vez que muito
do humor é feito com esta questao de ndo ouvir torna a informagao sonora culturalmente
relevante, bem como informativa e educativa. Na banda desenhada de “Léo, o puto surdo” o
excesso de onomatopeias tem um propdsito jocoso para com a comunidade ouvinte, no
meio daquele caos sonoro vemos o personagem surdo a passar descontraido. A BD acima
ilustrada, “Léo, o puto surdo”, apresenta muita cor e pormenor, no entanto é uma arte

estatica que permite as criancas absorver a informagdo com tempo, ao seu ritmo individual.

Numa animacdo infantil, segundo Morais, um dos entrevistados, deve-se procurar evitar o
excesso de informacdo, acautelando sempre os contrastes das cores, principalmente no que
concerne a indumentaria dos personagens e seu contraste com o fundo. Relativamente aos
planos de fundo, 2/4 surdos entrevistados apontaram como estratégia a utilizacdo da

desfocagem desse plano ou fundos simples, como modo de realce das maos.

No que respeita a indumentaria 3/4 participantes surdos demonstraram desagrado pelo
uso de estampados quando o propdsito € comunicar em LG, apesar de ndo insistirem numa
roupa monocromatica e aceitarem alguns padrdes bastante leves desde que permitam um

bom contraste com a pele do gestuante. Esta questdo também é referida na Revisdo do
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Cdédigo de Etica e Deontoldgico do Intérprete de Lingua Gestual Portuguesa (ANAPI-LG,
2016).

No que concerne aos desenhos animados mudos, os surdos entrevistados revelaram que
este era o seu estilo preferido e que guardam na memdria, bem como alguns que veém as
geracdes mais novas a assistir ao mesmo género, dos mais antigos aos mais recentes, entre
eles: “Tom & Jerry” (referido por 2/4) ,” Coiote” (1/4), ”"Masha e o Urso “(1/4), e com poucas
falas o “Pocoyo” (2/4).

Morais acrescenta que filmes como “Radcliff, o cdo gigante” ou “O Patinho feio”, “Gru, o
maldisposto” sao parcamente entendidos pelas criancgas surdas, uma fraca expressividade
facial aliada a falta de legendagem leva a que a moral das histdrias nao seja compreendida.
Quanto muito, ficam-se pela ideia genérica de quem é o bom e quem é o mau. Algumas
histérias tradicionais como “O capuchinho vermelho”, “Os 3 porquinhos” s6 sao realmente
entendidas porque sdo trabalhadas em contexto escolar, com LG. A série “Bob - o
construtor” é referida por ter interpretacdo para LGP, no entanto, na visdo de Morais, se as
cenas forem mais paradas sem grande acdo, rapidamente as criangas deixam de ver os

desenhos, mesmo tendo LG no ecra.

Quando inquiridos sobre que caracteristicas gostariam de ver em desenhos animados
gestuantes, os 4 surdos inquiridos responderam que gostariam de ver tematicas com
marcas surdas, entre elas referiram: as barreiras que os surdos se deparam, marcas
identitarias e culturais surdas, como o humor surdo. E, foram apontados a titulo de
exemplo “The deaf guy” e “Léo, o puto Surdo” como possiveis modelos inspiracionais. Nao
obstante, Morais alerta para a falta de compreensao da sociedade maioritaria ouvinte para
as questdes culturais da comunidade surda, havendo perspetivas diferentes quanto ao
humor expresso nestas bandas cdmicas. Considerando o seu testemunho cremos que para
gue as marcas surdas sejam percebidas pelo publico como Dedflore, seria interessante

convencionar-se um simbolo que as demarcasse numa logica de «sabias que?».

As outras questdes ndao foram exploradas por todos, mas quanto a faixa sonora, 3

expressaram a sua importancia para captar o interesse do publico geral.

Morais [Entrevista cedida a Andreia Esteves, in anexo Entrevistas] destacou a importancia

da figura do surdo como consultor para garantir a duragiao adequada a capacidade de
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atencdo da crianca surda, “por exemplo meia hora no maximo, uma hora é demasiado. Caso
a crianga queira e tenha capacidade de atengao para ver mais tempo ter a sua disposi¢ao
mais episodios para fazer essa gestdo sozinha.”. A capacidade de concentracdo das criancgas
entre 3 e 0s 5 anos em atividades desenvolvidas sozinhas, tem a duragao média de 7 a 15
minutos, conforme expresso por Neville (in Speech Therapy, 2013). No entanto, os
desenhos animados sdo uma atividade que desperta o interesse das criangas, como ja havia
sido comprovado por Patraquim et al (2018). Assim sendo, o tempo de concentracdo serd

superior a outras atividades auténomas.

Quanto a escolha de planos, ambos os realizadores responderam que quando um surdo
esta a falar utilizam o plano médio, ja Morais, ndo concorda com este plano porque as
criangas surdas precisam criar uma colegao de memdrias visuais para que possam

reproduzir ideias.

E consensual que um plano geral serve uma boa base de comunicac3o.

Relativamente a possibilidade de fazer planos aproximados, entre outros, os realizadores
admitem essa possibilidade fora de contextos de didlogo ou, em contextos muito especificos
em que a expressao facial ou um simples olhar podera transmitir a mensagem. Dentro do
contexto de uma conversagao é recorrente os falantes responderem somente com o uso da
expressao nao manual. Por este mesmo motivo os 4 surdos participantes realgam a

importancia da expressividade, seja na LG, seja como efeito narrativo.

O contexto e a expressao foram também reforcados por Pinheiro, entrevistado, referindo
gue um personagem cabisbaixo ndo precisa de dizer expressamente o que estd a sentire
caso haja essa necessidade pode sempre mostrar, num baldo de pensamento, ao invés de
falar. Ja na perspetiva de Pombeiro, considerando um plano médio para os personagens os
baldes vao ter de ser muito pequeninos e podera retirar alguma subjetividade e criatividade
no ato de interpretacao do sujeito, limitando a narrativa. Porque dizer ou mostrar
estimulam de forma diferente, tese apoiada por Bally e Sechehaye (2006). Tendo em conta
o testemunho de Pinheiro sentimos importante aprofundar as caracteristicas de “Léo, o

puto surdo”, num subcapitulo homoénimo, de modo a perceber como elucida os leitores.

Quando ndo ha didlogo os movimentos de cdmara devem ser aplicados como qualquer
outra produgao, priorizando a narrativa, deve fluir e conferir ritmo e movimento a histdria.
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Quando existe LG a ser produzida, de relevancia para a histéria (uma vez que podem ser so
figurantes a fazer “ruido” de fundo), o didlogo deve ser filmado evitando grandes
movimentos, optando por planos frontais. Caso optem por movimentos de camara poderao
recorrer a travellings lentos a 1802. Apenas o Realizadorl (R1) sente a necessidade de
inserir movimentos de cdmara para nao se tornar aborrecido o produto. Para este o mais
importante é servir a narrativa, sem grandes regras convencionadas. Também o Unico a
expressar-se acerca da iluminacao, a qual prefere que seja natural, aproveitando as horas de

luz.

Quanto ao tipo de animacao, 2D vs 3D, os entrevistados surdos, 3 em 4, confessam uma
preferéncia pelo 3D, por lhes dar uma melhor nocdo de espaco e profundidade. Em termos
técnicos e dada a importancia da expressao facial, podera fazer sentido também numa
l6gica desta permitir uma maior alteracdo durante a producao, em tempo real, de varios

detalhes da imagem, apoiado por Giesen & Khan (2018).

No parecer dos especialistas técnicos inquiridos, Carradas explica a necessidade de
trabalhar com planos diferentes, plano da cara, plano das maos e depois sobrep6-los. Para a
captacdo da LG considera uma camara 3602 com captagao de imagem em ambiente virtual
ou cdpsula escura, com luvas com pontos sensoriais por permitir movimentos mais finos. O
seu colega, Pombeiro, concorda que o 3D serd a melhor opgao considerando que o Rigg
anima automaticamente os frames interpolados dos pontos articulatérios dos gestos, dando
nogao de profundidade, essencial para que se entenda a que distancia se encontra a mao do

corpo e se ha toque, ou ndo, por exemplo.

5.5. Analise - character sheets

Ap0ds analise das entrevistas e compreendendo o énfase e relevancia que a expressao nao-
manual tem, a investigadora sentiu necessidade de proceder a uma analise de character

sheets: de uma produgao de uma equipa ouvinte e de uma equipa surda.

Assim, na fase da pré-produg¢ao uma atengao especial deve ser-lhe atribuida. O character
sheet serve, entre outros propdsitos, para apresentar o personagem em termos de
personalidade e proporgdes, assim deve ser, normalmente, apresentado de frente, lado e

tras, bem como entre 3 a 6 emogdes que permitam compreender os diversos estados e
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alteracgGes de proporc¢do do personagem até aos ombros, pelo menos (SCAD, University for
Creative Careers, s.d.). Aisto Lilly (2006) acrescenta que pode ser benéfico consoante a
importancia do personagem incluir ainda outras perspetivas (num angulo de %, de frente e
de trds) anexas e outras partes do corpo. Se o personagem for relevante, dever-se-a
desenvover o personagem em 3D e criar uma perspetiva contra picada, devendo ser feita
uma maquete para que os volumes e dimensdes batam certo.

A LG é uma Lingua visuomotora que vive de muita expressividade corporal e facial, a LGP
em comparagdo com outras (que recorrem mais ao mouthing - como a americana,
finlandesa, britanica...) tem uma forte componente da expressdao ndo-manual. Por este
motivo o character sheet que prevé personagens surdos ou que comuniquem em LG deve
ser mais elaborada pela maior distor¢do dos personagens. Esta maior complexidade na
preparacao deve ser tanto ao nivel da expressao ndo-manual como do tronco que,
acompanhara a expressao em diversos momentos em posturas mais tensas ou
descontraidas, podendo tomar como exemplo as ilustragées de “Zootrdpolis” (producdo
Disney) e de “Liftoff”. Nos desenhos de corpo inteiro por terem personagens zoomorficos
talvez tenham sentido maior necessidade de preparar a sua expressividade e locomogao
numa tentativa de personifica-los ao maximo (adaptando e desenhando o corpo todo). No
exemplo de “Liftoff”, da produtora Signing Animation vemos que elaborou varias expressoes
faciais, em varios dangulos, pela importancia que esta acarreta na producgao gestual

(consultar ambos os exemplos em figura 28).

Figura 28 - Exemplo de character sheets mais completos, de corpo inteiro em vdrias posi¢ées e de mais
expressoes faciais que as 6 que costumam ser instituidas.

Além da importancia de ver as expressdes que os personagens possam ter, Carin Powell,

diretora da produgao “Liftoff”, no webinar “The deaf and hard of hearing community in
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animation” (2022), realcou a importancia dos character sheet passarem a incorporar cada
vez mais o tronco e membros superiores, tendo ainda a necessidade de criar sheets com as
maos dos personagens, bem como criar bibliotecas com as expressées e configuracdes de

maos mais usadas, por exemplo (figura 29):

Figura 29 - Imagem de mdos em vdrias configuragdes, pertencentes a dois personagens
diferentes. Retiradas de Signing Animation.

Observamos que as maos a esquerda apresentam linhas mais suaves e cores mais claras,
parecendo mais delicadas, a direita um traco mais largo e mais escuro, unhas pintadas de
escuro e pela forma como se apresentam as configuracdes parecem mais incisivas,
provavelmente pertencerao a um personagem com uma personalidade mais forte e
assertivo, é possivel comparar a importancia desta preparacdo ao processo de selecdo das
vozes e entoacgdes nos personagens ouvintes, ilacoes retiradas pela investigadora apds

observacdao minuciosa.

5.6. Analise - “Léo, o puto surdo”

Morais, releva como modelos de Deaflore para inspiracdo de temas e formatos a adotar
pela Animacdo as BD de “Léo, o puto surdo” e de “The deaf guy”, este segundo para um
publico mais velho. Estando este trabalho focado numa faixa etaria infantil analisamos com

maior detalhos grafismos utilizados no “Léo, o puto surdo” (figura 30).
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O recurso ao baldo ilustrativo de pensamento é muito utilizado nesta BD surda e ja é
utilizado na industria do Cinema de animacdo, de forma parca, ressaltamos “Snoopy e

Charlie Brown- The Peanuts movie” (figura 26, supra ilustrada).

Figura 30 — Imagens de baldes de pensamento ilustrado. Retiradas de “Léo, o puto surdo”, pp. 50,70.

Ao proceder a esta analise apercebemo-nos de uma caracteristica intrinsecamente cultural
relativamente as proporgdes dos personagens, considerando que existem indicativas
guanto aos personagem antropomorfico, geralmente seguidas pelas BD. Na nossa cultura
ocidental a cabega deve corresponder a s do tamanho total do personagem (Lilly, 2006) Ao
olharmos para a capa de “Léo, o puto surdo”, rapidamente nos chama a atengao num mar
de rostos o Unico figurino de corpo inteiro com a cabeca com um rdcio de 4/8, folheando
encontramos outros com rdcio 2/s entre outros. Este tipo de uso, estd mais associado aos
desenhos animados e quanto mais fogem a norma mais caricaturizados se tornamos
personagens, corroborado por Lilly (2006). Este tipo de exagero no tamanho da cabega, e
consequentemente na cara, dos personagens faz sentido por ser um livro de humor e que
recorre ao exagero também nas situacdes retratadas mas também pelo destaque que é

dado a expressao facial pela comunidade surda.
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6. Produc¢ao e analise dos testes

Tendo em conta os objetivos deste estudo, fazia sentido procurar alguém que escrevesse
sobre Literatura surda, sendo ouvinte, para juntar o melhor dos dois mundos. E importante
conceber uma narrativa apelativa, diversa, que va tocando estes pontos comuns da

comunidade surda.

Assim sendo, pedimos a professora Doutora Isabel Correia, escritora experiente em
Literatura surda infantil, que escrevesse uma narrativa atentando as marcas surdas. Historia
essa que remeto para anexo (anexo - “Ema, a exploradora: o dragdo da quinta”). A “Ema, a
Exploradora: o dragdo da quinta”, retrata a vida de uma crianca numa ida ao campo, a
descoberta de alguns répteis, mas aborda alguns dos temas acima propostos - isolamento
do som/perigos por ndo ouvir e socializagdo, de forma bastante leve e descontraida. Um dos
excertos da histéria, storyboard em anexo (“storyboard excerto da Ema”) mostra como se
deve aproximar de uma pessoa surda sem a assustar e como se deve chamar por ela. A
histodria, que seria como um episddio de uma série animada, traz-nos como ensinamento
como abordar um surdo de forma respeitosa. Para o teste foi escolhido um excerto com
base na visualidade, interesse e resumo da trama (0 maximo possivel) contido na duragdo
de 30 segundos com recurso a funcionalidade do Iphone, os animojis, que criam um
ambiente de Realidade Aumentada e permitem personalizar o “avatar” escolhido (consultar

figura 31).

O primeiro teste foi gravado pela investigadora e tendo em conta a personagem da histéria,
o segundo teste, com base no mesmo excerto, adaptado para “Amy, o explorador: o dragdo
na quinta”, foi gravado por Amilcar Furtado, uma pessoa surda bem conhecida na

comunidade surda, para que os seus gestos, nativos, melhor servissem as questdes naturais

da lingua, bem como a sua adaptac¢do a um publico infantil.
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Figura 31 —Imagens de caras dos animoji que constituiram o primeiro e segundo teste,
respetivamente. Testes de Andreia Rodrigues

Por esse motivo foram usados avatares diferentes que poderdo influenciar a reacdo do
publico bem como o sentimento de identificacdo com os personagens, embora o segundo

avatar tenha uma apresentacao bastante neutra em termos de género.

Em termos de faixa sonora/efeitos sonoros, o primeiro teste foi pensado numa légica
comercial tradicional, para o publico geral, Lilly (2006) diz que a melhor forma de o fazer é
pensar na faixa sonora como um todo e de forma a que seja apelativa para que as imagens
sejam vistas como um complemento, uma vez que as falas e efeitos tém de ser
sincronizadas e na qual o som tem um peso bastante grande para destacar as cenas e
momentos. No segundo teste, tendo em conta as declara¢des de Powell (2022) o som foi
pensado no fim para garantir que o maximo de riqueza e interesse visual estava assegurado

e que o som seria um complemento.

O primeiro video, que pode ser consultado em - https://youtube.com/shorts/7GyU4G-

Cul8?feature=share, foi criado no inicio de marco de 2022, com recurso ao animoji

feminino, foi colocada a legendagem intralinguistica de forma tradicional, adicionados

efeitos com o programa Wondershare Filmora 10, musica e narracdo oral.

O segundo video, que pode ser consultado em - https://youtu.be/BAhytUmijb4o, ficou

pronto em meados de junho de 2022, com recurso ao segundo animoji, semelhante ao
gestuante, as legendas intralinguisticas foram colocadas de forma criativa, os efeitos, tal
como as legendas foram trabalhados no Adobe Premiere e foram incluidas onomatopeias e
narracao oral. Apresentamos abaixo os aspetos positivos e negativos verificados pela
investigadora aquando da realizacdo dos testes.
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Aspetos positivos: Por ser usada a captagdo video da LG, esta é naturalmente fluida e as
configuracdes podem ser bem lidas porque sdao bem executadas, quando produzidas no

espaco neutro (a frente do peito, zona do tronco);

Aspetos negativos: Caso a cabega tenha um movimento mais brusco ou com maior
amplitude ou as maos se aproximarem da cara fazem com que desapareca a RA, estragando
a fantasia. No entanto, muitos gestos sdo executados na cara (querema localiza¢do) e/ou
passam a frente ou junto da cara (Querema movimento), constituindo um obstaculo a uma
excelente leitura, ainda mais quando nos referimos a criangas, que estao em fase de
aquisicao de lingua. A expressdao ndao-manual tem de ser bastante exagerada pelo gestuante
para que seja percebida pela RA, nunca passando com a mesma intensidade, uma vez que a
Animag¢ao também recorre ao exagero como fator relevante da narrativa, esta solugao fica
um pouco aquém. A sombra que aparece em cima da cabeca, embora possa ter um efeito
interessante neste excerto dando-lhe um toque mais “aterrador”, se nao for propositada

constituira ruido visual e possivel fator de distragdo (ver figura 32).

Figura 32 - Imagens retiradas do excerto gestuado por Furtado, com e sem RA para mostrar a
diferenga na amplitude do movimento, na expressdo ndo-manual e localizagdo do gesto. Teste de
Andreia Rodrigues.
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6.1. Resultados - analise dos testes

Neste subcapitulo iremos apresentar e discutir os resultados da andlise dos testes que

foram desenvolvidos com 10 participantes, conforme acima descrito em “participantes”.

Apesar de selecionar perguntas curtas e simples que poderiam levar a uma resposta mais
direta ou mais desenvolvida, ainda assim houve muitas que ficaram sem resposta. Porque:
as criangas ndo quiseram responder, ou ndo completaram a aquisi¢do da linguagem, ou nao
perceberam, ou estavam cansadas. Ja seria expectdvel haver algumas dificuldades nesta
recolha por motivos de dificuldade de comunicagdo porque tal como ja foi referido numa
fase inicial deste trabalho, a comunidade é muito heterogénea e a maioria dos pais de

criangas surdas, sao ouvintes.

As criancgas surdas bem como as criangas CODA que tém mais dominio da LG reagiram com
maior surpresa ao video (abriram mais a boca, sorriram, ficaram muito atentos com os olhos
muito abertos) e interagiram mais com o video (desde copiar a LG a projetar-se nos
personagens ou imitar o dinossauro/dragdo). Existe um maior sentimento de identificacdo
guanto mais humano e real o personagem é este sentimento é ampliado pelo contexto, o

qual se altera consoante a cultura, ja comprovado por Giesen e Khan (2018).

Quando questionados se tinham gostado do video, 8 responderam que sim, 2 responderam
gue nao embora tenham pedido para repetir e disseram que gostariam de ver mais
desenhos animados do género. 1 das criangas ainda nao verbaliza muito e ndo respondeu ao
por qué e a outra justificou mais a frente dizendo que nao gosta de dinossauros.

Ao que mais gostaram as respostas diversificaram-se entre os desenhos, o boneco, os
gestos, as onomatopeias, a expressao facial até a narrativa em si, por ser um excerto
“assustador”.

A questdo do que gostaram menos foi indicado por uma crianca a repetic3o do gesto (falta
de variedade lexical provocada pela limitacdo de movimentos permitidos pelo animoji sem
criar sobreposicdo e retirar a RA), por outra foi mencionado “o desenho”, ndo tendo ficado
claro se era o desenho como personagem, o desenho de fundo ou os desenhos dos balGes

ilustrativos que apareceram, e por outra “o dinossauro” porque ndo gosta de dinossauros.

n  u

No que diz respeito as suas opinides quanto ao video as respostas foram “ta fixe”, “acho

2 u

gue o desenho esta engracado, gostei”, “queria ver mais videos”, “Eu acho que é um
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dinossauro...porque é mais grande, mais forte e consegue comer pessoas [discurso enfatico

e entusiasmada]. Mas atrds eu vi um dinossauro, era o T-REX”, “devia ser maior”.

Quanto ao som, 6 responderam que gostaram, os restantes ndo responderam porque ou

continuavam a ver o video (de forma repetida) ou ignoraram a questao.

No que concerne ao seu entendimento, as respostas foram que “sim” que entenderam (3
criancas), “é um dinossauro e um dragdo” (1), “E a XXXX (nome da prépria) dinossauro!”

[entusiasmada, a rugir como se fosse um dinossauro].

Esta proje¢ao no personagem é muito comum na medida em que a crianga ainda nao é
capaz de perceber os limites entre si e a ficcdo e, caso crie empatia com o personagem vai
procurar imita-lo ou agir como ele. Este comportamento pode ser perigoso consoante a
finalidade do desenho — incutir mentalidade capitalista, propagandista, modeladora social

como vemos nas palavras dos autores Bezerra (2012) e Pereira e Ruaro (2009).

E, 2 responderam que a histdria falava de um dinossauro-dragao, sendo que um deles,
surdo (fluente em LGP com pais surdos), reproduziu a fala completa copiando os gestos tal
como estdo produzidos no video. Apesar de os ter entendido esta a copia-los ipsis verbis
guando certamente sabera que o gesto de “ndo sei” ndo se localiza numa zona inferior do
tronco como esta produzido no video mas sim ao lado da cara, e o gesto de dragdo inicia-se
na boca. Se um falante nativo da lingua copia o personagem mesmo sabendo, a partida, que
os gestos ndo estdo bem produzidos é motivo de grande alerta para os produtores que
devem ter em atencdo que a disseminacado de gestos incorretos pode acarretar prejuizos
para a lingua e para as pessoas, que poderdo ver a sua comunicacdo lesada por falhas de

comunicagao.

Para avaliar o interesse das criangas foram questionadas sobre a sua vontade em ver mais
desenhos deste género ao que 7 respondeu que sim, 1 ndo respondeu mas pediu para ver o

video varias vezes e 2 ndo foram questionadas (os pais omitiram a questao).

Desta amostra, apenas 4 tiveram acesso ao primeiro video-teste, o qual tinha sido feito de
forma mais amadora e experimental com base em certos pressupostos de quem tem
contacto com a comunidade surda. Por comparagao com os restantes participantes que s6
viram o segundo video as reagdes foram muito mais efusivas ao primeiro teste, uma destas
(ouvinte CODA) ainda numa fase ndo verbal ficou muito mais espantada e animada com o

primeiro video e quis chamar o pai assim que se aperceber que se tratava de LG, uma vez
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gue no inicio do video facilmente se pode confundir com mimica, por se destinar a um
publico de primeira infancia a fala estd muito leve e mimética. As outras 3 (2 surdase 1
ouvinte CODA) disseram quando interpeladas para opinar e comparar os videos disseram:
“Gosto dos dois, tém expressoes diferentes, sdo os dois engracados cada um a sua
maneira”, “Gostei mais da expressdo do 12 video, da menina com os “totichos”, também
por ter mais movimento corporal e estar mais atrativo, o outro esta mais aborrecido;”,
“Gostei mais do primeiro porque é mais assustador e este é um dinossauro dragdo porque
aparece um ao lado e outro do outro. E sabes porque é mais agressivo? Porque a menina
abriu a boca. A expressao estd mais assustadora e o boneco é mais giro”. O primeiro video
esta filmado em contrapicado o que cria uma sombra atras da cabeca bastante grande, as
sombras podem atribuir um ar mais dramatico e teatral ao personagem, como reforga Lilly

(2006).

7. Consideracgoes finais

Apds observacdo e analise exaustiva dos varios dados recolhidos e dos testes - videos
recolhidos, testes com animoji, recolha e andlise de exemplos de apropriagao da linguagem
grafica da BD pelo Cinema de Animacdo, recolha e analise de character sheets de producdes
de surdos e ouvintes e suas espeficidades, analise da BD surda e criagdo de proposta e
testagem da mesma, apresentamos as seguintes consideracées. Apresentamo-las dividindo
em fases de criacdo e producdo de uma animacao, cientes de que possam ndo estar
associadas a uma Unica fase, ou a uma fase estanque. E ainda, que os processos possam ser

ligeiramente diferente consoante a técnica de animacdo utilizada.

Pré-produgao

- Narrativas com marcas surdas que fomentem o Deadflore;
- Narrativas pensadas para 15 minutos, no maximo;

- Estudo do personagem que atenda as especificidades da cultura surda:

- Tamanho minimo de um interveniente relevante de Y, intervencdes curtas,

contextualizadas, pouco relevante —%1;
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- Proporc¢édo da cabeca/corpo exagerada, alterando do classico 8 para 2/8 ou 4/8
dependendo do grau de caricaturizacdo que se queira atribuir;
- Olhos, ouvidos, ou maos exagerados;
- Criagao de um corpo que compreenda os pontos articulatorios da LG e possua
caracteristicas fisicas minimas que permitam a compreensao clara da LG, tais como
ter 4 dedos, no minimo, boca e olhos humanos ou antropomorfizados;
- Cor do personagem contrastante com a roupa;
- Evitar aderegos ou estruturas oscilantes, essencialmente junto a cara e tronco;
- Character sheets que incluam o desenho do tronco, membros superiores e que
apresentem um maior nimero de posicoes realcando as diferentes expressoes faciais
(cerca de 12 ou mais);
- Sheets centradas s nas maos, em diferentes configuracoes;
- Criagdo de fundos simples, monocromaticos e/ou desfocar o fundo durante uma

conversa,

Producao

- Somente durante a producdo gestual dar preferéncia a planos gerais, fixos, usando
planos de detalhe quando numa resposta o personagem usar s6 a expressao nao-
manual para responder e moderar o uso de travellings (acometendo-se a 1802 frontais,
na horizontal ou vertical, desde que num movimento lento).

- Dar preferéncia ao 3D;

- Trabalhar com sobreposi¢ao de planos, para a cara, maos e fundo;

- Criar uma biblioteca de expressoes e gestos que agilizem o trabalho;

- Usar luvas de sensores hapticos para captar a LG caso se recorra ao motion capture;

Pds-produgao

- Recorrer a baldes de pensamento ilustrados, recorrendo a imagens mais estilizadas caso
se queira manter um significado mais aberto a interpretacdes, introduzir setas de

movimento do signwriting, usar a técnica de smear nestas ilustragdes;
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- Inserir legendas criativas, curtas e com vocabulario simples;

- Usar onomatopeias e recursos graficos da BD, especialmente, para transmitir ideias
sonoras - linhas, espirais, aspas, tracinhos, nuvens, estrelas;

- Introduzir um simbolo de curiosidade para alertar o espectador que esta perante uma
caracteristica cultural quando esta surgir;

- Introduzir musica, traducdo oral das falas e efeitos sonoros;

- Editar e exagerar as expressoes paralinguisticas e linguisticas da mesma forma que

estamos habituados a ver nos Desenhos Animados.

7.1. Conclusao

Conseguimos, com o nosso estudo perceber que as criangas ndo s6 estdao despertas para
este tipo de desenhos animados, bem como necessitam deles para que se possam
identificar com eles. Apesar de se ter denotado reacdes mais entusiastas ao primeiro video
este fator podera dever-se ao facto de terem sido confrontadas com novidade e maior
surpresa, aliados de um avatar mais expressivo, por ter sido mais explorado pela
investigadora, mais ciente do exagero a que deveria recorrer para o efeito desejado. As
reacGes mais interessantes na nossa otica, isto €, com maior vontade de explorar o video,
revé-lo e projetar-se nos personagens ou copiar gestos vieram do publico surdo ou CODA, o

que leva a crer que esta proposta esteja num bom caminho.

Para responder a nossa questdo de partida percebemos a necessidade de uma equipa
pluridisciplinar, idealmente transdiciplinar, constituida por técnicos informaticos, designers,
ilustradores e outros profissionais (idilicamente) surdos, ou que dominem LG. Ou, no
minimo, deverdo recorrer a consultores surdos, para colmatar os papéis maioritariamente
passivos, onde lhes é retirado o poder de intervengdo ou tém intervéncgdes esporadicas. S6
assim conseguirao espelhar o seu Deaflore, assumindo um papel ativo, estando presentes
desde logo na concecgdo narrativa e criagdo do storyboard. Nesta fase concluimos que é
importante explorar ao maximo as possibilidades graficas que criardo compasso a histéria
para prender os espectadores, ndo havendo, a partida, tantos movimentos de camara,
alteragdes de plano e dngulos, ndo podendo estar dependente da faixa sonora/audio para

dar um sabor especial a histéria. O som torna-se acessorio e perde poder narrativo. Na
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certeza de que este fator ndo devera ser descurado uma vez que as criancas surdas tém
diferentes niveis de surdez e as criangas ouvintes deverao ter este complemento narrativo,
e até emocional para elas. Acreditamos que as legendas criativas ajudardo a dar ritmo e a

unir surdos e ouvintes, através de um sistema grafico apelativo e simplificado.

Como nem sé de lingua se faz um surdo, ou um personagem tampouco, na nossa proposta
outros fatores foram incluidos para que este publico, bem como o publico ouvinte que ndo
tem conhecimento de LG se possa sentir integrado e receba esta mensagem de forma
simples, intuitiva e visual. Este objetivo cremos ter conseguido, na medida do possivel, isto
porque quando o avatar diz “Ah, ja sei! Era um dinossauro-dragdo!”, o ideal seria aparecer
uma metamorfose desta criatura animada, mas tal ndo foi possivel. Ainda assim, cremos
gue os efeitos foram bem conseguidos estabelecendo uma relagao fluida entre os balGes
ilustrativos, as legendas criativas para marcar compasso e a Lingua Gestual. A LG ao referir-
se a duas possibilidades localiza-as no espaco, uma a esquerda e outra a direita e os balGes
acompanharam essa concec¢ao. Como recurso graficos extra incluimos tipografia das
onomatopeias que vdao aumentando para acompanhar a intensidade do som e respetivos
efeitos sonoros.

Dadas as exigéncias e minuciosidades inerentes a producdo de uma LG, eximia, como deve
ser apresentada ao publico infantil, ainda ndo encontramos uma tecnologia ou uma técnica
capaz de fazer face a estas de forma rdpida e atrativa para a industria do Cinema de

III

animacdo. Pela fluidez que o 2D “tradicional” permite pelo frame by frame e, arranjo digital,
a LG podera parecer mais natural, embora seja um processo mais moroso. O 3D tem outro
aporte visual que fascina os surdos porque respeita a sua visualidade inata e necessidade de
nogao espacial e cria frames interpolados. A RV em 3D com recurso a dispositivos técnicos
como luvas e sensores hapticos esta em evolugdo para fazer uma captagdao mais fina,
permitindo a criagdo de uma biblioteca mais rapida provavelmente, usando inteligéncia
artificial em favor de um corpus digital mais robusto. O uso de varias técnicas incluindo
efeitos visuais recorrendo ao Machine Learning, para adicionar linhas de expressao ao rosto.

No fundo, é importante considerar o uso misto de técnicas em favor de um resultado mais

naturalista e fluido da LG para que a recec¢do da informacdo seja clara.
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Concluimos que este estudo é extremamente importante para que passos sejam dados em
dire¢gao a uma animagao infantil mais diversa e inclusiva que crie pontes para a igualdade,

respeito e aceitacao do outro.

7.1.1. Limitagdes do estudo

Como limita¢des do estudo apresentamos o desconhecimento da prépria investigadora no
gue concerne a Animacdo e dominio de tecnologias, o que resulta numa proposta modelo
simples, quase concetual do que gostaria de ver realizado na pratica. A amostra que
participou na visualizacdo dos video-testes foi muito pequena, nem todos assistiram a
primeira versdo porque no decorrer da investigacdo percebeu-se que outras caracteristicas

deveriam ser incluidas.

7.1.2. Proposta de estudo/ objetivos futuros

Com base na investigagao, surgiram algumas reflexdes que nos suscitaram algum interesse,

apresentamos algumas propostas para futuro aprofundamento:

No ambito Linguistico e cultural seria importante estudar a autoestima da comunidade
surda para entender o impacto da representatividade na comunidade, bem como a
possibilidade de um aumento da animacédo inclusiva poder fomentar o empowerment,
especialmente nas criangas surdas. Por outro lado, monitorizar a sensagdo de capacitagao
dos pais em poder acompanhar e controlar a programacao a que os filhos assistem quando
esta for acessivel. Ainda numa analise intracomunitaria, tentar perceber se a exposicdo a
desenhos animados cuja mensagem é adaptada a comunidade surda espoleta uma maior

capacidade de abstracao;

No ambito social, seria interessante compreender se a criacdo de desenhos animados
gestuantes leva a um maior destaque e divulgagao da LG, bem como a expansao do publico
conhecedor desta lingua e/ou com interesse em aprendé-la. Bem como se a existéncia desta
animagao inclusiva pode levar a uma melhor relagao com os outros e melhor aceitagao da

diferenca;
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No ambito da Produgdo da animacdo, compreender se seria valoroso criar parcerias com
outros paises para implementar projetos de animacdo de desenhos gestuantes e as suas

repercussoes.

Na nossa perspetiva, estas propostas deverdo levar a conclusdes com resultados positivos
para a comunidade surda. Algumas pistas podem ser encontradas ao longo do trabalho,
destacando-se o entusiamo das criancas ao ver os testes; a sua incompreensao de um ser
ficcional como um dinossauro-dragao pela falta do apoio pictografico e falta de estimulo de
narracgOes ficcionais na sua lingua; a projecao das criancas no personagem por dinossauro

por falar a sua lingua.

Este trabalho ndo foi tdo “retilineo” como se apresenta, foi um caminho sinuoso e dificil, numa
conjetura mundial igualmente desafiante. Embora sinuoso, as descobertas a cada andlise foram
forca motriz para o passo seguinte. Os sorrisos, bocas abertas, espantadas e imita¢des criadas pelas
criangas que participaram, bem como o incentivo de todas as pessoas da comunidade surda a quem
foi explicado o trabalho, fizeram valer cada segundo investido. Certos de que foi encontrado um
caminho, mas a investigadora termina uma Andreia mais curiosa, com mais questdes do que quando

iniciou este percurso.
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a) Analise de aspetos graficos e técnicos da animagao

animagdo/ pais | Tipo de Publico Tipo de Cores Gradacgoes Ambientes/ Planos Movimentos Musica
filme Alvo personagens Luminicas cenarios de camara
“Min e as Comercial | Criangas | Antropomorficas Vivas, Nao Simples, Enfase nos | Fixos frontais | Tem musica ao
maozinhas” surdas e s apelativa existe, recorrem a planos guando estdo longo do
3D Zoomorficas
(2019) - Brasil ouvintes s, paleta todo o poucos desenhos gerais e a gestuar; episddio bem
O elefante tem simples | episédio é | e cores,tendoo | americanos; como
(06.30-08:00) N
. uma comunicacao acompanh cuidado de ter referéncias
Obtido de lineuisti
paralinguistica ado pela planos lisos sonoras (bater
https://www.yo (movimento de mesma uniformes/ na porta,
utube.com/chan ombros, piscar de gradacdo, | monocromaticos andar...)
nel/UCJtOTvGA4E olhos...) e .
terminand guando os
vBGkvtTVVv8Lp expressa o quando personagens
g direccionalidade a Lua sobe gestuam;
com a tromba, e fica
existe uma
escuro;

tentativa de

reproducao de
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um gesto que
fora daquele
contexto
especifico de
imitagdo nao
seria percetivel;
Sol (4 dedos,
nariz, boca

sobrancelhas)

Meia lua (olhos,
nariz e boca
todos no mesmo

plano)

“Cultura Sordas

Caricaturas —
Espanha”

(10:19)

Pedagdgic

(o)

2D

Surdos e

ouvintes

Antropomorficas

Animacao
imaginaria que
contém aspetos

humanos- 4

dedos, olhos,

Vivas e

variadas

Escurece a
volta do
personage
m para
atribuir

“entoacdo

Muito ritmados,
movimentados e
coloridos, sem
grande qualidade
de imagem, com

boa resolucao

Contra-
picado
(quando
aparece a
professora);

Fixos ou
panoramica

lenta;

Mdsica, voz;
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Sordo, 2012, nariz, dentes, " de seria facilmente | Picado
obtido de sobrancelhas, historia; percetivel; (aluno);
https://www.you bragos Quase Cenas em
tube.com/watch articulados; sempre que
2v=0CYGWbc quando gestuam
We2g gestuam (planos
aparecem frontais),
em americanos
19plano; e gerais;
“Mynbtrdunbm 2D, 3D? Criangas | Antropomorficas | Primarias Boa Fundo branco; Médio, Fixo Ndo tem
ana rnyxux” comercial surdas e e zoomorficas ; iluminaca grande musica; os
Russia ouvintes; (cara a % para 0; detalhe personagens
Platonov, 2012, mostrar os 2 (foco nas falam;
obtido de olhos do rato no maos);
(05:00-08:17) mesmo plano, 4 19 plano;

https://www.you

tube.com/watch

dedos);
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2v=ZMC8NtisO

mO0&t=116s
“Tamara” — 3D, Pessoas | Antropomorficas; Vivas, “natural”, Complexo, com Americano, Fixo com Musica e a
América comercial | Surdase qguentes; | entra pela | muitos detalhes e frontal; corte; personagem
ouvintes; janela, cores; ouvinte fala;
(04:36)
permite
Marino, 2014, uma
obtido de receciio
https://www.yo clara;
utube.com/watc
h?v=B4frsp-
rRéc
“15th WFD 2D, Comunid | Antropomorficas; | Escuras, | llumina¢d | Quarto com papel | Americano, | Zoom lento Mudsica e fala;
World Congress . ade fundo o de parede frontal; ou fixo;
Publicitari
2007 (Original o Surda; roxo com | “natural”, | colorido, escuro;
from WFD)” - personag com
Inglés em projecao
negro de sombra
(04:42)
nao nos
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Letsignlanguage

funciona | personage
, 2007, obtido muito ns,
de bem; dificulta a
https://www.you leitura da
tube.com/watch LG do
2v=bhjvpcGUD personage
To m negro;
“Mundo do 2D?, Publico | Antropomorficos Fortes Boa Jardim, poucos Médio, Fixo; Sem som;
siléncio” — Pedagégic em geral, iluminaca elementos grande
Brasil (01:37) o? possivel o, luz de ilustrativos; plano;
sensibiliz “rua”;
Barbalho, 2014, acdo;

obtido de -

https://www.yo

utube.com/watc

h?v=yo3rIT1dEb

o
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AF oo B A0 2D; Comunid | Antropomorficas; | Escuras; | Reflexo da Lua, céu Médio, Fixo; Tem musica;
T3 L& - o ade Lua, boa estrelado, fundo frontal;
Artistico;
'A Dream of a Surda; iluminacga fixo, escuro;
Precious Day ' — °;
Coreano-(02:05)
gsag v,
2012, obtido de
https://www.you
tube.com/watch
2v=FcdpDKAkh
gk
“Animasi Berbahasa 2D; Iniciantes | Antropomorficas; | Claras; Boa Predominanteme | Americano; Fixo; Musica;
Isyarat tentang Hobi , . i - .
, . | delingua iluminaca nte azul liso;
untuk Anak —Anak” | Pedagdgic
Gestual; 0;
0;

“Animacdao em
linguagem de

gestos sobre
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hobbies para

criangas”
Malaio- (03:22)

S.A., 2015,
obtido de

https://www.yo
utube.com/watc
h?v=BbOrOXKEC

G4

“Pickles and 3D; Criancas | Antropomodrficas; Vivas, lluminaca | Selva, colorida e Grande Fixo; Mdsica;
Dave | . ouvintes; . palete o exterior, com muita plano;
Comercial Zoomorficas Fala;
MADAGASCAR R variada, projecao informacéao
; (macacos, tém as
A LITTLE WILD” e apelativa das visual, vegetacao
feicbes similares
América-(01:27) ; sombras e pedras;
aos humanos);
da selva
Dreamworks,
ara 29
2020, obtido de P
plano e
para tras
dos

98




https://youtu.b personage
e/G3fy2metCR ns;
M
“Saber Dangar - 2D; Criancas | Antropomodrficas; Vivas, Luz Fundo do mar; Planos geral Tracking; Mdsica;
A PEQUENA . ouvintes; apelativa “fosca”, e médio; .
Comercial Fixo;
SEREIA A SERIE _ 5; varia
DETV-Ep:A consoante
Estrela do Mar se
dos Desejos”. moviment
, . ame
América-(02:50)
apanham
A pequena os feixes
sereia-Brasil 3,
de luz que
2020, obtido de a
entram na
https://www.yo sgua;

utube.co™m/wa

tch?v=IjTSpJRa-
8Q
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“MynbTUK Ha 3D; criancgas zoopomorfica; Vivas, Frontal, Cinza, neutro; Médio; Fixo; Musica;
KA’ - . Surdas e apelativa boa
Comercial
(Desenhos _ ouvintes; S; iluminaca
animados em 0;
ZhYa)
Russo
(0:23)
Obtido de
Platovov, 2012-
https://www.you
tube.com/watch
v=/ZMC8Ntis0
mO&t=116s
“The Dragon 2D; Ouvintes; | Antropomorficos; | Escuras; | Poucaluz, | Vale, cemitério; Picado Fixo; Musica;
Prince - General . cena num geral;
Comercial Fala;
Amaya vale, cores .
4 ; Médio
mourning King escuras e
frontal;
momento
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Harrow and

Queen Sarai”.

(01:10)

intimo de

reflexdo;

b) Analise semiodtica da representatividade dos desenhos animados

Animacdo/ pais

Transitividade

Gramatica de Design Visual

Representagao verbal dos atores
sociais

“Min e as maozinhas” —
Brasil

(06.30-08:00)

Enfoque na oragdo do tipo relacional (atribuicdo de
nomes gestuais e apresentacdo prdpria), material
(remete para a acdo através da busca de pistas
visuais) e comportamental (inicialmente o elefante
faz barulho com a tromba e modifica o seu
comportamento ao perceber que o som ndo
repercute efeitos).

Estrutura de representagdo narrativa;

Imagem de pedido no inicio,
apresentacdo dos personagens para
cativar o espectador, no entanto é um
texto maioritariamente de oferta;

Centralizacdo da imagem para se ver os
personagens que se apresentam todos
no mesmo plano e, portanto, sem
distingdo social;

Personagem surda principal incluida
por ativagao;
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“Cultura Sordas
Caricaturas — Espanha”

“Como suportaram o barulho?” — referéncia a
surdez como algo positivo, a falta de audicdo
levou a vitdria naquela situacdo (deafgain);

Imagens de oferta, exceto no fim, o
personagem direciona o olhar para
o espectador e diz “a integracdo é

Surdo é o personagem principal e
o herdéi da histéria (enfrenta o
monstro, tem a iniciativa de o

(10:19)
possivel” — Imagem de pedido; defrontar;

Desvalorizacdo do papel da
mulher — Os dois surdos vao
enfrentar o monstro e o
personagem principal manda a
surda ir pedir ajuda, delegando
um papel de submissao;

“MynbTdunbm ans

rnyxux” (desenhos

animados para surdos)
— Russia

(08:17)

“Tamara” - Oracdo do tipo comportamental (“Dance to the | Estrutura narrativa, imagens de | Incluida por passivacao

América stars”), a mae incentiva a filha a perseguir o | oferta. (percebemos que é surda pelo
sonho; corte de som, porque gestua sem

(04:36) falar, ao contrdrio da mae);

“15th  WFD World | Oracdo relacional e comportamental “grown ups, | Estrutura representativa; Incluido por ativacdo, personagem

Congress 2007 (Original
from WFD)” — Inglés

(04:42)

you fight for us”, apela a protecdo, papel que
cabe ao adulto e a mudanca de atitude para que
tenham um papel ativo na transformagao da
acessibilidade das criancas Surdas;

Imagem de pedido, o personagem
faz o apelo e interpela o espectador
com o olhar;

surdo fala diretamente a
comunidade surda e apresenta
fatores culturais;
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“Mundo do siléncio” —

Acdo remete para a alteracdo de comportamento
(inicialmente baixa o olha e ndo tenta comunicar com

Estrutura narrativa, imagens de oferta;

Atores incluidos, a surda tem um
papel passivo na histéria;

Brasil a surda, depois esforga-se por aprender e comunicar,
(01:37) sendo recompensado e criando uma relagdo positiva
por isso);
Az do| @ Estrutura narrativa; Atores incluidos por passivacao;
EQ 3 LY E - Imagem de oferta;
(Contetdo de

linguagem de sinais de
Uncle 'A Dream of a

Precious Day '

Coreano

(02:05)

“Animasi  Berbahasa Imagem de pedido; Atores incluidos por passivacao;

Isyarat tentang Hobi
untuk Anak — Anak” -

“Animacao em
linguagem de gestos
sobre hobbies para
criangas”
Malaio
(03:22)

“Pickles and Dave |
MADAGASCAR A LITTLE
WILD” — América

III

“you know the drill” - a ouvinte interpreta ou
interpelando mesmo sentido que o personagem
surdo interviu, retirando-lhe poder de

Estrutura narrativa;

Imagem de oferta;

Incluido por passivacao;
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(01:27)

comunicagdo na 12 pessoa, remetendo para um
papel secundario, de dependéncia;

“Saber Dangar - A
PEQUENA SEREIA A
SERIE DE TV” - Ep: A
Estrela do Mar dos
Desejos.

América

(02:50)

“vocé ndo pode ouvir, mas vocé vai sentir a musica
gue vai olhar” - a sereia ouvinte, principal, apresenta
oracdes do tipo relacional e comportamental
inerentes a personagem surda, apresentando-a,
impedindo-a de ter papel ativo na historia.

Estrutura narrativa;

Imagens de oferta;

Incluida por passivac¢ao;

“MynbTuK Ha XA” -
(Desenhos  animados
em ZhYa)

Russo

(0:23)

Oracdo relacional (apresentacdo propria)

Estrutura representativa;

Incluida por ativacao;

“The Dragon Prince -
General Amaya
mourning King Harrow
and Queen Sarai”.
(01:10)

Oracao comportamental e relacional, influencia a
acdo ao seu redor, assumindo uma postura
central;

Estrutura narrativa;

Imagem de oferta;

Incluida por ativacao;
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c) Analise da legibilidade da LG e adaptag¢ao ao publico surdo

Animac¢a | Contrast | Lumino- | LG vista de | Linguage | Objetos | Ruido Visual Tamanh | Deaflore | Suporte Fluidez
o/ pais e sidade diferentes m nas o do | - Visual
angulos corporal | mdos / persona | Marcas
limitaga gem surdas
o a
express
ao
“Min e as | M3os Boa; Sempre Piscar de | Ndo N3o existe; Variado | Campain | Onomato | Robdtico;
maozinh | sempre frontal; olhos; existe; s, mas | ha peias;
as” — | contrasta guando | luminos
Arquear
Brasil ntes com 0s a;
de
o fundo persona
(06.30- sobrance Nome
de ens
08:00) Ihas; 8 gestual;
roupa/co . pequen
movimen
r de pele 0s
P to de
ou do estua
ombros; 8
animal; m
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recorre

m  ao
zoom;
“Cultura | Nem Suficiente | Algumas Paralingu | Quando | Vestudrio com | Grande, | Desperta | Legendas; | Rapidez e
Sordas sempre é | para uma | producdes istica o cores  muito | ocupa dor represent | alguma
Caricatur | o ideal, o | boa laterais e | (mdo no | persona |vividas sem | grande | luminos | acdo naturalidade
as — | aluno leitura; afastados da | queixo gem grande parte da | o; sonora no
Espanha” | negro camara; para surdo qualidade de | tela; Toque através movimento;
u
nao pensar, estd a | imagem; da
(10:19) no
destaca movimen | segurar vibracao
ombro
tdo bem to dos|a da
para
a sua ombros, | bicicleta imagem;
acordar;
producao semicerr | e de
Surdo
manual; ar de | repente
. ham
olhos...); | grita thama a
. mao
“ele estd
ouvinte
louco”,
~ batendo
nao
na mesa;
gestua; ’
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Aparece

g, llg
para
cegos,
legendag
em;
“Mynbtd | Tons Boa Frontal e | Pouco Quando | Poucos Grande, | Ndo tem | Surgem Robético;
Uunbm escuros iluminaca | lateral a %); natural, falam elementos ocupam | element | umas
ana nos 0; pouco pousam | visuais, cores | grande | os; palavras
rnyxux” personag movimen | 0s neutras; parte da no inicio;
(desenho | ens to do | objetos tela
s zoomorfi tronco e | (chdven guando
animado | cos (cinza da as de gestua
s para | com expressa | cha); m;
surdos) — | cenario o facil;
Russia cinza),
(08:17) mas com
boa
iluminaca
o e

107



focagem

faz-se

uma boa

leitura da

LG;
“Tamara” | Menina Boa Frontal e | Natural A N3o existe, Quando | Ndo tem | A acdo | Limpo, mas
- mulata luminosid | leteral (1/4); | com menina | personagem gestua element | em si e o | ndo é natural,
América vestida ade, luz muita pousou | focado m s3o | os; corte do | falta ritmo e

de verde | “natural”; expressiv | o ampliado postos som ddoa | sequencialida
(04:36) e mao idade peluche | quando em entender | de;

mulata facial e | antes de | gestua, grande a surdez

vestida movimen | gestuar; | eliminando tela da

de azul, to do informacdo através personag

as maos corpo; visual de em e o

apresent circundante; zoom; enredo

am um sem

bom necessida

contraste de de
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entender

LG;
“15th Nao Os Frontal; Expressa | Nao Os Aparece | Utilizaca | Legendag | Boa;
WFD existe personag o facial e | tém; personagens mem12 | o de | em;
World grande ens estao movimen sao focados e | plano, nomes
Congress | contraste | cobertos to pouco alternados por | ocupan | gestuais
2007 , mas os | de natural; corte quando | do da
(Original | personag | sombra, intervém, grande | comunid
from ens por um focando a | parte da | ade;
WFD)” - | aparece |lado fica atencdo nos | tela; L
Publicita
Inglés m em | mais gestuantes; o
lano natural,
(04:42) P Congress
american | por outro,
o} da
o, a imagem
8 Federacg
facilitand | fica um .
ao
o a | pouco
P Mundial
leitura da | escura;
de
LG,
Surdos e
estando
aborda
esta
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leitura temas

dificultad como

a acessibili

aquando dade das

da criangas

interveng surdas;

ao do

personag

em

negro,

com um

fundo

escuro;
“Mundo | Cores Alguns Frontal; Fraca Nao Fundo com | Os As Ndo tem; | Nao existe;
do fortes pormenor expressa | tem; elementos que | persona | animagd
siléncio” | (vermelh | es de o facial e se movem; gens es feitas
- 0 e rosa | sombra pouco sao com

. escuro) conferem movimen grandes | maos

Brasil

contrasta | algum to e estdo | sao
(01:37) m com o | realismo corporal, sempre | element
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tom de | mas nao nada em 0s
pele atrapalha natural; grande | recorren
extrema | m a plano tes da
mente leitura e ou arte
claro); rececao médio, | surda;
da lingua, conferin
sendo do uma
gue estdo boa
projetada leitura
S para o da LG;
lado/tras
dos
gestuante
S;
A=t Colete Boa Frontal; Movimen | Ndo A legenda | Grande, | Ndo Legendas; | Boa;
estampa | iluminacd to de | tem; corta a leitura | ocupa tem;
L'"Q_ E.I
do mas|o; ombros de alguns | grande
AbEO| com pouco gestos  mais | parte da
plano naturalist tela;
médio e a, faltade
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23} boa expressa proximos da

iluminaca o facial; cintura;
L& - .

0as maos
(Conteud destacam
o de | -S& bem
linguage | 9°
m de | vestuario
sinais de |’
Uncle 'A
Dream of
a
Precious
Day ' -
Coreano
(02:05)
“Animasi | Roupa Boa Frontal; Fraca, Nao Surgem Ocupa Nao Imagens, | Muito pouco
Berbahas | verde, iluminaca pouco tem; imagens  do | grande | tem; fundo natural;
a lIsyarat | azul 0; movimen gesto em | parte da adaptado
tentang escuro e to de 29%lano ao | tela; ao campo

112



Hobi branco ombros e mesmo tempo semantic
untuk com bom tronco, que o em
Anak - | contraste falta de apresentam a ensino,
Anak” - com a expressa palavra e o palavras;
] ele; o facial; esto
“Animag P &
. correspondent
ao em
. e num 1¢
linguage
plano,sendo
m de
muita
gestos
informacao
sobre
. visual para ser
hobbies P
assimilada em
para
. tao ouco
criangas” P
tempo;
Malaio
(03:22)
“Pickles Bom Boa Lateral a %; * | Fluida; Utilizacd | Ndo tem; Grande | Adaptac | Legendas; | Boa, fluida;
and Dave | contraste | iluminaca . o da arte da | 3o
¢ Lateral a 2/4; | Movimen P
| da pele|o, facil | to mao nao tela; “we’re
MADAGA | da mao dominan listening
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SCAR A | com o | leitura da | (os olhos | natural te para ”- gestua
LITTLE pelo do | LG; estao ao | de gestuar; “estamo
WILD” macaco; centro da | ombros, S
América cara rotacdo atentos”
(01:27) captando do corpo ;

sempre ale da

expressao expressa

independent | o facial;

emente do

angulo;)

Frontal;
“Saber Bom Luz 2/4 , lateral;* | Fluido, D3o as | Demasiado Grande, Movimento
Dangar - | contraste | suficiente % lateral;* pouca maos e | movimento(ro | ocupam fluido mas os
A pele ; expressa | nesse dopiam, as | grande dedos das
PEQUEN | /fundo *os olhos séo o facial e | moment | sereias parte da maos
A SEREIA | do mar; sempre nao o ndo hd | passam uma | tela parecem
A SERIE visiveis; manual; | interpre | em frente a | quando muito colados
DE TV” - Frontal; tacdo da | outra, ora ha | gestua e
Ep: A musica; | LG, orandoha. | m; pequenos,alg
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Estrela Os gestos sdo uma
Do Mar cortados e os desproporcio
Dos planos nao nalidade
Desejos. tém em conta talvez;
América a leitura da LG;
(02:50)
“Mynbtn | Ofundoé | A Frontal; Um Nao Ocupa grande | Nao Identida | Ndo tem; | Fluida;
K Ha XA” | muito luminosid pouco tem; parte datela; | tem; de Surda
- claro; ade é exagerad “I'm
(Desenho boa; a, acho deafl”;
s que
Animado resulta
s Em muito
Zhya) bem no
Russo estilo de
desenho
(0:23) animado
fantasiad
o,
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comercia

1;

“The
Dragon
Prince -
General
Amaya
mournin
g King
Harrow
and
Queen

Sarai”.
Canada

(01:10)

Fraco,
luvas
pretas,
armadur
a cinza
escura
com
pormeno
res e
objetos
(mala
tiracolo)
escuros e
fundo

escuro;

Pouca
luminousi
dade,
algumas
velas a
frente do
personag
em surdo.
Podia ser
suficiente
se
houvesse
bom
contraste
no

vestuario;

De cima,
angulo pouco
usual de
rececao da
lingua,

dificulta a

leitura;

Frontal;

Pouco
natural,
algumas
expresso
es faciais
importan
tes para
comunica
r o
moment
o que
estd a ser
represen
tado
(fechar
de olhos,
semicerr

a-los e

Grande parte

da tela;

Fundo
escuro,
pouca
luz e
vestuari
0 escuro
com
muitos
pormen

ores,

A  série
tem
legenda
(este
trecho

nao tem)

Um pouco
robdtico,
necessitava
de uma maior
rotacao ao
nivel do pulso
para ser mais

fluida;
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olhar
para

cima);
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9.1. Proporc¢ao dos personagens e legibilidade da LG

Figura 33 - 1/6 da drea total do ecrd. Segundo a ERC este devia ser o espago ocupado pelo ILGP -
“1/6 do ercd - 16,67%”, retirada de https://www.inr.pt/noticias/-
/journal_content/56/11309/285032?p_p_auth=DOppAwgqY

~NIO

Ll Y ORMALAD AD MINUTO >

Figura 34 — Proporgdo de tela ocupada pelo esquilo. - Imagem retirada de Min e as Mdozinhas,
Ep.1- “Cade”, Min e a mdozinhas, obtido de https://www.youtube.com/watch?v=zNCczm3jzgo

Figura 35 - Imagem que mostra a proporgdo do intérprete que os surdos mais costumam
partilhar como modelo que sentem que deveria ser adotado. Retirada da CTILGP, consultado em
http://www.ctilg.pt/
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9.2. Analise das reagdes aos testes finais realizados pela investigadora

Figura 36 - Tabela 1 de andlise das reagées das criangas

Surdo/ouvinte | idade | 19 Reaclo Perceberam? | 29 Reaglo Gostaste? | O que achaste | O que O que Qual a tua Percebeste? | Gostavas | Comparagso
teste teste do som? gostaste gostaste opiniio? de ver entre os
mais? menos? mais videos
desenhos
como
este?
Surda parcial 13 Viu | Atenta, sorriso *Sim, eladiz | Viu Atenta, pouco *Gostei, *Gostei dos *Esté fixe” *Sim" *Gosto dos
CODA, durante & que wabe que expressiva, no final sim.*; 0N & percedi dois, tém
gestualista visualizagio; viu um uniu os l&bios e anuiu Qque 0% sons expressbes
com dinossauro com a cabeca; stavam diferentes,
identidade dragioe sincronizados sdo o4 dois
surda forte também com a LG"; engragados
aparecem as cadaum &
imagens sua
enquanto els maneira”®
<18 3 pensar
eviuum
dinossauro
ouum
dragdo”;
Surda parcial 3 Viu | Olhos muitos *Sim, é wobre | Viu Atenta, boquiasberta, *Gostei”; *Gostei”; *Gostei das | "Achoque a | "Achoqueo *Gostei mais
CODA, abertos e boca um sorridente no final & is imagens e | podia ter deswenho estd da
gestualista aberta o tempo dinossauro- copiando algumas achou que a | feito este engragado, expressio
mas com todo, ia dizendo | dragdo |& partes que © narrador expressio gesto para gostei; do 12 video,
identidade ‘o dragio” e assim draglo dizia “era um dragio”, facial se dragio”® da menina
ouvinte terminou & sorrir; | [o gesto]? Eu *era um dinossauro”, destacava®; | [apresentou com os
n3o sabia)"; *era um dinossauro- proposta de *totichos”,
dragdo”; um gesto também por
que era feito ter mais
em frente & movimento
cara, nio corporal e
dentificou o estar mais
gesto que é atrativo, o
usado para outro ests
dragdo no mais
video aborrecido;”
porque é
feito longe
da caral;
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um ano a
aprender LG

mas a fazer-se de
assustada quando
aparece © som o
dinossauro. Comegou
s dizer quererao
dinossauro - "A
X000
dinossauro!!!”,

Pediu para ver o video
virias vezes e, sendo
no telemobvel, fez
200m nos
baldes/onomatopeias
& tentou ouvir melhor
04 sons do
dinossauro/dragio.

Surdo/ouvinte | idade | 12 Reaclo Perceberam? | 29 Reaclo Gostaste? | O que achaste | O que O que Qual a tua Percebeste? | Gostavas | Comparagso
teste teste do som? gostaste gostaste opiniio? de ver entre 08
mais? menos? mas videos
desenhos
como
este?
Surda 7 N3o Viu | Atenta, ia olhando *Gostei”; *Dos *de nada”; *Sim, éum | Sim;
moderada a viu para am3e, no final gestos!... e dinossauro e
frequentar ficou & abanar a da cara do um dragio®;
Escola de cabeca em modo de menino”;
referéncia, aprovacio e comecou-
sabe LG mas é se arir. Questionou
mais oralista quem ers;
com
identidade
ouvinte
Surda com 6 N3o Viu | Interagiu bastante ‘Gostei!” *Gostei” *Do *E a 000 *Saim1”
aparelhos, a viu com o video, comegou dinossauro, dinossauro!*
frequentar logo arir-se e a falar dodragioe
uma escola de {impercetivel), tapou a das letras s
referéncia, hé boca, ainda aric-se passar”

Figura 37 - Tabela 2 de andlise das reagdes das criangas
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gestos, depois parou
abrivabocae
comegou a chamar o
pailsurdo) a abanara
mio, o pai n3o vinha e
voltou-se para o
computador
novamente muito
atenta, no final abriu
muito a boca e soltou
um som de espanto,
tapando a boca; Pediu
para ver mais vezes,
copiando cada vez
mais a boneca;

fazendoo gesto e
rugindo, no final
abriu 3 boca
parecendo
admirada e virou-
se para o ecrd
outra vez; Quis ver
novamente,
imitou bastante as
expressdes faciais
e no final volta 3
fazer uma cara de
espanto;

Surdo/ouvinte | idade | 12 Reagao Perceberam?| 22 Reagao Gostaste? | O que achaste | O que O que Qual a tua Percebeste? | Gostavas | Comparagao
teste teste do som? gostaste gostaste opiniao? de ver entre os
mais? menos? mais videos
desenhos
como
este?
Surdo 6 NiZo Viu | Comegou logo a “Gostei, “Da “Do “Queria ver mais | “Sim, diz “Sim*
CODA/domina viu imitar o boneco, eraum animagdo, 3 | desenho”. videos!" assim “ndo
LG e tem copiou a LG toda dinossauro- cara do seioqueé
Identidade engquanto sorria. dragdo” boneco.” que era, 3h
Surda eraum
dinossauro-
dragdo”.”
*copia os
gestos
conforme
estdo
produzidos
no video;
Ouvinte 2 Viu | Comegou logo a bater Viu | Ficou atenta, “ndo”
CODA (ja sabe | anos palmas e a sorrir, copiou alguns
alguns gestos, | e 10 quando comegou 3 ver gestos, no fim
nao oraliza) meses LG comegou a imitar imitou um
automaticamente os dinossauro

Figura 38 - Tabela 3 de andlise das reagdes das criangas
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Surdo/ouvinte 1° Reagao Perceberam?| 22 Reagao Gostaste? | O que achaste | O que O que Qual a tua Percebeste? | Gostavas | Comparagao entre
teste teste do som? gostaste gostaste opiniao? de ver os videos
mais? menos? mais
desenhos
como
este?
Ouvinte Nio Viu | Comegou por “sim”; “sim”; “ndo sei”; “nada"; “Sim"; “sim”;
CODA (sabe viu tapar os ouvidos e
pouco de LG) estava a sorrir, *quando
sorriu questionado
enfaticamente em porque tapou
dois momentos — os ouvidos *ndo tentou
quando se falarna nio explicar,
possibilidade de respondeu, imitou os
ser um dinossauro quando sons so;
2 quando se fala questionado
na possibilidade seeraporo
de ser um dragio; som estar
demasiado
alto
respondeu
que sim
(possivel ter
sido
condicionado);
Ouvinte Viu | Atents, franziu 3 testa Viu | Atenta, sem “Gostei”; g “Euachoque é “Gostava, | "Gostei mais do
CODA/domina quando ouviu “seria grande expressio, assustador!” um gostava!” | primeiro porque &
LG um dinossauro?”’, a 3 crianga estava dinssauro...porque mais assustador e
interagir com o video visivelmente & mais grande, este € um
(com 3 express3o da muito cansada; mais forte e dinossauro dragdo
boneca) e sorriu no consegue comer porque aparece
final; pessoas. Mas um 3o lado e
Pediu para ver mais atras eu vium outro do outro. E
vezes, inclusive no dia dinossauro, era o sabes porque &
3 seguir; T-REX"; mais agressivo?
Porque a menina
abriua boca. A
express3o estad
mais assustadora
2 0 boneco € mais
giro".

Figura 39 - Tabela 4 de andlise das reagdes das criangas

122



Surdo/ouvinte 10 Reagao Perceberam?| 22 Reagdo Gostaste? | O que achaste | O que O que Qual a tua Percebeste? | Gostavas | Comparag3o entre
teste teste do som? gostaste gostaste opiniao? de ver os videos
mais? menos? mais
desenhos
como
este?
Ouvinte N3o Viu Muito atento, “sim* “sim® “n3o sei, “de nada, “devia ser maior, “sim, 0 “sim”
N3o sabe LG viu sorriu 3o longo do gostei de devia ser queria ver mais” menino viu
video e quis ver tudo” maior” um
mais vezes dinossauro-
dragdo”
Ouvinte Nio Viu | Muito atenta, sem | “n3o” “t3 bom" “do “Sim" “Sim"
N3o sabe LG viu grande dinossauro,
exprassividade, nio gosto de
estava dinossauros”
notoriameante
cansada, quis ver
mais duas vezes;

Figura 40 - Tabela 5 de andlise das reagées das criangas
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9.3. Consentimentos informados

CONSENTIMENTO INFORMADO, ESCLARECIDO E LIVRE PARA PARTICIPACAO
EM ESTUDOS DE INVESTIGACAQ

Identificacdo do lovestigador: Andreia Esteves Rodngues

Titulo do estudo: Linhas orientadoras para criar Desenhos Amimados que produzam Lingua
Gestual ¢ suas implicagdes Técnicas, Linguisticas ¢ Culturms (suscetivel a mudingas)

Enguadramento: Dissertagio do mestrado “Comunicagdo Acessivel”, em Escola Superior
de Educagio e Ciéncias Socius — Instituto Politécnico de Lema. Onentadores: Dr. Nuno
Fragala ¢ Dra. Joana Conde e Sousa.

Explicaclio do estudo: Este estude procura recolher caracteristicas que possam ser
reconhecidas como marcas identitinas da comunidade Surda de modo a pensar nas
unplicagles que teria criar Desenhos Ammados que produzam Lingua Gestoal e, deste modo,
inelur mans o comunidade Surda neste tipe de produtos dudio-visuais. Esta recolha serd fenta
através de questionarios por entrevistas semi-estrururadas, através do plataforma Zoom, serdo
gravadas, transcnitas (traduzidas, se aplicivel) e posteriormente apagadas.  As entrevistas
terdio uma duragio maxima de lh e serio feitas a entrevistados escolhidos pela investigndora
pela sua drea de atuacio e conhecimento.

Condighes ¢ flinanciamento: O% entrevistados aceitam participar no estudo voluntariamente

¢ podem recusar a sua participagiio. O estudo ndo traz qualquer prejuizo no entrevistndo.

Confidencialidade ¢ anonimato: Os dados serio utilizados para o presente estudo, a

entrevista seri utilizada como apéndice i dissertagiio, sem anonimato conforme acordadao.

Disponibilidade Andreia Fsteves Rodrgues, Intérprete de Lingun Gestual Portuguesa na
Escola Superior de Educagiio de Coimbra, com o contacta telefonico 919933100, e-mail

Figura 42 ;-Cond/:-gées do Consentimento lnft-)rma-do-, Esclarecido e Livre dirvidas.

cgumie nformngio. Se acharn gue algo ety mecormelo ou. gue
i3 esti elaso, ndo hesite em soliciior mats informaedes. Se concords com propoata gue The
W leia, Qquetrs assangr esle dicumenic
.-"l . [ -/
wERImaturs de guem pede consentimenio j:-lﬂd"'z&*? /“E%ﬂ"—‘r:bfﬁf“ﬂ
Consentimentn do participante
declaro ter hdo ¢ compresndido este documento, bem como as informagdes verbas que me
fomam fornecides pela’s pesson's Yue acima gssina'm. Foi-me garantida a possibilidade de, em
quolquer alours; recusar participar vo estudo “Linhas orientadocas pars criar Desenhos
Amimados que produgam Lingua Gestual ¢ suas implicagies Téonlcas, Languisticas e
Culirnis™ sem qualquer tipo de consequéncine. Desta forma, aceito participar nesie estudo ¢

permito & willizagho dos dados, que de forma voluniirio fornego, confiandn em gue apenas
serdo ulilizados para fine clentificos o publicagfes que delas dectrram ¢ nas garantias de

confidencinlidade ¢ anonmmato gue me sio dados pelo/s investgadora

Nome:  E=r Thgugi, b rTiv BE OLVELA Fiawi
| 17 I..

A ssinatura e oy

Dy =2 L2

Figura 41 - Consentimento Informado, Esclarecido e Livre assinado
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Por favor, leia com atengdo a seguinte informagio. Se achar que algo estd in e
ndio estd claro, nio hesite em solicitar mais informagdes, Se concorda com a proposta que [he

foi feita, queira assinar este documento.
g
Assinatura de quem pede consentimento: %@—M ’ G of
Consentimento do participante

Declaro ter lido ¢ compreendido este documento, bem como as informagdes verbais que me
foram fornecidas pela/s pessoa/s que acima assina/m. Foi-me garantida a possibilidade de, em
qualquer altura, recusar participar no estudo “Linhas orientadoras para criar Desenhos
Animados que produzam Lingua Gestual e suas implicagdes Técnicas, Linguisticas ¢
Culturais” sem qualquer tipo de consequéncias. Desta forma, aceito participar neste estudo ¢
permito a utilizagio dos dados, que de forma voluntiria fornego, confiando em que apenas
serfio utilizados para fins cientificos e publicagdes que delas decorram e nas garantias de
confidencialidade ¢ anonimato que me sio dadas pelofa investigador/a.

Nome: jﬂf;" :Zw:s 'Kmﬁ @P&é

Assinatur:... o
Data: . 22,02, 1. Z02)..

o -1

- 1152568
Jata: 20 141738 +0000

C'! CHAVE MOVEL

Figura 44 - Consentimento Informado, Esclarecido e Livre assinado Figura 43 - Consentimento Informado, Esclarecido e Livre assinado por dois participantes
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Dr. Miguel Carradas.docx -
582 KB

Boa noite Andreia,

Peco imensa desculpa pela demora.
Ja revi o documento e deixei uma nota sobre a minha area de ensino e investigacdo.

Entretanto andei a ver a possibilidade de utilizar a plataforma Unity, com um colega que desenvolve jogos.
De forma clara, ndo ha interesse da indastria nestas tematicas.

A utilizagio desta tecnologia, tem a complexidade de ter de se programar/animar todos os movimentos inerentes
as rotagbes de pulso, movimento das falanges, movimento dos bragos, movimentos da cabeca, olhos, etc.
Ainda ndo me foi possivel testar a tecnologia Spark AR.

Continuacdo de um excelente trabalho.

Cumprimentos,

Miguel Carradas
Professor

Figura 45 - E-mail comprovativo de consentimento Informado, Esclarecido e Livre e revisdo da transcri¢do da entrevista
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CONSENTIMENTO INFORMADO, ESCLARECIDO E LIVRE PARA PARTICIPACAD
EM ESTUDOS DE INVESTIGACAD

ldentificachio do Investigador: Andreia Esteves Rodngues

Titule do estudo: Linhas onentadoras para criar Desenhos Animados que produzam Lingua

Gesmal e suas imphicagdes Téomcas, Lingmsticas ¢ Culturas (suscetivel a mudangas)

Engquadramento: Dhssertacio do mestrado “Comunicacho Acessivel™, em Escola Supenor
de Educacio ¢ Ciéncias Sociais — lnstituto Politéenico de Leina, Onentadores: Dr. Nuno

Fragata ¢ Dra. Joana Conde ¢ Sousa.

Explicacio do estudoe: Este estudo procura recolher caracteristicas que possam  ser
reconhecidas como marcas dentiténias da comumidade Surda de modo a pensar nas
implicagies que tera criar Desenhos Animados que produzam Lingua Gestual e, deste mado,
incluir mais a comunidade Surda neste tipo de produtos dudio-visuais. Esta recolha serd feita
através de questioninos por entrevistas semi-estrururadas, através da plataforma Zoom, serdio
gravadas, transcritas (traduzidas, se aplicivel) ¢ postenormente apagadas.  As entrevistas
terfio uma duragiio maxima de 1h e serdio feitas a entrevistados escolhidos pela investigadora

pela sua drea de atuagio e conhecimento,

Condighes e financiamento: Os entrevistados aceitam participar no estudo voluntanamente

¢ podem recusar a sua participagio. O estudo nio traz qualguer prejuizo ac entrevistado.

Confidencialidade e anonimato: Os dados serdo utlizades para o presente estudo, a
entrevista serd utilizada como apéndice & dissertaclio, garantindo o anonimato pedido

trocando o nome por wm cddigo.

Disponibilidade Andreia Esteves Rodnguees, Intérprete de Lingua Gestual Portuguesa na
Escola Supenor de Educacio de Commbra, com o contacio telefonico 219933100, e-mal

aer.95(@hoimail com, encontra-se disponivel para esclarecer dividas.

Por favor, leia com atengio a seguinte informacio. Se achar que algo esi incorreto ou que
niio esti claro, nio hesite em solicitar mais informaghes. Se concorda com a proposta que lhe

foi fena, gueira assinar este documento.

Assinatura de quem pede consentimento:

L

Consentimento do participante

Declaro ter lido e compreendido este documento, bem como as informagBes verbals que
me foram fornecidas pela/s pessoa/fs que acima assina/m. Fol-me garantida a possibilidade
de, em qualguer altura, recusar participar no estudo "Linhas orientadoras para criar
Desenhos Animados gue produzam Lingua Gestual e suas implicacbes Técnicas, Linguisticas
e Culturais” sem gualguer tipo de consequéncias. Desta forma, aceito participar neste
estudo e permito a utilizacdo dos dados, que de forma voluntaria formego, confiando em
gue apenas serao utilizados para fins cientificos e publicagfes que delas decorram e nas

garantias de confidencialidade e anonimato que me s8o dadas pelo/a investigador/a.

A AL, .. . .. ... Data: 26/12/21

Figura 46 - Consentimento Informado, Esclarecido e Livre que protege anonimato e ao lado o nome e assinatura cobertos com uma mancha que impossibilita a identificagéo da pessoa
entrevistada
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9.4. Entrevistas

9.4.1. Entrevistado- Zé Luis Rebel

Entrevistadora e Tradutora - Andreia Esteves —23/12/21
Entrevistadora (E)
Participante (P)

E- Ol3, tudo bem? Como tinha dito a entrevista serd gravada e posteriormente transcrita, reenviada para que confirmes que a informagao e acrescentes
algo que te lembres ou elimines informagao. Esta transcrigao sera depois usada como apéndice na minha dissertagao, tudo certo?

P- Sim.

E- A minha dissertagdo procura criar uma orientagao para os profissionais de animag¢ao saberem como potenciar a comunicagao usando Lingua Gestual e
nesta perspetiva achei interessante entrevistar-te, por todo o teu trabalho de realizagdo. Entao vamos comegar. Nome e idade?

P- Chamo-me Zé Luis e tenho 38 anos.

E- Comegaste a aprender Lingua Gestual com que idade?

P- Eu aprendi LGP de forma natural, em convivio com os surdos, fiquei surdo com 2 anos e comunicava com uns gestos inicialmente, ndo era LGP, era uma
mistura de gestos e mimica, mais tarde com 13 anos comecei a absorver cada vez mais vocabulario e foram aparecendo cada vez mais gestos e fui
adotando a LGP. E dificil de responder.

E- Sim, entendo que nao haja uma resposta direta. Mas sempre estiveste inserido na comunidade surda ou como foi esse percurso?

P- Comecei pela escola, depois pela associagao, convivios regulares com amigos surdos, amigos ouvintes tenho poucos. Prefiro estar com surdos pela
questdo identitaria, pela facilidade de comunicacdo, pela identificacdo, cresci na comunidade surda. Este convivio comegou na escola, ai conheci os amigos

que depois frequentavam a minha casa e eu a deles, depois disso encontrdvamo-nos na associa¢ado e agora adultos combinamos e juntamo-nos no café,
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cinema, um passeio, idas ao museu... o normal.

E- Boa. Qual é a tua atividade profissional?

P- Sou trabalhador independente. Realizo trabalhos de realizagdo e participo em projetos teatrais, cinematograficos, como trabalhador independente.

E- Relativamente ao trabalho que desenvolves como realizador, tiveste formagao na area, algum curso superior ou profissional?

P- Sentia que ndo precisava de formacdo, estive sempre em contacto com o cinema e entranhei esta arte, mas segui os estudos universitarios porque me
diziam que era importante ter o diploma para efeito de curriculo e para conseguir trabalho mais tarde, entdo ingressei na licenciatura de Multimédia, ramo
de cinema — estudos audiovisuais. Mas cresci co este interesse e era muito autodidata, procurava coisas na internet, via filmes, estudava a estrutura dos
filmes de cinema, via exemplos bons e maus, via o que deve e ndo deve fazer, procurava sobre guionismo e tantas outras coisas, cinema é um mundo. Fui
para a universidade, mas muito do que sei foi pela minha iniciativa e curiosidade.

E- Sem duvida que é importante essa proatividade, mas esses modelos que assumiste ao crescer era cinema “ouvinte”, nao havia filmes para surdos,
certo? Sentes que as tuas criacdes sao iguais aos trabalhos de realizagao dos ouvintes ou tém alguma especificidade?

P- Somos iguais mas diferentes, usamos a Lingua Gestual e recorro sempre a legendagem, os ouvintes acham que n3do é necessaria quando os filmes estdo
em portugués porque ouvem, eu cresci a ver os filmes legendados e é parte integrante da identidade dos surdos e, a maior diferenca claro, precisamos da
lingua gestual. Dando a minha perspetiva, eu que nasci ouvinte e fiquei surdo, ndo tendo acesso ao som sinto esta necessidade de exacerbar o visual
através da edicdo, mas esta é a minha perspetiva como surdo. Também tenho em ateng¢do aos planos e movimentos de camara que sao diferentes dos
ouvintes, que tém outra forma de fazer cinema, incluem sons, musica, s6 incluem legendas se surgirem falas em estrangeiro. E no estrangeiro idem, se
falarem na lingua do pais fica ao critério de cada um se quer ou ndo legendar, acho que ha algumas diferengas quando se insere a Lingua Gestual nesta
equacdo. A Lingua Gestual deve estar em destaque e o personagem principal deve ser surdo para haver uma maior representatividade, raramente se vé
esta presenca nos media, coisas muito esporadicas, vé-se representatividade negra, asiatica, pessoas com as mais diversas deficiéncias mas sempre em
segundo plano, no caso dos surdos ficam sempre na sombra do ouvinte. Por estes motivos acho que a perspetiva surda é diferente, posso fazer filmes sem
som, podia trabalhar a par com amigos ou profissionais ouvintes para integrar dudio para uma plateia mais abrangente mas para mim ndo ha essa

necessidade e quero fazer uma criagdo que va ao encontro da minha realidade, como surdo um filme meu ndo teria som porque é assim que sinto o filme
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mas ao crescer apercebi-me das possibilidades que os filmes tém de chegar a todo o lado e o cinema tem esta importante fun¢do de fazer refletir os
espetactadores, permite comunicar com o mundo, eu sempre vi filmes com legendagem e atentava muito nas expressdes e ambicionava fazer igual um dia,
comecei por trads da cdmara, como ator ndo me sentia confortavel, mas filmar, gerir, opinar, realizar, ai sinto-me bem.

E- Entdo na qualidade de realizador surdo sentes que se pode falar de “cinema surdo” se tiver lingua gestual e legendas, bastam estes dois fatores para a
comunidade surda se sentir incluida? Nao precisa de mais nada?

P- Ndo é uma resposta facil, tendo em conta a realidade atual, as pessoas vdo ao cinema para ver coisas inéditas, nunca antes vistas, coisas impossiveis,

como o Homem aranha que obteve record de bilheteira, se eu fizesse um filme sé com lingua gestual e legendagem as pessoas ndo pagariam para ver.

E- Sim, mas achas que um filme para surdos deve incluir Lingua Gestual, legendagem e mais ...?

P- E como digo, gostava de fazer um filme mesmo para surdos mas requer um bom planeamento, uma boa equipa de trabalho e definir um foco, posso ter a
mesma ideia que um ouvinte mas ndo faria sentido nenhum eu criar uma Homem Aranha, ha tantos ouvintes que o podem fazer que acho que eu nédo
acrescentaria nada nesse sentido. Faz sentido para mim algo que seja relevante expor, necessidades, situacdes, barreiras, alg que se coadune com a minha
identidade e com a pessoa surda, barreiras, situacdes que precisam ser corrigidas, as pessoas carecem de informacdo e tentam encntrar pontos comuns e
fazer comparagdes entre surdos e ouvintes mas ndo é assim que se faz. Podemos pegar nas barreiras, opressado, sofrimento que tinha falado e criar uma
histdria a volta disso, um pouco como o Homem Aranha, a moral mais metaférica e escondida que se encontra nesse filme, ao colocar um personagem que
fale Lingua Gestual hd logo uma questdo de empoderamento, mas ha que ter cuidado com a Lingua Gestual e ndo inventar e usar legendas. Como cresci e
sempre tive esta preferéncia pelos filmes legendados tenho este cuidado de o fazer também porque ha outros surdos que podem precisam das legendas
também, ndo é pelos ouvintes,eu cresci com estas barreiras de acessibilidade linguistica e vou colocar legendas sé para que os ouvintes se sintam bem e
vejam os meus trabalhos?! Quero desafia-los também, se os ouvintes virem um filme com Lingua Gestual, sem a entenderem, vdo sentir um desconforto
como eu sentia e gostava de “abana-los” um pouco. Quero ver uma maior presenca de pessoas surdas, ouvintes também no papel de pais, avos,
professores, amigos, namorados ou figurantes, o importante é o ator principal ser surdo para chamar a atengdo, se as pessoas virem atores surdos a

gestuar, se estes tiverem uma presenca mais assidua nos ecrds, quando as pessoas se cruzarem com surdos na rua terdo uma atitude de maior respeito por
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nds, porque terdo um melhor entendimento do que é o surdo e conseguiremos uma sociedade mais igualitaria.

Quanto a questdo dos planos, eu acho que podemos recorrer a vdrios para filmar surdos, é importante aquando a produgdo gestual a manutencao do plano
médio, mas é possivel um travelling rapido (*movimentos de cdmara*) desde que seja no maximo filmado na lateral os surdos entendem, percebem a
lingua gestual na mesma, tésm um grande treino visual porque foram aprendendo e acho que permite uma grande versatilidade de angulos, planos e
movimentos mas o essencial é mostrar a pessoa surda, esta presenca. E ndo me refiro a presencga de intérprete, é preciso mostrar a pessoa surda enquanto
pessoa independente e para os ouvintes perceberem a mensagem pode-se recorrer a imagens, movimentagées e afins para que as pessoas entendam, é
dificil explicar, com videos e exemplos é mais facil. Portanto, as vezes pode ter legendas, mas as vezes podemos lancgar este desafio ao publico, de fazer o
esforco para entenderem, causar-lhes este desconforto que sentimos sempre que estdo a falar e nés ndo percebemos nada. Gostava de lancar este desafio
num excerto em que as pessoas surdas tivessem numa refeicdo a falar e nesse momento fossem cortadas as legendas para provocar o publico, no fim da
refeicdo retomavam as legendas por exemplo. Era uma barreira temporaria propositada para haver alguma empatia. E claro, o guido. Este tinha de ser
pensado em equipa com diversas pessoas e troca de opiniGes para tentar perceber se havia concordancia na elabora¢do da narrativa para partilhar uma
posicdo comum, depois pensar na construgao visual, imagens, planos de fundo para que os ouvintes percebessem melhor a histdria, isso é o que gostava de
fazer, mas na maior parte do tempo garantir a presenca da lingua gestual e da legendagem. Como surdo que cresceu com este fascinio pelo cinema vi
muitos argumentos parecidos, posso tentar fazer a diferenca com a Lingua Gestual porque ndo ha esta exposicao e que envolve muito mais que a Lingua e
qgue eu como surdo consigo fazer esta ligacao, esta adaptagao cultural.

E- Entdo na elaboragdo do guido existe sempre esta preocupacao de mostrar a perspetiva surda, de mostrar sempre as barreiras que passam e incluir
legendagem e Lingua Gestual, sdo estas as preocupagoes?

P- Nao foco somente nas barreiras, isso ndo, nem quero que o foco seja na falta de audicao, que espolete pena nos espectadores, nada disso. O tema pode

Ill

estar presente de outra forma, imaginemos um herdi surdo, como o Homem Aranha, alguém que nasca “normal”, como eu, eu nasci ouvinte e depois fiquei
surdo, a histéria deste herdi podia ser similar, mostrar parte das barreiras que enfrenta ao longo da sua vida e as suas lutas, mas sem demonstrar uma
parte negativa, tentar mostrar como ultrapassa estes desafios que lhe sdo impostos, as diferentes estratégias que arranja para comunicar, como comeca a

ir a associacdo, a escola, como esta com a familia no seio do lar por exemplo, desta forma podiamos sensibilizar a sociedade. A histéria pode ser romantica
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e dramatica também, precisa ter trama para haver desenvolvimento da narrativa, as pessoas veriam momentos de tristeza, zanga, diversao, momentos em
gue o personagem se sente melhor e pior para que entendam o que é a pessoa surda, ndo gosto desta perspetiva de “coitadinho, ndo ouve”. Mas deende
sempre do tipo de filme, se for um documentdrio e uma pessoa estiver a partilhar o seu testemunho de vida hd que respeitar, podemos tentar orientar para
X perspetiva mas temos de respeitar, se for uma ficgdo, podemos mostrar os aspetos do quotidiano, o associativismo, o convivio, a vida escolar e familiar,
as vezes um livro ou uma conversa ddo-me ideias para um novo guido, a ideia pode ser rapida mas a concretizacdo é um trabalho moroso. Quando termino
faco um casting para identificar quem melhor se aproxima do guido, antes da filmagem ha todo um processo de preparagdo, quer ao nivel de casting,
avaliacdo da performance expressiva, tem de ter carga emotiva para que o publico entenda a mensagem, para que se acenda uma luz em cada um. O
objetivo é captar o interesse quer dos surdos quer dos ouvintes. Pegando novamente no exemplo do Homem-Aranha é uma ficcdo mas cuja metafora
mostra muita resiliéncia, o personagem nao teve uma vida fécil, vive uma histdria amorosa, passou por dificuldades, perdeu a familia e tudo isso é
mostrado, as saudades, a magoa...aspetos de uma vida real portanto, a parte ficcional é para captar uma maior adesao e entretém ao publico, era
importante mostrar que os surdos podem fazer o mesmo, menos ouvir. Esta perspetiva de coitadinho e toda a perspetiva médica de préteses auditivas,
implantes e afins estdo longe de ser o foco das minhas criagdes. Mas num caso de documentario tenho de respeitar o testemunho que é dado., é a
perspetiva da pessoa, uma ficcdo feita por mim eu posso editar e acrescentar o que vai ao encontro das minhas ideias e excluir o que ndo quero o que
passa.

E- Isso é em termos de narrativa, mas quanto ao planos, angulos, movimentos de camara tens algum tipo de regra para captar a lingua gestual de forma
a que nao se perca informagdo, para que seja bem entendida?

P- Bom... o cinema tem tudo isso ja definido ...

E- Sim, mas todos sdo exequiveis quando falamos m capta¢ao de uma narrativa gestual?

P- E igual, embora esteja tudo definido e se cinja por regras na realidade s3o muitas vezes desrespeitadas. N3o creio que as regras sejam assim t3o
importantes, tem de estar em consonancia com a histdria, se fizer um filme para um concurso ai sim tenho de seguir as regras. Tenho algumas regras
guando ha lingua Gestual, normalmente quando um ouvinte estd a falar existe um plano aproximado da cara, quando um surdo fala deve ser usado um

plano médio, caso seja uma fala demorada em que o mesmo plano se torne aborrecido ai posso focar um pouco a cara e focar a expressdo da pessoa que

132



também comunica muito e regressar ao plano médio, nos ouvintes é aquele plano aproximado outra e outra vez, as vezes abrem para um plano geral se
entrar alguém para servir um cha por exemplo. Ao filmar um surdo a gestuar ha que ter cuidado para nao cortar nenhum movimento, para nao ficar parte
do braco de fora, em qualquer outra situagdo, em que estejam a correr, andar, uma situacao de a¢do ndo é necessario qualquer tipo de adapta¢do uma vez
que é visual e os surdos sdo pessoas visuais. Numa cena de agdo os ouvintes sentem a necessidade de incluir sons e falas, os surdos estdo habituados a
depender do visual e a observar os detalhes e expressdes e entendem na mesma, por isso acho que ndo ha necessidade de alterar os planos e afins.
Imaginemos uma situagdo com um surdo, um intérprete e um ouvinte, as vezes é engracado alternar o plano entre estes num policial ou filme de
investigacdo, o policia surdo faz-se acompanhar do intérprete e cruzam-se com o mau da fita ou com uma pessoa poderosa que é ouvinte, eu aproveitaria
esta cena para mostra como funciona a comunicagdo através do intérprete ou seja, um plano com o surdo a gestuar, outro com o intérprete a dar feedback
com a cabecga de que esta a acompanhar a informacdo e a falar e outro com o ouvinte a anuir ao receber a informacdo e depois ao contrario, aproveitaria
para mostrar a comunicacdo feita através da ponte do intérprete e interacdo entre emissor e recetor. Filmes de terror normalmente sdo mais harmonizados
com a cultura surda por viverem muito da expressao dos personagens, de humor também, os surdos exageram muito mais o seu espaco visual e as piadas
estdo relacionadas com as barreiras que encontram. Posso preparar muito bem o guiao, definir os planos todos e depois quando vejo a cena desenrolar
acabar por perceber que outro funciona melhor, as vezes sou surpreendido por uma agdo ou uma atuacao mais natural do surdo que eu decido incluir, o
roteiro tem de ser flexivel mas acho que é como os ouvintes. Substituimos a fala pela lingua gestual, a musica...também posso por musica, se o objetivo
fosse chegar ao maior nimero de pessoas meteria musica sem duvida, se fosse uma sensibilizagdo ndo meteria, numa perspetiva comercial incluiria os 2
mundos. Se fosse uma produgdo para uma esfera mais intima o som ndo seria uma preocupac¢do, no entanto a auséncia de som incomoda os ouvintes,
depende sempre do objetivo e do publico, penso que seja facil fazer esta gestdo. Podemos trabalhar a par, surdos e ouvintes, cada um com as suas ideias e
perspetivas que creio serem semelhantes, ha ouvintes que tém preferéncia por filmes mais “parados” com menos planos e movimentos e outros que
preferem uma maior a¢do. A Lingua Gestual tem de ter boa leitura, mas para mim aborrece-me ver sempre o mesmo plano de uma pessoa surda a facar e
gosto de ir alternado e movimentando a cdmara, ndo tem de ser estatico, depende sempre da historia, se é triste, dramdtica, mais calma apela a menos
movimento, se for um momento de a¢do pede mais movimentos e planos, mais ritmo. Tal como os ouvintes, destacaria a maior diferenca a Lingua.

E- Entdao ndo tens um estilo, um modelo que sigas?
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P- Acho que falta estudos nesta ares, tenho feito muitos testes, mas nao tenho condi¢Ges para o fazer, ndo ha apoios e fazer tudo sozinho é muito dificil e
falta dar visibilidade a estes trabalhos, se conseguisse varios ai chegaria a um modelo sim. Tenho estado a editar um video, ndo sei quando estara pronto,
mas diria que tenho um estilo, a comunicacdo por via intérprete, que demonstra a transformacdo da Lingua Gestual em Lingua oral e aquela sequéncia é
algo a que recorro e... ndo é facil explicar o meu trabalho e descrevé-lo, tinhas de acompanhar o processo criativo, o texto, a imagem e producdo para
realmente entenderes, depende muito da histéria que em questdo, ndo ha uma receita e falta investigacao.

E- Espero que consigas um dia ter o teu “modelo”.

P- Quem me conhece bem identifica o meu trabalho, o meu estilo. Os meus filmes tém a minha visdo que depois de divulgados ndo sei se vdo ao encontro
ou de encontro a visdo dos outros, até pode ndo ser entendido como eu entendo, é sempre livre a interpretacdes. Quanto a esta questdo do estilo eu gosto
bastante de cenas filmada ao por do sol em que ndo se consegue ver 0os corpos e vemos as sombras a projetar a lingua gestual mas ainda ndo consegui
filmar, combino com os atores mas estamos sempre a adiar as filmagens e eu acho que tenho projetos na gaveta que podem ser muito bons e valia a pena
serem divulgados. Espero vir a conseguir executa-los.

E. Esperemos que sim. Mais uma pergunta que de certa forma ja respondeste, depois de divulgar ndo sabes como é recebido e se concordam com a tua
visdo, mas de forma geral achas que os surdos que vém os teus filmes gostam, sentem-se representados ou sentes que criticam mais o teu trabalho, qual
é o feedback que recebes?

P- Ainda relativamente ao que tinha dito dos projetos na gaveta, isto acontece porque em Portugal ha muito poucos apoios para o Cinema, instituicGes tém
maiores apoios para avangar com as produc¢des, mas cinema independente é dificil, pode acontecer é um grupo de surdos ter conhecimentos dentro das
instituicdes e aproveitar para ver como se desenvolve este trabalho e acho que pode ter aspetos positivos e negativos. Opinides hd sempre boas e mas,
com os meus filmes as vezes as coisas correm mal, ndo consigo trabalhar com profissionais, planeio coisas que ndo consigo depois concretizar e tenho de
recorrer a um plano B, ha coisas que estdo sempre a ser adiadas e depois com isto perde-se a vontade, trabalho sozinho, as vezes consigo alguma ajuda mas
nao tenho condicdes e tudo isto pode levar a uma pior aceitacdo do produto final. Gostava mesmo de fazer um filme como idealizo num futuro préximo
mas qunato a trabalhos passados disseram-me diversas vezes que gostam do meu trabalho mas gostava de feedback mais aprofundado e fundamentado

em vez de: “gosto”. As vezes até me perguntam porque parei de produzir porque ndo sabem todo o trabalho que esta por tras, a falta de condic¢des, a

134



dificuldade em conciliar prazos e afins, as pessoas vém o meu filme e dizem que ndo esta finalizado mas o que esta por tras é outra histéria, deixa-me triste
porque gosto muito de fazer este trabalho. A s vezes hda jovens que nunca conviveram com surdos e que acabam por conhecer surdos por participarem nos
meus filmes, este tipo de convivio é muito integrador, até de surdos que se sentem mito isolados e que tém vergonha numa fase inicial mas que depois
estdo muito mais extrovertidos e desenvoltos, depois de terem participado nos meus filmes, noto isso. Isto acontece porque depois de participarem nos
filmes os outros surdos reconhecem-nos e perguntam se eles atuaram nos meus filmes no Porto e inserem-se mais facilmente na comunidade surda. Para
mim isso é um resultado positivo, ha quem me diga que gosta do meus filmes e que se assemelham aos filmes de Hollywood, rio-me mas é a opinido deles,
mas deixa-me contente. Era importante mostrar um filme numa sala de cinema e depois recolher a opinido das pessoas, isso era importante para saber a
opinido, as vezes dizem que gostam, poucos criticam, os surdos ndo sabem de planos, regras, grelhas de imagem, dngulos de ouro, atentam na histéria e a
sua opinido baseia-se na narrativa.

E- Ultima pergunta.

P- A vontade!

E- Sei que o cinema de animagdo é uma area bem diferente do que estas habituado, mas conheces alguma tecnologia que permita ao desenho animado
gestuar o mais proximo da realidade? Sabes se ha ou conhecem algum programa que permita esta reproduc¢ao da LG?

P- E me dificil responder porque n3o trabalho em animagdo. Mas ja hd alguns exemplos, Na Africa do Sul, a WFD mostrou um video no Congresso Mundial
de Surdos em que mostrava um ledo (*animado*) a fazer o gesto de cada pais, esta animagdo estava muito boa.

E- Sim, esse video ja tem um tempo, achas que é um bom modelo? Creio que o ledo sé tinha 4 dedos para ser mais semelhante ao real, na tua opiniao
nao é um problema?

P- Percebe-se bem!

E- E em termos de expressao nao manual?

P- Sim... mas sabes que a Histdria da animacdo comeca com o desenho 2D, passou para o 3D e agora os sistemas sdo muito mais complexos, antes ndo
eram tdo apelativos agora estdo muito evoluidos, por exemplo o Toy Story tanto em termos de movimento como de expressao facil estd muito bom. O Rei

Ledo por exemplo também ja estd num patamar de qualidade muito superior, hoje em dia a animacgdo parece real com um detalhe de movimento muito
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preciso e fluido, portanto acho que dé para integrar bem a LG, fazer a capta¢do de uma pessoa surda. A pessoa surda teria de vestir de ser filmada com os
sensores No corpo e na cara para que fosse usada a tecnologia de motion capture, é captado o movimento em bruto e depois é tudo manipulado e
alterado, tanto no cenario como no personagem, portanto a lingua gestual seria facilmente transponivel para depois ser terminada a edigdo num programa,
aqui em Portugal para criar um desenho animado que prooduza lingua gestual de forma caseira... seria necessario alguém extremamente dotado de
conhecimentos 3D ndo sendo possivel recorrer ao motion capture, a pessoa poderia animar o desenho mas para produzir o movimento dos dedos, maos,
expressdo... ia ser mesmo muito trabalhoso. Teriam de animar dedo a dedo, articulagdo a articulagdo, acho que é assim, mas esta muito avancada
atualmente, talvez contactando empresas ou instituicdes se consiga chegar a alguém que tenha essa tecnologia de captacdo e gravacdo, como o filme
“Avatar” tem uma qualidade incrivel, todo o movimento das mao é altamente percetivel, é preciso um bom programa e alguém experiente em 3D para se
conseguir um bom resultado com a LG. Acho que a universidade Gallaudet, na América, a universidade de surdos que tem esse mesmo sistema e portanto
saberdo os melhores programas a serem usados depois para trabalhar a captacdo gestual, talvez consigas contactar alguém de I3, porque eu ndo sei que
programas devem ser conjugados com esta captura, ndo é a minha drea e nunca trabalhei em animacgao. Aprendi como fazer no curso e sei que é muito
trabalhoso e moroso mas ndo me identificava com isso, prefiro estar atrds da camara, editar... de qualquer forma tenho essa no¢ao, que trabalhar com 3D
nao é nada facil. J4 vi um boneco que fazia a interpretacdo de histdrias, mas sinto que esta longe disso.

E- Foi produzido por uma marca de telemdavel, certo?

P- Isso, os bonecos sdo criados por uma série de desenhos ordenados e depois o 3D faz a modela¢do do personagem e fica perfeito parece mesmo real, mas
produzir LG é dificil, os ouvintes mimam o movimento dos labios e podem ter o personagem parado é muito mais facil, a Unica forma direta que vejo é o
motion capture. Nunca vi o sistema mas sei que esta muito avancado.

E- Entdo sentes que os desenhos em 2D ndo seriam uma representagdao muito fiel para a LG? Somente o 3D seria aceitavel neste caso?

P- E assim, o 2D é um desenho numa superficie plana, o 3D oferece uma perspetiva diferente, com diferentes planos e outro nivel de realismo, o 4D ainda
mais. Gosto de ver as coisas com qualidade e ter a no¢do de profundidade, é mais interessante visualmente ver os objetos” personagens destacarem-se do
plano de fundo, os programas de animacgdo estdo mesmo avancgados, é importante ter em atencdo a fluéncia da LG, que ndo tenha cortes bem como a

expressdo ndo manual e expressividade do boneco, ser o mais verosimel possivel e ter em atencgdo a cor do vestuario, deve destacar-se do fundo.
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E- Quanto a essa questao do fundo tens alguns cuidados especificos? Por exemplo uma floresta vasta atras é um fundo que se coaduna bem com a
utilizacdo da LG?

P- Depende do contexto, gosto de filmar na cidade e mostrar o frenesim citadino, se for mais calmo a questao da floresta parece-me bem, mas se quiser
filmar um testemunho, uma mensagem ou chamada de atencao, ai escolho um fundo preto, depende essencialmente do objetivo. Caso seja um filme sobre
“caca ao tesouro” no meio da floresta é possivel filmar a Lingua Gestual neste contexto ha que ter em atengdo o contraste com a roupa, filmar a zona
gestual num plano mais aproximado, desfocar um pouco o fundo mas esse é um trabalho pds filmagem, sdo alteracGes que faco na edicdo e também é
extremamente importante ter em atengao a luz. O rosto deve estar bem iluminado para que a pessoa surda ndo sinta esfor¢o e cansaco a ver o video, a
camara é como o nosso olho, temos de ajustar o diafragma para que a iluminagdo ndo seja nem escassa hem excessiva, iluminacdo natural. Quando na
maquina vejo a iluminagdo como o meu olhar capta esta no ponto. Quando ha iluminacdo excessiva a imagem fica queimada e quando esta demasiado

|ll

escuro fica com grao e ruido visual. O ideal é um nivel “médio” de iluminagdo e convém fazer teste antes, passar para o computador e ver como estd para
garantir que fica bem, sendo, voltar a regular e talvez alterar as definicdes da maquina. Leva bastante tempo.

Quanto a criagdo da histdria e sendo que ambicionas criar um guia orientador, acho que mais importante do que regras é haver coeréncia e harmonia
visual, ndo vais meter um céu rosa e uma pessoa a frente com uma camisola laranja, os surdos percebiam a lingua gestual mas o olho nao ficava
confortavel com este choque de cores, é importante um modelo bonito que condiga com o personagem e seus gostos, quanto aos fundos acontece no dia-
a-dia dos surdos estarem a andar em diferentes cendrios e os surdos percebem na mesma o que esta a ser dito.

E- Uma pessoa da drea da animagao que queira criar contetido para surdos ndao tem no¢ao do que é a comunidade surda, ndo pode cortar os bragos ou
deixa-los sair do plano.

P- Sim, o importante é quando o surdo estiver a falar garantir sempre um plano médio, pode ser um plano geral também, um plano aproximado de olhos ja
seria completamente descabido, a ndo ser numa mensagem curta transmissivel pela expressao “vamos 1a?” (piscar de olho e aceno da cabeca na direcdo do
convite), ndo seria possivel durante muito tempo. Apesar de ndo haver grandes preocupacdes ha que apanhar a zona gestual e ter atenc¢do a luminosidade.

E- A maioria dos videos que consegui recolher mostra esse plano mas parado, torna-se aborrecido como tinhas referido antes, quebra ritmo na

narrativa, para ti é aborrecido mas achas que para as criancgas surdas isto resulta? Porque a maioria é assim.
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P- Isso certamente acontecera por ser ainda mais dificil juntar movimento a LG em animacgao e assim fica mais barato ou por falta de conhecimento e
pensarem que é melhor dessa forma.

Lembrei-me agora que ha um video de um jogo virtual do “Homem Aranha”, é muito boa, se me lembrar envio-te. E uma animagdo também, dentro do
jogo.

E preciso cuidado com as situacdes noturnas ou mal iluminadas, pode-se garantir a luz no personagem mexendo no telemdvel para iluminar a cara por
exemplo, atencdo a planos aproximados, de resto pode haver movimentos de cdmara, dos personagens a vontade porque os surdos tém boa acuidade
visual, nunca se deve é filmar de costas, até 1802 digamos, a frente do personagem, mas podendo jogar com toda essa margem. Era mais facil com
exemplos, assim é dificil explicar.

E- Esta timo, ja ajudaste imenso.

9.4.2. Entrevista Realizador2 - R2 - 27/12/21

Entrevistadora e tradutora - Andreia Esteves
Entrevistadora (E)

Entrevistado (P)

E- Ola, tudo bem?

P- Sim, tudo bem, a entrevista ¢ para o teu mestrado?

E- Sim, a entrevista esta a ser gravada para depois ser traduzida e transcrita conforme expliquei e de acordo com o Consentimento
informado. Como trabalhas em realizacio com e para surdos pensei em ti. Vamos comecar? Nome e idade?

P- Sou o Realizador 2 (R2).

E- Adquiriste a LG ou aprendeste numa fase mais tardia?

P- Eu nasci ouvinte por isso ndo aprendi logo, mais tarde com 5 anos comecei a aprender na escola com o professor Carlos Martins e desde ai
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que cresci na comunidade e desenvolvi a minha forte identidade surda.

E- Entao toda a tua vida estiveste inserido na comunidade surda?

P- Sim, sempre.

E- Qual é o teu trabalho atualmente?

P- Ator, dinamizador da APS, colaboro com teatros.

E- O trabalho de realiza¢ao que desenvolves é um passatempo?

P- E um trabalho voluntario sim, desenvolvo este trabalho em prol da comunidade surda, talvez desta forma se dé os primeiros passos rumo a
igualdade. Desta forma pode ser que consiga chamar a aten¢@o os atores ouvintes € que assim se apercebam que os surdos tém muita
expressividade e que € possivel um trabalho a par, mostrando exemplos talvez entendam isso. Desde entretenimento, drama, diversao, zangas,
tristeza, felicidade, tento mostrar de tudo um pouco como se fosse uma novela, mas sao filmes de entretenimento para a comunidade surda,
primeiramente para eles.

E- Entio tens alguma formacao nesta area, algum curso profissional ou superior?

P- Curso profissional em Multimédia.

E- Hum, antes das filmagens crias a historia, guido, storyboard?

P- Nem sempre, as vezes tenho a ideia e comego a fazer anotagdes e nunca trabalho sozinho, trabalho com amigos e trocamos ideias,
normalmente adaptamos varios excertos de outras historias e temos essa preocupagdo em escrever as cenas por ordem cronologica, adequar a
€poca a roupa, ndo escrevo tudo, escrevo palavras para me orientar, o local da gravagado, se € no interior ou exterior, quem entra em que cena,
breves indicagdes, o resto estd tudo na minha cabega. Storyboard nunca fiz...apenas estas palavras/frases orientadoras.

E- E este trabalho que fazes com os teus amigos tém um estilo? Algo que tenha de estar presente para demarcar a diferenca entre os
filmes produzidos pelos ouvintes e pelos surdos?

P- Demarca-se a Identidade surda, impossivel ser como os filmes dos ouvintes, ha uma vivéncia e identidade por tras que ¢ diferente, marcas

identitarias que conhego bem porque cresci no seio da comunidade surda, como o humor surdo que nao € entendido pelos ouvintes. H& que ter
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em ateng¢ao e nunca filmar os surdos, quando estdo a falar, de costas, caso esteja rodeado de personagens devem estar num angulo de 180° a
frente do personagem que esta a falar para que se consigam entreolhar e ter em atencao os fundos.

E- Por causa dessa questio dos fundos e da legibilidade da LG os atores surdos devem usar roupa preta ou monocromatica como os
intérpretes?

P- As cores ndo sao relevantes mas camisolas estampadas com axadrezados e riscas ¢ de evitar, confunde o olho e perde-se a LG, outro
estampados...ndo sao o ideal mas axadrezados e riscar € que nao mesmo. Tem que se ver bem as maos e sem esforgar a vista.

E- Deve haver esse cuidado com o conforto visual, incluir LG e aspetos da Identidade surda como o humor, mas a Identidade surda é
um mundo, quais os aspetos que nao podem faltar?

P- Tanta coisa que ¢ dificil explicar... muita na expressao natural da pessoa, gestos grotescos, uma configuracao estranha que remete para outro
sentido, trocadilhos...

E- OKk... qual o feedback da comunidade surda aos teus videos?

P- Quando comecei recebi algumas criticas negativas, nada muito forte, na transi¢ao de planos os atores ja tinha outra roupa por ser filmado
noutro momento, entre outras coisas, pedia mesmo para me dizerem o que tinham identificado e a partir dai fui melhorando. Mas foi isto,
algumas falhas iniciais...

E- Entio dirias que a comunidade surda se identifica com os teus videos? Se sente representada?

P- Nao s6 os surdos, também ouvintes, isto ndo ¢ um gueto, gosto de integrar, colaborar e nao de excluir, primariamente produzo para os surdos
e tenho de respeita-los, mas ¢ possivel fazé-lo incluindo os ouvintes.

E- E como ¢ feita essa integracao? Incluis som, falas, legendas, musica...? Como fzes esta integracao simultanea de ambos os publicos?
P- Ambos precisam de som e musica, a legendagem deve estar sempre presente evidentemente, assim todos se entendem e ha uma partilha.

E- Nio tens experiéncia na area da animacio ou conhecimento de programas usados por animadores?

P- Nao... pode ndo ajudar mas lembro-me h& muitos anos de ver a “Rua Sésamo” e lembro-me de ver um desenho, o pato, a ensinar o

abecedario em LGP e fiquei muito contente, o meu tio trabalhava na RTP, para mim ver o boneco a gestuar foi uma surpresa, fiquei mesmo

140



contente, entusiasmado, mas nunca mais houve nada! Ja vi coisas no estrangeiro, penso que na América haja um desenho que gestue e este tipo
de representacdes sao muito importantes, mas nao tenho conhecimento nesta area. Se o objetivo € criar algo assim em Portugal acho que ¢ muito
bom.

E- Vamos ver...

P- Lembrei-me agora que mais ou menos hé 2 anos a RTP2 teve um programa de contos de historias em Lingua Gestual, com surdos,
acompanhado de desenhos no fundo....

E- Mas nao eram desenhos animados, a ideia é as criancas surdas poderem usufruir como as outras.

P- E diferente sim.

E- Quando comecaste a criar filmes foi por sentires que nao havia?

P- Sim, eu fazia teatros na associagao mas sentia que era tudo muita leviandade, entdo pensei porque nao criar um filme de entretenimento,
publiquei no facebook e as pessoas reagiram em massa, que gostaram muito, para eu continuar e acho que a minha empresa “FilmeSurdos”
defende a comunidade surda na medida em que permite aos ouvintes observarem do que os surdos sdo capazes, por exemplo o projeto “Gesto
Filmes” com os documentarios do Z¢ Luis ¢ muito positivo € mostra que ¢ possivel um futuro profissional nesta ares, antigamente ndo mas agora
¢, as coisas tém tido uma boa evolugao.

E- Quando vais filmar tens alguma preocupacio a nivel de planos, 4ngulos...ou s6 convém evitar filmar as pessoas de costas?

P- E ter sempre um plano médio quando um surdo esté a falar, se ndo estiver pode se fazer planos aproximados, mas sempre que ha LG garantir
este plano, afastar a camara. Os surdos tém esta necessidade de ver bem a LG.

E- E é possivel fazer movimento de camara enquanto a pessoa surda esta a falar ou deve estar parada?

P- A camara fica voltada para a pessoa que esta a gestuar, quando esta para hd um corte e a camara vira para a pessoa que esta a responder e ai
até pode apanhar a primeira pessoa de costas a olhar para a pessoa que esta a responder. Eu oscilo sempre por trés planos, entre a 1% e a 2*
pessoa, outro plano afastado que capta a cena toda.

E- Para dar mais ritmo a historia, entendo. Ha algum comentario que queiras fazer ou algo que sintas que seja imprescindivel ter ao se
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falar de desenhos animados para surdos?

P- Acho que ¢ muito importante, muito positivo que as criancas consigam ver mais LG, deixa-las-4 muito contentes, desenhos animados a falar
LG s6 realca ainda mais o facto de ser uma lingua reconhecida, os ouvintes tém tantos que podem ver e as criancas surdas ndo, a LG ¢ uma
lingua como as outras e ¢ importante que as criangas consigam ter esta exposicao.

E- Muito obrigada pela disponibilidade, quando fizer a transcricio envio para que aproves a traducio e caso te lembres de alguma coisa

podes acrescentar.

9.4.3. Entrevistado- Amilcar Morais — 07/01/22

Entrevistadora e Tradutora - Andreia Esteves —24/01/22
Entrevistadora (E)
Participante (P)

E- Ola tudo bem? Vou explicar melhor o que estou a dissertar, prende-se com a ideia de que os profissionais de Animagao possam querer criar desenhos
animados para criangas surdas, mas ndao sabem como atuar, quais as necessidades das pessoas Surdas. Desta forma estou a fazer uma recolha de
informacgdes entre realizadores Surdos, pessoas da area da Animacdo, Realidade virtual/Aumentada, e da Cultura Surda, neste &mbito entra a tua
entrevista. Isto pela tua experiéncia como Surdo mas também pelos teus conhecimentos na area da sociologia, para tentar entender quais os requisitos
que devem integrar uma animacgdo para criangas Surdas. Esta claro?

P- Sim.

E- Primeiro informar que esta a ser gravada a entrevista conforme tinha pedido.

P- Sim, eu sei, eu consinto.

E- Como te chamas?

P- Amilcar Morais.
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E- Comecemos pela tua formagao.

P- Antes de mais desejar boa sorte para a tua pesquisa, espero ir ao encontro do pedido. Atualmente estou a fazer o meu Doutoramento na Universidade
de Evora, na altura a licenciatura em LGP foi na Universidade Catdlica, o mestrado fiz no ISCTE na area de Sociologia e estudei o Deafhood nos Surdos em
Portugal e depois, a leccionar na ESEC fiz o titulo de especialista no qual me debrucei numa proposta de um plano curricular de ensino da LGP como lingua
segunda, didatica de ensino para ouvintes, também tenho algumas formaces como ensino para docentes e o CCP, é isso.

E- Bom, a tua formagdo compreende a comunidade Surda que domina a LGP, somente essa, porque ao te debrucares sobre Deafhood as pessoas tém de
conhecer a lingua e cultura certo?

P- Certo.

E- Por exemplo, a maioria das criangas surdas sao filhas de pais ouvintes.

P- Cerca de 95%.

E- Entdo de os desenhos animados fossem altamente gestualistas a maioria das criangas nao entenderia, certo? O que achas?

P- Ja recolheste essa informagdo? Eu nunca vi nada sobre isso. Eu noto que as animagbes em 3D sdo muito bem recebidas e entendiveis. Assim como
aqueles filmes que surgem na TV e nos cinemas na época natalicia chamam muito a atengdo das criancgas surdas, o problema é nado ter legendas. As criancas
gostam das cores, forma, movimento, acdo, no entanto o contexto, o objetivo ndo lhes chega, o que retém dos filmes/animagdes sdo os sentimentos que
Ihes provocam. Por exemplo os bonecos amarelos cujo personagem, o lider é muito alto, o “Gru, o maldisposto” as criangas Surdas pensam que ele é mau,
assim como os desenhos da Lego, em 3D, tem varios episddios e as criancas ficam-se pela ideia dos bons, dos maus, da ideia de que estd em curso a
resolucdo de um problema, mas carece de legendas para um melhor entendimento. Também a fraca expressividade facial dos desenhos leva a uma maior
confusdo. Os desenhos japoneses, os mangas do Naruto fazem muito sucesso entre os adolescentes surdos, talvez seja um ponto de partida analisar o que
leva a este fascinio, isto nos mais velhos. E hé outros, ha pouco saiu nos cinemas “Clifford, o gigante cdo vermelho”, sabes?

E- Ainda ndo vi, mas ja ouvi falar.

P- As criancas ainda ndo viram mas estou curioso em saber o que retiram do filme, a moral é semelhante a histéria do “patinho feio”, mas possivelmente

vao ficar-se pela ideia que é posto de parte por ser grande e ter uma cor garrida. Os atuais desenhos 3D tém sido entendidos pelas criancas, antigamente o
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“Tom & Jerry” também eram compreendidos porque tinham uma forte componente expressiva, ja a hstéria da Disney, a “Branca de neve” que fica a espera
do beijo do principe para a salvar, acho que ndo entendem a histéria, o por qué do beijo. O “capuchinho vermelho” por ser uma histdria que é tdo ensinada
nas escolas eles entendem porque lhes é ensinada. Assim como a histdria “os 3 porquinhos”, percebem as a¢des que veém mas a moral ndo. Ensinam-lhes
que um é bom e o outro é mau, ficam-se pelos minimos e as criangas ndo conseguem pensar mais além. No outro desenho, o “capuchinho vermelho”
guando o capuchinho e o lobo se ddo bem as criangas ficam confusas. Mas, no geral, os denhos 3D tém sido bem recebidos, as criancas percebem bem, a
falta de legendas é que deixa algumas duvidas, os pais compram um bilhete para ir com a crianga e ndo se lembram do fator legendagem e ali fica a crianca
a assistir a um filme cujo conteuddo lhe vai passar ao lado.

E- Sim, ai depende da idade da crianga, tal como as criangas ouvintes, com 3, 4,5 anos ainda ndo sabem ler, uma crianga surda que esta a aprender LG
aos poucos nessa idade o que a cativaria mais? Sera um maior destaque da LG, valera a pena a jungdo de legendas? Mais imagens ou proje¢ao de mini
filmes num baldo de pensamento? O que é essencial?

P- Mesmo pequeninos sem leitura adquirida ndo perceberao a histdria, certeza. Mas gostam de assistir na mesma e depende do formato, por exemplo o
Noddy é muito apelativo para eles, com as suas aventuras no carro com os amigos, o “Pocoyo”, com fundo branco e contraste colorido demarcado pelos
personagens, também percebem bem. O “BOB- o construtor” tem interpretacdo com a Adriana Campos, esta op¢do sé em DVD nao tem ILGP em direto, no
entanto se a cena for mais parada e se denrolar com pouca a¢do rapidamente vao comecar a brincar e esquecer-se dos desenhos, tem de ser mexido,
ritmado, com muita a¢do.

E- Mas também é diferente ser uma intérprete no canto do ecra ou os proprios bonecos gestuarem, a aten¢ao que as criangas vao dar vai depender do
quanto se interessarem.

P- Os bonecos gestuarem seria muito melhor.

E- A ideia é essa, que adaptagGes devem ter estes bonecos.

P- Em caso de interpretacao, o nivel linguistico tem de ser adaptado e ser bem simples, assim como a forma como é dita e ndo deve estar no famoso
guadrado, deve ser colocado no centro da acdo. Os bonecos gestuarem era o ideal, mas os animadores ndo tém paciéncia para tal nivel de detalhe de

animacao. A Federagdo Portuguesa das Associa¢des de Surdos em parceria com a Huawey lancou, ha tempos, uma histdria que captava o QRcode e surgia
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um avatar a contar a histéria em LG, falta auscultar se levou as criangas a ler.

E- A ideia é essa, os personagens gestuarem e os técnicos precisam saber a que tecnologias podem recorrer e assim. Por outro lado também devem ter
em consideragao fatores culturais da comunidade Surda para que as criangas surdas filhas de pais ouvintes, que ndo tém modelos Surdos préximos
possam ter este contacto e aculturagao. Tendo isto em mente que caracteristicas essenciais passariam a ser apresentadas?

P- E uma resposta dificil de dar, o grande problema nessas situacdes é a falta de sensibilidade da familia para reconhecer a existéncia de uma cultura Surda.
A familia é que quer educar, integrar a crianga no seio familiar e que os filhos sejam seus semelhantes, ndo querem ou reconhecem uma cultura diferente.
Ha uma banda desenhada, o “Leo, o puto Surdo”, é uma comédia bastante engracada de humor Surdo, quando familiares |Iéem ficam tristes, sdo
perspetivas muito diferentes. Além disso a maioria das familias ndo compram estas BD por falta de conhecimento e, se a lerem, ndo querem comprar
porque tem muitas coisas que goza com os ouvintes e a failia ndo lida becom isso. As criangas sdo as mais prejudicadas desde falta de aquisicdo da lingua, a
falta da cultura e modelos surdos presentes, estas aquisi¢des sdo muito tardias, s6 acontece depois em ambiente escolar. Os professores de LGP recorrem a
materiais muito visuais, muitos desenhos para que depois os alunos concetualizem as aprendizagens, mas isso sé acontece na escola e isso é muito pouco.
E- Entdo podia ser uma boa ideia retirar ideias de contetido e da forma do “Leo”?

P-Sim!

E- E mais?...

P- Ha outro, “guy”.

E- “The deaf guy”?

P- Sim, esse! Esse ja tem muito texto escrito, muitos balGes de fala e ja ndo é tdo apelativo, IEem uma pagina e ficam-se por ai, para faixas etdrias mais
avancadas é bom mas para criancas ndo. Ja o “Leo”, esse é muito visual, tem muitas versdes, nds sé temos acesso a uma ca em Portugal.

E- Mas esse nao é tdo acessivel aos mais novos por anda nao terem adquirido a Cultura Surda e por nao terem modelos Surdos que os levem a entender,
é isso?

P- Também pode ser uma ideia que valha a pena explorar criar as animacdes para as criangas que ainda ndo aprenderam a ler, criangas mais pequenas e o

mesmo numa versdo mais avanc¢ada para as criangas mais velhas para que acompanhem o programa ao longo do seu crescimento.
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E- Pode ser uma ideia sim, além desse objetivo de querer que as criangas Surdas mais pequenas tenham este input cedo, a ideia é que a par, as criangas
ouvintes figuem a conhecer o que é a LG, o que é a pessoa Surda e a Cultura Surda, talvez quando se cruzarem com uma pessoa Surda no futuro tenham
outra sensibilidade e conhecimento para interagir com ela.

P- Os ouvintes poderiam entender a parte da LG, mas da cultura Surda e das vivéncias Surdas acho que nao, porque a familia também ndo tem esse
conhecimento, até porque ha aspetos culturais que, por desconhecimento dos ouvintes, é levado para uma desvalorizacdo da Lingua e do conhecimento do
Surdo. Sdo perspetivas diferentes e é dos maiores entraves que temos, por outro lado a responsabilidade de fazer este input linguistico até agora tem sido
sempre delegado no professor de LGP e este acesso acontece numa fase mais tardia (quando entram na escola), algumas creches tém esta preocupagao
numa fase mais precoce mas também sdo poucas as que estdo preparadas para isso e ha pouco acesso a creches...

E- Entao achas que os Desenhos Animados, nesta fase mais precoce que poderia ser positivo?

P- Certeza, s6 o terem acesso as expressdes ndo manuais nesta fase seria uma base para um vocabuldrio mais rico e diversificado e é importante terem esta
“biblioteca visual” dos movimentos e das formas do mundo, como se anda, como se corre, 0 movimento corporal num todo para que se possa incluir essa
expressividade na Lingua num todo, cada vez mais os Surdos usam o plano médio para gestuar e estdo muito estaticos mas o movimento corporal é muito
importante.

E- Nao sei se ja viste algum video com os animoji da Apple.

P- Sim ja, um amigo italiano mandou-se ha tempos, estilo cartoon a preto e branco, falta aprimorar movimentos da bochecha, expressividade dos
olhos...para adultos acho que resulta muito bem, para criancas nao.

E- Fiz alguns testes, posso enviar para me dares a tua opiniao?

P- Sim, agora estou a fazer a reunido no telemével mas no fim vejo e digo-te. Mas parece-me ser sé acessivel para uma pessoa, um pequeno video, uma
situacdo em que estivessem duas ou mais pessoas a falar com esse aplicativo acho que ndo funciona, além do mais tenho duvidas de que seria percetivel
numa situacdo dessas.

*P- Quanto ao video que me enviaste, em termos de produc¢do gestual no espaco neutro esta 6timo bem como o movimento da boca, no entanto tudo que

é produzido a frente da cara perde-se e este toque nesta zona é muito importante. Quanto as cores do boneco em si estdo muito bonitas mas tem um
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efeito de textura que se torna um pouco distrator e o fundo (uma televisdao com noticias a passar) torna-se distrator também, possivelmente ndo captaria
interesse durante muito tempo, dez minutos seria muito cansativo e pouco apelativo, a expressdao ndao-manual como o inflar da bochecha nao é percetivel,
so se nota em contraste com o sugar da bochecha porque sem contraste passa despercebido.

E- Pois, so6 testando.

P- Conheces algum programador 3D? Podes pedir para fazer.

E- Eu ndo sei fazer e é dificil pedir um trabalho desses. Nao tendo essas skills, foco-me mais na recolha de informag6es para que quem saiba se consiga
orientar num trabalho desta dimensdo. Ndo poderia ser um trabalho auténomo de qualquer das maneiras, diria que teria que integras esta equipa
pessoas Surdas, intérpretes, até criangas Surdas para testar a percetibilidade do projeto.

P- Se esse projeto se concretizar seria preferivel uma pessoa que cresceu com a LGP como sua lingua, consciente do que é o modelo Surdo e a pessoa Surda
para que saiba adaptar o produto ao publico-alvo e decidir certas coisas como a inser¢do de legendas ou ndo, consoante a faixa etaria, os contrastes, os
planos de fundo, a movimentagdo em cena para que ndo seja nem escassa nem excessiva... Como outros aspetos mais técnicos, os movimentos de camara,
filmagens frontais em que a cara seja bem visivel, assim como o aspeto temporal, o episédio deve ter uma duracdo adequada a capacidade de atencdo da
crianga, por exemplo meia hora no maximo, uma hora é demasiado. Caso a crianca queira e tenha capacidade de atencdo para ver mais tempo ter a sua
disposicdo mais episddios para fazer essa gestdo sozinha.

E- Quanto aos contrastes e movimentos de fundo que referiste achas que é possivel ter muitos elementos de fundo e manter a aten¢ao da crianga? Por
exemplo numa situa¢do de movimento e vemos as arvores a passar rapidamente atras (normalmente uma situagao num transporte), achas que se
adequa ou deve ser um plano de fundo fixo e monocromatico?

P- Depende da cena, se ndo houver falas (em LG) pode ser movimentado, colorido... caso haja uma cena de fala ai o fundo pode ser levemente esbatecido,
meter em destaque o gestuante e no fim da fala retomar ao “ritmo” normal. Ou quando estiver a falar um fundo mais neutro, se nao tentar esbater o fundo
para que a atengdo va para o que estd a ser dito, caso contrario a atengdo perde-se um pouco.

E- Isto quando falamos em criangas que ainda estdo a treinar o foco e atengao visual, porque os adultos ja estao bastante treinados para isso certo?

P- Exatamente. E a questdo da duragdo é importante testa, imaginemos que crias uma hostéria com uma hora de duragdo e ao fim de meia hora eles ja
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“desligaram” e estdo a brincar com outras coisas, a dura¢do tem de ser adaptada. Eu quando era miudo podia ver o “Tom & Jerry” horas sem fim, se os
meus pais se sentassem comigo comeg¢avam a perguntar-me se ja chegava, eles ja estavam aborrecidos mas eu ndo, depende de cada um e do estimulo que
o programa lhes causa.

E- E verdade, a duragdo é bastante importante, ainda ndo tinha pensado nisso, mas lembro-me de ja ter lido qualquer coisa sobre as crian¢as terem um
tempo de concentragdo a volta dos 9minutos, mas deve depender do interesse claro.

P- S6? Lembro-me que via muito tempo, mas deve depender de pessoa para pessoa....

E- Sim, bom ndo tenho mais perguntas, queres dizer alguma coisa?

P- Posso fazer uma proposta para o teu projeto? Gostava de ver um video em 3D mas depois transformado em filme e ai com legendas, para ver se eles
reconheciam a histdria, os personagens e se apercebiam que era a mesma histdria numa versdo mais extensa e com legendas, sem interpretacdo, so para
testar se percebiam melhor ja tendo visto a “base” porque o formato de 3D ja por si é um apoio.

E- Isso é tema para doutoramento e muito dificil de se conseguir.

P- Podes deixar na conclusao, no capitulo “Recomendac¢bes”, podes sugerir transformar o teste em filme. Isto porque os surdos pensam que seria
impossivel verem-se representados numa animacgao 3D e era importante verem isso a acontecer, verem um sonho tornar-se realidade.

E- Muito obrigada pela tua disponibilidade, se te lembrares de mais alguma coisa que queiras acrescentar, é so dizer.

P- Gostava de ressalvar que nesse projeto deve participar um intérprete e uma pessoa Surda que domine a Lingua e a Cultura Surda, uma equipa a volta de
5 pessoas para fazer meia hora de animacgdo deve dar.

E- Esse tempo é muito dificil de conseguir tem muito trabalho por tras.

P- Ou alguns testes, com legendas, com intérprete e com o desenho gestuante, ai ficas com a certeza do que elas preferem e podes testar aqui no Jacob
gue ha muitas criangas Surdas, pode ser interessante para os teus resultados.

E- Muito obrigada mais uma vez.
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9.4.4.Entrevistado - Rui Pinheiro
Entrevistadora e Tradutora - Andreia Esteves — 06/01/22
Entrevistadora (E)

Participante (P)

E- Ol4a, como ja tinha dito a minha dissertacao prende-se com a ideia de um guia orientador para criar Desenhos Animados que
produzam Lingua Gestual e esta ideia surgiu com a peticao que lancaste ha uns anos a pedir que este tipo de programacio inserisse
legendagem.

P- O pedido era para o canal Disney.

E- Sim, mas isto porque costumavas ver Desenhos com a tua filha, mas foi 0 mote para esta pesquisa porque fez-me pensar que as
criancas Surdas nao conseguiriam ler as legendas.

P- Depende.

E- A tua filha ¢ ouvinte?

P- Sim, mas com 4 anos eu j4 acompanhava as legendas.

E- Mas as criancas pequenas normalmente tém esse entrave, dai ter pensado nesta possibilidade dos proprios personagens falarem LG,
os animadores precisam de Linhas Orientadoras para conseguirem fazer esse trabalho e ¢ isso que procuro.

P- Mas queres propor introdu¢do de legendagem?

E- Nao, a ideia surgiu da tua peticao, mas pensei na introduc¢ao gestual para ser acessivel a todos, porque criancas pequenas nao sabem
ler, ainda. Para as criancas mais velhas e faixas etarias superiores faz todo o sentido a introducao das legendas, mas para criancas
pequenas que tipo de alteracdes devem ser feitas? E isso. Vamos comecar, queres o anonimato?

P- E igual, ndo.

E- Entao diz-nos o teu nome e idade.
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P- Rui Pinheiro, 42 anos, por pouco tempo.

E- Qual é a tua atuacao profissional?

P- Diretor, sécio e gestor e técnico informatico numa empresa e sub-coordenador técnico e programador técnico noutra empresa.

E- E quais sao as tuas habilitacdes literarias?

P- Tenho a licenciatura de técnico informatico pré Bolonha, algumas formacdes profissionais durante algum tempo e p6s Bolonha fiz uma Pos-
Graduagdo em Realidade Virtual que terminei em 2009 e agora estou num Doutoramento de informética hd 3 anos, ainda nao terminei.

E- Boa sorte! Aprendeste Lingua Gestual numa fase mais tardia ou ainda em crianca?

P- Mais tarde, por volta dos 21.. Sempre estive integrado no meio de ouvintes, antes de entrar na universidade os amigos iam a minha casa e eu a
deles, sentia esta facilidade em estar com eles. Na universidade tornei-me mais autonomo sem estar sob a alcada dos meus pais e andava muito
em grupo de amigos, iamos ao cinema, a bares... eu via os filmes e bebia a par, o problema era as conversas em grupo, faziam-me sentir a parte
mesmo fazendo parte do grupo. Comecei a pensar que deveria haver surdos como eu e fui procurar nas redes “surdos em Portugal” e apareceu
mesmo uma pagina, mandei mensagem para todos e apenas me responderam quatro pessoas, troquei contacto a partir dai com uma, a Marta
Morgado. Inicialmente ela ficou desconfiada por eu falar tdo bem, pensou que eu podia ndo ser surdo mas depois fomo-nos encontrando e
ensinou-me as bases da LG, levou-me a associagao de surdos, a eventos da Comunidade...foi assim que aprendi.

E desde ai que estds inserido na comunidade Surda?

Antes ja tinha tido algum contacto na escola Marcal da Casa Pia, quando acabei os estudos continuei a ir ao colégio Sdo Margal para ter terapia
da fala, na sala estava s6 com a terapeuta mas no patio, mas nao brincava com os meninos surdos, a minha mae diz-me que eu tinha medo. Via-
os a gestuar muito rapido e parecia muito abrupta aquela comunicagao, eu era muito calmo e nao me identificava. Podia jogar basket ou assim,
algo que ndo envolvesse comunicagdo, se comegassem a gestuar eu nao entendia e desistia. Foi assim até me cruzar com a Marta.

E- Mas nio te sentes inserido na comunidade? Tens alguns contactos com surdos, esporadicamente, ¢ isso?

P- Eu sou mais solitario, sempre estive voltado para os computadores e nao sinto falta do que “esta 1a fora”, por exemplo com a pandemia ha

pessoas a sofrer por estarem mais fechadas, para mim esta tudo bem assim.
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E- Ainda bem nesse sentido! Nesta perspetiva de Desenhos Animados que produzam LG gostarias de ver algum tipo de caracteristicas
incluidas? Por exemplo de foro cultural ou de expressividade inerente a animacao?

P- Nao sei o que dizer porque tive muita sorte, na minha altura os Desenhos Animados eram todos legendados e comecei a aprender a ler aos 4,
fiquei surdos aos 3, depois de aprender a ler foi sempre a aprender. Tinha um primo pequenino também, como ndo percebia inglés ndo percebia
os Desenhos entdo eu lia as legendas e eu € que era o “intérprete” para o ouvinte, depois comegaram a surgir dobragens de mais a mais e deixei
de ver este tipo de programas até ter a minha filha, aborrecia-me estar a ver com ela e nao perceber nada. Com isto surge a preocupacgao pelo
contetdo se esta ajustado a idade dela, os desenhos podem parecer fofinhos e dizer um monte de disparates, ela ouve tudo e ndo sei se lhe faz
bem ou ndo. A minha mulher acaba por fazer este controlo mas nao tem de ser sempre ela a fazer esta monitorizagao, também devia poder fazé-
lo de forma auténoma. Portanto gostava que a acessibilidade fosse pensada para os pais também e nao sé para as criangas, embora para mim,
Rui, ndo tenha grande interesse, a Netflix tem Desenhos com legendagem. Quanto a questdo da Cultura Surda, para mim ¢ dificil responder, nao
entranhei grandes aspetos, por exemplo o humor Surdo fascina-me, tem uma forte componente visual e gosto de ver as piadas mas ndo sou
fundamentalista. Na minha perspetiva ndo vejo algo s6 para surdos, como cresci integrado na comunidade ouvinte sinto-me bem junto de ambos.
Ja vi sim alguns Desenhos que possam ser considerados mais adaptados por serem muito visuais, nao sei se sera possivel ou ndo, porque hoje em
dia ¢ tudo muito informatizado e os personagens parecem um pouco robotizados no seu movimento, imitam as expressoes faciais mas nao sao
crediveis ou as vezes quase se tornam assustadores por tentarem que sejam tao realistas que soam a farsa. Eu gostaria de ver uns Desenhos sem
didlogo, uma narrativa visual sem recorrer a comunicacao verbal, uma pessoa a andar cabisbaixa com uma expressao triste j4 comunica muito,
nao precisa dizer “ahhhh estou com saudades”. Caso queiram entrar no porqué da sua tristeza ai podem recorrer ao balao do pensamento e
projetar como que um filme, mostrar os pensamentos do personagem, nao vejo necessidade de didlogos e discussdes. O mesmo se a pessoa olhar
de repente de soslaio com uma expressao carregada, sobrancelhas arqueadas, o espectador entende que o personagem esta zangado. Eu gostaria
de ver algo do género, sem didlogo.

E- Como tinhamos 0 Tom & Jerry por exemplo?

P- Sim e o Coiote BipBip e outros exemplos...hd um mas ndo ¢ apropriado para criangas, ¢ de terror, nao tem didlogos, sdo uns animais fofinhos
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a brincar e de repente podem ficar sem um brago ¢ jorra sangue por todo o lado, sem qualquer didlogo. Nao ¢ bem de terror, € mais gore, o
animal vai a passear feliz da vida e de repente cai-lhe um piano em cima e vemos uma poca de sangue, os amigos tentam conserta-lo e no fim
parece uma manta de trapos, meio zombie, esses Desenhos ndo tém dialogo, alguns gritos quando se assustam ou estdo a ser cortados e em
sofrimento por exemplo, de resto ¢ tudo visual, ¢ um estilo que gosto bastante. Tem a ver comigo também, cresci a evitar tudo que envolvesse
comunicacao, agora com a questdo das mascaras ainda pior.

E- E pior sim, menos mal que ja gostavas de te refugiar. Acabas por seguir alguma programacéo que esta no mercado entiio?

P- Vejo a programacdo da Netflix, tem alguns desenhos...

E- E, na tua opinifio, algum seria facilmente adaptavel a esta ideia dos personagens gestuarem e serem mais visuais?

P- Adaptar... pela minha experiéncia, por exemplo quando conto histérias a minha filha eu sigo o texto, as histérias estdo muito presas as
palavras, se for adaptada tera outro significado e entdo seria melhor criar outra historia, porque ndo serd a mesma. Para mim, para criar

animacodes para a comunidade surda devem ser criadas por um grupo de surdos, podem aproveitar os personagens dos contos tradicionais mas

criar uma nova narrativa, mais visual, com LG. Por exemplo agora hd uma nova versao da “Heidi”, nos os 4 vemos em familia as refei¢des, seria

facilmente adaptavel porque nao tem grandes dialogos, ha uma troca de palavras entre as criangas mas a maior parte do tempo € muito visual,

eles a passearem, paisagens bonitas, poucas falas. Ainda assim ha momentos que seriam complicados de inserir um discurso mais longo em LG

porque ndo ia ficar harmonioso visualmente. Acho que a LG em TV nao se adequa, por causa dos angulos, movimentos de cdmara e torna-se
dificil de adapta. Alguns excertos seriam possivesis...

E- E relativamente a tecnologia necessaria para produzir Desenhos que falem LG, conheces alguma?

P- Sim, aqueles fatos com sensores hapticos que fazem a captacdo do movimentos para o computador, houve um projeto em colaboragao da
FPAS com a HWAHUEY, a intérprete que traduziu a historio recorreu a esse sistema.

E- Esse projeto foi desenvolvido com esse sistema de motion capture?

P- Sim, eu estava na direcao da FPAS na altura por isso estou a par, embora ndo tenha acompanhado as reunides, sei como foi feito e

acompanhei a divulgagao do projeto. A empresa que fez o livro fez varias parcerias, com surdos, intérpretes, com empresas que tinham esse
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sistema. Ha véarios sistemas com estas luvas com sensores, numa versao mais arcaica tinham muitos fios que limitavam a fluidez do movimento,
agora estao melhores, os filmes de grandes produgdes tém aqueles fatos de corpo inteiro, depois na edicado vemos monstros e dragoes, o
movimento foi captado por um personagem com o fato a movimentar-se de X forma.

E- Excelente, da minha parte esta tudo, queres acrescentar algo, partilhar a tua opinido?

P- Tenho uma questao, a ideia ¢ promover a acessibilidade a TODAS as criangas?

E- Sim...bem, primariamente as criancas surdas dai querer incluir LG, mas queria que fosse assistido por ouvintes também, teria
gravacao de voz, musica...para que todos tivessem este acesso simultaneamente. Isto para que as criancas ouvintes se inteirem de que ha
pessoas surdas, ha a LG, sensibilizar as criancas para que de tenra idade entendam que existem surdos, que tém X caracteristicas e que
esta tudo bem.

P- O problema ¢ que as criangas ouvintes que nao sabem LG vao ouvir a voz e isso nao se adequa ao personagem que gestua.

E- A LG teria de ter a expressio nio manual em consonincia, ndo haveria oralizacio, s6 a voz gravada.

P- Ainda assim, as criangas surdas podem ndo saber LG porque 90% das criancas surdas sdo filhas de pais ouvintes, como eu, 0os meus pais ndo
sabem LG, essas mesmas criangas continuario sem acesso, eu aos 4 anos nio sabia LG e se ndo tivesse legendas ndo tinha acesso. E importante
incluir LG, legendas, voz e varios sistemas de comunicacao sendo para incluir uns, exclui-se os outros.

E- E uma boa perspetiva para me deixar a pensar, mas tal como tinhas dito ¢ importante uma Animacio mais visual, mais expressiva
para que seja mais facilmente compreendida por todos e isso ¢ muito importante, realmente a simples inclusdo da LG nio faz com que
esta barreira esteja ultrapassada e deste varios exemplos e referéncias muito boas. No entanto antes de pensar na inclusiao de todos
tenho em mente os surdos que usam a LG porque para eles ndo ha nada, encontrei parcas experiéncias noutros paises.

P- Também h4a um Desenho “Bernard” conheces?

E- E um urso?

P- Sim, um urso branco, os surdos também gostam muito, ndo tem falas, s6 gritos e reagdes sonoras. Tambem a “Misha”, este com muito didlogo

mas ¢ tao visual que se entende perfeitamente.O “Pocoio” fala muito pouco e quando fala esté ilustrado, por exemplo “olha o barco” e ele aponta
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e vemos o barco no seguimento do brago, esta tudo encadeado- som e imagem, quando isto ndo acontece torna-se confuso. Os ouvintes ouvem a
mesma frase e sabem que esté 14 fora um barco, eu vejo- o a apontar e se nao vir o barco fico perdido , as coisas ndo podem ficar presas na fala,
tem de se abrir numa imagem, um baldo de pensamento, uma ilustracdo, mesmo que haja um didlogo ¢ importante este baldo de pensamento com
o “filme” do motivo da discussdo/lembranga...desta forma é visualmente acessivel.

E- Muito interessante!

P- Lembro-me de um Desenho antigo, legendado e aquele meu primo que falei hd pouco percebia, ndo pelas legendas mas porque tinha este
“sistema”, ai eu nao precisava de explicar-lhe o que se passava.

E- Obrigada, acabaste de aumentar a minha carga de trabalho! Vou fazer a traducao/transcricio da entrevista e envio para que aproves
e, caso queiras, acrescentes algo mais. A entrevista sera usada com apéndice da minha dissertacio.

P- Tudo bem, bom trabalho!

E- Muito obrigada pela tua disponibilidade, foi mesmo interessante.

9.4.5. Entrevistado - Joao Pombeiro

Entrevistadora e Transcritora - Andreia Esteves (04/02/22)
Entrevistadora (E)

Participante (P)

E- Ol3, tudo bem?
P- Sim, estou aqui na escola e a internet ndo esta a nosso favor mas temos meia hora, pode ser?

E- Sim, pode ser, muito obrigada pelo seu tempo Dr. Jodo Pombeiro, pode dizer-me a sua formagao para perceber onde se move.
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P- Sou Animador profissional, dou aulas de Animacao, estou em Artes Plasticas na ESAD onde tive disciplinas de Animagdo e Audiovisuais, mas de momento
dou aulas aqui uma vez por semana em que dou aulas de Animacdo Multimédia, Praticas de Animacgdo, Motion graphics/Design, Técnicas de Animagéo 2D,
hum nao sei se chega?

E- Sim.

P- Olha, eu tenho mais perguntas do que respostas.

E- As vezes também é bom.

P- Vamos pensar um bocadinho em conjunto, logo a partida faco ja uma pergunta que é: no funcionamento da linguagem gestual como é que é feita a
separagdo das palavras, como é que é marcado o final das frases? Porque obviamente isso vai ter um movimento continuo, ou seja, para fazer uma palavra
qualguer (que eu ndo sei), uma mao que estd em cima e tem de ir para uma postura de siléncio, de pausa, para outra palavra a mdo ndo vem ca a baixo
antes de ir para a segunda posicdo, imagino. Eu estou a perguntar isto porque na Animacao isso é fundamental, perceber que é que acontece num espago
intermédio, porque pode-se cortar o movimento, mas pelo que entendo, cada signo, cada palavra tem um inicio e um fim e depois tem uma transicao,
pronto é a minha pergunta.

E- Exatamente, em pausas mesmo, de siléncio, as maos normalmente vao a baixo e ha uma oausa marcada, de resto é como o som, nao tem uma
“quebra”. Por exemplo “Bom dia, tudo bem, o meu nome é X”, nao ha uma quebra e a transicdo de um gesto para o outro depende do gesto seguinte e
do gesto antecessor.

P- Pois, na animacgdo por exemplo “bom dia” (mais ao menos assim, certo?) tenho de animar o regresso do movimento. Em animacgdo precisamos perceber
como é que se passa de uma palavra para a outra, se vai ter cortes e depois passa-se para a seguinte. Eu estive a fazer alguma pesquisa e percebi que
existem algumas implicacdes com alguns avatares em 3D que reagem em tempo real ao audio e coisas assim do género, mas ndo consegui perceber como é
que era feita essa questdo da quebra. Ou seja, em Animacgdo é muito facil ter palavra a palavra e sequencia-las de alguma forma, seja em tempo real seja a
editar uma timeline. Independentemente da técnica que é utilizada é a principal questdo que vejo em ter linguagem gestual animada, porque depois tendo
bibliotecas (ou seja, vou fazer a animagdo para cada palavra) eu conseguia depois por em sequéncia ou disparar em tempo real mas nao teria essas

ligacdes. Ou seja, eu ndo sei se depois em linguagem gestual iria ser o equivalente a fa-lar as-sim com cor-tes, ndo é, ou assim uma coisa estranha.
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E- Sim, iria ser.

P- Ou seja 3D sera mais facil para poder fazer estes gestos de ligagdo porque permite ter um rig, que é uma espécie de esqueleto na personagem 3D e,
automaticamente, consegue-se animar de uma posi¢ao para a outra e o computador vai fazendo os frames intermédios, isto podera também acontecer em
2D mas é muito mais dificil. Porque em linguagem gestual também é preciso a no¢do de profundidade, se a mao estd junto ao corpo ou se esta mais a
frente. Enquanto que no 3D a mao é s6 muda-la de posicdo, no 2D é preciso simular que a mao esta mais afastada ou mais préxima, por isso o 3D sera a
ferramenta mais simples, que ndo é bem a minha area, eu dou aulas de animagéao 2D.

E- Mas ja é bom fazer esse “despiste”.

P- Por exemplo existe um programa da ADOBE que é o Carachter Animator,

basicamente é um software que permite captar movimento através da webcam e através do microfone consegue reconhecer os fonemas e modelar a boca
dos desenhos animados em tempo real. Durante as aulas em tempo de quarentena eu fiz um exercicio com os meus alunos que era criar um personagem
nesse software e depois tinhamos uma personagem animada em tempo real e isso permite ter uma biblioteca de movimentos e, nas ultimas versdes, que
eu ndo explorei assim tanto, ja tém essa hipdtese de fazer a animacgdo entre posi¢gdes, automdtica. Ou seja, no “bom dia, como é que estds” ele faz a
transicdo automatica entre as posicdes, estou a ser muito técnico eu sei, sdo coisas muito especificas. Mas é importante perceber que tecnologia é que se
vai usar para evitar uma trabalheira absurda. Nesta ldgica de rigs e de reagentes em tempo real, o 2D e o 3d sdo faceis s se tiverem estes pressupostos
todos. Se for uma coisa mais 2D tipo animagdo tradicional com desenhos, seja o que for, é uma trabalheira absurda, tem de se desenhar os movimentos
todos e trabalhar a coisa de raiz. Tem de ser uma ldgica de rig, de esqueleto na personagem.

E- Mesmo assim, estava a referir a captagdao por Web de movimento da boca, mas na lingua gestual é muito importante toda esta expressividade daqui
(bochechas, debaixo dos olhos, testa).

P- Pois, pois.

E- Por exemplo o inflar da bochecha, ou sugar as bochechas, morder o labio, entre outros, tém significado. Isso é possivel de captar neste modelo?

P- E, mas é uma coisa assim absurda. Permite esse grau de controlo mas é uma trabalheira e geralmente n3o se usa porque n3o é preciso tanto. O que é

muito interessante é estar a falar para a webcam e aquilo reage aos nossos movimentos, até um grau que pode ser muito basico ou muito detalhado, ndo
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fiz essa experiéncia ao fim de perceber esse movimento da boca mas é o tal programa que permite ter uma biblioteca e através do programa se pode
separar para outro controlador qualquer mas da par carregar “P” e vai disparar aquele movimento especifico, tem esse grau de controlo. Também permite
com o rato pegar nas maos e produzir movimento em tempo real, ndo sei linguagem gestual por isso ndo sei se daria para comunicar de forma percetivel.
E- Pois, além da minuciosidade que requer os movimentos dos dedos também é muito importante todos os movimentos da cara, uma vez que podem
alterar completamente o sentido da frase ou o proprio gesto com uma expressao diferente ter outro significado.

P- Em animagdo com som passa exatamente pela mesma coisa, ou seja, o detalhe que nds usamos para a animagdo com som dava cabo dessas trés coisas e
seria uma so, por exemplo nos fonemas as vezes nés usamos grupos de dez fonemas para toda a linguagem, é mais do que suficiente ter um “a, o, u, m-p
(sdo sons de boca fechada)”, outros de boca aberta e as vezes da para aldrabar um bocadinho. Estes softwares sdo todos ingleses e aquilo reconhece o som
em portugués através de fonemas ingleses, as vezes ha uma coisa ou outra que derrapa um bocado, nomeadamente o “R”, nds temos o “R” francés muito
marcado eles tém o [a:] que, esse grau de detalhe, eu recomendaria sempre a dimensdo pré feita que pudesse ser, de alguma forma, controlada em tempo
real. Ou sequenciada numa timeline em que se queira ter intérprete de uma forma virtual.

E- Animagao pré feita refere-se as bibliotecas e a deformacgao da face?

P- Sim, ou seja, implicaria pegar em todas as expressdes previamente e anima-las e depois sequencia-las ou dispara-las em tempo real, com essa questao da
ligacdo entre elas. Mas eventualmente alguém ja descobriu como fazé-lo de forma simples, mas confesso que foi uma questdo que nunca me tivesse
surgido em animacado. Trabalhamos sempre com muito som ou com linguagem quase inexistente, as vezes conseguimos fazer animagao com
“bababababababa”, sons que ndo sdo nada, porque a animacgdo que se faz aqui € muito mais autoral, cinema de animacdo para efeitos narrativos, para
contar histdrias e as vezes s6 o0 movimento como nos filmes mudos sao suficientes, nunca houve esta questdao como ferramenta de comunicacgao.

E- Embora seja isto, mas comunicar mais para todos, também tem de conter esse complemento visual, esse movimento e narrativa que ja e feito de
forma tradicional.

P- Ah ok, mas o objetivo aqui seria ter a linguagem gestual a acontecer com a Animacdo, na prépria animacgdo?

E- Sim, a Lingua Gestual. Os personagens falarem Lingua Gestual mas com tudo o resto a acontecer.

P- Ah ok, sempre assumi que era para substituir o intérprete real numa tradugdo escrita.
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E- Ah...ndo.

P- De uma forma narrativa, no fundo é como qualquer outra animagao em termos de gesto e movimento numa coisa que é muito usada na Animagdo que
sao as referéncias de movimento. Uma filmagem de alguém a saltar num trampolim para percebermos o que é que é essencial naquele movimento para
reproduzi-lo, seja em desenho ou outra técnica qualquer. Nessa légica, sendo personagem e parte da histéria é sé copiar alguma referéncia, ou seja, é
filmar alguém em linguagem gestual para se saber que movimentos fazer ou conhecer linguagem gestual para desenha-los, ai qualquer técnica de animacédo
serve.

E- Pois, novamente desenho a desenho.

P- Sim, como ha muita tecnologia e ndo sei qué, isto € uma concecdo dificil de passar mas a Animacdo se ndo for desenho a desenho é keyframe a
keyframe, ndo acontece em tempo real, ndo ha um botdo magico que meta aquilo a funcionar, ndo ha um filtro de Animacao, é preciso sempre ter
bibliotecas, ter sequéncias de movimentos, ter pequenos looks. E preciso partir todo o movimento e agrupa-lo por técnicas, por caracteristicas, por funcdes
visuais.

E- Pensei que isso ja estava um bocadinhos ultrapassado.

P- Ha sempre coisas, por exemplo captura de movimentos no 3D, filmam a pessoa |8 com aqueles fatos esquisitos que faz o esqueleto movimentar-se, a
partir dai é simples. O tal programa 2D, se for bem afinado, para funcionar mete-se uma pessoa a fazer linguagem gestual em frente a webcam e o
programa consegue copiar aquilo para o personagem diretamente e grava e a personagem fica com aquela dimensao feita, implica é tecnologia e
preparagao muito maior. Numa légica assim mais de computador pessoal com uns softwares em casa é um bocadinho mais dificil porque perdem-se as
subtilezas, a capacidade de resolugdo na captura de movimento é muito mais fraca.

E- Claro, e nessa logica tradicional de desenho a desenho, para um trabalho desta dimensao que requer que os personagens falem em Lingua Gestual,
que equipa seria necessaria?

P- Ha muitos modelos, ha o modelo mais industrial tipo Disney em que tens numa sala vinte pessoas a fazer desenhos, animadores, depois ha uma pessoa
gue passa as linhas a preto, outro que pinta, etc, sdo equipas grandes e sdo orgamentos absurdos. Depois ha esta légica da Animacdo autoral em que

durante um ano ou dois, uma ou duas pessoas fazem tudo, comercialmente vai-se por equipas mas é uma espécie de equipa de mercenarios que se junta
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para aquela producdo especifica. Produtor coordena, é necessario um diretor de Animacao para decidir o que é necessario. Eu ndo acho que seja preciso ir
por ai, se ndo tiver uma tecnologia muito complexa é uma coisa que é bastante acessivel hoje em dia, é possivel com um a trés animadores fazer uma
Animac3o em pleno. E como montar uma equipa tatica, depende do grafismo, depende da tecnologia, depende sempre de muita coisa e é dificil dizer “é
preciso no minimo este numero de pessoas”, depende da técnica, se virmos os créditos de animac¢do de um filme 3D sdo centenas de pessoas, as vezes
numa curta, ou dezenas para ndo exagerar muito. Nesta area toda a gente é um especialista, depois tém de contratar alguém que faz a ponte entre os
especialistas, mas é um especialista s6 para o movimento de cabelo, para o tom da pele e expressdes faciais, outro sé para as particulas e dgua, ou
especialista em movimento de corrida. No 3D ndo ha uma pessoa que faca tudo, porque depois ha outros niveis, ha um que modela, hd um que anima, ha
um que monta o boneco para ser possivel animar (constréi o tal esqueleto- o rigg). O rigg é, imagina aqueles bonecos de playmotion de plasticina, alguém
vai construir o boneco para que fique articulado e para que mexa os olhos e a boca, define se tem cabelo, se tem casaco ou uns sapatos, que ddo para por e
tirar e isso ndo é trabalho de animador, é uma pessoa que constrdi o boneco. Mas, se calhar, ja alguém o desenhou previamente e criou o personagem e
precisa de um animador para anima-lo, depois precisas de alguém para as luzes, para as texturas, para o cenario, tudo isto é separado. Isto é a légica
comercial da coisa, ca em Portugal hd muito pouco e é sobretudo em publicidade, tipo os anuncios da Maxmat, mas sdo estudios carissimos e ha para ai
trés ou quatro e sdo especializados em publicidade, ndo fazem para além disso e sdo coisas muito curtas ainda por cima e tém salas cheias de pessoas, vinte
a trinta pessoas. Na Animacao tradicional, tens o Realizador, Animador, Argumentista, que vai fazer o filme sozinho durante dois anos com o subsidio do IC
ou coisa do género. Depois na publicidade, tens animadores 2D que fazem desenhos, especialmente clipes de 20 a 30 segundos, tipo a Redbull, ai podes ter
um ou dois animadores que tém aquele traco, tem o realizador, mas equipas de quatro/cinco pessoas fazem aquilo.

E- Essa légica mais tradicional implica sempre o 2D ou permite a técnica 3D?

P- Sim, uma ldgica mais independente do 3D, que ndo aquela mega producdo da Pixar, permite o 3D estilizado ou simplificado de alguma forma, se tiveres
bons animadores 3D conseguem fazer tudo porque ndo é uma obra absurda. A Animacao esta cheia de truques para poupar trabalho, movimentos
repetidos, coisas em copy paste, no outro dia estava a fazer zapping, passei por uma série da Disney e como é série de televisdo e ndo um filme mais a sério
percebi que as personagens tinham exatamente a mesmo forma de andar, este movimento era copiado de umas para as outras para poupar trabalho. Tem

gue se perceber que nesse tipo de producdo tem de ser um bocadinho simplificada, é isso que permite ganhar tempo e ter uma equipa menor, por causa
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do valor de producdo.

E- Sim, convém ser baixo para nés aqui, em Portugal. A questao do layer parenting permite essa nogao de profundidade para trabalhar o 3D?

P- A que é que chamas layer parenting? E que existem técnicas que usam essas palavras mas que podem ser coisas muito diferentes.

E- Pelo que eu estive a ver portanto, é a técnica que permite animar articulagées individualmente, por exemplo o brago esta ligado ao pulso, o pulso a
mao e depois podemos animar dedo a dedo, nesta légica de camadas.

P- Existe uma hierarquia das diferentes layers, a mdo segue o antebraco que segue o brago que esta ligado ao tronco e permite a articulacdo do
movimento, isso tem de acontecer seja no 2D que ndo é desenhado frame a frame, seja no 3D. Ou seja, no tradicional em que se faz o desenho frame a
frame pode-se trabalhar no nivel seguinte que é o 2D em que constrdi o personagem com diferentes pecas e vai-se articular essas diferentes pecas para
articular o movimento como uma marioneta. Isso é possivel fazer em 3D porque é o principio do rigging, aquilo a que estas a chamar layer parenting. O 3D
funciona todo assim, a animagao n3o existe se nao tiver uma estrutura.

E- Entdo seria mais interessante o rigging e até mais rapida a produgao?

P- é... 13 esta, da muito trabalho construir o rigging, como aquele programa que disse ha pouco, o Carachter Animator, tens de fazer todos os estados
possiveis e imaginaveis para que aquilo funcione, para que reaja bem. Na animagdo um dos principios é o exagero dos movimentos, se fizeres os
movimentos tal qual eles vao parecer estranhos no ecra. Ha que exagerar! Por isso é que os desenhos animados sdo todos de borracha, esticam, encolhem,
esse exagero tem efeito narrativo, torna claro o que esta a acontecer. Eu ndo sei até que ponto a linguagem gestual aceita exagero, até onde se pode ir
nessa elasticidade.

E- Pode, alids eu tenho feito uns testes com a Apple, eles tém os animojis que projetam em video a Realidade Aumentada e também tenho que exagerar
bastante para conseguir aquele efeito expressivo que antes falei. Além daquela expressao ndo manual que altera os sentidos também é importante o
boneco ter bastante expressividade.

P- Ou seja, tens de exagerar muito para que o boneco faga alguma coisa? Tem dificuldade de leitura e a subtileza ndo passa?

E- Exatamente.

P- O problema serd sempre esse, por isso é que o controlo humano é sempre importante, o Carachter Animator tem essa vantagem de, nds podemos ter os

160



clipes pré gravados e dispara-los, ndo precisamos de estar a fazer em tempo real em frente a cdmara e até acho que podes levar isso para um nivel
interessante que é o do interface. Ns podemos criar a fungdo no computador mas podia ser um teclado, um painel de botdes e cada botdo tém um
simbolo ou uma legenda e carregamos nesse botao e faz uma animacdo acontecer. Ha softwares de DJ que funcionam nessa ldgica, temos um teclado cheio
de botdGes coloridos e cada um corresponde a uma coisa, isso retira a questao da captura em tempo real e a falta de subtileza dela, € um sampler no fundo,
estamos so6 a disparar pequenas coisas pré gravadas, em tempo real.

E- Essas bibliotecas pré-gravadas sdo compativeis com o Carachter Animator?

P- Sim, também tem essa op¢do, todos de uma forma ou de outra tém estas bibliotecas, nem todos permitem dispara-las em tempo real, o Carachter
Animator permite. Depois ha muita tecnologia que se junta, quando existe um programa que é o Resolume que permite parar em clipes e fazer efeitos em
tempo real e tudo aquilo pode ser pré-programado a um nivel absurdo. D4 para reagir a musicas que se esta a ouvir no momento, da para ir as bibliotecas e
meter coisas em modo semi-automatico, da para tocar e reagir as notas musicais, ha assim uma série de coisas e esse tipo de tecnologias podem ser usadas
assim nesse sentido. Mas quando se fala em Animagado, estamos a falar de uma coisa que é o clip triggering, ter triggers- mecanismos que disparam coisas,
nds podemos ter perfeitamente um video de linguagem gestual a ser controlado dessa forma. Imagina que eu gravo o telejornal durante ndo sei quanto
tempo e consigo e ter todas as expressdes que sdao necessarias para ter |a a intérprete do quadrado a dizer tudo e mais alguma coisa. Posso editar esse
video, separd-los em clipes e meté-los nesse software e dispara-los e de repente ponho a senhora a fazer, ndo sei se ja viste os DJ que fazem uma espécie
de scratch de video e da para andar para a frente e para tras (acontece muito em concertos, coisa que ndo tem havido muito), permite controlar a imagem
ja fora do espectro da Animacgdo, mas podemos usar imagem real neste mecanismo. Depois, tendo este video todo separado por clipes podemos fazer a
animagdo em fotoscopia, que é pintar por cima do video para que se torne uma personagem e depois podemos comegar a animar essa personagem. Mas
isto é muito especifico do grafismo, da narrativa, do contexto da Animacao, se for um filme é uma coisa, se for para conferéncias em tempo real é outra,
mas para Animacao ai sera rigging.

E- E conhece o programa Mixamo, parece ter um riggings ja pré feitos e também funciona com motion capture.

P- Parece ser parecido ao Carachter Animator que referi, aquilo tem Ia ja os bonecos como exemplo mas nés podemos fazer outro qualquer, até com

fotografias, a parte gréafica da para ser trabalhada, esse ai parece mais “p6ér um boneco a mexer”, mais brincadeira mas pode servir para esse propdsito,
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dependendo do grau de detalhe da captura que é sempre esse o calcanhar de Aquiles destas tecnologias. Mas lembro-me agora, o Carachter Animator tem
I8 umas opg¢Ges depois de criar o personagem em que podemos selecionar o grau de exagero, nds podemos ser subtis e o boneco faz esse exagero para que
nao tenhamos que estar a fazer esse esforco extra, como estar a levantar muito as sobrancelhar para o boneco ficar expressivo, um leve levantar da
sobrancelha é exagerado automticamente. Essa parte dos labios que eu ndo fazia ideia que era uma questdo mas, 13 estd, pode-se fazer um fonema que
imite o movimento de boca, por exemplo o0 “m” tem isso, quase que mordemos o labio, pode ser usado isso mas ndo sei também a adaptacdo do
espectador a essas pequenas mudangas que possam existir.

E- Pois, ndo sei porque a Lingua deixaria de estar correta, comparado com o som ja ndo seria um “m” [eme] seria mais um “hummm”.

P- Mas a Animagdo tem muito isso, s6 tem de estar mais ou menos parecido e o cérebro faz uma espécie de auto complete, a Animacdo vive muito disso o
lip synk é quase todo assim, é possivel pegar numa palavra e escolhendo onde estd a silaba tonica e se € um som mais alto ou mais baixo, consegue-se usar
a mesma palavra para outra completamente diferente com pequenos ajustes.

E- Em termos de movimento porque depois 0 som que nds ouvimos que corresponde ao signicado que queremos transmitir, aqui a questdo é que ao
alterar movimentos estamos a alterar o significado.

P- Claro, porque nds temos sempre o complemento do som, eu lembro-me de ter visto hda muitos anos um estudo que era uma comparagao de vermos
alguém a falar com um som que ndo era percetivel e as pessoas conseguiam ler porque liam a expressao facial e exatamente o mesmo som reproduzido
sem imagem e ninguém percebia nada. E eu uso isso como exemplo, nds na Animacgao sé temos de induzir o sentido do som na Animacgdo, ndo temos que
mostra-lo tal qual ele é, que na Lingua Gestual é necessario.

E- Exatamente. Quanto aquela questao crescente dos videos que simulam que é X pessoa a cantar, pode ser uma forma de fazer esta captacao da
expressdo facial e poder altera-la na Animagao?

P- Aquela tecnologia é muito mais complexa do que isso, até em termos de processamento, para o Deep Fake precisas de uma biblioteca gigante daquela
pessoa a falar de varios angulos, fotografias, videos, tudo e mais alguma coisa, depois a Al vai compilar aquilo tudo e fazer uma espécie de mapeamento de
expressoes daquela pessoa e depois vai analisar noutro video e aplica essas expressdes, mais uma vez é uma espécie de biblioteca. E é uma tecnologia que

ainda ndo esta muito acessivel, ha uns sites que carregamos a nossa fotografia e simulam uma celebridade, mas ja tentei fazer de raiz e é complicado, ha
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questdes de patentes e uma série de coisas que ndo funcionam ainda, Hollywood ja estd usar para algumas coisas, mas no geral ndo é acessivel aos comuns
dos mortais. Mas ter bibliotecas, ter riggs, tem de comecar sempre por ai, toda a producdo de Desenhos Animados hoje em dia é feita assim, ja ha muito
pouca coisa feita frame a frame, desenho a desenho, na légica tradicional. Exatamente porque é um bocadinho mais rapido de produzir, se pensarmos nuns
desenhos que tém varios episddios e ha elementos que se repetem e podem ser usados noutro episddio recorrendo a essa biblioteca (o boneco a andar, a
saltar, aquela vez que andou de carro, as expressoes, as caretas), ha medida que se faz mais episddios vai aumentando a biblioteca. Neste caso como e toda
uma linguagem inteira tinha de se fazer esse trabalho previamente, ou entao em fun¢do de um guido qualquer, vai ser dito isto entdo vamos animar estas
partes, até ter tudo.

E- Ok, ja agora uma ultima questdo porque eu nao tenho estes conhecimentos e estou a tentar perceber melhor como funciona o vosso trabalho, mas a
ideia é criar um guido orientador para os animadores que queiram criar uma Animacgao para pessoas Surdas e ouvintes, numa perspetiva de
comunica¢do mais inclusiva, mas eu ndo conseguindo fazer esse trabalho técnico ser-vos-ia util ter o guido, os testes ainda que de forma mais parca,
como aqueles que eu referi com a Realidade Aumentada do Iphone, o personagem deve ficar aqui, o balao deve ficar aqui, seria uma mais valia ou nao
tendo indicagdo dos programas que devem ser usados e como deve ser feito, acaba por ndo ser uma grande ajuda?

P- Eu diria que essa questdo dos baldes nado se coloca porque nao é banda desenhada, havendo balGes bastava escrever e a comunicagdo acontecia.

E- Falei em balGes porque foi um dos feedback que me deram, ter o baldo que projete quase um filme das memadrias ou dos pensamentos, quando se
fala em memdrias e pensamentos isso ndo esta em cena a passar e as pessoas surdas sao muito visuais, principalmente se for uma pessoa surda que nao
sabe Lingua Gestual e ndo ouvindo nao sabe o que se esta a passar.

P- Eu percebo mas isso no ecra limita muito, o espaco do baldo de memdria no ecrd, ocupa muito. Existem ferramentas narrativas para induzir a ideia de
memoaria, sonho, na Animacdo usa-se muito a transformacao, até a realidade ja ndo ser tdo real. H4 um filme de animacdo que foi todo filmado, depois
feito em fotoscopia, depois animado por cima que é sobre sonhos, estar acordado ou ndo, é meio distorcido, liquido, isso da a ideia de ser um sonho. Tem
gue haver uma dimensao visual que mostre isso, tem que haver mecanismos narrativos que mostrem isso, que expliquem que é um sonho sem ser através
de legendas ou balGes, nos filmes os flashbacks as vezes mudam a imagem para preto e branco. O baldo podera fazer sentido sem movimento grafico, sem

tempo, como num cartaz. Na Animagdo nds temos tempo para mostrar, demonstrar e explicar, se vai haver uma animagdo em que vai haver didlogos em
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linguagem gestual tem de ser animada, a alternativa seria tal como o telejornal colocar o quadradinho com alguém a fazer a linguagem gestual, mas ai seria
melhor usar legendas e percebe-se.

E- Depende, depende da faixa etdria da pessoa, da literacia.

P- Claro. Mas ai a acdo e a linguagem gestual podem ser incompativeis, a personagem se tiver a fazer alguma coisa como é que faz linguagem gestual e
executa a sua agdo?

E- Isso é uma das caracteristicas que tem que existir, quando a pessoa esta a produzir Lingua Gestual a agdo “para”, ha situagées compativeis como
cozinhar, conduzir, gestos produzidos s6 com uma mado, mas nao é uma grande a¢do nem muita coisa em simultaneo, assim como limitar os planos,
plano médio quando a pessoa esta a gestuar, movimentos de camara a 1802 num plano frontal, planos atras do personagem vai perder leitura a ndo ser
coisas curtas e claras como um “fixe” entre outros, dai estar a fazer esta recolha de “regras” para tentar perceber quais as adaptag¢oes para incluir
personagens que falem Lingua Gestual.

P- Entdo tem de haver sempre uma adaptacao.

E- Talvez uma forma diferente, como a questao dos baldes.

P- Tudo bem, mas se nds precisamos de um plano médio para ler linguagem gestual, os balGes vao ser muito pequeninos. Para ja, obriga a uma explicacdo
muito limitada em termos narrativos, dizer ou mostrar ndo é a mesma coisa, dizer carro ou passar um carro é diferente e ficamos sempre com a limitagdo
do que acontece dentro do baldo, na banda desenhada eles sdo usados sobretudo para texto, ha poucos baldes com imagens, podem ter uns caracteres,
uns simbolos, mas nunca vai além disso. E eu para ser franco, acho que na verdade, o desafio enquanto realizador seria sempre contornar a linguagem
gestual, sem ser necessdrio esse aparte, essa pequena adaptacao, era simplesmente tentar adaptar uma histéria completamente normal para cinema
mudo. Tudo era explicado visualmente, de vez em quando tinha aqueles textos entre planos a explicar o contexto.

E- Entendo, mas as criangas inglesas véem Desenhos Animados ingleses, as francesas Desenhos Animados franceses e por ai fora, as criangas surdas
acabam sempre por ndo ver um desenho na sua lingua.

P- Sim mas nos filmes mudos ndo ha uma lingua definida, tem de ser uma animagdo completamente aberta, que seja inclusiva nesse sentido, na sua génese,

ou pegar num episddio da Disney e como é que se pde uma formiga? a fazer linguagem gestual na acdo, imagino que para eles seja um nicho de mercado
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gue ndo compense o trabalho extra. Entdo o que eu acho que tem de ser feito é na escrita e na realiza¢cdo a coisa ser pensada para ser inclusiva logo a
partida. A histdria tem de ser visual, em que os didlogos podiam ser ruidos “blablablablabla” em que aquilo ndo serve para nada. Havia uma animacdo dos
paises de Leste que era assim, havia dois bonecos de plasticina que falavam assim e aquilo era vendido em todo o mundo porque toda a gente percebia, eu
acho que a abordagem tem de passar mais por aqui que incluir linguagem gestual nos personagens.

E- Eu percebo o sentido, a questao é que todas as criangas conseguem ver desenhos na sua lingua menos as criangas surdas, sim tem de ser inclusivo e,
se calhar, nessa légica do cinema mudo, mas acho que também sentem esta necessidade de se verem representadas e terem algo na sua lingua.

P- Tem de ser uma produgdo original com esse intuito, em que as coisas sdo escritas dessa forma que implica sempre algum periodo de “explicacdo”,
digamos assim. De interromper a agdo para que isso possa acontecer, pode ser escrito de maneira que isso nao se note muito.

E- Claro.

P- Mas, acho muito dificil fazer disso uma regra de producdo, acho que é possivel e dara para contornar essa questdo da linguagem, com criatividade. Mas,
se de origem for esse o intuito tera de fazer essas adaptacées, ndo da é para traduzir coisas ja feitas e trabalha-las dessa forma.

E- Ainda estamos um bocado longe dessa realidade.

P- Como fazer desenhos Animados para dalténicos, eu sou dalténico. E preciso perceber como pintar cores que sejam compativeis com um dalténico, sem
estragar a experiéncia geral, pode ser uma coisa feita especificamente para dalténicos em que tem que se traduzir as cores, ou entdo meter sé tons neutros
e que sdo para toda a gente, é o que as legendas fazem ao som. Agora sim, tenho que ir andando, mas podemos voltar a falar se for preciso.

E- Muito obrigada pela sua disponibilidade.

9.4.6. Entrevistado - Miguel Carradas
Entrevistadora e transcritora- Andreia Esteves —14/01/22
Entrevistadora (E)

Participante (P)
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E- Ol3, tudo bem, Dr. Miguel Carradas? Sé relembrar que esta a ser gravado.

P- Eu sei, ndo hd problema, esta autorizado.

E- Como tinha dito é uma conversa mais informal, tentar perceber que caminhos posso seguir, algumas légicas da Animagao porque nao faz parte da
minha experiéncia e para mim, até a data tinha pensado na Animagdao mais nesta perspetiva de animagao desenho a desenho por programas. Depois
deparei-me com esta nova realidade, ja estamos na Realidade Virtual (RV), esta tudo muito avancado e parece um bocadinho abstrato, ndao é? Pelo
menos para mim.

P- No fundo, é quase uma Second Live. Houve outras plataformas mais bidimensionais que existiram, mas que hoje em dia estdo a navegar para uma area
de realidade virtual onde tens a questdao do Metaverso. No fundo visa criar uma realidade paralela do mundo atual, as grandes marcas como a Apple, a
Samsung, o préprio facebook, andam a vender moedas para esse mundo virtual, onde vai haver terrenos, vai haver uma estrutura tdo complexa como a
gue temos atual, fisica. Mas sem impactos ambientais, eventualmente, com outras caracteristicas onde as pessoas vao ter que interagir da mesma forma
que interagem no mundo fisico. Estds em Lingua Gestual, certo?

E- Sim. E o professor? Atua mais especificamente em que area/a?

P- Tenho uma licenciatura e anos de desenvolvimento para a web. Como investigador por ineréncia as atividades profissionais, tenho como areas de
interesse: Acessibilidade, Internet, CRM, UX/UI, desenvolvimento de APP’s, AR, XR e VR.

Leciono na ESAD.CR desde o ano de 2004 até hoje (com uma interrupgao de 2 anos). Os 2 primeiros anos como professor convidado a tempo inteiro e a
partir de 2006 como professor convidado.

Sou professor do ensino secundario desde 2006. Acumulei o cargo de assessor e de coordenador da equipa TIC.

Tenho atividade profissional na area do desenvolvimento de solu¢des informaticas desde o ano 2006 e fui proprietario da empresa Realizecode, tendo
desenvolvido varios projetos com especial incidéncia em desenvolvimento de websites.

Retomando o que estavamos a falar, nessa perspetiva, parece-me que vamos usar brevemente sistemas de captacdo de LG e vamos transforma-la em
audio. Agora necessitamos de equipas multidisciplinares que possam nos dar essa tradugdo, o que é o gesto e o seu significado, sendo que depois vamos ter

0 mesmo problema que temos hoje em dia, ai a inteligéncia artificial podera ajudar um bocado nesse mundo virtual, que é o contexto. Qual é a nossa

166



emogado, o que estamos a exprimir, estamos a referir-nos concretamente a que contexto, isso as vezes tem nuances interpretativas e nds sabemos que isso
acontece quando nés falamos uns com os outros, se a nossa cara estd mais carrancuda ou se esta mais alegre, podemos estar a dizer exatamente a mesma
coisa e a outra pessoa vai interpretar de maneira diferente. Ai a inteligéncia artificial tera de aprender com os padroes fisicos, como nds nos expressamos,
se ha uma agressividade, ou carinhos, afeto. Essa é a grande nuance que nds temos hoje em dia.

E- Eu acho que essa questdo da tradugdo automatica ainda esta muito aquém, nas linguas orais é uma area que esta amplamente estudada e, como
disse, ainda estamos tdo aquém de uma tradugdo de qualidade, a LG entdo ...ainda esta muito pouco estudada para esses efeitos pelo que essa
realidade ainda estara um pouco distante. Mas a ideia do trabalho ndo é nesta perspetiva de tradugdo, pensei nos Desenhos Animados em que os
préprios bonecos fagam LG, talvez tivesse que ser através desse sistema de captagdo que estava a referir.

P- Ai nessa nuance, a minha perspetiva é que a tecnologia de desenvolvimento dos jogos claramente pode abranger a tua area. Porque a Realidade Virtual é
muito direcionada para o gaming, hoje em dia ja temos passadeiras em que as pessoas correm e deslocam-se em eixo, ja tens perspetiva de sensibilidade
de temperatura, pelas luvas. Portanto hoje temos além das luvas, os comandos, implica ter as maos ocupadas por isso € um contrassenso para a utilizacdo
da LG. Mas d4a para transformar as tuas maos dentro de elementos da Realidade Virtual, a tua mao passa a ser animada e essa captagdo pode ser a tua
Animacdo. Dentro do contexto da tecnologia dos éculos Quest2, a tecnologia que tem sido usada, permite que as tuas maos estejam projetadas dentro da
RV, podes pegar em caixas, jogar ping-pong... obviamente que para esta dinamica de jogo e que nds temos de ter reagdes mais rapidas, a ferramenta ainda
nao estd num estado que consiga representar a fluidez de movimento, tem ainda que bastantes problemas, velocidade de processamento, a qualidade da
imagem, a prépria mdo ainda é um bocado “defeituosa”, ndo é bem o termo, falta-lhe qualidade e definicdo. Ainda esta muito em “bruto”, por assim dizer.
E isto implica que nos préprios movimentos, e vocés na LG utilizam as 2 m3os em simultaneo, poderd haver aqui algo que ndo corra muito bem nesta
perspetiva de tapar a outra mao, isto nesta tecnologia. Se tivermos a usar luvas com pontos sensoriais, entdo ai a representacdo ja é completamente
diferente, é muito mais fina, a qualidade aumenta e tendo em conta as op¢des do estado da arte, parece-me que essa podera ser a vertente, embora mais
caral

E- Certo, mas tendo em conta que a LG vive ndao sé das maos como da expressao facil, ndo sei se ja observou os intérpretes, mas para ter nogdo da sua
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importancia vou dar alguns exemplos “decidir”, “o que é que vou fazer?!”, “violéncia”, podem ser semelhantes mas sem estas expressoes (ndo manuais)
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tém significados muito diferentes, como é que esta expressdao com esta minuciosidade pode ser reproduzida? Temos a questao das uvas, também ha
aqueles fatos de corpo inteiro, mas é possivel captar este movimento facial?

P- A cara é possivel captar, agora ja ndo pode ser com um sistema de dculos porque a nossa cara ja ndo é captada, nés precisamos de elementos e falou do
fato e é uma das possibilidades para projetar o movimento dos bragos, pernas, ombros, dentro do ambiente virtual. A cara tem um problema, é que nés
temos os 6culos (Quest2) e, portanto, a nossa captagdo ndo é na totalidade, também ha uns gadjets que se associam aos dculos, se colocam por baixo, para
termos o sentido do cheiro. Para podermos percecionar cheiro dentro daquilo que estamos a viver, se estivermos perto de uma pista de automaveis, por
exemplo. No fundo, o que a realidade virtual tenta é agir sobre os sentidos, mais do que captar o nosso comportamento é trazer-nos para um contexto
fisico que é esta sala, por os dculos e navegar para o Sahara e ter percec¢do de calor e, ao mesmo tempo, ter a percec¢do do sentido do olfato, do que é o
contexto que estou a vivenciar. Ou uma experiéncia num restaurante e conseguir cheirar a comida, leva muito para essa componente, atualmente temos
estes gadjets. Tal como se eu for atingido [por uma bala], o fato tem de me criar um elemento de pressao para me dar a percec¢do de que algo me tocou. O
gue me parece é que a propria tecnologia ndo estd pensada para aquilo que me estas a falar agora, que é juntar o movimento das maos a toda a expressao
facial. Entdo temos de voltar as tecnologias mais tradicionais, temos de voltar a cdmara 360 (ja podemos falar disso como uma tecnologia tradicional) e a
captacdo através de imagem e isso implica que tenha de estar num ambiente virtual de cdpsula ou de sala escura. Enquanto os 6culos forem algo que é
fisico a parte facial ndo serd possivel de ser captada.

E- Mas que é extremamente importante neste caso.

P- Exatamente, exatamente. Entdo podemos ter o que nds chamamos de Magic Leap, a questdo da parte facial também nao é facil, mas a marca dos 6culos
é Leap Motion. O Leap Motion é um gadjet que colocamos sobre uma superficie, olhando para aqui estd sobre a mesa, mas temos o mesmo handicapp que
tinhamos anteriormente, tudo o que esta desenhado atualmente é para fazer um tracking das maos.

E- E dentro deste tracking das m3os temos esta precisdo do carpo, metacarpo, falanges... ou é um movimento menos fino?

P- E um movimento menos fino, muito menos fino, se houver cruzamento dos elementos. Estds a ver o aparelho na mesa, ele capta os movimentos por
infravermelhos e se houver cruzamento ou sobreposicao [das maos], por exemplo se puser uma mao sobre a outra eu bloqueei o sinal, esta tecnologia

funcionaria numa perspetiva 360, como se fossemos fazer um TAC.
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E- Também tenho feito umas experiéncias com o Iphone, a partir do 10512 tém os animojis e uma pessoa consegue fazer essa captacao e depois aplicar
estilos tipo cartoon, mas tem esse mesmo problema, as maos sobrepondo-se, ou passando a frente da cara desaparece aquela projecao da RV, se calhar
“serve” para testes do que se “pode” ou nao fazer, ou “deve” ou ndo fazer, mas esta muito limitada nesse sentido, ndao ha nenhuma op¢ao...?

P- Precisava de uma captac¢do quase tridimensional e a captagao bidimensional recebia alguma informacgao, principalmente se quisesses tratar depois, a
televisdo, numa perspetiva bidimensional, se tu quiseres trazer isto para ambientes de RV, bidimensionais, também ndo vais conseguir, perdes a
tridimensionalidade do elemento. Atualmente, na minha perspetiva tinhamos de ter elementos que se complementassem, na minha perspetiva ainda ndo
temos nada que abranja as necessidades da captacdo da LG. Precisamos que as pessoas pensem nisso e creio que a industria dos jogos, penso que podera
ser uma perspetiva ndo a muito longo termo porque o Metaverso vai necessitar de colocar as pessoas dentro dessa RV. Se for andar a comprar terrenos,
casas, convidar as pessoas para ir ao cinema ou ir a minha casa, eu ndo vou querer ver s6 um avatar, vou querer ver a pessoa, mesmo que seja um avatar da
pessoa eu vou querer ver a expressao facial da pessoa, a interacdo neste contexto vai ter que ser completa. Ndo vai ser possivel uma interagdo sé
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“corporal”, do pescogo para baixo, portanto acredito que as coisas vao evoluir significativamente nesse aspeto. Alids, eu tenho acompanhado isto de algum
tempo e tem evoluido significativamente nesse aspeto, Realidade Aumentada e a prépria RV. Outra questdo relativamente a Realidade Aumentada, o que é
que podemos fazer? Através da cdmara do teu telemdvel tu captas movimentos faciais e ai eu posso captar alguns movimentos faciais e trazer isso para a
RV, sendo que, se eu sou 0 emissor dessa realidade aumentada eu ndo posso estar dentro do ambiente Virtual em simultdneo, mas serve para a tua
animacdo. Para isso tu tens uma tecnologia, que tem uma componente que ndo me agrada, que é ter uma conta de facebook para isso, é a tecnologia que
estamos a utilizar [Spark AR Roundup] e, eventualmente, passard a haver tecnologias emergentes nesta area, que tera as mesmas funcionalidades, mas que
nao nos obrigara a ter a conta no facebook. O Spark AR permite-te ter captagdo facial e de maos e faz-se as maos em termos independentes, o que é que
necessitamos? Aqui os recursos sdo menores, precisamos, somente, de algo que tenha uma camara, pode ser um telemaével. E, a partir dai, fazemos a
captura da imagem e podemos transforma-la em animacao.

E- Pensando numa série Animada, talvez ndo fosse exequivel estar sempre a fazer a captacdo, era possivel ir criando bibliotecas de expressoes?

P- Claro.

E- E de movimentos ... sdo compativeis todas estas tecnologias neste programa?
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P- Exatamente, neste caso podias ir capturando, até podias capturar individualmente, isso implicaria fazeres tu os “Efeitos”, aqueles termos que nds
estamos mais habituados para a Realidade Aumentada, como nds vemos no Instagram os efeitos para a nossa cara ter menos rugas ou para por uma
mascara, podemos fazer um programa que trabalhe sé a parte facial e outro que trabalhe sé a parte das maos e depois fazer uma montagem deste dois
elementos. Nés sabemos que ha aqui um plano [cara, mdos a frente da cara em sobreposicao de planos], sabemos que apesar das maos se aproximarem da
cara para produzir determinado significado, eu sei que nunca vou meter as maos dentro da minha cara porque estou a trabalhar com dois planos
diferentes. Esta questdo dos planos pode ser trabalhada com o After Effects [Adobe], apesar da captacdo ser feita por duas cdmaras diferentes podemos
trabalhar esta questdo da sobreposicdo, isto porque posso trabalhar numa com Oclusdo, isto significa que retiro as maos e fico s6 com a expressao facial e
posso trabalhar depois com uma camara que me capta s6 as maos e depois sobrepor, isto para ter mais qualidade. Mas a animacgao pode ficar logo perfeita
naquilo que é a minha Realidade Aumentada, ai ndo necessito depois de fazer a animacao no After Effects.

E- O problema da Realidade Aumentada é esta sobreposi¢do da cara com as maos.

P- N3o, na Realidade Aumentada nao vais ter esse problema porque quando houver Oclusdo (as mados esconderem-se uma atrds da outra), vais deixar de
ver a m3o. E ébvio que isto carece de testagem, teriamos de desenhar mascaras, ou luvas, por exemplo usar as luvas do “Mickey” nas vossas m3os como
elemento de Animacao e depois perceber o quanto é que ele consegue manter a Animagao, em relagao aquilo que nds queremos. Outra opgao sera voltar
aquilo que ja esta mais do que desenvolvido, que é a questdo do After Effects, capta a imagem em 2D e depois fazer a Animacdo sobre a Realidade, ai a
nossa tecnologia funciona com uma captagdo bidimensional ou tridimensional e podemos recorrer a cdmaras 360 ou pode ser com uma camara normal e, a
partir dai fazemos a Animacgao na ferramenta de edicao.

E- E pensando assim numa produc¢ao de pequena escala, para uma pequena produtora o que seria mais exequivel de se fazer, era esta ultima opgao,
certo?

P- A vantagem da Realidade Aumentada é que podes associar os gestos a baldes de fala e isso permite a quem ndo conheca a LG, através da captacdo de
imagem, eu estou aqui e esta ao meu lado alguém a falar em LG e eu quero comunicar com ela, vou a uma aplicacdo que faca isso, chego aqui e ponto a
camara para ele e consoante ele se vai expressando eu vou vendo um baldo com a traducdo, essa era a grande vantagem da Realidade Aumentada. A parte

mais tradicional que eu estava a falar com After Effects, vai ser dificil trazer isso com uma aplicagcdo para que possamos quebrar barreiras entre a minha
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interagdo e uma pessoa surda, e vice-versa. Estamos a pensar varias questdes de conseguir conciliar ferramenta, porque toda a gente hoje em dia tem um
telemével e acho que essa parte é importante, com interagdo. Temos de interagir como um todo, ndo podemos discriminar quando evoluimos tanto na
tecnologia, porque ai sé estamos a acentuar mais a descriminagdo.

E- Exatamente, estou a pensar nisto noutra perpetiva que nao a tradugdo, pensando na perspetiva de uma crianga Surda e ja falei com algumas pessoas
Surdas, mesmo vendo as imagens ha muita coisa que fica por perceber, por isso ha sistemas de comunicagao a ser pensados, uma referéncia que me
deram, por exemplo, é quando um boneco diz “olha ali o barco” e a referéncia visual nao aparece ou nao coincide, torna-se confuso porque a Lingua
Gestual é visual e vive muito da apontacdo, esta situacdo em LG sem o referencial (barco) ficaria estranha. Portanto torna-se importante a inclusao do
baldo como estava a falar, bem como a agregac¢do de possiveis outros elementos, penso que no After Effects, pode ser interessante.

P- N6s temos muita dificuldade em tornar isto interessante para as industrias e dou-te o exemplo com a questdo dos interfaces por voz, sdo descartaveis
neste contexto, se a Alexa perguntar a um Surdo “o que é que quer eu faca”, a pessoa ndo consegue interagir e estamos a desenvolver uma cultura de
voice-user interface, mas desta forma vamos deixar muita gente de fora.

E- Também ndo estao a perder nada porque a Alexa é um bocado burra, falo com a minha e pouco reage.

P- Mas ha uma grande aposta nesta area e, como diz e bem, a Alexa é um bocado burra, com a Siri temos o mesmo problema, mas onde é que estd o
investimento na capta¢dao do movimento, da LG?

E- Que eu tenha encontrado ainda ndo ha, mas ainda é mais dificil de aliciar as indulstrias se pensarmos num publico muito especifico, talvez tenhamos
que pensar numa perspetiva mais integradora, como disse no inicio, se eu nao souber LG mas for tudo muito mais visual, uma comunicagao diferente
gue consiga agregar toda a gente talvez consiga aliciar mais as industrias. Claro que nunca da para incluir toda a gente, na minha perspetiva, se
pensarmos em pessoas ouvintes e surdas, quer saibam LG ou nao, ao tentar criar uma programacao mais visual vou deixar de fora as pessoas cegas,
talvez as pessoas com autismo, por ter muita cor, movimento...nao sei, € dificil incluir toda a gente para despertar o interesse da industria.

P- Mas hoje em dia temos varios sistemas que, conjugados, podem ser mais integradores. O caminho exploratério talvez seja mais sozinho, mas ndo quer
dizer que |3 para a frente ndo se va juntar mais elementos integradores, porque hoje em dia, apesar da Realidade Aumentada e a RV terem prosseguido um

caminho independente, hoje em dia ja temos a Extended Reality que é trazer a RA e a RV para dentro do mesmo contexto. Se nds conseguimos e ja
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percebemos que isso é possivel em determinadas dreas, tenho a certeza que também vamos conseguir fazer isso com este tipo de solugGes. Agora é preciso
fazer investimento, investimento de tempo, investimento humano de motivac¢do e interesse, para que se consiga ter uma equipa multidisciplinar, ndo
deixar ninguém de fora.

E- E quem deveria integrar essa equipa multidisciplinar, na sua opinidao?

P- Na minha opinido, técnicos informaticos...psicdlogos, porque ha aqui uma componente que me parece ser relevante na perspetiva de frustracdo e de
lidar com ela, porque claramente que é algo que é muito pioneiro e temos que perceber que as pessoas que quando o trabalho se torna exaustivo, muitas
vezes, precisam de dar um pontapé numa caixa e é preciso parar e vio todos dar um passeio ou uma aula de yoga, o que seja. E preciso alguém com essa
sensibilidade e que consiga gerir e articular as diferentes formas de estar, obviamente pessoas de Lingua Gestual, ndo s6 os intérpretes mas os Surdos para
serem as nossas “personas”, isto soa sempre mal porque a palavra “persona” remete-me sempre para ratos de laboratério.

E- Mas no sentido de serem uma fonte veridica e idonea.

P- Exatamente, mas pessoas que tenham também algum a vontade com as nossas areas, com o Design, com as componentes artisticas, € importante trazer
pessoas com criatividade para isto, da llustracdo, da Animagdo. Acho que, se conseguirmos ter diferentes formas de olhar, que sera mais facil construir. Se
deixarmos isto entre os técnicos de informatica e eu ndo me considero técnico de informatica, eu venho de uma informatica mais flexivel, mais orientada
para as pessoas, como é que eu vou de A a B, como é que eu fago este percurso? Tem custo energético ou ndo tem, é sustentdvel ou nao, sdo coisas que a
mim me preocupam e ndo precisamos de centrar isto entre informaticos e intérpretes de LG, se deixarmos nestas 2 dimensdes, s6 acho que vai ser
prejudicial. Vamos ter mais dificuldade em atingir o publico-alvo que se pretende, deve-se ter pessoas especialistas em movimento corporal, para conseguir
dar-se énfase ao trabalho e que va ao encontro do que as pessoas procuram e que leve as pessoas a utilizar a ferramenta. A ferramenta deve servir para
melhorar a comunicacao e nao deve ser uma fonte de conflito.

E- Claro. E muito interessante a composi¢do dessa equipa, ndo sendo eu da drea ha elementos que nio me ocorreriam apesar de ja ter ido sobre o
processo de criagdo, ja temos algumas pessoas Surdas formadas nessas areas em Portugal e que seriam um excelente acrescento na criagdo e
desenvolvimento deste trabalho, se implementado.

P- Acho que um projeto-piloto é possivel de construir, os projetos-piloto estdo sempre cheios de falhas mas cheios de aprendizagens também, se puder
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fazer um projeto-piloto ndo sera sé uma mais valia para os individuos que sofrem de surdez, mas para a sociedade. Um dia que tenha um aluno Surdo, eu
que gosto de estar disponivel para os alunos, terei uma barreira a minha comunicagao e pensar em solugdes é importante.

E- Nao tendo oportunidade de aprender LG, o mais importante é ter vontade para comunicar, escrevendo, fazendo desenhos, mimica, havendo vontade
ha comunicagao.

P- Desenhos ndo é comigo, teria de aprender a Lingua sendo que linguas também ndo sdo o meu forte, mas teria de aprender. A trabalhar com uma equipa
temos de mergulhar nas outras areas e teria muito a aprender com a LG, em conjunto podiamos criar uma boa solu¢do e ndo ser s6 uma boa ideia. Quais as
tuas perspetivas em relagdo a este mestrado, por isto num documento ou vais tentar criar este projeto piloto?

E- E assim, projeto-piloto nesse sentido de conjugar estas tecnologias todas ndo, porque efetivamente eu ndo tenho esse conhecimento ou possibilidade
de acessos as ferramentas, por isso estou a falar com pessoas Surdas da area da Realizacdo para tentar perceber também aspetos culturais, que
deveriam fazer parte desta Animacdo, tentar perceber planos e angulos de imagem, por exemplo ha animag6es muito mexidas, vamos imaginar uma
filmagem de costas para uma pessoa que esteja a gestuar nao ira resultar, a ndo ser algo curto como um “fixe” que seja facilmente percebido por neste
plano, portanto estou a tentar recolher algumas informag¢6es da Animagao e da Cultura Surda e comunicagao e tentar reuni-las. Vou tentar fazer alguns
testes como o professor estava a dizer e vou ver esta plataforma [Spark AR] que nao conhecia, tenho estado a ver com aquele efeito da Apple se da para
testar algumas coisas, por exemplo cores, habitualmente os intérpretes de LG trabalhamos de preto, isto para criangas também nao me parece muito
apelativo, ndo tem de ser preto, mas evitar ao maximo estampagens e cores demasiado fortes, conjugadas com a LG torna-se mais cansativo para os
olhos. Portanto é fazer estas recolhas, fazer alguns testes dentro do que me é permitido para tentar fazer recomendagées, depois sim, com mais tempo,
tentar criar um projeto-piloto em condi¢des para tentar apelar a industria para a introdugao disto com algo mais sélido, mas sendo realista em termos
de tempo para entregar a dissertacao em Setembro, ndo me parece de todo viavel.

P- Eu posso fazer uma coisa, agora estava a comecar a pensar com mais detalhe relativamente ao Spark AR, uma coisa é o controlo de mao, outra é o
controlo de dedos, um controlo mais fino. Eu posso fazer uma coisa bastante basica so para fazer o tracking das maos, para perceber o que esta a captar
para perceber se podemos espoletar acdes em funcao de um determinado posicionamento das maos, ao fechar um dedo de cada vez se reproduz uma nota

musical ou uma letra, posso tentar fazer isso de uma forma muito bruta, se conseguirmos perceber o que se pode fazer e as limitagGes tecnoldgicas quando
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juntamos as maos por exemplo. Se sé captar e conseguir interpretar a mao se esta tiver isolada, entdo ja temos uma limita¢do na tecnologia, diz-me se
achas pertinente.

E- Pertinente é, a Lingua gestual tem muita sobreposi¢ao das maos, logo ao querer dizer que sou intérprete, este é o gesto e se bloquear logo a captacgao
da mao é logo um entrave. Podemos chegar a conclusao é que nao seja possivel através da animagao tradicional, por exemplo estive a ler sobre o layer
parenting mas layer parenting para a LG ia resultar num programa muito carregado e ia demorar milhGes de anos para ser produzido, estive a ver um
video de 12minutos que explica como fazer uma simples animag¢do em que o boneco parece estar a correr com os bracos para a frente e para tras, se eu
quiser dizer “old, eu sou a ANDREIA”, todos estes movimentos finos iam ter ou um resultado muito fraco ou muito moroso e dispendioso.

P- Também ha ai uma questdo que nos preocupa no desenvolvimento das aplica¢des, imagina que a uma pessoa falta um dedo (ai podemos estar a falar de
0,...% mas pode acontecer), ou a grossura dos dedos é diferente... a forma como o programa deteta é sempre muito complexa, ndo pode haver uma
garantia de 100% com estas nuances, é como falar com a Alexa, se for um inglés a falar ou um indiano a falar inglés sera diferente certamente.

E- Agradeco imenso o seu tempo, foi muito importante, bom fim de semana.
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9.5. Ema, a Exploradora: o dragao da quinta

A T laTal

Autora lsabel Correia (2020)

Ema, a Exploradora: o dragio da quinta

A Ema era uma menina muito curiosa que adorava explorar tudo o gue a rodeaval O seu apurado sentido de visdo fazia com que guisesse
ver tudo ao pormenor. Por isso, o seu instrumento inseparavel era uma lupal Assim, podia ver as migalhas parecerem haolinhos e as formiguitas
pretas da varanda assemelhavam-se a genuinas térmitas! Ela vivia na cidade, mas estava muito contente pois ia passar uma semana de férias da
Pascoa a casa dos avds, uma aldeia no interior de Portugal. Era a altura ideall Primaveral Muitos bichinhos a sair dos seus buracos na terra, no
velho muro de pedra, passaros com cores fascinantes ou olhos gigantes, como a coruja, flores com um perfume._.. ahhhhhh!

Perdida nestes pensamentos, mal se apercebeu que ja tinham chegado. O pai parou o carro, mesmo a entrada da quinta dos avds, onde
hawvia uma lindissima, cheirosa e amarela mimosa | & avo correu 3 esmaga-la com um abraco e um beijo enorme e o avd levantou-a no ar:

- Estas linda- disse a avd comovida.
- Muito crescida- acrescentou o avd.

- Clara! 13 tenho 5 anos- disse a Ema.

Depaois de um lanche magnifico de pdo de 16 caseiro, a Ema correu para a rua. Com a lupa na méo, uma maquina fotografica pequenina e
Um saco para tesouros, estava pronta para a descobertal
A primeira coisa que viu foi formigas. E estas eram muito maiores do que as pequeninas que wvisitavam a varanda da sua casa na cidadel

Castanhas, grandes e._.. oh!lll Algumas tinham asas!lll Ao levantar a cabeca do chio, reparou numa magnifica borboleta, enorme e laranja,
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pousada num malmequer... ainda tentou fotografa-la... mas... fugiul Entretanto um passarito verde- chama-se verdilhdo- estava a beber agua no
tangue da avol Boal Conseguiu fotografa-lol

Caminhando, viu umn rapaz encostado a uma arvore. Ah, era o Carlos! O primo mais velho! Os tios deviam ter ido a vila e ele ficou na quinta com
8 sua consola portatil. O Carlos ndo gostava muito de brincar, mas 8 Ema era muito persistente e muitas veres |8 o arrastava para as suas
brincadeiras. & Ema aproximou-se & deu um salto gigante mesmo perto do Carlos. O rapaz assustou-ze!

- Bolas, Emal Que susto!!! Ndo te ensinaram a tocar no ombro para chamar as pessoas!H???- respondeu ele aborrecido.

- &h, ah! Claro que sim! Mas queria mesmo assustar-tel Va da-me um abrago e vamos brincar.- retorquiu a Ema com um sorriso.

- Dou- te um abraco, e vais brincar tu, ok?- Resmungou o Carlos.

- M&o vais conseguir jogar nada pois vou apanhar bichos e por te em cima da tua consola- disse ela fazendo uma careta

- Pronto, ok, ok. O que queres fazer?- acedeu ele, contrafeito.

- Explorar, o que mais! 11?77 Anda, vamos ali atras do poco ver o gue ha naquele muro velhe. Se fosse verdo, podiamos apanhar grilos com uma
palhinha...

- Pois, mas nao. Anda |8, mas depois vens e brincas tulll — ordenouw o Carlos.

- Antes colhe um ramo da Mimosa e da-mol Cheira tdo bem! Tu és alto, consegues!- suplicou a Ema aos pulinhos.

Assim gue colheu o ramo, o pobre Carlos desatou & espirrar pois a mimosa largava uns pozinhos amarelos gue lhe buliam com o nariz.

- Ah, ah ah a Mimosa esta guerer gue tu lhe digas olalll Fez-te espirrar!- disse a Ema rindo muito.

- Que disparte! Isto & alergialll- Fungou o Carlos.

-Pensa o que quiseres. Eu ca vou dizer ola.- respondeu ela muito segura de si.

A grvore moveu-se tocada por uma brisa depois de a Ema lhe acenar com um sorriso.
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- Wistellll Respondeu-mellll- disse num suspiro emocionado,

- Anda mas & ao muro! Nio podemos passar a tarde todalll- Mandou ele, ja farto daguilo.

Chegados ao muro, @ Ema estava deslumbrada.... musgo, pedras, folhas... flores, bichinhos! Observava tudo com a lupa e metia pedrinhas no
SACO.

- Quando chegar a casa, vou organizar isto tudo na minha caixinha de ciéncias.- disse, ansiosa.

- 8im, sim. - disse o Carlos encostado ao muro.

Entretanto @ Ema olhou para ele e abriu muito os olhos. Disse-lhe apenas siléncie colocando um dedo na boca. O rapaz pensou gue era uma
borboleta e ndo se mexeuw.

Logo apos tirar a foto, a Ema atirou uma pedra e o Carlos viv uma sombra grande a8 mexer-se, veloz.

- Que foi istol 1117777 — disse o Carlos

- Olha- murmurou Ema- ndo sei, mas era muito grande, preto e .... parecia um dinossauro!!ll!l Eu vi um dinossaurc! Um dinossauro-dragdo ou
melhor um dragdo dinossauro!ll! Dizia batendo as palmas de contente.

- Depois eu sabia que ele fugia com movimento e atirel a pedra. 50 que , mesmo grande, para dinossauro era pequenda. ..

- Dinossauro???7 Mas tu és maluca??? Isso ja n existellll- disse o Carlos chateado, mas incrédulo.

-5im, mas agui existe! Era um primo, sei lal

-Wamos embora, mas &l — disse o Carlos

-Vamos! Podemos ligar a minha maguina ao teu PC para wvemos o bicho- dinossauro!? Por favor! 111777

- §5im, th estou curioso.

Chegados a casa, o Carlos ligou os cabos, abriu o ficheiro... e.... um enorme lagarto preto apareceu, no muro, mesmao perto dos seus ombros.
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- Uau.... € um dragdo do Kemodo....

- Emalllll

Misto, & avd entra com um sumo de laranja acabado de fazer e vé a foto:

- lgs0, meninas, € um sarddo. Esses ndo tém pecanha. Mas cuidadinho & com as salamandras.
- 0 que sdo salamandras, avol 1179727

- 530 parecidas com esse , mas tém manchas amarelas vivas e essas, sim, tém veneno.

- Amanhi, Ema, nem penses em ir ao muro...-disse a avd.

A Ema ja estava a pensar na sua proxima aventura... descobrir uma salamandrallll |z ficar tdo bem na sua exposicdo de fotos... ao lado do sarddo

preto...
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9.6. Storyboard do excerto da Ema

Ema assusta o Carlos, a imagem e as linhas do fundo devem
tremer (ziguezagueadas) quando ela saltar e pousar no chio,

Ema: Se ndo brincares comigo...

Figura 47 - Storyboard da Ema, desenhado por Andreia Rodrigues

Carlos leva a mBo ao peito & gestua: Que susto! Fogo, Ema, ndo te
ensinaramque s& deve tocar no ombro para chamar alguém?

Vou-te atirar minhocas, aranhas e tudo para cima! Ema gestua com uma
mdo, com minhocas na outra & dirige-se ao Carios.

179



9.7. Storyboard do excerto do Amy — excerto desenvolvido

Storyboard do excerto do Amy

uma animal muito grande!

Cu um dragio? Ah, ja seil Era um dinossauro -
dragao!!!

Figura 48 - Storyboard do excerto desenvolvido
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