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RESUMO
Rotoscopia € uma técnica de animacdo no qual se usa a imagem filmada como
referéncia para criar 0s movimentos existentes na animagéo. Ha diversas maneiras
de realizar esse método, ocasionando o problema da falta de aprofundamento sobre
a técnica em um unico estudo. Com apreco estético, os animadores buscam usar a
técnica de maneira que se adeque a ideia do filme, de uma forma mais tecnoldgica ou
experimental, sem perder o carater realista nas acfes que a rotoscopia propde ao ser
utilizada. Assim, essa pesquisa possui 0 objetivo de apresentar em forma de
compilacdo algumas das maneiras de se fazer a rotoscopia na animacdo. No qual,
ocorre uma analise de contetdo a partir de alguns filmes animados, a partir de uma
abordagem indutiva, num procedimento de comparacao entre os aspectos em comum

que os autores examinados trabalham com a rotoscopia.

PALAVRAS-CHAVES: Design; Animagao; Rotoscopia.



ABSTRACT
Rotoscoping is an animation technique in which one uses the filmed image as a
reference to create the existing movements in animation. There are several ways to
accomplish this method, resulting in the lack of depth on the technique in a single
study. With aesthetic appreciation, animators seek to use the technique in a way that
fits the idea of the film, more technological or experimental way, without losing the
realistic character in the actions that rotoscoping is proposed to be used. So, this
research has the objective of presenting in compilation form the different ways of doing
the rotoscoping in animation. Whereby, there is a content analysis from some animated
films from an inductive approach, a comparison procedure between-the aspects in

common that the authors examined work with rotoscopy.

KEY- WORDS: Design; Animation; Rotoscoping.
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1 INTRODUCAO

1.1 Contextualizacao

A busca por uma caracteristica mais realista na animacao, principalmente na
guestdo da movimentacao surgiu em meados da década de 1910 nos Estados Unidos
com a invencao de um dispositivo chamado rotoscépio pelos irmaos Max Fleischer e
Dave Fleischer, dando nascimento a técnica de rotoscopia. Corresponde a um método
no qual se é utilizado a imagem filmada como referéncia para produzir movimentos
mais realistas, principalmente empregada em personagens.

Na época, eram realizados alguns testes de filmagens com atores, onde elas
seriam utilizadas como referéncia para os animadores desenharem quadro a quadro
as acdes e movimentos representados na filmagem original. Assim, era agregado um
pouco mais de realismo na animacdo, necessidade essa que foi suprida gracas a
rotoscopia, tendo em vista que esta técnica foi criada com o intuito de acelerar a
producao de filmes instrucionais no Bray Studio. Fundado em 1914 por John Randolph
Bray, o Bray Studio produzia curtas de treinamento para funcionarios do governo
americano, por meio da técnica de rotoscopia, acabava atribuindo um aspecto mais
realista a animacéo, certificando que a mensagem seria bem empregada tanto quanto
um documentario live-action (MARTINS, 2010). A animacao transcenderia a funcéo
pratica do curta documentado ao conceder um ambito artistico a obra.

A técnica de rotoscopia conseguiu cumprir seu objetivo de agilizar o processo
de animacao, deixando-a mais realista, porém, acabou atribuindo uma movimentacao
mecanica e nao fluida ao personagem. Mesmo que através do método de rotoscopia
0s animadores conseguissem captar as expressoes faciais, as acdes do personagem
acabavam nao sendo reais 0 bastante. Problema ocasionado pelo fato de que os
responsaveis pela animacdo levavam em consideracdo a imagem original como
referéncia, e ndo a sequéncia quadro a quadro que seria essencial para dar fluidez ao
movimento do personagem animado. Com o avanco tecnoldgico ao longo dos anos
desde que o método foi criado, a rotoscopia foi aprimorada digitalmente na década de
1990, finalmente obtendo bons resultados no quesito de qualidade ao representar a
movimentag&o na animagao, fruto da imagem filmada.

O uso da técnica de rotoscopia se justifica em alguns campos, como
economicamente, tendo em vista que a mesma pode minimizar o tempo e despesas

maiores se comparado ao trabalho de criar movimentos do zero para animar um
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personagem ou acdo. Se a rotoscopia for bem-sucedida em termos técnicos e
estéticos, culturalmente ela conseguira atribuir realismo a animacdo e passar a
mensagem certa ao telespectador, sem a deturpar. A andlise e apanhado historico
realizado na seguinte pesquisa contribui no campo da educacdo, em forma de
referencial tedrico, visto que a area nado é tdo estudada. A forma de apresentar tal
estudo pretende comunicar e servir de inspiracdo para usar como referéncia em
futuros trabalhos de animadores, integrando socialmente e enriquecendo o campo da
animacgao.

Diante desse contexto, observa-se como problema de pesquisa a variacdo de
maneiras para se utilizar a mesma técnica de producdo, sendo assim ocorrendo a
caréncia de estudos que aprofundem e demonstre as diferentes possibilidades do uso
da rotoscopia em um conteudo Unico. Alguns questionamentos e discussdes sao
levantados em relacéo a pesquisa:

Primeiramente, como se utiliza a rotoscopia?

Como funciona a diferencga entre usar o método na animacéao tradicional e na
experimental?

Segundo o design, como funciona a relacdo entre imagem e movimento?

Dentre os trabalhos que se assemelham com o tema aqui abordado, encontra-
se o artigo “Transparéncia e opacidade: a busca pelo realismo na animagéo
cinematografica” dos autores Daniel Moreira de Souza Pinna e India Mara Martins de
2010. Além de explanar e trabalhar a ideia da técnica de rotoscopia, o0 artigo analisa
como amostragem dois filmes de animacao, a partir dos parametros de producéo que
foi utilizado o método. O presente trabalho também tem a proposta de mapear e

analisar trechos de alguns filmes de animacao que utilizaram a rotoscopia.

1.2 Objetivos
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1.1.2 Objetivo Geral
Como forma de conhecimento adquirido, tem como meta principal construir
uma compilacdo de diferentes autores e maneiras de empregar a técnica de

rotoscopia na animagao.

1.2.2 Objetivos Especificos
Para uma compreensao mais especifica, pretende:
e Mapear diversos animadores atraves de seus trabalhos;
e Apontar os beneficios de se utilizar o método;
e Verificar como acontece o reaproveitamento do movimento presente na

filmagem base na hora de animar.

1.3 Metodologia

Para a realizacdo do presente estudo, tem se como tipo de metodologia a
tedrica, com base analitica através da analise de midias externas, que sao os filmes
de animacéo escolhidos. A partir de autores e estudos ja realizados na area, se torna
possivel obter e usar o método indutivo de abordagem, partindo da analise da técnica
de rotoscopia e animacdo como area abrangente, adentrando em seus casos
especificos, as diferentes formas de se animar utilizando tal técnica, e depois
aplicando a concluséo para a &area geral da animacdo. No procedimento, ocorre um
comparativo entre as animagdes que estao presentes no estudo, levantando aspectos
em comum ou que diferem entre os animadores, o aperfeicoamento da técnica desde
sua criacdo, dependendo do conceito e proposta empregada por cada autor na
animacao.

As técnicas de pesquisa empregadas tém carater bibliografico e
documental, no qual parte da teoria de outros autores experientes na area de
animacao, cinema e design, onde o0s objetos diretos analisados fazem parte da técnica
de andlise de conteudo. ldentificou-se o método de amostragem de premissa nao
probabilistica, atuando por tipo, no qual serdo averiguadas as animacdes que
utilizaram a rotoscopia em sua producdo. Em relacdo as ferramentas usadas, sao
instrumentos materiais de caracteristicas fisicas e digitais, sendo eles os seguintes
filmes animados que fazem parte da amostragem: “Alice no Pais das Maravilhas”
(1951) por Walt Disney, , “Waking Life” (2002) por Richard Linklater, “Fuji” (1974) por
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Robert Breer, “EXO Dubstep Intro Animation (Kai Ver.)” por Chul-Su.Shin (2014),
“Saudade” (2012) por Diego Akel.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA
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2.1. Animacao

O verbo “animar” é derivado do latim animare, que significa “dar vida a”, no qual
pode definir animagdo como “dar alma” ao inanimado. O filésofo Aristételes (2006) ja
caracterizava o “movimento préprio” como um meio de diferenciagao entre as coisas
gue possuem anima (0s animais) e os inanimados (objetos inertes). Ainda sobre a
palavra animagao, Charles Solomon (1987, p.10) considera que é uma “imagem em
movimento confeccionada quadro a quadro a partir do inicio do século XX”.

Os primeiros passos da histéria da animacao comecam com a confeccdo dos
brinquedos o6pticos, que funcionavam para da a ilusdo de movimento as imagens,
surgindo assim as imagens animadas. O primeiro brinquedo desenvolvido para a
animacdo foi criado por John Ayrton Paris em 1824, chamado taumatropio (figura 1).
Consiste num circulo que contém uma ilustracdo em cada face, que quando

movimentado rapidamente por suas cordas, cria a ilusédo que o desenho esta animado.

Figura 1 — llustragéo que representa o primeiro taumatropio, em 1825.

Fonte: www.bekkahwalker.net (2017).

Um sinénimo de revolucdo para o comego da animacédo pertence a criagao do
zoopraxiscopio, que foi criado pelo fotégrafo inglés Eadweard Muybridge, constando
num disco circular com fotografias nas quais eram sequenciadas e giradas, projetando

assim a sequéncia de movimentos (figura 2). “The Horse in the Motion” foi a mais
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famosa sequéncia de Muybrigde, em 1879, em que demonstra o galopar de um cavalo

através de fotografias (figura 3).

Figura 2 — Imagem de um zoopraxiscopio inventado em 1871.

Fonte: www.virtual-illusion.blogspot.com.br (2017).

Figura 3 — Imagens dos frames da sequéncia “The Horse in Motion” de 1879.

Fonte: www.acasadocolecionador.com (2017).

Ao longo do tempo, a tecnologia e técnicas foram evoluindo dando espaco para
o desenvolvimento de uma industria de animacéo, tendo como nome mais famoso da

animacédo tradicional o estudio Disney (1923), de Walt Disney, que diz que “a
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animacao pode explicar o que quer que a mente do homem pode conceber’
(THOMAS; JOHNSTON, 1981, p.14). J&4 o animador escocés Norman McLaren,
afirmava que “animacéo néo € a arte dos desenhos que se movem, mas sim a arte

dos movimentos que s&o desenhados” (McLaren apud Luz, 2009, p.923).

Solomon (1987) define a animagcdo como uma arte onde a beleza esta entre os
frames, no qual “que reitera que o que acontece entre cada fotograma é mais
importante do que o acontece em cada fotograma” (SOLOMON apud LUZ, idem, p.
923). Assim:

Podemos dizer que a animacao esta para o desenho, tradicional ou digital,
como o cinema para a pelicula. A animac¢&o nao é capturada do mundo real,
mas sim processada a partir de movimentos artificiais, continuando a oferecer
novas possibilidades narrativas ou expressivas aos animadores que usem
tecnologia tradicional ou digital, porque a animacao ndo tem regras definidas,

ela é fruto da arte que acontece entre fotogramas. (LUZ, idem, p. 922)

O forte processo de industrializa¢cdo na animac&o teve inicio no século XX, com
0 boom das salas de cinemas, em que comegavam a dar visibilidade aos personagens
dos curtas da época, como o Mickey Mouse. Quanto maior a demanda e 0s custos,
menor os prazos de desenvolvimento das producfes, fazendo com que os artistas
fossem estimulados para criarem, cada vez mais rapido, novas técnicas (GUILLEN,
1997). A animagao em acetato, que consiste em desenhar em cima do acetato
transparente, abriu grandes possibilidades aos métodos tradicionais. Criada por Earl
Hurd em 1914, a técnica possibilitava que o personagem desenhado percorresse 0
cenario de forma independente, ou seja, a fotografia que servia como cenario por tras
do acetato ndo precisava ser redesenhada a cada movimento do personagem. Umas
das primeiras produgdes dessa linha é a animagao “Bobby Bumps”, produzida pelo
Hurd em 1916 (figura 4). Mais tarde, Disney iria usar essa técnica em animacdes como

Bambi, A Bela Adormecida e outros.

Figura 4 — Imagem da animacao Bobby Bumps de 1916, produzida por Earl Hurd.
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Fonte: www.freemasonry.bcy.ca (2017).

Walt Disney € um dos principais idealizadores da histéria da animacéao,
principalmente por suas produgdes se tornarem um sucesso mundialmente e por
impor conceitos ao género, como o da fantasia, que antes ndo eram explorados. Uma
grande mudanca desde as primeiras animacgfes de carater documental. O padréo
Disney preservou-se como importante referéncia visual e técnica para as producdes
atuais ao redor do mundo. O estudio Disney consagrou o conceito e uso da animacao

tradicional.

A animagdo ganhou mais impulso com o avanco da informética, relacionadas
aos meios cinematogréaficos, fazendo com que a animacdo pudesse ser usada e
crescer em outras midias. O resultado disso foi um grande aumento de longas
animados e a utilizacdo da animacao como efeito especial nos cinemas. Dos métodos

artesanais tradicionais aos recursos tecnoldgicos e digitais.

2.1.1. Os Principios da Animacao

Como Ollie Johnston e Frank Thomas abordam no livro “The [llusion of Life —
Disney Animation” (1981), foram estabelecidos doze conceitos por Walt Disney de
como animar. Os principios sdo resultado da busca dos animadores para melhorar a
relacéo entre os desenhos de cada um, como forma de prever um resultado uniforme

dos desenhos de personagens se movimento ou realizando uma acgéo, oferecendo
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uma seguranca caso utilizasse das técnicas. Assim, 0s novos animadores aprendiam

como se fossem regras a usar o0s principios na hora de desenhar. Inicialmente, tais

regras foram criadas para o estilo Cartoon, estilo esse que permite trabalhar com o

lidico e o exagero, porém, podem ser empregadas nos diversos tipos de animacao.

Os doze principios fundamentais da animacao sao:

1-

2-

Comprimir e esticar (Squash and Strech) — Thomas e Johnston
consideram esse principio 0 mais importante dentre as demais
descobertas. “De longe, a descoberta mais importante foi o que chamamos
de Comprimir e Esticar ” (THOMAS; JOHNSTON, 1981, p.48). Esse
principio faz relacdo ao fato de que ha um deslocamento na forma de uma
figura viva durante uma acdo qualquer, preservando seu volume. Uma
forma de exemplificar a regra € o ato de uma bola ao cair no chdo, que
com o impacto tende a comprimir antes de cumprir o movimento de
deslocamento. Na animacéo, esse principio é usado principalmente para
dar vida e exagero as a¢des dos personagens, como o ato de mastigar da
boca, que muda de forma.

Antecipacédo (Anticipation) — consiste na maneira de que o objeto vai se
movimentar entre uma sequéncia de acdes. A antecipacdo funciona como
forma de informar o espectador quando o personagem esta prestes a
realizar um movimento importante, antecipando-se de maneira dramatica
0 movimento seguinte. Sem antecipacao nao ha forca. Um exemplo desse
principio é o pulo de um personagem, que tende a se abaixar levemente e

contrair o corpo antes do salto.

Encenacao (Staging) — € baseado na forma de apresentar uma ac¢ao do
personagem da forma mais clara possivel para o espectador. “E a
apresentacdo de qualquer idéia para que ele seja completamente e
inequivocamente claro” (THOMAS; JOHNSTON, 1981, p.54). Relacionado
a atuacao do personagem na tela, o principio € bem executado quando a
expressao e movimento sdo representados nitidamente de forma que o

espectador entenda a mensagem comunicada pelo personagem.
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Animacao direta e posicdo chave (Straight Ahead Action and Pose to
Pose) — faz relacdo aos dois métodos de se animar uma cena, de forma
direta ou planejando as posi¢coes chave (pose a pose). No primeiro
método, as acdes acontecem de uma forma direta, sem interrupgao, no
gual o animador desenha um movimento ap0s o0 outro até a cena acabar.
Com isso, a cena acaba sendo menos mecanica e mais espontanea,
tornando-se um ponto positivo de se usar o método. J& o segundo método,
diz respeito ao planejamento das posi¢cdes chaves do personagem, em
gue o animador desenha a posicao inicial e final, e repassa para um
assistente que ird ilustrar os intervalos entre as posi¢cdes. Os beneficios
dos dois métodos sdo de acordo com a ideia do animador, enquanto o
‘pose a pose” oferece mais clareza e controle sobre o movimento, o

meétodo direto apresenta mais espontaneidade.

Continuidade e sobreposicdo da acdo (Overlapping Action and Follow
Through) — surgiu apés perceberem que o movimento do personagem ao
andar e parar de repente ocasionava uma ac¢ao nada convincente, dura e
irreal. “As coisas ndo chegam a parar de uma vez so, pessoal; primeiro ha
uma parte e depois outra” (THOMAS; JOHNSTON, 1981, p.60). O principio
faz relacdo ao movimento sequencial, em que o0 personagem ao se mover
e parar bruscamente, seus elementos secundarios como grandes orelhas,
a calda, ou seu casaco, continuam a se mover naturalmente até pararem.
Nada para de uma vez sO, 0 movimento de cada elemento possui tempo

diferente de acordo com seu peso e caracteristica.

Aceleracdo e desaceleracao (Slow In and Slow Out) — diz respeito ao
tempo do que acontece entre os intervalos de cada acédo do personagem.
Apds o animador desenhar os movimentos extremos, de inicio e fim, é
preciso indicar o tempo entre os intervalos através de uma “chave de
intervalacado”. Esta indica onde serdao colocados os intervalos entre as
acles, quanto mais perto dos extremos, mais acelerado sera o movimento
entre uma pose e outra. Acontece 0 oposto caso distanciar o intervalo da
pose do extremo. Esses movimentos abruptos vao de acordo com a ideia

de exagero que o animador queira transmitir com a acao.
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Arcos (Arcs) — similar a ideia anterior de marcar os pontos chaves do
movimento ao desenhar os extremos, esse principio diz respeito ao fato
dos seres vivos executarem movimentos com uma trajetéria em arco,
circular. Thomas e Johnston (1981) completam que “a acdo de uma méao
com o dedo apontado segue a trajetoria circular. O animador marca as
posicOes dos extremos e dos intervalos ao longo do arco. (...) Intervalos
feitos fora do arco irdo quebrar o movimento radicalmente”. Essa
descoberta acabou com o0s movimentos rigidos dos personagens,

tornando-0s mais suaves.

Acdo Secundéria (Secondary Action) — conversando com a ideia do
principio de continuidade, esse conceito faz relagdo ao movimento de
segundo plano gerado pelo movimento principal. Os seres vivos nao ficam
parado completamente, sempre possui uma acao secundaria, minima que
seja, como o respirar. Sdo as acdes secundarias que irdo enriquecer a
cena e o personagem, podendo elas possuir um timing diferente da acéo

predominante.

Temporizacdo (Timing) — € essencial para o desenvolvimento da
animacgéo. Esse principio controla o tempo do movimento das agoes,
atribuindo veracidade a acdo que é influenciada por agentes externos,
como a gravidade. O personagem precisa demorar um pouco ao levantar
algo pesado, cujo sua interpretacdo e a variacdo de velocidade irdo

determinar o estado do personagem.

10-Exagero (Exaggeration) — € a caracteristica estética principal do estilo

Cartoon, pelos quais os principios atendem. Diz respeito a atribuir ao
personagem o exagero da realidade em sua movimentacéo, deixando-o
mais caricato. Esse conceito é empregado nos principios anteriores, como
o de comprimir e esticar (squash & strech), no de continuidade (follow

though) e em acdes secundarias.

11-Desenho volumétrico (Solid Drawing) — esse conceito faz jus as

percepcgdes corretas dos angulos dos desenhos. Os desenhistas mais
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novos de Disney eram levados a se questionarem sobre o0s principios
basicos de um desenho tridimensional: “
profundidade e equilibrio? “ (THOMAS; JOHNSTON, 1981, p.68). Atribuir

a perspectiva na cena aos personagens, trazem dinamismo aos mesmos.

Meu desenho tem peso,

12-Apelo (Appeal) — aborda sobre a importancia de atribuir um design atraente
para o personagem, resultando num charme especial que atraia o

espectador, fazendo com que ele queira assistir o personagem em cena.

A imagem a seguir (figura 5) sintetiza os doze principios da animacao em doze

quadros por ordem:
Figura 5 — Imagem que representa os doze principios da animag¢é@o com desenhos simples.
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Fonte: www.chocoladesign.com (2017).

Os principios séo conceitos que servem para orientar o olhar dos animadores,
sabendo empregar os movimentos de forma correta de acordo com a necessidade,
ideia. Porém, mesmo sendo considerados regras, ndo € obrigado aplicar todo os doze
principios em todas as cenas da animacdo. Nao existe somente uma maneira certa

de se animar, cabendo ao animador decidir qual melhor caminho seguir.

2.1.2. As Técnicas de Animacéao
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A distin¢do entre o cinema de animacéo e o live-action segundo a Associacao
Internacional do Filme de Animacao (AFISA) em 1961, aborda que, mesmo os dois
estilos serem de ambito sequencial de imagens, o live-action reproduz na tela o
resultado das tomadas filmadas durantes a encenacdo de atores, sendo isso a
representacdo da realidade. Ja a animacéo € inteiramente construida pela producao
responsavel: suas cenas, cenarios, personagens (desenhos ou modelagem) e seus
movimentos, que sdo capturados frame a frame. O conceito de realidade é criado na
animacao numa dimenséo irreal, como o computador, no qual o planejamento de
continuidade das cenas é apresentado no produto final em sua projecao.

O mundo da animacdo € composto por diversas técnicas, no qual cada uma
apresenta um método e um resultado estético diferente, proprio da técnica. No
entanto, a ideia da imagem animada quadro a quadro ndo muda independente do
processo de animacdo. Como forma de sintetizar as inUmeras maneiras de se animar,
Gordeeff (2013) agrupou as técnicas em trés grupos de acordo com suas

caracteristicas:

1 — O Desenho Animado — séo as animacodes resultadas de uma produc¢ao que
utilize o desenho na construcdo das imagens da animacdo (figura 6). Como a
animacao tradicional, cujo os desenhos séo feitos a mao utilizando uma mesa de luz
e papel translicido ou acetato, no qual o animador criava 0s desenhos principais com
as poses e depois desenhava a acao que ocorria entre os intervalos da composicao
principal. Os desenhos passam por um processo de pintura e logo apos séo
fotografados para criar as cenas. Da década de 20 aos anos 90, esse método foi
bastante utilizado na maioria dos desenhos animados ao redor do mundo. Hoje em
dia essa técnica a mao ainda é utilizada, porém com o auxilio do computador para a

pintura e o processo de animar.

Figura 6 — Imagem do curta “Steamboat Willie” (Disney,1928) com o Mickey Mouse.
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Fonte: www.ocamundongo.com.br (2017)

2 — O Stop motion — “A técnica consiste em fotografar objetos ou bonecos feitos
de massa, em diferentes posi¢des, de forma que a sequéncia de fotos, depois de
editadas, causem a ilusdo de movimento” (SILVA, 2008). S&o exemplos dessa
técnica: animagao com areia, bonecos, pintura sobre o vidro, massinha, Strata-cut e
Pixilation. As técnicas anteriores sdo mais usadas no ambito da animacgéo

experimental, que possui teor um artistico maior, abstrato.

No caso especifico do stop-motion, o efeito almejado, mais que
verossimilhanga, é gerar no espectador uma iluséo tal que o faca se esquecer
de que se trata de um boneco, e acredite ver um personagem vivo, ativo em
seu universo. (GUIMARAES E GINO, 2012, p 7)

No cinema live action, os principios do stop motion tiveram reconhecimento
principalmente nos filmes classicos da saga Star Wars (1977), que utilizava o stop
motion em algumas cenas do filme, como para a animar no filme de 1980 o andar dos

robds gigantes chamados AT-AT'’s.

Figura 7 — Imagem de uma cena do stop motion “Coraline” (2009).
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Fonte: www.amazon.com (2017).

3 — Computacédo Gréfica — também conhecida como Animacao Digital, onde o
computador € a principal ferramenta de animacédo, podendo ser em 2D (figura 8),
versao digital da animacéo tradicional e animacdo com recorte; ou 3D, que séo as
animacdes tridimensionais (figura 9). Uma animacdo 2D é composta por duas
dimensbes, a largura e altura, em que € criada totalmente com o auxilio do
computador, dos cenéarios aos personagens, de maneira que atualmente é comum
mesclar técnicas 2D e 3D numa animacgéao (SILVA, 2008). Ja nas animacdes 3D, é
adicionado mais uma dimensado, a profundidade, e séo realizadas em softwares
especificos de modelagem 3D, que exigem mais capacidade do computador, como o
programa 3D Max da empresa Autodesk.

A computacao grafica ganhou muito espaco no cinema, a industria de animacao
americana passou a apostar mais em producdes 3D no final dos anos 90,
principalmente apds o primeiro filme da produtora Pixar, “Toy Story” (1995). A
animacéo 3D passou a ser bastante usada em outros meios, como games e efeito
especial de filmes. Relacionando a animacao digital com a técnica de stop-motion, a
primeira resulta em movimentos mais realistas e rapidez na producao (SILVA, 2008).

Figura 8 — Imagem da animagéo 2D “Atlantis: The Lost Empire” (Disney,2001).
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Fonte: www.popoptig.com (2017).

Figura 9 — Imagem de uma cena da animagé&o em 3D “Os Croods” (DreamWorks, 2013).

Fonte: www.filmow.com (2017).

2.1.3 A Animacao Experimental

A animacao experimental, também conhecida como “animacgao abstrata” é
conceituada por Paul Wells (1998) como “feita com outros materiais, com diferentes
impulsos criativos e interesses estéticos, fora do contexto da producdo de massa”
(WELLS, 1998, p. 35). Esse tipo de animag&o possui uma estrutura abstrata, com o

sentido de continuidade desconstruido pelos artistas, que possuem maior controle no
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processo criativo, criando uma animacdo mais autoral se comparada a producao
numerosa de uma animacao ortodoxa (tradicional).

Norman McLaren (1914-1987) foi um dos grandes nomes da animagao
experimental, que conseguiu explorar inUmeras técnicas de animacgéo, acrescentando
uma dinamicidade musical em suas obras, influéncia direta do aleméao Oska Fishinger
na década de 30. A partir dos anos 40, o escocés McLaren trabalhou como animador
e diretor do departamento de animacao na National Board of Canada (NFB), que é
uma instituicdo governamental do Canada voltada para o desenvolvimento de
documentarios e animacdes de ambito experimental. O principal objetivo da NFB era

tratar a animacao como arte, fugindo da féormula industrial americana.

O periodo em que permaneceu na NFB foi caracterizado pela a criagdo de
diversos curtas animados, no qual procurava utilizar de técnicas diferentes, como a
intervencao diretamente na pelicula para criar imagens animadas sem o auxilio da
camera. Essa técnica, conhecida como animacao direta, tem como seus primeiros
testes na década de 10, porém, consagrou-se nas maos do artista Len Lye em 1935
com a realizagédo da animacgao “A Colour Box” (figura 10). A animacao direta consiste
em intervenc¢des visuais na pelicula de filme, podendo ser pinturas, desenhos ou como
McLaren interviu, fazendo desenhos arranhando a pelicula, assim gerando formas e
sons diferentes. O advento da musica nessas animagdes é essencial para da um
dinamismo no que se & apresentado, criando uma harmonia entre a musica e a
imagem. “Boogie-Doodle” (1941) é um dos exemplos dos curtas de animacao direta

produzidos por Norman McLaren (figura 11).

Figura 10 — Imagem de uma cena da animacéo direta “A Colour Box” (Len Lye, 1935)
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Fonte: www.e-architect.co.u (2017).

Figura 11 — Imagem de uma cena da animagao direta “Boogie-Doodle” (McLaren, 1941).

Fonte: www.mubi.com (2017)

Norman McLaren faz jus ao nome “animacao experimental” ao possuir a
premissa de querer experimentar e trabalhar com técnicas diferentes a cada producao

nova.
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Tendo o objetivo de uma animacéo estilo artesanal, McLaren desenha,
anima, cria sons de forma totalmente independente, com menos pessoas e
mais tempo para se dedicar aos filmes, uma mistura de cientista e artista em

busca de expanséo dos limites da arte animada. (SOUZA, 2011, p.4)

Dos inimeros curtas e experimentos animados produzidos por Norman
McLaren em sua carreira, o de maior destaque foi o “Neighbours” (1952) que ganhou
0 Oscar de Melhor Documentéario em 1953. O curta foi produzido através da técnica
de Pixilation, na qual funciona na captura de fotos quadro a quadro de atores e
objetos, que sdo movidos a cada frame, criando uma sequéncia de movimentos. A
técnica é similar ao stop motion, porém, usa-se atores reais e ndo bonecos. Em
“‘Neighbours” (figura 12), Norman McLaren mescla filmagens com animacdo em
pixilation para apresentar uma histéria entre dois vizinhos que lutam pela posse de

uma flor.

Figura 12 — Imagem de uma cena do curta em “Neighbours” (Norman McLaren, 1952).

Fonte: www.nfb.ca (2017).

Norman McLaren conseguiu disseminar seus métodos pelo mundo através das
viagens que fazia, influenciando outros animadores, e sendo influenciado pelas
experiéncias das situacdes que se encontrava. Ao longo de sua carreira, mesmo
trabalhando com diversas técnicas diferentes, até com o 3D nos filmes “Around is
Around” e Now Is the Time”, ele ndo perdeu o carater simples e artistico da pintura e
raspagem na superficie da pelicula. Em seus ultimos anos de vida, Norman McLaren

produziu as animacdes a seguir: Canon (1964), Pas de deux (1968) (figura 13),
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Spheres (1969), Synchromy (1971), Adagio Ballet (1972), e Pinscreen (1973). Com
sua morte em 1964, McLaren acaba ganhando prestigio como excepcional diretor de
animacéo experimental (MCWILLIAMS, 2006).

Figura 13 — Imagem de uma cena do filme “Pas de Deux” (Norman McLaren, 1968).

Fonte: www.nfb.ca (2017).

A animacao experimental no Brasil tem como percussor o animador Roberto
Miller, que teve a oportunidade de ser aluno de Norman McLaren num estagio de seis
meses na National Film Board of Canada (NFB). Miller relata a experiéncia e encanto

por McLaren e a animacé&o abstrata:

Quando, em 1954, vi alguns filmes de Norman McLaren, fiquei vivamente
interessado pela obra desse artista que se encontra radicado no Canada,
como chefe do Departamento de Animacao do National Film Board. O meu
conhecimento até entdo era simplesmente do classico cartoon da Escola de
Disney. A obra de McLaren mostrou-me outros horizontes no campo de
animacdo. Embora reconheca hoje o enorme valor do processo moderno,
explorado pela UPA, que inovou o desenho animado, ndo posso deixar de
afirmar que McLaren foi, sem davida, quem melhor explorou até hoje o
cinema experimental. McLaren é um Gtimo professor. A principio, ficou
surpreso ao saber que no Brasil existia alguém que desejava se aventurar
nesse dificil campo do cinema abstrato. (MORENO, 1978, p.121)

Roberto Miller ficou conhecido como o “feiticeiro das imagens” apés retornar ao
Brasil, demonstrando as técnicas absorvidas na experiéncia, como a animacao na

pelicula e dentre outros conceitos abstratos que acabaram enriqguecendo o cinema de
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animacao brasileiro. Ao lado de Rubens Francisco Lucchetti e Bassano Vaccarini, ele
desenvolve algumas animacgdes no Centro Experimental de Cinema de Animacédo, em
Sao Paulo. Destacam-se: “Sound Synthetic”, “Sinfonia Moderna”, “Till Ton Special”,
“Sound Abstract” e “Rock and Roll’. Assim como McLaren, seus trabalhos s&o
caracterizados pela experimentacao entre o ritmo do som e imagem.

O escritor Sérgio Nesteriuk acentua a importancia de Roberto Miller para a
animacgéo experimental brasileira, abordando que “com amplo dominio de diversas
técnicas da animacao experimental e abstrata, Miller tem uma das mais amplas e ricas
producdes em animacdo de todos os tempos no Brasil, com quase 50 anos de
carreira.” (NESTEURIUK, 2011, p. 111). Acumulando prémios e homenagens pelo
Brasil e na Alemanha, como o curta experimental na pelicula “Sound Abstract” (1957)
que ganhou medalha de ouro no Festival de Bruxelas em 1957 e recebeu mencéao
honrosa no Fesvital de Cannes em 1958.

Roberto Miller seguiu contribuindo na producéao de novas animacdes abstratas,
como: “O Atomo Brincalhdo” (1967) (figura 14), “Balango” (1968), “Carnaval 2001”
(1971), “Biscuit” (1992), entre outras.

Figura 14 — Captura direta do curta “O Atomo Brincalho” (Roberto Miller, 1967)

Fonte: www.vimeo.com(2017).

Miller relaciona e difere 0 modo autoral da animacéo experimental com os
principios da animacao estabelecidos por Disney, afirmando que “o filme
experimental abstrato obedece a todas as normas de cartoon, somente que a equipe
é reduzida ao proprio autor, que cria o tema, desenvolve, desenha, pinta, raspa a
celuléide, até ver sua obra completa.” (MORENO, 1978, p.122).


http://www.vimeo.com/
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Por fim, a partir das conclusdes de Paul Wells (1999), Martins (2009) sintetizou

experimental (tabela 1):

Tabela 1 — Comparacéao de estilos de animacéo segundo Paul Wells.

ORTODOXA

EXPERIMENTAL

Figuracao

Abstracéo

Continuidade

especifica

Nao-continuidade

especifica

Forma narrativa

Forma interpretativa

em uma tabela a comparacdo entres os fundamentos da animacédo ortodoxa e a

Evolucao de contexto Evolucao de
Materialidade

Unidade de estilo Multiplos estilos

Auséncia do artista Presenca do artista

Dinadmica do Dialogo Dinamica da

Musicalidade

Fonte: MARTINS, 2009.

2.2. Animacéo e o Design

O termo design apresenta diversas definicbes e significados explanados por
diferentes autores, no qual é entendido como uma area projetual ampla e de
planejamento, difundido socialmente as questdes visuais e funcionais de um produto.
Para SILVA (2002, p.100), “Design é o processo criativo, inovador e provedor de
solucbes para problemas de producdo, problemas tecnoldgicos e problemas
econdmicos, como também, para problemas de cunho social, ambiental e cultural.”

No momento em que a animacao se vincula com o design grafico, esse por sua
vez, corresponde a um papel de transmitir alguma ideia ou mensagem, e o designer
€ um dos responsaveis dentro do processo de formular a ideia e agregar conceitos e
valores simbolicos a producdo. O profissional designer € abordado por Faggiani
(2006) como o responsavel por implementar significados aos produtos que
transcendam sua funcdo pratica, assim, criando uma relacdo entre o produto, o
usuario, o meio social em que se encontra e tudo que afeta o comportamento da

sociedade naquele momento. “Um designer ndo pode viver isolado no alto de um
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pedestal, tem que experimentar e compreender as situacdes e problemas
relacionados com a utilizagado de um produto.” (BONETO, 1993, p.95 apud FAGGIANI,
2006, p.74).

A cultura é diretamente relacionada ao design e a animacgédo, principalmente
no momento de pensar e projetar, empregando aos valores funcionais do produto os
signos culturais que foram refletidos durante o processo de pesquisa da equipe.
Flusser (2011) constata que o design € um lugar de encontro entre os valores artisticos

e técnicos, para a gerar uma nova forma de cultura:

(...) design significa aproximadamente aquele lugar em que arte e técnica (e,
consequentemente, pensamentos, valorativo cientifico) caminham juntas,

com pesos equivalente, tornando possivel uma nova forma de cultura.

Como ja estabelecido anteriormente, o conceito de design esta principalmente
ligado a ideia de planejamento, de projetar, assim como a produc¢do de uma animacao,
gue € composta por uma série de etapas que devem ser definidas e planejadas antes
e durante o desenvolvimento da animacdo. Nessa linha de pensamento, Martins
(2009) completa que “a animacdo por suas caracteristicas artesanais, industriais e
artisticas envolve um processo projetual criativo. E as tecnologias digitais vieram
alargar ainda mais a perspectiva de criacao”.

O processo de desenvolvimento de uma animacado, independente se € um
longa ou um curta metragem, € dividido em trés etapas de criacdo: pré-producao,
producao e pos-producao.

A pré-producdo € a primeira etapa da metodologia de criacdo apds a
idealizacdo da animacdo, na qual acontece o planejamento administrativo e a
definicdo do conceito estético do filme. Esta fase é caracterizada pela a elaboracéo
de tarefas nao visuais como a estipulacdo dos custos e prazos, criacdo do roteiro,
gravacao dos dialogos presentes na animacao, definicdo da técnica a ser utilizada e
entre outros fatores. De carater visual, realiza-se o storyboard do projeto (figura 16),
que é projetado como uma histéria em quadrinhos funcionando para apresentar as
cenas da animacao e traduzir o roteiro, e através da criacdo de concept arts, define-
se a estética que ira traduzir graficamente a histéria da animacao. Ainda em relacéo

ao visual, desenvolve-se nessa etapa a paleta de cores que sera utilizada, assim como
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0s cenarios e personagens em visdes (figura 15) e expressdes diferentes (model

sheet) (figura 16), de acordo com 0 que é peco ho roteiro.

Figura 15 — Imagem do storyboard da animacgao “Alice no Pais das Maravilhas” (Disney,
1951).

Fonte: www.tes.com (2017).

Figura 16 — Imagem do model sheet original de “Alice no Pais das Maravilhas” (Disney, 1951).

Fonte: www.legendaryauctions.com (2017).

Posteriormente, a etapa de producao € onde acontece a animacéo das cenas,
sendo o animador responsavel por dar vida na tela aos seus personagens. O
storyboard auxilia na producdo da animagéo, junto com as anotagbes que constam
com os ciclos e as marcacdes de tempo dos movimentos dos personagens na cena,
e sincronia de som, que servem para organizar e dar continuidade ao sistema
produtivo. “(...) os conjuntos de cenas da animacgéo passam pelos postos de criacao
dos quadros-chave, da intervalagdo, dos testes e da arte-finalizacéo (limpeza — se
necessario —, acabamento e colorido final dos desenhos)” (GORDEEFF, 2013, p.31).
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E de suma importancia a realizacdo de inimeros testes de animacdo, que irdo
possibilitar com que os animadores identifiquem e corrija falhas, antes da fase de
edicao.

A edicdo final do projeto de animacao é realizada na ultima etapa, que é a de
pos-producdo, onde sera sequenciado o material das cenas produzidas, editando
alguns retoques de finalizacdo, como a iluminacao e a parte sonora, que é composta
dos efeitos sonoros nas cenas e a trilha sonora. Apés concluir a edicao, é realizado
em algum software de video, como o After Effects da Adobe, o processo de
renderizacao do arquivo digital do filme, que exporta e transforma todo seu projeto em
um formato de video digital de qualidade.

A producdo de uma animagdo segue a mesma ldgica de planejamento que
ocorre na fabricacdo de um produto fruto do design (GORDEEFF, 2013), sendo
possivel adequar as etapas anteriores nos seguintes principios do design:

- O tema da histéria funciona como a definicdo de uma metodologia de pesquisa
sobre um conceito;

- Ainda na pré-producdo, assim como no design, ocorre o planejamento e
organizacdo das fases projetuais, que tendem a aprimorar o processo de producao.
Na animagdao, isso ocorre com a utilizagdo do cronograma de producao, storyborad e
as folhas de animacao;

- A parte de planejamento visual, que é onde define-se como sera representado
esteticamente o produto, que no caso é a animacéo. Isso acontece ainda na etapa de
pré-producdo, no qual escolhe-se qual técnica serd usada para animar, e 0s
elementos visuais, como o concept art, storyboard, e a do model sheet, que é onde
representa-se 0 personagem em diversas vistas e poses, junto de suas expressoes,
essencial para compreenséo pela equipe de animadores;

- Utilizagdo de um sistema de critérios e normas, que assim como no design,
irA garantir que os elementos da parte visual da animacao permanecam num padrédo
e que nao ocorra mudancas ao longo do projeto, tal como ocorre na producéo seriada
de um produto. A logistica é empregada no fluxo de trabalho, para facilitar o processo.

Segundo Lobach (1976) “design é o processo de adaptacéo do entorno objetual
as necessidades fisicas e psiquicas dos individuos da sociedade. Design de produto
€ 0 processo de adaptacdo de produtos de uso de fabricagcdo industrial as
necessidades fisicas e psiquicas dos usuarios e grupos de usuarios. ” Ele defende

que um bom produto de design precisa atender a trés funcdes basicas: a pratica
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(questado funcional do produto, objetiva), a estética (percep¢éo sobre o produto) e a
simbdlica (diz respeitos aos aspectos culturais e sociais empregados).

As fungdes basicas de Lobach sdo possiveis de serem identificadas num filme
de animacao. Além das animac¢8es documentais, que tém objetivo pratico de informar,
as animacodes de intuito comercial ttm como funcéo pratica a de entretenimento de
massas. A funcdo estética é mais priorizada em producbes com proposta mais
artistica que tradicional, fugindo do padrdo comercial, como animac¢des abstratas ja
mencionadas. A funcdo simbdlica pode ser encontrada em animacdes que possuem
0 objetivo de passar alguma mensagem social, filosofica, etc, tendo como exemplo
disso as producgdes independentes e sem fins lucrativos.

Por ultimo, pode se completar com a abordagem de Gordeeff (2013, p.37):

“Na construgcédo da imagem sequencial animada com suas peculiaridades —
seu segmentado processo de trabalho na construgdo das cenas, inserido nas
diversas etapas de producédo —, ha a necessidade fundamental de um método
no fazer: um o qué, um quando e um como.” Ainda segundo ela, a animacao
“trata-se de um processo de construcéo a partir do dominio de métodos, de
técnicas, de ferramentas, de materiais para se obter a imagem e as acdes
idealizadas pelo autor. Na luta por esse dominio, o design é uma estratégia

fundamental” (ibid.).
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3 A ROTOSCOPIA

3.1 0 Conceito e Evolucao da Técnica

Anteriormente foi abordado a origem da técnica de rotoscopia pelos irmaos
Fleischer, em meados de 1910. Com o inicio de testes e pequenas producdes
animadas, foi-se atribuido dois significados ao termo rotoscopia: um dispositivo e
como técnica de animacao.

A primeira definicdo diz respeito ao rotoscépio (figura 17), dispositivo esse que
funciona através do rastreamento dos movimentos numa pelicula pré filmada com o
auxilio de um projetor que avance quadro a quadro da filmagem. A acdo que sera
rotoscapada € previamente gravada e reproduzida em uma superficie de vidro fosco,
que faz parte de uma placa de desenho, permitindo ao animador a usa-lo como
referéncia direta para redesenhar os movimentos nos quadros. Ao concluir os
desenhos da animacdo, o animador os transpassa para uma nova pelicula de
celuloide e os pintam, tomando cuidado com a consisténcia visual durante todo o filme.

O aparelho foi utilizado pela primeira vez a partir de 1914 na série animada de
Max Fleischer, Out of the Inkwell, onde os movimentos do personagem Koko the
Clown eram originarios de seu irmao Dave Fleischer vestido de palhaco. Décadas
seguintes, o rotoscopio foi utilizado em iniUmeras produ¢gBes animadas, como nos
desenhos da Betty Boop e a série Talkartoons no inicio da década de 1930, esse
ultimo sendo o marco da nova fase de estudos, onde personagens animais foram
incorporados as animacdes e eram capazes de executar movimentos humanos nas
coreografias de danca, ao som da melodia da musica da cena.

Um dos métodos que mais se aproxima ao uso original do rotoscopio
atualmente é através da utilizacdo de uma mesa digitalizadora, tablet, que reproduz
0s tracos realizados em sua superficie diretamente no computador, onde o ilustrador
terd como auxilio algum software de desenho ou edi¢do de imagem. Existem dois tipos
de mesas digitalizadoras: a que praticamente reproduz a ideia do rotoscopio, onde a
propria superficie da mesa digitalizadora funciona como tela, sendo possivel desenhar
diretamente por cima do que esta sendo visto, como o quadro da referéncia; o outro
modelo é menos sofisticado e de custo beneficio menor, uma vez que nao funciona
como tela, e o tracado é feito diretamente na mesa e visualizado no monitor do

computador.
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Figura 17 — O aparelho rotoscopio de Dave Fleischer.

Fonte: www.tutoriais3dmax.com (2017)

A segunda definicao fala sobre o sentido da rotoscopia enquanto técnica de
animacao, cujo o metodo de empregar o realismo dos movimentos na animacgao &
partir de acfes filmadas por atores que serdo redesenhadas quadro a quadro. A
estrutura linear de trabalho € o que o define a técnica, mantendo uma consisténcia
durante todo o processo redesenhado da flmagem. Dependendo do intuito ao usar a
rotoscopia, o resultado final ndo necessariamente seguira visualmente a filmagem
gravada anteriormente que serviu de referéncia, mas sim seus movimentos,
permitindo ao animador criar qualquer tipo de personagem ou agdo em cima do
quadro. Um movimento do personagem, por mais simples e rapido que pare¢a quando
apresentado em tela, é resultado de inUmeros frames redesenhados para executar
uma acao fluida.

Décadas depois, artistas como Stuart Blackton, Emile Cohl, Winsor McCay,
os irmdaos Fleischer e Walt Disney foram os responsaveis pela evolucao da técnica na
animacéo, sendo esse Ultimo o0 que mais ousou em atribuir uma maior complexidade
e verossimilhanca no filme The Three Caballeros (Norman Ferguson, 1944), onde
humanos e desenhos coexistem no mesmo universo, cena. (COSTA, JORDI. 2010).

No fim da década de 90 a maneira para criar produ¢cdes com a técnica de
rotoscopia deu um passo além. O diretor artistico e programador do MIT, Bob
Sabiston, criou um software de animagcao chamado Rotoshop para a criacdo do seu

primeiro curta-metragem colorido, o Snack and Drink (2000). O objetivo do software
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consistia em produzir o resultado semelhante ao de uma animac¢éo tradicional
mantendo as nuances das expressoes e gestos dos atores, 0 que ndo € comum nesse
tipo de animacdo. O software ndo € baseado na captura de movimentos, e sim na
interpolacéo de pinceladas nos frames, com o intuito de economizar tempo e obter um
movimento mais suave. Sendo assim, uma vez que foram desenhados keyframes
(quadros-chaves) no inicio e no fim de um periodo de tempo, o Rotoshop gerava
automaticamente os quadros intermediarios do movimento. Esse procedimento
necessitava do acompanhamento de uma grande equipe para que o resultado final
garantisse a suavidade esperada.

Tais inovacOes abriram portas para mais artistas e animadores executassem o
software a fim de criarem animacfes através da técnica. O que antes tinha-se um
cenario pré digital, onde se ocupava uma sala cheia de pessoas animando um certo
movimento por semanas, atualmente, essa funcdo passou a ser realizada por um
anico artista em poucos dias no ambito digital. Um grande marco para a utilizacdo da
técnica foi o surgimento dos efeitos especiais, que aos poucos deixavam de ser efeitos
praticos dando espaco a aplicacdo da rotoscopia na pés-producdo de audiovisual,

aperfeicoando e criando diferentes formas de usar a técnica.

3. 2 Tipos de Rotoscopia

Dando continuidade a evolucao da rotoscopia na producao digital por meio dos
softwares, a técnica acabou sendo mais usada na animacao tradicional e efeitos
especiais no cinema, deixando de lado a maneira artesanal do celuloide e do aparelho
rotoscopio, embora a forma manual seja usada no seguimento da animacéo
experimental, de cunho mais artistico, que ndo necessariamente se encaixa na
férmula massificada das animacgdes de grandes estudios. Assim, podemos identificar
dois tipos de rotoscopia digital: 2D e 3D (MEJIAS, 2013).

3.2.1 Rotoscopia 2D
O aspecto predominante nesse tipo de rotoscopia gira em torno da utilizagao
dos quadros estaticos originarios de uma sequéncia de um movimento pré filmado,

para que seja desenhado por cima, seja de forma manual ou com ajuda de softwares.
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O programa Adobe Flash é um dos mais utilizados para se trabalhar a técnica, onde
se cria uma camada por cima da imagem referéncia para que seja redesenhado o
movimento de acordo com a animacdo. ApoOs sequenciar todos os quadros
redesenhados, se exclui as imagens base e permanece as novas camadas.

E possivel utilizar a técnica também com o auxilio do programa de edicéo de
imagens Adobe Photoshop, que segue a mesma ldgica organizacional anterior,
utilizando-se do brush paint ou vetor, precisando apenas que o0s frames sejam
separados antes por algum programa de edicdo de video, como o Adobe After Effects.

3.2.2 Rotoscopia 3D

A rotoscopia 3D aplica-se com o objetivo de alinhar as articulagbes do
personagem tridimensional sobre as articulagdes do ator live-action da referéncia, em
cada quadro estéatico. Diferente da captura de movimento, que utiliza tal captura
através de um sistema de marcadores ativos diretamente no ator que participara da
filmagem e servira como base, capturando os movimentos em tempo real e
transpondo para o personagem modelo em 3D.

Complementando, Costa Luz (2016) aborda que:

“Um animador, no desenho fotograma a fotograma, recorre a sua
experiéncia e memoria para criativamente produzir o ciclo de movimento. O
actor, de igual modo o faz. Assim sendo, quando capturados movimentos de
um actor, nos softwares de animacéo tridimensional, o animador teri de
adaptar os movimentos a personagem 3D e, podera corrigir, transformar ou

simplesmente deixar estar tudo como esta. ” (LUZ, 2016, p.933).

3.3 A Rotoscopia Aplicada ao Cinema

A técnica de rotoscopia transcendeu o auxilio as animag¢des. Com o tempo, ndo
s6 os animadores estavam aplicando a rotoscopia em suas producdes, fazendo com
que a técnica fosse ser aplicada no ambito audiovisual, principalmente na criacéo de
efeitos especiais em filmes. A técnica se fez fundamental nos filmes por sua
capacidade de extrair manualmente uma diversidade de efeitos especiais, tais como
a producéo de raios, lasers, explosdes de armas de fogo e a projecao de sombras de

elementos animados.
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Na década de 1960, a técnica de rotoscopia foi usada no filme The Birds de
Alfred Hitchcock, ao adicionar o efeito de aves atacando a protagonista do filme.
Porém, foi na década de 1970 que a técnica ganhou mais forca entre os artistas
responsaveis pelo time de efeitos especiais das producdes cinematogréaficas, para
criar novos elementos nos filmes. A prova de que, embora fosse uma técnica antiga
originaria dos irmaos Fleischer, ela estava se adaptando para criar efeitos mais
elaborados com o passar dos anos.

. Um exemplo classico de rotoscopia no cinema foram os sabres de luz
utilizados na primeira trilogia de Star Wars (1977-1983), do cineasta George Lucas.
Para criar o efeito luminoso do sabre de luz (figura 18), os criadores tiveram que
desenhar o brilho quadro a quadro em cima da filmagem original, a partir das varas
gue os atores estavam segurando em cena, assim criando o efeito de uma espada a
laser. A rotoscopia também é utilizada para a remocao dos fios que sustentam o0s
atores, redesenhando por cima do fio, de maneira que o0 mesmo desapareca na
producéo final.

Figura 18 — Cena de Star Wars Episode IV A New Hope (1977)

X

.l.I l‘
| VY|
Af

Fonte: www.thedigitalbits.com (2017)

Além de criar areas de luz, a técnica de rotoscopia é usada para criar sombras,
como a sombra projetada quando um avido sobrevoa uma paisagem. O método
permite que, ao tracar o movimento feito pelo objeto voador, a impresséo final € que
o objeto e a sombra foram filmados de uma vez (LUZ, 2016). Esse efeito foi abordado
no filme O Império Contra-Ataca (1980), segundo filme de Star Wars, quando a

sombra da nave Millenium Falcon aparece voando sobre as superficies rochosas. Os
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tiros das armas de flash usadas nos filmes também foram frutos da rotoscopia, cujo
efeito é adicionado na pés-producdo através de um filtro de difusdo na frente da
imagem para produzir uma mancha que simula o feixe da bala para fora do cano da

arma.

3. 4 Walt Disney e a Rotoscopia

Walt Disney foi um dos grandes responsaveis por agregar renome a técnica de
rotoscopia, a utilizando como instrumento em seus trabalhos, visto que que o primeiro
longa-metragem desenvolvido por seu estudio de animacao, o filme “Branca de Neve
e 0s Sete Andes” (1937), foi concebido com a ajuda da técnica em suas cenas,
procurando um resultado mais suave e real nos movimentos. Para atingir tal objetivo,
foi preciso aumentar o niumero de animadores que pudessem desenhar e intercalar
0s tracos entre os quadros na hora da rotoscopia, fazendo com que um grande
conjunto trabalhasse em um mesmo personagem.

Na producado da Branca de Neve (figura 19), os movimentos da personagem
principal foram encenados pela a estudante Marjorie Belcher, onde o previsto era
utilizar apenas 0os movimentos corporais da atriz como guia para os animadores,
porém, Walt Disney acabou aproveitando os movimentos faciais da atriz como
referéncia na animacdo (SEYMOUR,2011). A rotoscopia se fez extremamente
importante no processo de desenvolvimento do filme, mantendo a unidade estilistica

durante o longa.

Figura 19 — Filmagem base de “Branca de Neve e os Sete Andes” (Disney,1937).
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Fonte: www.lostateminor.com (2017)

Walt Disney ficou famoso por sua procura constante do realismo em suas
animacgdes, porém, tal aspecto realista ndo foi resultado inteiramente do uso da
rotoscopia em seus filmes. A utilizacéo da técnica ndo se dava durante todo o tempo
do filme, mas sim em cenas que apresentavam muito movimento e como referéncia
para as personagens desenhadas. Uma gama de recursos alternativos foi utilizada
pelo estudio Disney para a obten¢cdo de movimentos mais naturais, como excursdes
a fazendas e museus, a observacao de animais vivos e como se comportam, assim
como cadaveres de animais foram utilizados para estudos de movimentos. O cinema
live-action era também tido como referéncia para Disney, fazendo com que ele
insistisse que sua producao observasse a a¢do de mimicos e atores do cinema mudo,
capturando cada forma de expressar um movimento.

Os personagens frutos da rotoscopia apresentam limitagdes de movimento de
acordo com o ator presente na referéncia gravada, uma vez que isso ndo acontece
com os personagens concebidos diretamente através do desenho livre. Essa limitacao
acarretou na modificacdo da técnica por Walt Disney, a partir das chamadas
photostats, que consiste em impressdes dos quadros de um filme no mesmo tamanho
do papel do desenho dos animadores. Isso fez com que, ao invés de desenhar sobre
as impressoes, estes as passavam rapidamente e em sequéncia, tal como o flip-book,
com o caréter de analisar a dindmica de determinados movimentos a serem utilizados

como guia para os personagens desenhados.
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A preocupacao de fazer as pessoas se divertirem tinha peso maior para Disney
do que se expressar artisticamente em suas producdes animadas. O mesmo percebeu
que os filmes até entéo realizados estavam compostos em cima de piadas visuais e
ndo no movimento, esséncia da animagdo e em seus principios ja abordados
anteriormente. O resultado de sua analise percebeu que os personagens das obras
possuiam poucos movimentos caracteristicos, de baixa complexidade e fadados a
repeticdo, onde os movimentos ndo eram convincentes. O objetivo de Disney era
atingir, por meio de suas animacdes, a ilusdo da vida. Segundo Barbosa Junior (2002),
0 personagem animado “tinha que atuar, de representar convincentemente; parecer
gue pensa, respira; convencer-nos de que é portadora de um espirito. E para envolver
completamente a audiéncia, essa personagem tinha, por fim, de estar inserida em
uma historia”.

Mesmo prezando pela captacdo do movimento através da técnica, a
caracteristica que Disney mais ressalta em seus filmes é do significado expressivo,
sendo esse estilo podendo ser relacionado com seus doze principios da animacao,
previamente apresentados neste trabalho. O estilo expressivo, segundo Richard
Perassi (2015), se expressa pelo excesso, distor¢ao ou estilizagédo da figura. Podendo
eliminar ou exagerar os detalhes, buscando a provocagdo de sensacdes no
espectador/ receptor da imagem. Utilizando a rotoscopia como base de algum
movimento, porém podendo o exagerar a0 maximo como forma caricata do

personagem, isso dentro de um principio Disney.

3. 5Imagem e sua funcgéo

Ha todo momento o ser humano é bombardeado por imagens de varios
ambitos, objetivos e significados, onde o sentido em comum é transmitir alguma
mensagem através delas. Como ja abordado no presente trabalho, a técnica de
rotoscopia consegue dar outro sentido a imagem final quando se é aplicada em cima
do movimento da filmagem de referéncia. Relacionando a técnica com conceitos de
imagem, observou-se que para Bertin (1973, apud ARCHEA, 1999) a imagem grafica
é toda expressdao visual aparente percebida pela visdo, tendo como base a evolucao
dos meios de producédo das imagens.

Uma imagem é constituida por uma série de fatores externos, segundo Castro
(2009) "uma imagem externa a mente, como qualquer outro objeto perceptivo,

apresenta uma materialidade propria. Essa materialidade é determinada e expressa
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pelas caracteristicas do conjunto de materiais utilizados na sua composi¢ao, sejam
tintas, luzes ou outras substancias.” O autor aborda que o suporte onde a imagem
esta apresentada é de grande importdncia para sua constituicdo, assim como as
cores, formas e texturas aplicadas na mesma. Sendo esse um referencial de imagem
gréafica palpavel, como por exemplo uma impressao ou pintura, as diferentes maneiras
de como se trabalha esteticamente a animacéo e rotoscopia faz relacao direta com
esse conceito. A animagéo experimental, por exemplo, tem como forte contraponto
com a tradicional o suporte e técnicas abstratas no desenvolvimento das imagens do
filme. O sentido das imagens é mutavel de acordo como a produ¢do na animacao,
sejam ilustracfes a aquarela que trazem um tom mais delicado e dramatico a pelicula,
ou em 3D, com apelo mais realista. Os dois tipos de suporte, o que foi desenvolvido e
0 onde sera apresentado, trard ao espectador um significado diferente das imagens
observadas.

A compreenséao da imagem se diz respeito a linguagem caracteristica do meio
em que esta inserida, onde observasse a analise de Samain (1997) de acordo com o
tipo de imagem. Relacionando com a presente pesquisa, dois tipos de imagem dentre
as demais em sua taxonomia sdo pertinentes a seguir:

Imagem Fotogréfica: segundo Samain, uma fotografia sempre tera um referente
real, ndo podendo existir de outra maneira. (COSTA, 2012 p. 51). Seus elementos de
composicao visual conseguem transmitir impressdes de tempo e espaco, vetores
esses do mundo tridimensional, mesmo no suporte bidimensional do papel.

Imagem Filmica: a imagem observada em um filme € mais do que uma imagem
fotografica em movimento. A juncdo da sequéncia quadro a quadro de um filme,
segundo o autor, elimina a materialidade que a imagem enquanto fotografia possui,
como o ato de rasgar ou o desgaste. Samain defende que o filme € uma imagem
"duplamente imaterial”, onde ela comeca a existir quando € projetada e refletida.

O segundo meio fundamental para a compreensédo de uma imagem é a leitura
do seu significado a partir do referente real, fato este que pode ser associado com o
conceito da rotoscopia e sua imagem referéncia. Santaella e Noth (1997) classifica
como imagem figurativa quando o estilo da imagem tem como natureza o tema ou o
contetdo da referéncia, regulando o nivel de detalhes de acordo com o referente.
Busca ser fiel a realidade do seu referente, no caso da rotoscopia pode-se adaptar tal

fidelidade para a busca do movimento na referéncia, ao desenhar em cada quadro da
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animacao. A homogeneidade dos tracos, formas e cores sdo importantes para compor
a sequéncia de imagens.

Ao analisar uma imagem é possivel, segundo Arnheim (1997), a classificar em
trés niveis que fazem relacao com sua forma e contetdo expresso, podendo os niveis
nao necessariamente estarem explicitos na imagem, e sim de traducdo mais abstrata.
Sao eles: A Imagem Representacional, que faz conexao com o conceito de Santaella
e Noth anteriormente, onde acontece a busca pela representacéo da realidade mais
fiel possivel, se encaixando nesse nivel a fotografia e as ilustracdes técnicas. A
Imagem Simbdlica diz respeito a representacéo abstrata atribuidas aos elementos que
compde uma imagem, buscando transmitir alguma sensacéo ao espectador. Quanto
maior o nivel de abstracdo na imagem, maior sera o campo de possibilidades de
sensacoes e interpretacdes de quem a vé. A Imagem Signo é a que se preocupa mais
em representar os valores da imagem atraves de seu significado. A qualidade do signo
na imagem faz relacdo de acordo com o quéo abstrata a imagem €, o que proporciona
0 espectador definir qual sentido a imagem faz para ele, estando diretamente ligado
com seu repertério visual e cultural.

Diante da gama de animacdes que utilizam a rotoscopia, e tendo a ilustracédo
como base e sinbnimo de animacao, para Rezler et al (2009) “o desenho € um sistema
significante de comunicacao visual, pois o desenhista vai utilizar, em seu processo
criativo, todos o0s seus conhecimentos prévios, transferindo para o papel as
representacdes das experiéncias do seu cotidiano, de suas caracteristicas ambientais,
sociais, culturais, politicas e histéricas.” (COSTA, 2012. p.52) Em vista disso, a
ilustracdo apresenta uma caracteristica e visdo pessoal de quem a desenha, de forma
que seu repertorio sera refletido no método de producédo da imagem final. O estilo
estético aplicado na rotoscopia para animacao € dependente direto desse conceito e
a visao pessoal do artista.

Com base em Ambrose e Harris (2009), a imagem agrega varias fungées, como
transmitir dramaticidade, servir como suporte visual para uma mensagem e traduzir
ideias textuais de forma grafica e resumida para o leitor. A imagem é capaz de difundir
ideias e sentimentos de forma rapida e eficaz, numa realidade onde diversas
mensagens sao dificeis de transmitir somente com palavras. Ela € a projecéo grafica
do imaginario do ser humano, e cabe ao designer ou equipe responsavel por um
projeto conseguir transmitir da forma mais satisfatoria o que existia s6 no campo das

ideias. A imagem também possui a fungéo de influenciar o pensamento do espectador,
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seja numa propaganda que o leve a comprar determinado produto ou a influéncia que
a imagem de um personagem ilustrado exerce na mente do leitor que o conhecia
apenas ao imaginar enquanto a leitura de um livro. Esse Ultimo acontece
frequentemente com adaptacdes para cinema e tv, gerando discussdes sobre o0 quéo
fiel deve-se representar a imagem adaptada.

Como ja abordado, o resultado de uma rotoscopia tem ligacdo na producao
cinematogréafica ou de uma animacao, sendo assim possivel analisar a taxonomia da
imagem no cinema por Deleuze (2003), onde o autor classifica as imagens
cinematograficas em: Imagem-Movimento, sdo as imagens cuja funcdo € meramente
de representar uma ideia com a jungcao de uma montagem linear do filme, como no
cinema classico; e Imagem-Tempo, que transmite um maior leque de possibilidades
interpretativas, devido ao rompimento da logica linear do tempo e montagem do filme,

fazendo com que confunda a percepcao da pessoa.

3. 6 Acdo e movimento na representacao visual

O movimento € o vetor crucial para a rotoscopia. Como ja abordado
anteriormente, para a técnica ser bem-sucedida é preciso ter uma consisténcia entre
um quadro e outro da animacéao, tendo muito cuidado com o que acontece entre a
sequéncia de movimentos que estardo ilustrados em tela. Para o entendimento da
estrutura de um filme, Arheim (2000) observa que a compreensdo da pelicula se da
como um todo, como uma sequéncia, onde a assimilagcdo do acontecimento anterior
ndo desaparece a medida que o préximo ocupa nossa consciéncia. “A qualquer
momento particular podemos ndo saber o que vira em seguida, mas ndo devemos
descartar de nossa consciéncia 0 que ouvimos ou vimos antes. O trabalho cresce
etapa por etapa no sentido de um todo...” (ARHEIM, 2000. p.367).

A percepcéao de acontecimentos dentro de um filme se traduz numa sequéncia
organizada na qual é composta por fases que sucedem umas as outras, onde a
desorganizacdo do acontecimento ou a quebra da sequéncia se transforma numa
mera sucessao. Um fator visual da percepcdo de movimento na imagem se diz
respeito, segundo Karl Duncker, ao campo visual presente na cena que funciona numa
hierarquia entre a moldura de referéncia e o objeto dependente. A moldura é
geralmente apresentada como o0 cenario que ira acontecer a agdo, sendo ela

percebida como se estivesse imovel se comparado ao objeto dependente, um
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personagem, que estd em movimento dentro da moldura. Essa relagdo cria uma
dependéncia entre os dois fatores, onde a figura tende a mover-se e o fundo a
permanecer imovel. No processo de rotoscopia, 0s artistas tendem a coincidir os
movimentos do personagem/objeto ilustrado com a moldura que € o cenario.

A identidade do movimento faz relagdo com a fidelidade ao preservar os
elementos da imagem ao longo da sequéncia de quadros, como ja apontado antes.
Um objeto em movimento tem mais probabilidade de preservar sua identidade durante
a cena se o artista responsavel ndo mudar seu tamanho, forma, cor, luz e velocidade.
E a garantia de que, a qualquer mudanca de direcdo do movimento, o objeto ou
personagem em acdo nao ira perder sua identidade transformando-se em outra coisa,
sendo importante que haja a constancia de percurso e velocidade entre as ilustracdes.

Acdo e movimento num contexto visual sdo conceitos diferentes. A agéo é
demonstrada através do movimento. Ja& o movimento, como visto por Arnheim, € uma
sequéncia de fases ordenadas caracterizada por mudancas de espaco e tempo.
Portanto, compreende-se que uma agdo € um ato que provoca movimentos e
mudancas dentro do contexto inserido. O que difere a agdo do movimento, € que esse
altimo pode fazer parte de uma ac¢édo, mas a acao nao pode fazer parte do movimento,
precisa ocorrer uma mudanca espacial e temporal para existir movimento, mas nao
necessariamente uma agao.

No estudo de taxonomia da imagem proposta por Wanderley (2005), observa-
se 13 elementos graficos de como representar movimento numa imagem estatica
propostos por Horn (1998), onde alguns dos elementos se fazem pertinentes ao
relacionar com a rotoscopia huma animacao, sao eles:

Posicbes do movimento real: em que as posturas representadas em movimento
real no personagem qualificam como movimento.

Imagens sobrepostas em multiplas partes e contornos indistintos: 0 movimento
do objeto é representado através de imagens sobrepostas e contornos poucos
definidos. Tal escolha de elemento visual € de acordo com a estética empregada no
filme, possuindo um carater mais cartoon ou abstrato.

Sombreamento: é quando a indicacdo de movimento é transmitida pela
mudancga dos tons das sombras na imagem, criando um gradiente da cor, onde a
passagem do tempo é indicada pela passagem do tom escuro ao mais claro.
Dependendo do cenério da animacéo, o cuidado com as sombras do personagem ou

objeto é crucial para demonstrar o movimento real na cena.
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Figuras borradas em primeiro plano ou como fundo: um artificio comum e eficaz
tanto em imagem quanto na animacédo, quando se borra o objeto ou plano de fundo,
cria-se a sensacéo de movimento e velocidade.

Considerando os conceitos de Horn e Arheim sobre movimento, € possivel
adaptar para a presente técnica o que diz relacdo ao 0 que acontece esteticamente
durante um movimento e outro. O movimento na animacao pode ser representado em
questao de segundos, porém, a construcdo do movimento entre quadros pode resultar
numa grande quantidade de quadros por segundo, sem estimativa, para um simples
movimento. As sequéncias de movimento sdo resultado de uma juncao de indicadores
visuais que podem ser utilizados durante o desenvolvimento da animacéo, de acordo
com seu conceito, para indicar a mudanca no espaco e tempo do filme. A acéo precisa
condizer com a moldura posteriormente inserida.

Os conceitos anteriores de movimento em representacdes graficas sao
aplicaveis ao objetivo das animac0ées, de dar vida a desenhos estaticos de modo que
0s personagens possam ser definidos através de suas acdes e movimentos
caracteristicos. Visto que, para Norman McLaren, animacdo ndo é a arte dos
desenhos que se movem, mas sim a arte dos movimentos que sédo desenhados.

A partir dos conceitos e indicadores observados anteriormente no trabalho,
propde-se na compilacdo a seguir a apresentacdo de analises de diferentes
animacdes que possuem maneiras peculiares do uso da rotoscopia ao representar

movimento.

4 PESQUISA ANALITICA
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4.1 Alice no Pais das Maravilhas

Apods a técnica de rotoscopia ter sido utilizada na animacéo Branca de Neve e
0s Sete Andes (1937), a producao de Walt Disney retoma seu uso aperfeicoado em
1951 em Alice no Pais das Maravilhas, animacé&o baseada no livro de 1865 de mesmo
nome do autor Lewis Carroll.

O processo de rotoscopia utilizado em Alice foi por meio da referéncia de
encenacdes de atores fantasiados que correspondiam aos personagens da animacao.
Invés de ser flmado com os recursos da época e desenhar por cima do fotograma, a
busca pela referéncia do movimento real era mais importante e foi extraida pela
observacao da equipe de ilustradores de Disney, onde o mesmo 0s colocavam na
mesma sala em que ocorria a encenagéo da cena. Assim, a rotoscopia acontecia por
meio da percepcao de cada artista ao olhar o que estava acontecendo e desenhar no
papel os movimentos em cima das caracteristicas e identidade do personagem da
animacao.

Aqui se exclui totalmente o artificio da flmagem de referéncia ou presenca do
ator em cena, para recriar em tela as acdes e movimentos correspondentes aos atores
em personagens animados com as técnicas de animacdao e pintura da época. Por ser
uma rotoscopia 2D, € possivel observar a falta de sombreamento nos personagens,
pois com o uso de cores chapadas o movimento empregado ficar4 mais facil de manter
uma unidade estilistica durante a reproducao do desenho nos proximos quadros da
animacao. A imagem a seguir (figura 20) representa a comparacao entre a filmagem
base da atuacdo e a animacao final, constatando a importancia dos movimentos e
trejeitos que serviram de referéncia para os artistas criarem. A importancia do
movimento € mais relevante do que representar fielmente ou de estilo realista a

referéncia.

Figura 20 — Cenas comparando animacéo e a flmagem referente a
Alice no Pais das Maravilhas (Disney,1951).
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Fonte: Captura direta dos filmes (2017).

A rotoscopia por meio de uma referéncia live action empregada nesta animacao
ndo pode ser confundida com o conceito de captura de movimento, jA que 0s
movimentos dos atores em questao ndo foram mapeados por algum dispositivo que
traduzissem as ac¢des do corpo diretamente no personagem.

A particularidade desta animacéao relacionada ao uso da rotoscopia € como a
producgdo conseguiu atribuir a obtencdo dos movimentos através da técnica sem sair
da “estética Disney”, considerada tradicional e referéncia de padrédo de desenho
animado. Mantém a unidade estilistica durante os quadros do filme sem distorcer o
visual dos personagens, ou agregar alguma nuance dos atores reais, onde a producéo
conseguiu transpor os movimentos de forma uniforme nas cenas animadas em jungéo
dos planos de fundo pintados. Criando assim, uma sucedida interagcdo entre o
deslocamento e a¢des do personagem em cena com a moldura referente, estatica em
algumas cenas.

Nesta animacéo a rotoscopia foi utilizada como segundo plano e referéncia
para 0s personagens agirem, atribuindo a caracteristica de como se locomoverem em
cena, porém a técnica nio fica explicita e ndo caracteriza o longa-metragem em si. E
possivel reconhecer os principios de Disney para a animacéao e seu estilo de exagero
e caricato, excluindo a ideia da procura do realismo imagético em tela, para dar lugar
a qual sentido a cena ira transmitir para o espectador. Apesar de Alice ndo ser de
cunho abstrato em relacdo a sua estética, a Imagem Signo transpassa o padréo de

animacao tradicional criado com os filmes de Walt Disney.

4.2 Waking Life
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Waking Life (2001) € um longa-metragem de animacéo dirigido pelos diretores
Richard Linklater e Bob Sabisto, tratando-se da histéria de um jovem que apds nao
conseguir acordar de um sonho comecga a encontrar as pessoas da vida real em seu
mundo imaginario, onde acontece uma passagem de varios estados de consciéncia
em meio a discussdes filosoficas e sobre religido. Com teor altamente estético, o filme
foi produzido em cima da técnica de rotoscopia, cuja a producédo dos quadros do filme
foi feita por uma equipe de 30 artistas diferentes, tendo a mesa digitalizadora como
superficie de desenho, contabilizando 250 horas de trabalho pelos animadores em
cada minuto da producao final.

Dividido em dois processos, Waking Life foi primeiramente gravado como um
filme tradicional com a encenacao de atores, e depois foi utilizado a rotoscopia com o
auxilio do software Rotoshop criado pelo Bob Sabisto, citado anteriormente neste
trabalho. O trabalho de interpolacao de pinceladas nos frames pelo software, faz com
gue haja nuances da filmagem base abaixo dos desenhos dos artistas, pelo fato do
animador produzir os desenhos dos quadros chaves e o Rotoshop gerar os quadros
intermediarios desse periodo de tempo. Esse processo economiza tempo e suaviza o
movimento da animacéo, tendo como consequéncia no filme uma estética peculiar,
onde a forma real do ator esta presente na animagdo e ndo s6 0 seu movimento
rotoscopado. Em vista disso, Quaresma (2017) aponta em sua pesquisa no que diz
respeito as obras dos dois diretores: “expde 0 processo rotoscopado ao tratar a base
filmada, ndo como referéncia, mas como parte da obra, deixando transparecer na
animacdo um elemento que ndo é caracteristico de suas formas convencionais, a
representacédo de um ator real”.

O processo de rotoscopia aplicado ao filme, em relacéo a estética e aos artistas
envolvidos, o transforma em uma animacéao de visual experimental, onde a primeira
percepcdo se faz ao aspecto flutuante das cenas. Isso diz respeito aos planos de
fundo que existem nas cenas dos personagens, que acompanham um movimento
contrario aos personagens, fazendo com que o cenario fique flutuando por tras,
criando dois planos. Relacionando com o conceito de movimento de Karl Duncker, os
cenarios e planos de fundo do filme sdo molduras que estdo em movimento que, nesse
caso, ndo dependem do objeto (personagem).

As nuances da filmagem original sdo intercaladas por varios carateres estéticos
ao longo do filme, do realista ao mais ludico possivel, de acordo com o imaginario dos

sonhos apresentados na animagcao. E utilizado o elemento de contorno preto em volta
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dos personagens, em boa parte das cenas do filme, para o distinguir do fundo,
havendo casos em que o contorno desencontra do corpo com o movimento do
personagem. Outro elemento presente € o sombreamento em pinceladas, tanto dos
personagens quanto nos objetos, que foram desenhadas e deslocadas quadro a
guadro, fazendo com que se movam irregularmente durante a cena, como visto na

imagem a sequir (figura 21).

Figura 21 — Cena do filme Waking Life (2001).

Fonte: Captura direta do filme. (2017)

A fluidez dos movimentos de Waking Life foge das normas ortodoxas, se
permitindo entregar uma irregularidade estética planejada, e de certa forma,
imprevisivel para o espectador. Ao longo dos sonhos na animacéo, a estética da
rotoscopia muda de acordo com as discussdes dos personagens em cena e seu
contexto. A imagem a seguir (figura 22) diz respeito a uma cena entre 0 personagem
e um senhor, onde acontece um mondélogo do mesmo sobre evolugdo. Durante toda
a cena da conversa, o senhor muda constantemente sua forma enquanto fala, cujo
movimentos podem-se ser relacionados com 0 exagero impresso no principio de
comprimir e esticar, criado por Disney. O ladico foi expresso na cena através do
exagero das formas e movimentos do personagem, observando o cunho mais
experimental dos artistas na hora da rotoscopia, indo além do movimento base. A
percepcdo do real € alterada com a variacdo das formas e tamanhos das maos,

expressoes e a irregularidade da cabeca e membros.
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Figura 22 — Cena do filme Waking Life (2001).

Fonte: Captura direta do filme. (2017)

A criatividade dos 30 artistas envolvidos € expressa através da quantidade de
estilos variados ao decorrer do filme. O lddico do mundo dos sonhos é aqui
representado de forma confusa, com excesso de camadas e elementos graficos para
representar movimento na imagem, o que reforca a proposta dos diretores de uma
narrativa visual néo linear. Algumas cenas destoam do resto da animacéo no sentido
das nuances dos atores em cima da rotoscopia. Enquanto o uso de sombras e formas,
como analisado anteriormente, consegue apresentar uma estética lidica e com
profundidade, na cena e nos movimentos, ha duas cenas onde a rotoscopia foi
empregada de forma diferente ao visual detalhista do software Rotoshop, de forma

gue condiz com o contexto:

Cena 1 — Logo nos primeiros minutos de animacao, apés uma sequéncia de
musicos em tela, ha uma cena (figura 23) em que o personagem esta deitado na cama
com a aparéncia de que esta acordando do sonho, onde o estilo visual se desmembra
num fundo branco com os rapidos tracos em preto, remetendo a rabiscos. Diferente
do restante da estética do filme, essa curta cena funciona para sinalizar ao espectador
que o personagem ndo acordou e estad preso nos sonhos a seguir. Chama-se a
atencdao a retirada das nuances do Rotoshop, com suas pinceladas de sombreamento,

partindo para um estilo 2D sé com tracos e curvas despretensiosas, indicando
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movimento. O resultado desta cena dar-se a entender que o artista desenhou com a
mesa digitalizadora em cima da filmagem real, tendo um fundo branco como base.
Assim, excluindo as camadas de referéncia e deixando os quadros desenhados em

preto na base branca.

Figura 23 — Cena do filme Waking Life (2001).

Fonte: Captura direta do filme. (2017)

Cena 2 — Aimagem a seguir (figura 24) faz parte de uma cena de Waking Life
onde o personagem é transportado para um sonho em que, assim como a analise
acima, o visual € minimalista com cores chapadas e em duas dimens@es. Todo o arco
de conversacdo dentro deste sonho se passa nessa estética minimalista, sem o
sombreamento ou nuances da filmagem base, e com aspecto cartoon sem contorno
em volta. Mesmo sem a aparéncia detalhista do restante do filme, a cena em questao
ainda trata do cenério flutuante e as formas irregulares durante um quadro e outro,
principalmente o constante movimento do cabelo. O fato da cena se comportar em
duas dimensdes, onde a tonalidade da cor estd mais escura no pescoc¢o do
personagem para fazer a divisdo com sua cabeca, compreende-se que a producao da
cena foi de pinceladas mais duras, como um desenho vetorial, e com o cuidado de
estarem no lugar certo, ndo saindo completamente da figura do personagem. Deste
modo, observa-se mais o estilo do artista na rotoscopia do que as nuances do ator

deixadas pelo Rotoshop.
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Figura 24 — Cena do filme Waking Life (2001).

Fonte: Captura direta do filme. (2017)

4.3 Fuji

A animagéao experimental Fuji (1974) desenvolvida pelo animador Robert Breer
€ um curta-metragem que tem como base sua viagem para o Japao, durante sua
passagem de trem pelo Monte Fuji. Sendo o seu segundo experimento com a
rotoscopia, Breer retira o sentido de narrativa em Fuji e apresenta filmagens
alternadas entre cenas internas do trem, como o corredor; da janela e o que se vé 14
fora, na montanha; do embarque e parte do seu rosto diante a janela.

O curta-metragem trabalha o sentido do abstrato na maneira de representar
visualmente o movimento dos elementos na animac&o. E com formas simples e
silhuetas inacabadas que se expressam 0 movimento na rotoscopia desta animacéao.
Na imagem a seguir (figura 25) observa-se a sequéncia de quadros da cena de um
homem apressado para o embarque, onde Breer expde rapidamente essa filmagem
base crua e a seguir a rotoscopia por cima, somente com formas inacabadas. O
abstrato nesse processo de rotoscopia consegue passar a sensacao de movimento

para o espectador sem precisar de mais detalhes nos elementos graficos em tela.

Figura 25 — Quadros de cena do filme Fuji (1974).
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|

Fonte: Captura direta do filme. (2017)

Possuindo uma estética em que os quadros rotoscopados aparentam ter sido
animados em cima das fotocopias da filmagem base, dando o aspecto poroso no
fundo branco do papel e a textura da cor azul e vermelho que lembra a aquarela
durante algumas cenas do curta, como preenchimento as linhas dos desenhos. Com
apelo abstrato, Fuji se encaixa dentre os niveis de Arnheim como Imagem Simbodlica,
em transmitir sensacdes ao espectador através do sentido abstrato de algumas
imagens em cena. A importancia do suporte para materialidade da imagem por Castro
(2009) se encaixa no aspecto do suporte poroso de Fuji, com suas bordas mais
escuras e 0s materiais utilizados nos desenhos das formas.

A rotoscopia do filme foi aplicada em doze quadros por segundo, fazendo com
que a obra figue mais lenta e 0 espectador capte cada movimento desenhado nos
quadros, que em algumas cenas foram desenhados e pintados de azul e vermelho,
cada frame uma cor. Diferente do filme anterior analisado, em Fuji a filmagem base é
exposta de maneira antecipada ao movimento rotoscopado em alguns trechos do
filme, deixando claro que os desenhos foram feitos por cima da filmagem original. A
imagem a seguir (figura 26) diz respeito a isso, onde primeiro aparece a flmagem e a
mesma cena de contemplacdo na janela apds a rotoscopia, com uma silhueta em
linhas se passa momentos depois na animac¢do. Assim, 0 conceito da técnica de
rotoscopia € deturpado por Robert Breer nesta animacao ao revelar a esséncia do
movimento por tras do desenho, que foi suas filmagens a ida ao Monte Fuji, com apelo

estético e narrativa ndo linear.
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Figura 26 — Quadros de cena do filme Fuji (1974).

Fonte: Captura direta do filme. (2017)

4.4 EXO Dubstep Intro Animation (Kai ver.)

A animacéo intitulada EXO Dubstep Intro Animation (Kai ver.) Foi desenvolvida
em 2014 pelo artista Sul-Coreano Chul-Su Shin, e é encontrada em seu canal de
Youtube. A obra apresenta uma rotoscopia que usa a técnica em cima do video
original de mesmo nome da banda de pop Sul-coreano EXO, em cena os dozes
integrantes praticam um estilo de danca ao som de uma mdusica eletrbnica. Na
filmagem original aparecem todos os componentes do grupo, j& a animacdo esta

focada apenas no integrante Kai, que esta no centro da coreografia (figura 27).

Figura 27 — Cena do video EXO Dubstep Intro (2014).

Fonte: https://www.youtube.com (2017)



https://www.youtube.com/
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A rotoscopia nessa animacdo foi desenvolvida com o auxilio de mesa
digitalizadora, onde o artista desenhou os quadros com um pincel digital que remete
a um lapis de ponta grossa ou um giz preto, ao longo de uma base de fundo branco
que é cendario para o dancarino que esta sendo rotoscopado. Com base em
comparacado com outros trabalhos do animador, neste pode-se observar que optou
por representar os movimentos de danca alinhados a rotoscopia de forma abstrata,
com linhas e rabiscos que preenchem o personagem no centro.

A caracteristica principal desta animacdo € baseada na construcao dos seus
quadros que intercala diferentes desenhos em alguns momentos, como por exemplo
trocas de figurinos que cintilam em tela (que pertencem a outros videos clipes da
banda) (figura 28) ou a revelacdo do restante do grupo que interage com o

personagem central (figura 29). Esses frames reluzem em cena e desaparecem.

Figura 28 — Sequéncia da animagé@o EXO Dubstep Intro Animation (Kai Ver.) (2014).

Fonte: https://www.youtube.com (2017).

Figura 29 — Cena da animagdo EXO Dubstep Intro Animation (Kai Ver.) (2014).
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Fonte: https://www.youtube.com (2017).

Assim o artista optou por usar ndo sO a técnica tradicional como inseriu
elementos extras sem a alteracdo do movimento original usando da rotoscopia para
referenciar alguns momentos que sédo reconheciveis para os fas, isso expressa o valor
de Imagem Signo nesta animacao, trazendo um valor emocional ao espectador que
acompanha a trajetoria do grupo. Mesmo com o traco solto e se desfazendo em
algumas cenas de forma abstrata, a mensagem de referéncia grafica direcionada ao
seu publico alvo consegue ser bem-sucedida, mesmo em um piscar de olhos.

A relacdo entre a imagem rotoscopada e a imagem real da filmagem base se
comportam nesta animacéo por meio da selecdo do que sera apresentado em cena,
como ja dito antes, focando em um integrante da banda (figura 30). Diferente do real,
onde o grupo esta numa sala e o angulo permite observar a largura e altura do recinto,
outro aspecto dessa animacédo € a auséncia de cenario, em que o artista optou por
evidenciar somente a coreografia sem colocar uma sombra embaixo do personagem
gue poderia indicar a area plana. Observa-se a atengdo em transmitir movimento
através dos tragcos do desenho que remetem as dobras da roupa ao dancar e mexer-

se, que mudam de posicao a cada movimento como a imagem real.

Figura 30 — Cena da filmagem base em comparac¢do a cena da animacgao EXO Dubstep Intro
Animation (Kai Ver.) (2014).

Fonte: https://www.youtube.com (2017).

De aspecto abstrato, a animacdo consegue uma unidade estilistica
independente do movimento realizado na rotoscopia. As nuances reais do dangarino
foram substituidas por um estilo livre, em que os elementos em preto ndo mudam,

como a calca e boné, mantendo a identidade.
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A estética de linhas rapidas que dédo a impressao que 0 personagem esta se
desfazendo entre um passo de danca e outro na rotoscopia (figura 31), o estilo
rabiscado e as formas inacabadas conseguem ser adaptadas para a visdo de
movimento de Horn (1998), em relacdo as posi¢cdes e movimentos reais de danca
providas da filmagem base, e a representacdo dos movimentos em contornos
sobrepostos e indistintos. Assim como a cena de Waking Life analisada anteriormente
por seu aspecto destoar do resto da animagao, nesta o preto no branco foram os
elementos gréaficos escolhidos para transmitir e dar foco aos movimentos de danca,
que seguindo a rotoscopia, a artista optou por criar um visual mais ladico e
interessante aos passos de danca do que representar detalhadamente cada

integrante, movimento e feigoes.

Figura 31 — Frames da animacé@o EXO Dubstep Intro Animation (Kai Ver.) (2014).

Fonte: https://www.youtube.com (2017).

4.5 Saudade

Saudade (2012) € uma animacéo resultado de um trabalho realizado entre o
animador Diego Akel e os alunos do Projeto Educando o Olhar, na disciplina de
Cinema de Animacéo, ministrada pelo animador em Fortaleza. Conhecido por suas
animacdes experimentais envolvendo varias técnicas, em Saudade, Akel utiliza a
rotoscopia em cima de diversas filmagens de cinco segundos onde seus alunos
encenam ou representam o que para eles significam saudade, seja de um momento

ou de uma pessoa querida.
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O processo de rotoscopia nesta animacao tem inicio com as filmagens de cinco
segundos de cada aluno, as quais foram transformadas em sequéncias de imagens e
depois foram impressos cada quadro referente a sequéncia do video. Cada frame foi
pintado pelos alunos com interferéncias graficas em cima das cenas da filmagem
base. Apés finalizado o processo de pintura, as imagens foram fotografadas quadro a
guadro em uma base que continha elementos e acessorios escolares, como cadernos,
lapis pastel e desenhos, e por fim recriando o movimento a cada imagem com
interferéncia.

A animacao apresenta uma estética que tem o objetivo de remeter aos tempos
de escola. Das paginas rasgadas do caderno pautado ao proprio titulo do filme, feito
com recortes de revistas cada letra referente ao nome saudade. As interferéncias dos
alunos nas imagens sao desenhos e pinturas em roupas, no fundo dos atores, assim
como objetos e acdes que ndo existem na filmagem base. Como as sequéncias de
imagens foram impressas em escala de cinza, as intervencdes coloridas ganham
destaque e guiam o olhar do espectador para o que esta acontecendo em cena a partir
dos novos elementos desenhados. A imagem a seguir (figura 32) diz respeito a isso,
onde os elementos gréaficos adicionados, o buqué e as lagrimas, contam uma nova
histéria em cima da filmagem base da encenacdo dos alunos para o trabalho. Os
desenhos simples e muitas vezes abstratos, rabiscados, seguem o movimento em
cena e reagem a cada acao impressa, e seguindo o conceito de acdo e movimento
filmico de Arnheim, a acdo dos atores provoca movimentos e abriram as
possibilidades de criar novos, como as lagrimas caindo no recipiente, atribuindo o ato

de chorar aos personagens na animacao.
Figura 32 — Cena da animacgao Saudade (2012).
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Cada interferéncia foi planejada para seguir a identidade do movimento durante
a cena, mesmo que em cada frame seja usado uma cor diferente no mesmo objeto.
Enquanto as fotografias que contém a rotoscopia com as intervencbes se
movimentam e se locomovem ao longo do fundo base, este que serve de moldura de
referéncia também possui seu préprio movimento animado, como o passar das folhas
de caderno, o grampo que se desloca diferente junto com a imagem em uma cena e
outros objetos que envolvem, etc. A analise da animacado € correspondente a todo
movimento que acontece em cena, onde se é considerado cena a juncdo dos quadros
impressos as animacgdes que acontecem ao redor em sua moldura.

Em Saudade, a rotoscopia também é caracterizada por adicionar a intervencao
de movimentos onde ndo se tem acao em cena. A imagem a seguir (figura 33) € a
captura de dois quadros de uma cena da animacéao onde, pelo video de referéncia, na
filmagem da escada ndo acontece uma acao, porém a filmagem néao é estética, ha o
leve movimento de camera que filma do topo para a base da escada. Por meio das
irregularidades das interferéncias em cada quadro, as paredes na cena ganham
movimento com as cores pintadas, e cada degrau foi pintado na sequéncia dos
quadros, fazendo com que aconteca um movimento continuo e colorido de sobe e

desce nas escadas, durante esta cena em especifico.

Figura 33 — Cena da animacdo Saudade (2012).

Fonte: www.vimeo.com (2017).

Diferente das animacdes previamente analisadas neste trabalho, a filmagem
original esta presente durante toda a animacéo, onde a rotoscopia é empregada como
forma de adicionar a percepcao de saudade dos alunos através dos movimentos de
suas interferéncias nos quadros. A presenca constante desse video base é de teor

experimental e visual, onde h& todo momento acontece algum tipo de acéo, tanto nas
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cenas interferidas como no plano de moldura do filme, e 0 processo de rotoscopia €
abordado através dos elementos e cores empregados. As texturas junto com as
pinturas ddo um aspecto singular & animacéo, diferente de outras aberturas criativas,
como a possibilidade da rotoscopia ser executada de maneira que 0s alunos tivessem
que ilustrar por cima tudo que acontece em cena e apés excluir a base filmica, por

exemplo, tendo como consequéncia uma ideia e uma estética diferente.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento do presente estudo possibilitou uma analise de como a
técnica de rotoscopia pode ser aplicada no campo da animacdo de diferentes
maneiras através das cinco animacdes analisadas previamente. Além disso, permitiu
observar como a técnica se comporta em relacdo a imagem original presente nas
filmagens de cada animacé&o.

Dada a importancia do assunto, a rotoscopia foi aqui analisada em comparacao
entre as cinco animacdes, propondo levantar as diferencas técnicas e plasticas entre
elas, assim como quais elementos visuais foram utilizados para demonstrar a
movimentacdo nas animacdes. Além do mapeamento de animacdes diferentes entre
si, sendo uma tradicional e as demais experimentais, demonstrou-se o objetivo de
como a rotoscopia € uma técnica que pode ser apropriada de diversas formas, no
cinema de animacao.

A pesquisa analitica apresenta primeiramente Alice no Pais das Maravilhas
como forma de utilizar a rotoscopia como referéncia live-action para os movimentos e
acOes dos personagens animados. Em seguida, temos o realismo e o imaginario de
Waking Life, que vai além do processo de rotoscopia, e expde a técnica sem ocultar
a matéria base com os atores reais. Em Fuji abordou-se o uso da técnica de maneira
minimalista e abstrata, dispondo a animacg&o em dois momentos, onde primeiro se tem
em tela partes da filmagem original da viagem ao Monte Fuji e depois, a rotoscopia
referente aimagem real, demonstrando como a ideia de movimento pode ser passada
apenas com silhuetas inacabadas. Na animagdo do Chul-Su Shin temos uma
rotostocopia trabalhada em cima de um video de danga, onde o artista usa a técnica
de forma mais solta e limpa, usando apenas linhas e formas primarias para executar
0s movimentos da coreografia, sem deixar realista como tradicionalmente é executada
a rotoscopia. E finaliza com a animacdo Saudade, servindo de contraponto as
anteriores, ao explicitar a filmagem base e a usar como parte da animagao junto da
rotoscopia dos alunos envolvidos no projeto do curta-metragem.

Ao analisar as animac¢des como estudo de caso mapeando algumas cenas
especificas e como a técnica ao todo, verificou-se que cada uma apresenta suas
peculiaridades em questdes de aplicacdo da rotoscopia, e como ela se relaciona com
a caracteristica plastica escolhida por cada artista em suas obras. A busca pelo
realismo estético através do método se encontrou apenas na animacao Waking Life,

com o0 uso das nuances do ator real pelo Rotoshop, desconstruindo a forma usual de
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interacdo entre o material flmado e o animado. Porém, ela também se enquadra com
as demais analisadas ao conceito de imagem signo e o uso do abstrato, tanto na
narrativa ndo linear, quanto nas cenas mais ludicas diferentes do resto do filme, nas
duas cenas em 2D citadas na pesquisa.

A verificacdo das animacfes se apresentou bem-sucedida no quesito do como
0 reaproveitamento do movimento se faz presente da flmagem base na animacéao
final. O beneficio do uso da técnica se apresenta na proposta de que o animador possa
garantir a finalizacdo de movimentos precisos e a possibilidade de incrementar novos
movimentos seguindo como base a filmagem real.

Ao fim, a pesquisa contribui na caréncia de estudos e aprofundamento sobre
as diferentes possibilidades do uso da rotoscopia, por meio do compilado das anélises
fundamentadas presente na pesquisa. Desse modo, a partir deste trabalho, fica
disposta para continuidade de futuras analises de outras animac¢des que utilizam a
técnica diferentemente das demonstradas, incorporando o0s elementos que as

caracterizam com 0s conceitos de movimento na rotoscopia.
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