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“Quando a alma néo trabalha em conjunto com a
maéo, néo ha arte’.

Leonardo da Vinci



RESUMO

A proposta deste trabalho foi fazer uma anélise da direcdo de arte em filmes de curta-
metragem de animacgdo do estudio polonés Se-Ma-For. Para a realizagdo de tal
analise, primeiramente propfe-se um resgate histérico das técnicas do cinema de
animacao em stop-motion levando em consideracao sua evolucéo técnica e estética.
Com base nestes dados, buscou-se observar e relacionar a atuagéo do design de
producdo com as técnicas da direcdo de arte na trajetoria de desenvolvimento da
tradicional animacéo polonesa. Para tanto, foram analisados os quatro filmes em stop-
motion mais premiados do estudio polonés Se-Ma-For: 1. Mis Uszatek (1962-1987),
de Lucjan Dembinski, 2. Maty pingwin Pik-Pok (1989-1992), de Tadeusz Wilkosz, 3.
Peter & the Wolf (2006), de Suzie Templeton, 4. Danny Boy (2010), de Marek
Skrobecki. Em caréter tedrico, foram observadas a aplicacdo das técnicas, materiais,
construcdo dos bonecos, figurinos, cenarios e a exploracao de ideias e conceitos pelo
uso dos signos. Dessa forma, investigou-se também a evolugdo dos elementos
estéticos nas técnicas aplicadas na producao dos filmes ao longo dos anos, e como a
juncdo da tecnologia digital entre a desenvolvida pelos poloneses se tornou
mundialmente reconhecida como sinbnimo de stop-motion de alto nivel, além de
investigar sobre as consequéncias destas tecnologias para animacdo em stop-motion

atual.

Palavras chave: Animacdo. Stop-Motion. Direcao de Arte. Pol6nia (animacéao

polonesa).



ABSTRACT

The proposal of this work was to make an analysis of the direction of art in short films
of animation of the Polish studio Se-Ma-For. For the accomplishment of such analysis,
it is first proposed a historical rescue of the techniques of the cinema of animation in
stop-motion taking into account its technical and aesthetic evolution. Based on these
data, it was sought to observe and relate the performance of production design with
the techniques of art direction in the developmental trajectory of the traditional Polish
animation. In order to do so, the four most awarded stop-motion films of the Polish
studio Se-Ma-For were analyzed: 1. Mis Uszatek (1962-1987), by Lucjan Dembinski,
2. Maty pingwin Pik-Pok (1989-1992), by Tadeusz Wilkosz, 3. Peter & the Wolf (2006),
by Suzie Templeton, 4. Danny Boy (2010), by Marek Skrobecki. In theoretical terms,
the application of techniques, materials, construction of dolls, costumes, scenarios and
the exploration of ideas and concepts through the use of signs were observed. In this
way, the evolution of the aesthetic elements in the techniques applied in the production
of the films over the years was investigated, and as the combination of the digital
technology between the developed ones by the Poles became world-wide known like
synonymous of stop-motion of high level, in addition to investigating the consequences

of these technologies for current stop-motion animation.

Keywords: Animation. Stop-Motion. Art Direction. Poland (Polish animation).
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1 INTRODUCAO

Desde os desenhos rupestres, pode-se perceber imagens que ja continham
elementos ou sinais da representacdo do movimento. A palavra animacao deriva do
latim animare que significa “dar vida a”, deste modo, entende-se que, a esséncia da
animacao vem deste fascinante e insaciavel desejo do homem em dar movimento a
imagens estaticas (LUCENA JUNIOR, 2005, p.28). Desejo refletido nas inimeras
tentativas (antecessoras ao cinema) em realizar tal feito, que nasce de uma
manifestacdo artistica visual, cultural e multidisciplinar, oriunda das técnicas de
entretenimento publico, que de alguma maneira sempre foram utilizadas ao longo da
historia. Neste processo de desenvolvimento, surgiram as antigas sombras chinesas,
tradicionalmente utilizadas no oriente, baseando-se no principio de manipulacdo dos
personagens (em silhuetas) suspensos por varas, exibidas ao espectador pela
projecdo das sombras por trds de uma tela translicida. Mais tarde esta técnica deu
origem a outras formas de representacao artisticas como o teatro de marionetes e
fantoches. Até que, chega-se a invencdo da camera fotografica e dos brinquedos
opticos (designados para estudo do movimento), no decorrer deste processo, foi
possivel a descoberta de sucessivos inventos pioneiros, responsaveis pelas bases do
cinema. Deste modo, ao longo do século XIX, a imagem animada comeca a ser
difundida e vista pelo publico como um trugue de magica e somente entdo, apds
Georges Mélies' descobrir os principios técnicos do stop-motion, uma série de
instrumentos importantes foram desenvolvidos nos posteriores processos
cinematograficos.

O stop-motion, do inglés significa “movimento parado” consiste na técnica de
registrar através de fotos, ao mesmo tempo em que € feita uma manipulacdo que
segue uma ordem linear de mudancas de pequenos movimentos, sob um objeto ou
boneco real, em um ambiente real, quando projetadas estas fotos em uma sequéncia,
temos a sensacgéo de que o objeto manipulado moveu-se por conta propria. De acordo
com Purves (2011, p.18), esta ilusdo de movimento é causada gracas a um fenémeno

gue ocorre no olho humano, chamado persisténcia retiniana, apresentado ao mundo

! Georges Mélies - foi um ilusionista e diretor de cinema francés, famoso por liderar muitos
desenvolvimentos técnicos e narrativos nos primérdios do cinema (IMDB, 2018).
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em 1825, por Peter Mark Roget (1779 - 1869), que defendeu a teoria da retina possuir
0 poder de persistir a imagem por alguns instantes.

No decorrer dos anos, a experimentacao de todos os tipos de ferramentas e
recursos utilizados pelos animadores, na tentativa de chegar a melhor adequacéo dos
processos técnicos, levaram a um salto nas técnicas de animagao em stop-motion,
trouxeram qualidade a imagem, aos movimentos e proporcionaram uma
transformacao cultural e visual do cinema de animag&o.

Esta pesquisa, buscou observar as alternativas técnicas utilizadas pelos
animadores mais renomados da histéria, bem como, as consequéncias do choque
tecnoldgico ocorrido no final do século XX, entre a técnica artesanal e a técnica digital,
momento que afetou a drasticamente o modo de fazer animagdo em stop-motion,
quando os antigos profissionais tiveram que repensar todas as suas técnicas de
producdo, para assim, conseguir competir lado a lado com as grandes producfes em
2D e 3D.

Dessa forma, esta pesquisa tomou como objetivo fazer uma anélise da direcédo
de arte em filmes de animag&o em stop-motion do estudio Se-Ma-For, para investigar
0 gque levou o stop-motion a qualidade técnica que conhecemos hoje.

Para tanto, no primeiro capitulo deste trabalho, foi feito um desdobramento
histérico das origens da técnica de animacao em stop-motion e os principios da ilusdo
do movimento. A fim de apontar, o0s momentos mais relevantes do surgimento da
técnica, entender os avancos dos procedimentos técnicos adotados pelas grandes
producdes neste processo de desenvolvimento.

Ja segundo capitulo, foram descritas as etapas técnicas e o detalhamento da
metodologia da animacdo em stop-motion, tomando como base, os textos descritos
por Barry Purves (2011). E a partir destas observacdes, foi promovida uma discussao
em torno da evolucgdo da técnica, e das relacdes entre o design projetual, interagindo
diretamente com a dire¢ao de arte na cenografia da animag&o em stop-motion, com
intuito de mostrar como estes profissionais atuando com qualidade técnica e
experiéncia, podem influenciar na concepgédo completa da animacéao. Abordando as
ferramentas de producdo, como a elaboragédo dos storyboards e model sheets,
confeccao de cenérios, bonecos, figurinos, moldes e as especificidades dos materiais
aplicados na técnica de stop-motion, desenvolvidas ao longo da historia. Além disso,

foram abordados os principios da manipulacéo, efeitos especiais, montagem e a
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aplicacdo dos sons e falas. Estes estudos serviram como base, para entender os
elementos que tornam a técnica possivel.

Ainda no segundo capitulo, foi promovido um levantamento das principais
caracteristicas presentes nos filmes de animacé&o poloneses, oriundos deste pequeno
pais do leste europeu, em que geracdes de animadores criaram sua propria linguagem
em stop-motion, apesar das dificuldades do regime soviético e dos poucos
profissionais ativos no campo, utilizaram seus conhecimentos oriundos do teatro de
marionetes, aperfeicoaram a técnica, ganharam festivais mundiais e trouxeram a
animacao polonesa para o centro das atencoes.

Assim, partindo desta pesquisa exploratéria, o0 terceiro capitulo, apresenta a
trajetdria do estudio Se-Ma-For, sediado em £6dz (Polénia), com mais de 70 anos de
atuacdo, atualmente transformou-se em uma empresa especializada em produzir
animacao, com cerca de 850 filmes em stop-motion ja produzidos.

Em vista disso, foram assistidas e selecionadas quatro obras em stop-motion,
entre as mais premiadas do estudio Se-Ma-For, séo elas: 1. Mis Uszatek (1962-1987),
Lucjan Dembinski; 2. Maty pingwin Pik-Pok (1989-1992), Tadeusz Wilkosz; 3. Peter &
the Wolf (2006), Suzie Templeton; 4. Danny Boy (2010), Marek Skrobecki. Para assim,
fornecer os elementos necessarios a analise, tendo como base 0s principios
relacionados a aplicacédo das diversas técnicas, estudados na revisao bibliografica.

Para tanto, foi utilizada uma metodologia de analise que consistiu em: revisdo
de literatura sobre a histéria do cinema de animacé&o (em livros, monografias, artigos
e websites); estudo do trabalho da direcdo de arte e das técnicas de stop-motion
(estudo dos conceitos, elementos construtivos, evolucao das ferramentas usadas na
producao e as definicdes do desenvolvimento da técnica) e observacao detalhada dos
filmes.

Diante do exposto, os parametros metodolégicos propostos para a analise
foram articulados, seguindo a ordem cronoldgica das producdes, de maneira linear as
observacdes foram apontadas evidenciando a evolucdo técnica nos resultados. A
analise foi feita por observacédo das cenas por frames capturados de cada um dos
filmes selecionados. Os critérios da andlise desses curta-metragens, foram baseados
no seu conteudo visual, tendo como foco as principais ferramentas e recursos de
producdo do processo de criacdo dos filmes de animacédo em stop-motion, do seu

ponto de vista estratégico e plastico.
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Por fim, na conclusdo foram apresentadas as consideracfes acerca dos
resultados obtidos na analise que serviram como base, para entender em um processo
gradual, como se desenvolveu o trabalho da animagdo em stop-motion polonesa,
especificamente na direcdo de arte nos filmes do estudio Se-Ma-For.

Desta forma, o presente estudo, além de investigacdo académica, pretende
servir ndo apenas como material de referéncia para designers, artistas e produtores
amadores, mas também para o estudo técnico da animacgéo especializado em stop-
motion, visando ampliar as possibilidades comunicativas e expressivas da técnica e
trazer para os dias atuais a discussado da pratica do stop-motion, somada a ela, a
metodologia de design e juntas possam ser ainda mais projetadas para as grandes

escalas de producéo audiovisual.
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2 O STOP-MOTION AO LONGO DA HISTORIA

A atualidade se encontra em intenso processo de desenvolvimento técnico da
animagdo em geral, para entender as mudangas oriundas das grandes
transformacdes é preciso entender historicamente como a arte do cinema de
animacao influenciou a sociedade, compreender as implicacfes estéticas desses
periodos e 0s avancgos técnicos que trouxeram as inovacgoes, inspiradas sobretudo,
pelos processos basicos do stop-motion.

Em Paris, no auge da Belle Epoque, os olhares estavam voltados para as
grandes invencdes e brinquedos 6pticos, no imaginario popular surge o fascinio pelo
cinema da captacdo e reproducao da realidade em movimento, ja a animacao nasce
do encanto de imagens ou objetos inanimados que podem surpreender ao ganhar a
ilusdo do movimento pela mao humana. Dai o carater distinto, que ambas as formas
de representacdo adquirem. (JUSSAN, 2012).

Em 1896, George Mélies (1861-1938) magico ilusionista francés (Figura 1),
descobriu a técnica substituicdo por parada de acdo (técnica precursora do stop-
motion), adaptou seu trabalho e levou o cinema ao nivel da fantasia, criando ilusdes
em seus filmes através da gravacéo de cenas quadro a quadro, mesclando cenas de
atores com objetos estaticos ou em movimento. Revolucionou sua época ao criar em
1902 o primeiro filme de ficcdo cientifica da histéria, Viagem a Lua “Le Voyage Dans
La Lune” (Figura 1).

Entre fios invisiveis, alcapfes, fumaca, e autdbmatos complexos, Mélies
descobriu a técnica basica que ainda € o principio fundamental de todo stop-motion
atual, aconteceu acidentalmente enquanto filmava um 6nibus em movimento na rua,
a camera conhecida na época como “cinematografo” de repente travou por alguns
segundos. Ao voltar a filmar, um carro funebre apareceu no lugar do 6nibus e, ao
assistir a filmagem, percebeu uma diferenca interessante, notou que o 6nibus parecia
ter se transformado em um carro funebre, ele se deu conta que a uma falha na camera
teria recriado um de seus truques em que ele substituia uma mulher por um esqueleto,

s6 que para isso utilizava um algapéo e rodopiava uma capa. (PURVES, 2011, p.140).
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Figura 1 - George Mélies/ Le Voyage Dans La Lune (Viagem a lua), 1902.

e

Fonte:http://petlif.df.ufscar.br/index.php/artigos-publicados/80-efeitos-visuais-stop-motion, acesso 20
de Abr de 2018.

Animado com a descoberta, Mélies continuou suas experiéncias cinematicas,
aprimorando a técnica de stop-action, com o principal objetivo de convencer que 0s
objetos e bonecos realmente “tem vida”, procurava atingir o maximo possivel de
fluidez entre os quadros, construiu um grande estidio para seus testes e producdes,
como animador ele tinha a possibilidade de “desconstruir as leis da fisica”, e la ele
criou efeitos incriveis para a época, como: “separar a cabega do corpo” com a

manipulacéo das peliculas e flutuando contra um fundo de veludo preto (Figura 2).

Utilizando o mesmo principio conhecido hoje como chroma-key e pixilation,
sem se dar conta, Mélies foi o génio que criou os efeitos especiais, inspirou e deu

origem a magia da sétima arte.

Figura 2 - George Mélies em frames do filme: “Un homme de tétes”, 1898.

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=EQdW_7Z82Wro, acesso 20 de Abr de 2018.
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O stop-motion € uma modalidade da animacéo que se produz a partir de um
processo artesanal de trucagem, e pode ser realizado em modelos reais ou diversos
tipos de materiais como madeira, areia, argila, papel cortado e brinquedos por
exemplo. E quando aplicada corretamente o trugue de: em uma camera fixa, parar e,
depois, dar continuidade a uma sequéncia de fotos, trocando ou mudando as posi¢coes
dos objetos, imagens ou pessoas durante a pausa, gerando a ilusdo do movimento
guando se rodar em 24 quadros por segundo, consegue-se um efeito visual com muito
potencial criativo, além de Unica e poderosa linguagem cinematografica.

Purves (2011, p.6), define as bases técnicas do stop-motion (filme de parada e
substituicdo de acdo), como técnica de recriar a ilusdo do movimento, feito por meio
de recursos de paradas da camera em um ambiente fisico. Quando comparada as
demais técnicas de animacdo, pode-se entender que usam de processos idénticos em
principios de manipulacéo de imagem quadro a quadro. No entanto, Chaves, (2009),
afirma que o stop-motion é um termo que se refere especificamente a animacdo em
movimento, e difere da trucagem ou replacement (a substituicdo por parada de ag&o),
termo usado para a técnica de quando ndo houve recriagdo do movimento, apenas o
recurso de parar a camera.

Em ambas as definicdes, os autores ressaltam o cinema de animacdo em stop-
motion, como técnica de expressao plastica obtida por um truque de camera, onde a
imagem de objetos imantados ou pessoas séo propositalmente pré-manipulados de
maneira que possa impressionar, seja simulando um movimento ou um truque de
substituicdo em um efeito especial, 0s recursos da técnica do stop-motion trouxeram
a possibilidade do desenvolvimento estrutural de toda a metodologia conhecida hoje
no cinema de animacdo, elevando o nivel do cinema para patamares nunca
alcancados, pode-se iniciar estudos focados na elaboracdo da linguagem narrativa,
cenarios, iluminagéo e personagens especificos para animacao.

O stop-motion se popularizou e o trabalho de Mélies inspirou uma geracao de
curiosos, em 1899, foi feito o primeiro filme em stop-motion com personagem
antropomorfo?, criado por Arthur Melbourne-Cooper (1874-1961). Matches: An
Appeal, (Figura 3), um homem feito de palitos de fésforo que faz apelos em favor ao

exército britanico, esse trabalho também foi considerado o primeiro registro de

2 Antropomorfo: possui forma humana, semelhante ao homem; antropomarfico. Com aspecto idéntico ao do ser
humano, ao da espécie humana.
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animacao na propaganda e com um apelo ideoldgico. (GUIMARAES, 2012, p.14).

Figura 3 - Frames do filme Matche: An Appeal, 1899.
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Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=-HDONwzFNLY, 23 de Abr de 2018.

Ainda de acordo com o autor acima citado, em 1908, foi produzido e langado
no cinema nos EUA: The Humpty Dumpty Circus, de James Stuart Blackton e Albert
E. Smith (1875-1958), (Figura 4). O primeiro filme a contar uma historia utilizando a
trucagem de camera com objetos inertes, composto pelos “The Humpty Dumpty
Circus” brinquedos de madeira muito famosos na época. Que eram constituidos por
Palhacos, malabaristas, animais e domadores em um circo. Ao explorar as estruturas
articuladas que permitiam a movimentagédo das pernas e cabecga, o diretor conseguiu

fazer os personagens ganharem maior credibilidade.

Figura 4 -The Humpty Dumpty Circus, 1908.
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Fonte:https://www.bcdb.com/cartoon/50441-Humpty-Dumpty-Circus, acesso 20 de Abr de 2018.
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Em 1912, o cineasta russo WLadyslaw Starewicz (1882 — 1965), produziu o
curta metragem em stop-motion: Cameraman's Revenge (Figura 5), de
aproximadamente 13 minutos de duracéo, estrelando delicados insetos reais com
personalidade e caracteristicas humanas, ele utilizava arame nos bragos e pernas

para possibilitar os movimentos e cenarios muito elaborados.

Figura 5 - Wladyslaw Starewicz com sua filha, nos bastidores do curta Cameraman's
Revenge.

Fonte: http://www.listal.com/viewimage/1475641, acesso 10 de Nov de 2017.

Entre outros filmes com bonecos requintados e bastante expressivos, feitos
com tecido, outros foram feitos em tamanho real e interagiam com humanos, como
em Frogland, 1922 e The Tale of the FoF x, 1930, Starewicz utilizava a técnica como
performance em vez de um efeito especial, chamando a aten¢éo tanto para a narrativa
quanto para a histéria. Deste modo, o diretor contribuiu e fez parte do processo de
evolugdo do stop-motion, tornando-se pioneiro no desenvolvimento de bonecos
articulados criados especificamente para animacao. (OLIVEIRA, 2010).

As técnicas do stop-motion foram se aprimorando e se estruturando, passando
por grandes diretores e estudios, até o ponto onde seu uso se popularizou no cinema
de captacéo direta como efeitos especiais e visuais, passando a empregar uma

grande variedade de coisas manipulaveis do mundo real e interagir até mesmo com
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pessoas. Também foi aderida ao roteiro de grandes producdes do cinema, revelando
grandes nomes como: Emile Cohl e Ray Harryhausen. Segundo o site IMDb (2018),
com o aprimoramento e 0s avancos das técnicas, as animag¢des em stop-motion,
atingiram seu apogeu na década de 60, com producdes populares para a televisdo
como a animacao japonesa “A rena de nariz vermelho” (Rudolph, the Red-Nosed
Reindeer), dos diretores Kizo Nagashima e Larry Roemer. Os materiais utilizados na
confeccao dos bonecos eram madeira, arame e tecido, e em 1964 custaram cerca
de cinco mil délares cada, o que chamava mais atencao era o uso de uma tecnologia

capaz de fazer o nariz de Rudolph acender de verdade (Figura 6).

Figura 6 - Producédo dos bonecos em “A rena de nariz vermelho (Rudolph the
Red-Nosed Reindeer)

Fonte: nishikataeiga.blogspot.com.br/2011/12/mom-productions-and-making-of-rudolf.html,
acesso 20 de Abr de 2018.

Em “A festa do monstro maluco” (Mad Monster Party) do diretor americano Jules
Bass, (1967) xplorou os cenarios, a expressao da face e movimentacao dos corpos,
eram trabalhos minuciosos, ricos em detalhes e extraordinariamente complexos de
stop-motion.

Essa técnica também foi usada como base para producdo dos filmes com
monstros, robés, maquetes, e efeitos especiais, ja que eles ndo dispunham ainda da
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tecnologia digital, as producdes recorriam a movimentacao quadro a quadro, como 0s
AT-AT walkers, que foram animados pelo mestre miniaturista Phil Tippett, na saga
Star Wars (Figura 7), os passos lentos num ritmo pesado levaram o stop-motion a
ilusdo da grande escala e densidade, dispensando maquinas complexas e utilizando
a mao humana, o diretor George Lucas revolucionou o cinema no anos 80. (PURVES,
2011, p.40).

Ao longo dos anos, transformac6ées foram inovando as técnicas da animacao,
a producdo de sequéncias em stop motion que era trabalhosa, cara e demorada,
chegando a levar anos fotografando 24 quadros por segundo para obter apenas um
movimento. No intuito de cortar gastos, buscar rapidez e qualidade nas producdes, o

mercado cinematogréfico investiu pesado em avancos digitais.

Figura 7 - Phil Tippett e os AT-AT walkers em O Império Contra Ataca, 1980

Fonte:https://www.ranker.com/list/star-wars-behind-the-scenes-photos/jude-

newsome?page=2, acesso 10 de Abr de 2018.

Hoje, existe uma grande variedade de técnicas que utilizam este mesmo
principio para producdo audiovisual, na era dos desenhos gerados no computador
(3D), as producdes digitais substituiram em quase por completo o processo manual
do stop-motion, embora mantendo o mesmo principio de sobreposi¢cdo de imagens,
h& um exagero de perfeicdo, a animacao digital ndo substitui a sensacédo brutal de

realidade, que visivelmente sentimos ao ver uma animagao em stop-motion, ao
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reconhecer algo material em um espaco concreto, com todas as imperfeicdes do
mundo real, reagindo espontaneamente a luz, profundidade, texturas e cores dos
materiais, e a sutileza dos movimentos refinados. Esses aspectos compdem um
conjunto de elementos que, apesar das limitagdes, causam uma experiéncia visual
Unica, de modo que, a maior parte do publico de stop-motion gosta dessa estranheza
gue encanta ao encarar um objeto inanimado “vivo” como se fosse magica.

E notavel que, nas produgdes com modelacdo em 3D, a representacdo do
movimento esta claramente presente em um rico e elaborado projeto montado. Porém
segundo Petrelli (2008), sdo desprovidas de esséncia, 0s Unicos valores ao que elas
possuem sao célculos, fazendo movimentos completamente simples, tornarem-se
grandes e complexas equac¢des matematicas, com o Unico objetivo de entretenimento
em massa. Apos o auge do 3D, algumas produtoras optaram por voltar as antigas
técnicas manuais de animacdo, a fim de chamar a atencdo do publico para a
linguagem classica, como forma se destacar das demais producdes.

Segundo Purves (2011, p.54), o processo da animacdo se torna mais eficaz
guando reconhece sua artificialidade, quando ndo precisa ser uma representacéo
literal da realidade ela é livre para brincar com seus préprios truques e limitacdes
deixando a magia do imaginario fluir, assim como o teatro de Shakespeare, (1564 —
1616) dramaturgo e ator inglés, que nao separava a platéia do palco. O envolvimento
do publico com a narrativa ndo tinha barreira alguma, ele era estimulado a usar a
imaginagdo nas produgdes de Shakespeare; enquanto estava consciente da
artificialidade do teatro, mas, ainda assim, o publico se envolvia na acdo. Assim, como
fica evidente no curta-metragem Next de 1989, do diretor Barry Purves, em que ele
representou o proprio Shakespeare em cima do palco, como apresentado na (Figura
8).
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Figura 8 - Next, 1989, Barry Purves.

Fonte:http://www.futurefilmfestival.org/news/il-maestro-della-stop-motion-barry-purves-ospite-
del-fff-2017, acesso 20 de Abr de 2018.

Gracas ao legado do uso da técnica, muita coisa evoluiu, surgiram bonecos
mais articulados, cenarios e materiais como as massas de modelagem
especificamente desenvolvidas para producdo do stop-motion, bem como a
modernizacdo das cameras que ajudaram consideravelmente o trabalho do animador,
fazendo com que a técnica de stop-motion mesmo associada a um processo artesanal
continue em destaque no séc. XXI.

Hoje qualquer pessoa reconhece o stop-motion e pode distinguir facilmente
uma animacéo feita no computador com realismo sofisticado e os detalhes do 3D, de
outra feita pela mado humana, de objetos solidos, com toda estranheza pura e a pura
natureza tatil do stop motion. Esta sintese de tracos fundamentais, onde o animador
oferece manualmente toda sua sensibilidade para representar o movimento e o
universo em que esté inserido o personagem, faz com que os filmes com esta técnica
deixem realmente de ser mera manipulacdo de objetos, obtendo resultados de
caracteristica singular, que mesmo que desajeitada, torna-se o diferencial e o principal
atrativo do filme, valorizando a técnica considerada hoje como arte.

Mesmo depois do aperfeicoamento da técnica do stop-motion, e da evolugéo
das tecnologias oOpticas, boa parte do trabalho duro ainda é feito por parte da direcéo

de arte e pelos animadores no processo de filmagem que ainda € no tradicional quadro
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a quadro. Dentro deste longo legado de histéria do stop-motion, ao que parece, a
exploracdo da técnica jamais deixara de existir. Os filmes em stop-motion sempre
serdo produzidos, e consequentemente bem aceitos ndo importando os avangos e

nem as transformacdes promovidas pelas tecnologias digitais.

2.1 AILUSAO DO MOVIMENTO

Para compreender melhor os processos da producdo de uma animacdo em
stop-motion, é preciso descrever o sentido pratico no processo da animacgao, o que
vai auxiliar no entendimento de como ocorre o movimento em um filme, que nada mais
€ do que uma iluséo de 6ptica o fendbmeno da “Persisténcia Retiniana” ou “persisténcia
da visao”, teoria formulada em 1824 pelo cientista belga Joseph Plateau (1801 - 1883),
que € a capacidade que a retina possui de “congelar’” uma imagem por uma fragéo de
segundos antes que ela desapareca completamente, dando uma idéia de
continuidade.

Segundo Arnheim (1991): Os seres humanos sao atraidos naturalmente pelo
movimento, devido aos nossos instintos primitivos de sobrevivéncia, 0 homem possui
uma intensa e automatica resposta ao movimento. Nas primeiras producdes dos
irmaos Lumiere, eles limitavam-se a filmar apenas cenas do cotidiano, como na épica
cena do trem chegando a estacdo em: “L’ arrivée d'um train em gare de la Ciotat”
(Figura 9), que gerou panico em alguns espectadores, pois estes achavam que seriam

atropeladas.

Figura 9 - “L’ arrivée d’'um train em gare de la Ciotat”, 1895.

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=MT-70ni4Ddo, acesso 20 de Abr de 2018.
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Pesquisas na area de fisiologia e neurologia afirmam que a “persisténcia
retiniana” € um mito, embora esse conceito seja muito antigo, muito usado e defendido
no meio cinematogréfico. Hoje, entendemos que a ilusdo do movimento que ocorre
quando olhamos imagens em sequéncia se divide entre o “movimento beta” e o
“‘movimento phi”. Definidos em 1912, pelo checo Max Wertheimer (1880 - 1943), que
também contribuiu com a fundamentacdo da Teoria da Gestalt. Em seu trabalho
experimental “Studies on the Seeing of Motion”, ele define o “fenémeno phi” como uma
ilusdo de dptica que suscita a percep¢do de movimento continuo pela observacéo de
imagens estaticas capturadas rapidamente pela retina, assim como em uma sucessao
intermitente de pontos de luz piscantes dispostos em extremos opostos, dando origem
ao “fenébmeno beta”. (ROMITI, 2015).

Os tipos de percepcao de movimentos interpretados pelo cérebro humano de
acordo com Aumont (1995), sdo: “movimento real” e o movimento aparente”. O
movimento real se resume a todo movimento que percebemos a nosso redor, quando
algo real atravessa 0 nosso campo de visao, ja 0 movimento aparente, é aquele que
€ percebido pelo ser humano mas ele ndo acontece realmente, € uma ilusdo de
movimento, esta ilusdo pode ser classificada em quatro categorias: Movimento
Estroboscopico, Movimento Autocinético, Movimento Induzido e Movimento de Pés-
Efeito.

Embora seja um assunto polémico, pode-se afirmar que ambos os fendbmenos
realmente existem, mas ainda precisam ser mais estudados. Pois, tais fendmenos
gue dao origem a sintese do movimento ndo ocorrem somente no cinema, mas, em
tudo que vemos. A percepcédo é um processo bastante complexo, que envolve também
o cérebro, capaz de interpretar subjetivamente a imagem percebida e a reter. Deste
modo, imagens sequenciadas a uma velocidade superior a 16 quadros por segundo,
criam a sensagédo de movimento, pois no processo de associacdo das imagens entre
0 cérebro e a retina, ndo ha interrupcdo, o fotograma do momento anterior se funde
com o subsequente. Neste principio esta a base da inimeras técnicas e invencdes
utilizadas pela animacgéo.

De acordo com Purves (2011), para que uma animagdo em stop-motion seja
bem sucedida € necessario que haja fluidez dos movimentos continuos, na forma
como o quadro anterior se relaciona com o subsequente, pois quando estes nao tem
relacdo, a percepcao de continuidade é interrompida. O processo para criar uma ilusao

de movimento, no qual um elemento seja percebido se movendo, exige um contraste
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com outro elemento que ndo se move, desse modo, € preciso atentar a outros detalhes
como: cor, luz posicionamento de camera, etc. Um trabalho de coreografar o
movimento, fazendo todo esfor¢o necessario para que haja uma conexdao maxima
entre os quadros, sugerindo 0 peso, a inércia e o maior numero de informacgdes
possiveis, ajudando os olhos a ler a animacéao.

O entendimento dos elementos que tornam possivel a base da técnica, parte
do estudo das fases metodoldgicas da animacdo em stop-motion. A partir destas
observacfes em torno da evolugéo da técnica, e das rela¢des entre o design projetual
e o trabalho da direcdo de arte nas producdes em stop-motion. Pode-se fazer uma
associacao das duas metodologias, e apontar todas as etapas do processo, nas quais
o design se fez necessario no trabalho com as ferramentas, confec¢éo de bonecos e

cenarios nas técnicas de producéo do stop-motion.
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3 AS ETAPAS TECNICAS DA ANIMACAO EM STOP-MOTION

Assim como no campo do design, um projeto de animacgéao stop-motion também
precisa de uma metodologia, com base nos textos descritos por Barry Purves (2011)
e Mazza (2009), foram detalhadas as etapas da metodologia de um filme de animacéao
em stop-motion, fases que servem como base para garantir que tudo corra bem,
evitando problemas posteriores. O esquema da Figura 10, aponta as etapas da
producdo quando o filme j& tem um roteiro pronto, momento em que muitas pessoas
passam a ser envolvidas na direcdo de arte, que é estruturada especificamente por
uma equipe dedicada de membros experientes, sob a supervisao do produtor e diretor
o designer agregado a esta equipe, pode comecar a atuar dentro do projeto, as etapas
sdo: storyboard, model sheet (construcao dos personagens), elaboracao dos cenarios,
gravacgao dos sons, filmagens da animacéo por manipulacao direta quadro a quadro,
edi¢Oes e finaliza¢des digitais da p6s-producéo.

Figura 10 - Esquema de etapas da metodologia da animagéo em stop-motion.

ROTEIRO STORYBOARD [— ANIMATICS SRAVACRO I——I  FILMAGENS POS-PRODUCAO

MODEL SHEET BONECOS

l

CENARIOS

Fonte: Autora.

Esta imersédo no detalhamento técnico enfatizando a pré-producéo e producéo,
servira para comprovar a necessidade do emprego da metodologia citada e tragar um
pensamento l6gico sobre a estética e técnicas mais utilizadas nas producfes de
animagado em stop-motion. Todavia, tais métodos requerem demandas variadas de
profissionais envolvidos, que dependendo do projeto nunca aparecem em cena, mas,
gue sem eles a magica jamais aconteceria. Para isso, é preciso compreender a
importancia do trabalho projetual do designer atuando na direcdo de arte em um

processo de animagéo em stop-motion.
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3.1 O DESIGN PROJETUAL NA DIRECAO DE ARTE

Levando em considerag¢do que poucos conhecem as atividades exercidas nos
bastidores das producdes, partiremos do entendimento dos papéis e das préticas
manuais para determinar o papel do designer no processo de producao de um filme
em stop-motion, no qual, além de auxiliar e esclarecer do que o designer é capaz, ele
ird também otimizar os resultados ao identificar quais atividades séo realizadas com
a melhor qualidade no processo da animacdo, fazendo com que os produtores
valorizem estes servi¢os. J& que com o advento digital as produ¢des em stop-motion
vém tentando se adequar ao mercado da alta definicdo devido a alta padronizacéo
imposta pela industria cinematografica.

Sera utilizado como referencial neste trabalho o termo “direcdo de arte” em
detrimento ao termo chamado "production design" ou “designer de produgéo”, aqui no
Brasil seria um outro titulo para o diretor de arte, que, embora utilizado algumas vezes
pela midia, ndo foi incorporado ao vocabulario profissional da area de cinema e
televisdo nos paises de lingua portuguesa. Segundo o artigo de Batista (2008), a
nomenclatura da atividade antes chamada cenografia ou direcdo de arte para
production design é um termo bastante utilizado nos Estados Unidos, mas ndo no
Brasil, apesar da midia ja ter incorporado.

O diretor de arte em uma producdo de animacdo em stop-motion, tem como
sua principal atividade gerenciar e orientar o trabalho da equipe de arte, na concepg¢éo
artistica visual do projeto, em um trabalho bastante demorado e técnico que exige
muita paciéncia e uma série de recursos, incluindo profissionais capacitados para
cada um deles. O diretor de arte incorpora muitas dessas funcdes neste processo,
pensando e calculando cada detalhe, aliando criatividade com conhecimento teodrico
para que tudo corra como esperado e previsto no roteiro, e para que no resultado final
exista a conexao da realidade com o imaginario no processo de comunica¢cdo com o
publico.

Para assimilar a importancia do designer em uma producédo em stop-motion, €
necessario compreender do que ele é capaz ao estudar sua metodologia projetual,
para entdo, analisar a juncdo do design projetual em um projeto de animacao. Para
Petrelli (2008), Um designer formado é bastante flexivel e produz para um publico
vasto, ele é capacitado para uma série de determinados assuntos, especializado em

encontrar e solucionar os problemas relacionados a um projeto especifico, suas bases
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de conhecimento, e experiéncias de projeto, facilitam o processo de descobrir a
solucéo dos problemas bem mais que outro profissional de outra area. O designer
intuitivamente comunica de uma maneira criativa e légica, trabalha os conceitos e
significados, utilizando ilustracdes, fotografias, contrastes de escalas, cores, texturas,
tipografias, ergonomia, ritmos, dentre outras, transmitindo unidade e equilibrio,
buscando sempre uma solucéo criativa com a melhor linguagem possivel para obter
o entendimento imediato da mensagem a ser transmitida.

Laufhitte (2016, p.28) afirma que: O termo “design” surge como representante
de um novo vocabulario, e que seu significado esta onde ele exatamente se aplica,
considerando que a palavra design em inglés possui dois significados: desenho e
processo de desenvolvimento de projeto, no qual esta incluido o desenho. Pode-se
observar que, atualmente o campo do design ainda esta em formacao, pois o proprio
termo é constantemente utilizado indevidamente de forma excessiva, o que resultou
em dissensdes no seu significado ao longo da histéria. O design pode se dividir em
diversas areas de atuagao, como: “Design de Games”, “Design Grafico”, “Design de
Produto” dentre outras, porém, todas voltadas ndo apenas para atender ao mercado
de consumo, mas primeiramente, em mapear e entender as necessidades basicas de
uso da sociedade.

O método do designer desenvolver seu trabalho € um instrumento diverso, em
que ele é livre para transitar dentre variadas areas de criacdo. Sendo até mesmo
confundido como arte, entretanto, segundo Mazza (2009, p.158), € muito mais que o
visual meramente estético, o designer toma com o objetivo final resolver os problemas
funcionais, provocando a identificacdo do publico com a obra, jA que, o cérebro
humano esta mais adaptado a ver coisas as quais lhe proporcione um conforto visual,
e quando se busca causar esse tipo de sensacao, o apelo emocional acaba tornando
0 sucesso do projeto inevitavel. Para atingir tais objetivos, o designer sabe escolher
livremente os meios metodolégicos adequados, experimentando e aperfeicoando ou
criando os proprios métodos, até encontrar 0 que mais se encaixa com o projeto, neste
caso, uma animagao em stop-motion.

O ponto de partida do trabalho metodologico do designer comeca pela anélise
do briefing fornecido pelo cliente, para estabelecer os aspectos que deverdo ser
levados em conta, e com isso, elaborar a estrutura para a realizacdo do projeto. Para
isso, o designer utiliza alguns dos principios de trabalho baseados em seguir uma

sequéncia de etapas, como a identificacdo das necessidades, pesquisa, analise de
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similares, etc. Sempre buscando a origem do problema para desenvolver as solu¢cdes
gue serdo propostas ao cliente.

Com o problema identificado, cabe ao designer analisar as necessidades e
através das informacdes fornecidas por etapas de pesquisa de mercado, coletar
informacdes relacionadas com o projeto de forma mais abrangente possivel. Grande
parte das ideias surge de um parametro de referéncias externas, observando o que ja
existe e como a identidade da concorréncia se comporta na resolugéo dos problemas.
Com isso, o designer garante que ndo haja cépia, que a imagem seja exclusiva do
cliente e deste modo contribua para que ela seja aceita e respeitada pelo seu publico.

No desenvolvimento de uma animacdo stop-motion, que é um processo
detalhado, longo e exaustivo, se faz necessario uma equipe de producao estruturada,
bastante dedicada e comprometida no desenvolvimento do projeto. Deste modo,
entendemos que um profissional na area de design contribui consideravelmente em
guase todas as etapas de uma producdo em stop-motion, somando suas bases e
experiéncias com a equipe de producado, que exige uma demanda de atividades
intensas que variam entre tarefas individuais, etapas ou compartilhamento das
atividades para torna-las mais factiveis. O trabalho em grupo neste caso, é uma parte
importante no processo, onde a colaboracdo, encorajamento e a critica se unem,
almejando chegar nos melhores resultados ao final da producdo. (PURVES, 2011).

O design em seus projetos busca unir a funcionalidade pré-estabelecida com a
forma, procurando equilibrar as duas. Assim como nos projetos de design, um bom
trabalho de animacao deve contribuir de alguma forma com as necessidades atuais,
tanto do projeto quanto da sociedade, comunicando através da aplicacdo de conceitos
visuais e sonoros. Ao observar as etapas de ambas, pode-se perceber que sao
bastante parecidas, estes profissionais tomam como grande parte do trabalho, tornar
possivel o entendimento da mensagem por parte do publico. Na animagdo uma das
principais funcdes do diretor de arte, € manter todos os setores em harmonia, e se
unindo a um designer pode ter mais éxito em explorar o maximo do potencial de cada
um do profissionais envolvidos, criando tudo a partir do zero e seguindo 0 mesmo
ritmo para se conseguir o objetivo final.

Com o roteiro em maos, a proxima etapa para 0 processo da animagéo é o
storyboard e a etapa de tomada de decisdes quanto ao layout, ponto este, no qual, ter
o auxilio de um designer se mostra uma grande vantagem, pois nesta fase é feita a

elaboracdo semiédtica dos elementos graficos importantes que vao compor cada cena
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como significacao, funcionalidade e estética; onde a disposicdo de cada parte visivel
deve ser bem pensada. Esta pré-visualizacdo completa ajudara a garantir um angulo
perfeito, para que, ao observarem a composi¢éo da cena o publico entenda todos os
elementos como um todo, pois eles estardo transmitindo uma unidade de conceito.

Ainda segundo a metodologia descrita por Purves (2011), na etapa seguinte,
assim como nos outros processo que incluem desde comunicacéo de conceito até a
idealizacdo da trilha sonora, escolha da paleta de cor, construcdo dos cenarios,
magquetes, modelos e objetos em miniatura, bem como todo tipo de aparato que
preencham os requisitos necessarios a uma animacgao em stop-motion, o trabalho de
design se faz util. Como por exemplo, na elaboracdo dos cenarios, deve-se permitir
camufladamente o acesso dos animadores, com uma altura confortavel, os elementos
do cenario devem ser firmes e fortes, para que ndo balance ou saiam do lugar. Tudo
deve ser pensado dentro da logistica do processo, outro ponto importante é a
caracterizacdo dos personagens onde o0s elementos sdo pensados desde a
elaboracao do esqueleto do boneco até as ultimas fases da pré-producéo.

Ao escolher os materiais, deve-se observar se sdo adequados e se a aplicacao
deles ira funcionar na caracterizacdo que vai comunicar muitas coisas como:
personalidade, status social, aspectos fisicos e temporais, estudando a funcionalidade
pela aparéncia, o modo de agir daquele determinado individuo e observando como
ele interage com o roteiro. Nestes casos, o0 profissional de design, € apto a
desenvolver um “guia de estilo visual”, um documento que reune todas as categorias,
cuja finalidade é detalhar as informac¢cBes basicas de design relacionadas aos
personagens, cenarios e objetos, garantindo uma referéncia coerente para a equipe
de producéo. (MIRANDA, 2012).

O mercado de trabalho em ambas as areas de atuacdo, estdo em constantes
atualizacoes e transformacgdes, sendo cada vez mais amplamente reconhecidos e
respeitados pelo publico e pelas empresas como resolvedores de problemas. O
crescimento do mercado se deu quando a técnica do stop-motion foi somada a
metodologias como as de design, as técnicas de efeitos, correcdes digitais e edicdes
feitas no computador, facilitando o processo, e obtendo resultados com uma qualidade
incrivelmente realista. No entanto, a demanda de mdo de obra técnica vem
demonstrando caréncia de especializacdo dos profissionais, sendo uma 6tima

oportunidade de agregar o design nas producdes e suprir esta necessidade. Desde
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gue, nao retire a esséncia da materialidade singular ao stop-motion, tdo apreciada
pelo publico, que dentre outras questdes gosta de compreender o truque.

Os avancos oriundos do desenvolvimento da técnica, sdo mérito do trabalho de
refinamento feito a partir da metodologia das ferramentas de producao ligadas a
direcédo de arte na pré-producdo. Este processo longo e cheio de detalhes, aliada a
todo a dedicacdo da equipe de producéo esta todo o segredo da magica do stop-

motion.

3.2 FERRAMENTAS DA PRODUCAO

Todo o trabalho metodolégico das técnicas de animac¢do em stop-motion € um
processo bastante macante, que além de dedicacdo exige anos de estudo em muitos
campos do conhecimento, como por exemplo: comportamento humano; dindmica dos
corpos; ergonomia; biomecanica; anatomia; desenho e nocfes de engenharia civil,
para assim, obter os melhores resultados. Os profissionais envolvidos precisam
estudar os principios béasicos do processo da animacdo, buscar sempre novas
técnicas de realizacdo do trabalho para que o resultado seja fluido.

Existem muitos tipos de materiais, métodos e técnicas que envolvem um filme
em stop-motion, em que se faz necessario diversas tentativas e erros a fim de chegar
em um resultado suave e satisfatoriamente realista. N&o existem limites de certo e
errado neste processo, 0 pensamento engenhoso e a criatividade podem dar origem
a inimeras maneiras de se chegar ao que se espera. Nesta secado, sdo abordadas as
ferramentas do processo de producao, confec¢céo de bonecos, cenarios e as técnicas
posteriores de manipulacdo desenvolvidas para gerar a percepcédo do movimento, e
apontar em quais etapas do processo, o designer se faz necessario ao longo do
caminho da direcao de arte, na producgéo de um filme de stop-motion.

Segundo Oliveira (2010, p.58), a técnica de stop motion se caracteriza como
uma técnica de producao de animacao, que utiliza a captacéo de imagens fotograficas,
de um objeto qualquer que se deseje animar, em que, nas pausas entre as fotos, ouve
a manipulacao do objeto pelo animador, e quando se submete estas imagens a uma
sequéncia superior a 16 quadros por segundo, consegue-se a experiéncia
fenomenoldgica da animacéo, gracas a unidao do fenbmeno phi com a persisténcia
retiniana. A animacao em stop-motion possui algumas caracteristicas essenciais,

dentre elas estao:
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- A técnica de captacdo das imagens, deve ser feita utilizando a manipulacao
direta dos objetos durante as pausas entre os quadros;
- Os objetos de composicdo da cena, assim como 0s materiais que compdem 0s

personagens devem ser reais, interagindo diretamente com a luz e perspectiva,

Durante a pré-producdo de uma animagdo em stop-motion, decisées em
relacdo aos aspectos visuais e técnicos devem ser tomadas. Para uma gravacao
tranquila é preciso decidir quais as ferramentas que serviram de suporte para o
trabalho, antes da confeccdo dos cenério e dos personagens é preciso calcular as
limitagdes dos movimentos dos bonecos, caracterizacéo e elaboracdo da construcao
fisica ou simbdlica e da movimentacao (construcao cinética), para ter uma linha ténue
a seguir no trabalho da manipulacéo feita pelos animadores, assim como, para o
posicionamento das cameras.

Tudo antes passara pelas maos do desenhista, os concepts (desenhos iniciais)
trazem a ideia principal de um filme, este processo preliminar servird como referéncia
para a elaboracdo completa de todos os detalhes, deve-se levar em consideracéo as
limitacbes do materiais, prevendo a construcdo dos bonecos e as articulacfes do
esqueleto no trabalhos da animacdo do movimento, sempre ciente da materialidade
do stop-motion, procurando refletir isso ao determinar a paleta de cores e texturas dos
ambientes/cenarios; as Color Keys o0s testes de cores servem para ajudar a entender
o efeito clima dramatico da luz quadro a quadro, sdo feitos pintando por cima do do
storyboard pronto, o resultado serve como guia nas etapas seguintes. (MAZZA, 2009,
p.176-180).

A completa interpretacédo de um filme necessita de bem mais que um roteiro, 0
primeiro passo é desenvolver os esbocos dos personagens e a representacao
ilustrada do roteiro em storyboards, esta formatacao visual similar a uma histéria em
quadrinhos vai ajudar a prever fatores importantes como 0s movimentos da camera,

enquadramentos e a agao dos personagens (Figura 11).
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Figura 11 - Storyboard
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Fonte: https://www.artofsam.co.uk/storyboard/, acesso 05 de Jan de 2019.

Também podem ser feitas recriacfes digitais com cendarios e personagens
basicos, ou uma sequéncia de fotogramas dos desenhos do storyboard que serao
convertidos em pré-visualizacdes e animatics, nele jA podem ser feitos teste de vozes,
efeitos sonoros e calcular o tempo da acao, para dar uma ideia pratica do resultado
final. Todo o detalhamento possivel deve ser feito antes da confeccdo de todos os
elementos de composicdo da cena, assim evitando problemas posteriores e atrasos

nas gravacoes.

3.2.1 Cenarios (set design and maquettes)

Geralmente nesta fase de pré-producéo o designer de cenarios desenvolvera
um cenario apropriado para o stop-motion, preenchendo requisitos praticos, como
permitir o acesso dos animadores, da luz e da camera; trabalhar com materiais de alta
durabilidade, capazes de aguentar o intenso ritmo das gravac¢des. Tudo basicamente,
€ montado em cima de um tampo de mesa comum, na altura da cintura do animador,
essa estrutura pode ser explorada por diversas perspectivas, toda a elaboracao do
cenario é composta por diferentes materiais, como madeira, papeldo, isopor, gesso,
argila e etc.

Segundo Purves (2011, p.122), na elaboracdo do cenario € fundamental
considerar as proporc¢des, comparando a escala de tamanhos do personagens em

relacdo aos elementos da cena, tudo que ela compde deve ser esbocado a lapis, line-
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art ou renderizacao digital (Figura 12), para que sirvam como base na reproducao com

o material determinado para cada elemento, tudo deve estar de acordo com o roteiro.

Figura 12 - Stop motion animation stage design.
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Fonte:https://www.flickr.com/photos/onecog2many/3604738231/in/photostream/,acesso 10 de Dez de
2017

E nitido que, o espaco € muito importante em uma producdo em stop-motion,
deve-se dar atencdo a amplitude do local para que seja espacosa o suficiente,
proporcionando liberdade no filmar a partir de uma variedade de angulos. O ambiente
deve ser tranquilo, onde nada atrapalhe o trabalho, e isolado para que a equipe
envolvida possa mergulhar no mundo que esta produzindo. O resultado final disto séo
cenarios caprichosos, capazes de atrair a atencao pelo encanto da miniatura sélida.

A animacdo em stop-motion ndo se restringe a personagens animados, trata-
se de narrativa, em que nada € mera decoracdo, cada detalhe enquadrado ajuda a
contar a histéria e transmitir credibilidade, é preciso explorar a textura dos materiais
da cena, fazendo com que pequenos desgastes auxiliem na ilusdo de ambiente
habitado, todos os objetos sdo confeccionados do zero por um membro da equipe de
producdo, procurando aplicar aos objetos os conceitos que venham a interagir
diretamente com o personagem para assim, extrair o maximo de cada elemento.

O objetivo principal é transmitir o conceito global do projeto em todos os
elementos da cena, tendo em mente que n&o existem regras na animagao dos objetos,
€ preciso apenas encontrar a melhor maneira de fazé-lo. Outra op¢do muito comum,
€ a utilizacdo do recurso chroma-key, como mostrado na Figura 13, o processo onde

a animacéao do personagem é feita em frente a um fundo azul ou verde, um software
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reconhece estas cores e possibilita a substituicdo delas por uma imagem na pés-

producao.

Figura 13 - Chroma-key cenario do filme Battery Life.

Fonte:https://creators.vice.com/en_uk/article/78em5z/robot-puppets-short-film,
acesso 30 de Dez de 2017.

Trabalhar manualmente, determinar materiais, maquinas de corte, e até mesmo
ferramentas essenciais de construcdo como estilete, cola, fita adesiva e tesoura, que
devem ser contabilizados para uma lista de compras € um processo que faz parte da
metodologia tanto do design projetual quanto da animacdo em stop-motion. O
conhecimento do designer em nocfes basicas de carpintaria ou de design de
interiores, arquitetura de maquetes, podem contribuir consideravelmente com um
trabalho de construgéo do cenério de stop-motion.

Outros critérios importantes de decidir na pré-producéo séo: luz, contraste e
linguagem, que sé@o elementos que influenciam no resultado plastico e na identificacéo
com o publico. A combinacdo da paleta de cores geralmente esta ligada ao tema em
uma animacdao, cores e texturas podem produzir respostas emocionais diferentes, e
tais recursos podem ser explorados pelo conhecimento da linguagem das cores,
método utilizado pelo designer. E preciso que tais questbes estejam resolvidas o
quanto antes das gravacdes, pois em uma producdo em stop-motion, que é um
processo extremamente demorado, ndo havera tempo para mudangas no cenario.

Segundo Purves (2011, p.132), em filmes de stop-motion, muitos elementos da
cena sao trocados e tocados milhares de vezes na producdo quadro a quadro, por
esse motivo cores claras mostram marcas de toques mais facilmente, procurando

evitar isso muitas producdes optam por uma paleta de cores em tons mais escuros,
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ou trabalham o contraste utilizando a iluminacdo da cena, fazendo com que o
personagem se destaque do fundo, esta € a fase onde seréo aplicadas as técnicas de
iluminacao, angulagéo e movimentos de camera.

No entanto, dentro do estudio de producao em stop-motion, as luzes tendem a
ficar ligadas por muitas horas, e consequentemente trazem problemas com a alta
temperatura, que pode afetar os materiais; também, as variacdes de intensidade da
luz, podem afetar o resultado final do filme, por isso é necessario muito planejamento
no uso correto e estratégico da luz, usando este recurso para fins como comunicar
profundidade espacial dos cenarios, evitando uma iluminacao frontal e chapada, deve-
se explorar cada contorno tridimensional, para que, durante a ilusdo do movimento
dos personagens, as sombras sejam projetadas sobre o cendrio naturalmente, ao
denunciar esta presenca tangivel consegue-se transmitir muita credibilidade, além de
representar os conceitos e tracos fundamentais do universo em gue sera inserido o

personagem que representado pelo boneco.

3.2.2 Bonecos (character design)

O personagem na animacdo em stop-motion certamente é bastante
reconhecido principalmente pelos bonecos, que expressam de forma sintética as
caracteristicas do ser humano ou entidade fantasiosa pré-definida na etapa do Model
Sheet. Os bonecos podem ser confeccionados em varios tipos de materiais, como
massa de modelar, recortes de papel, lego, action figure, ou qualquer objeto com ou
sem estrutura interna. Em uma producéo especifica a personagens de bonecos feitos
do zero, faz-se necessario uma variedade de instancias de criacdo que elaboram a
caracterizacdo e toda a agdo do personagem. A equipe de criagdo vai usar técnicas
de design para compor o boneco, tais como assimetria; forma; cores; texturas e
volumes para criar uma linguagem adequada a proposta do roteiro. Existem
caracteristicas particulares a um boneco real, que podem trazer para um filme
detalhes que outras formas de representacdo ndo conseguem, ao extrair o0 maximo
de potencial desta fisicalidade, pode-se conseguir resultados convincentes e
interessantes.

A fase de desenvolvimento dos personagens € um dos processos mais
complexos dentro de uma produgcé&o em stop-motion, o boneco precisa ser projetado
para maximizar seu potencial de expressao procurando agregar tudo que ele tem para
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oferecer. Os primeiros passos para criacdao dos personagens € a definicdo do perfil
psicolégico que seréa refletido no boneco, e consiste em uma descricdo detalhada
contendo nome, caracteristicas da forma, personalidade e aspectos fisicos. E muito
importante para o animador, visualizar o personagem de angulos diferentes, por isso
o designer ou desenhista ira esbocar o0 maximo de possibilidades para utilizacdo do
personagem, isto serd o model sheet ou folha de estilo dos personagens. (OLIVEIRA
2010, p.108). Na (Figura 14) é possivel perceber como o model sheet, garante a
identidade de cada personagem, indicando os controles das articulagcdes baseadas
nos gestos e expressées emocionais, e também, servindo como base para testes de
cores e texturas que serdo aplicadas nos bonecos finais.

Com os esbocgos prontos, apds cenarios e personagens planejados a proxima
etapa é a construcdo do boneco, que pode ter uma cobertura de latex, espuma ou
clay, em volta de uma armadura articulavel de metal, trata-se de um esqueleto que
sustenta 0 mesmo nas poses que ele precisa estar e possibilita seus movimentos.
Durante o processo de manipulacdo, os animadores manipulam o boneco com o

auxilio desta armadura interna.

Figura 14 - Model sheet (folha de estilo dos personagens).

Fonte:http://puppets59.rssing.com/chan-7978224/all_p6.html, acesso 30 de Jan de 2018.

Mesmo hoje existindo no mercado, esqueletos feitos sob medida para
producdes profissionais, a armadura ndo precisa ser complicada, nem cara, como
pode ser visualizado através da Figura 15, nesse caso, até mesmo um fio dobrado,
ou arame cortado e torcido, moldado nas formas e proporgdes desejadas pode resultar

em um esqueleto simples e agradavel, nos membros que terdo muitas horas de uso,
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as dobras das juntas podem sofrer a fadiga do metal se o projeto demandar de um

intensa movimentacdo dos membros.

Figura 15 - Armadura de arame.

Fonte:http://michaelsanimationblog.blogspot.com.br/2012/10/armature-research.html, acesso
23 de Jan de 2018.

Em grandes produgdes, as armaduras por dentro dos bonecos séo constituidas
de varios materiais altamente tecnologicos semelhantes a um robd, estas séo as ball-
joints, pequenas pecas de montagem facil, formadas por duas pecas planas com uma
esfera no centro, podem suportar anos de uso oferecendo durabilidade, estabilidade
e toda estrutura basica que o boneco deve ter, e seguem as formas e funcbes

previstas no model sheet. (Figura 16).

Figura 16 - Ball-joints - Armadura para animac¢ao em stop-motion

Fonte:www.stopmotionanimation.com/forum/topics/recent-b-s-armature, acesso 23 de Jan de
2018.
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Estas armaduras de estilo profissional, podem ser encontrados facilmente no
mercado, geralmente vem em forma de kit para ser montado, nos tamanhos padrao
de 9 ou 12 cm ou personalizados, dependendo do nimero de articula¢des, levando
em consideracdo também o tamanho das méaos e dedos do animador e os variados
tipos de materiais, em que ele pode ser construido como o aco, aluminio ou plastico
etc... Tudo depende do projeto.

Associar o uso deste planejamento de design na montagem das articulacdes
da armadura, aliada a técnica do stop-motion, ajuda consideravelmente o processo da
animacao quadro a quadro, pois elas imitam fielmente a estrutura de articulacdes de
um corpo humano, e com isso, chega-se a posturas impossiveis de outra forma, dando
maior qualidade a poses e movimentos visualmente limpos. (PURVES, 2011, p.84).

Ao projetar o boneco, é preciso atentar a construcdo cinética dos movimentos,
obedecendo onde e de qual maneira ele sera manipulado. E para que o personagem
permaneca em pé bem firme é preciso determinar onde ele serd ancorado no cenario,
ou seja, 0 boneco precisa ficar parafusado pelos pés, ou preso por dispositivos
magneéticos, varias técnicas podem ajudar para que isso néo interfira visualmente no
filme. Na pega pelos animadores, € preciso o uso das duas méaos, uma mao segurando
na regido do tronco e com a outra mao move-se os membros do boneco, por este
motivo 0s materiais que vao constituir o térax do personagem precisam de uma
atencdo maior, prevendo este ritmo frenético em que ele precisa ser manipulado,
escolhe-se materiais adequados, que possam ser segurados firmemente, sem deixar
marcas dos dedos.

Segundo Purves (2011, p.106), o trabalho de construcdo do boneco, €&
responsabilidade dos bonequeiros, verdadeiros artistas que criam desde a armadura
até modelagem final, pele e figurino. No entanto, este trabalho recebe também os
esforcos de toda a equipe da direcao de arte para resolver os problemas encontrados,
por exemplo, se no roteiro estiver previsto que 0 personagem vai caminhar, os pés
merecem total atencdo, pois sdo um classico problema dificil de resolver em
animacgdo, além do mecanismo de ancoragem no cendrio jA& mencionado, a equipe
deve articular a estrutura do pé. Podemos ver na Figura 17, o trabalho aplicado,
prevendo a flexibilidade necessaria para uma caminhada mais suave e realista. Todas
as poses em que ele vai simular a acédo é estudada observando a assimetria do corpo

humano, encenacéo gestual e a simulacao da gravidade.
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Figura 17 - Armadura dos pés do boneco

S

Fonte: http://nathan-flynn.blogspot.com/2011/03/puppet-feet.html, acesso 15 de Mar de 2018.

E preciso entender a importancia de cada membro, uma enorme quantidade de
acOes e comportamentos estardo pré-definidas para todos os personagens, por isso,
a construcdo de todas as partes e membros é feita simultaneamente, todo o
planejamento é cuidadosamente baseado na concepcéo anatémica dos personagens,
assim, as partes que serdo mais manipuladas precisam ter a armadura composta por
componentes resistentes e destacaveis para que possam ser facilmente substituidos
devido ao desgaste. Além disso, ao entendimento de Purves (2011, p.80), a presenca
tangivel do boneco atuando numa animacdo em stop-motion, pode ajudar na
representacdo da acdo, deve-se aproveitar tudo que o boneco tem a oferecer, pois 0
fato de existir fisicamente cria uma ligacdo imediata com o publico, dando maior
credibilidade.

A vezes a linguagem corporal esta tao clara que dispensa o dialogo, e no stop-
motion além de aplicar estes recursos, o boneco eventualmente ira segurar alguma
coisa. Deste modo, as maos sdo muito importantes na representacdo gestual, criar as
maos € um dos processos mais dificeis devido ao tamanho reduzido, como
apresentado na Figura 18, que, dependendo da escala, fica complicado ter o controle
total da articulacdo dos dedos. Por este problema na fixidez da pega, muitos
animadores usam iméa ou cola na palma das mé&os dos bonecos quando eles precisam

segurar algo.
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Figura 18 - Armadura da méo.

Fonte:http://www.pedri-animation.com/www/images/emilie/update-04/armaturen/05.jpg,
acesso 18 de Mar de 2018.

De acordo com Purves (2011, p.105), Pelo fato de ser tdo pequena e delicada,
existem alguns pontos importantes a considerar a respeito da méo, a escolha dos
materiais de composicdo; a armadura dos dedos deve ser refor¢cada, utilizar arame
nos dedos pode ser um desastre por ter duracdo limitada. A escolha certa para a
cobertura também merece atengdo, materiais como silicone podem vir a ficar
guebradicos, basicamente todas as maos em uma animacdo demandam uma
producdo em varios pares para substituicdo dependendo do roteiro. Os bracos séo
menores em comprimento que as pernas, e 0s quatro devem ser mais maleaveis que
a espinha, para facilitar a manipulagéo.

Dependendo do nivel de realismo das expressées que se pretende obter, a
cabeca do boneco € um ponto importante a discutir. Também devido a pequena escala
existe um grande namero de problemas e limitagdes na quantidade de expressoes e
mecanicas faciais, este planejamento envolve a decisdes tomadas na etapa do
storyboard. Para alcancar as expressfes necessarias ndo existem limites em métodos
para desenvolver a cabeca, porém dentre muitos, os mais utilizados séo dois, dentre

eles, 0 método mecénico, que pode ser observado na (Figura 19).
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Figura 19 - Armadura da cabeca articulada.

Fonte: https://br.pinterest.com/pin/221872719116339990/, acesso 31 de Mar
de 2018.

Segundo Purves (2011, p.84) s&o cranios internos capazes de abrigar as
engrenagens ligadas a cobertura da face, que criam as expressbes faciais,
semelhante aos antigos fantoches. Embora seja um processo caro e complexo, com
ele pode-se fazer uma enorme quantidade de expressdes, obter muito mais realismo,
rostos unicos e bem detalhados.

O outro é o método de substituicdo completa de pecas méveis da cabeca, do
rosto ou apenas da boca de cada boneco, este processo também é conhecido como
prototipagem rapida ou (replacement), a técnica possibilita o0 aumento do nimero
expressoes diferentes facilitando o lipsync® (sincronismo labial), como visto na Figura
20.

3 lipsync (sincronismo labial), trabalho de combinar as silabas da fala, com a movimentacéo labial do personagem.
(Williams, 2001, p. 57)
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Figura 20- Pecas méveis substituiveis.

Fonte: https://www.behance.net/gallery/17451547/Puppet-Making-Portfolio, acesso 31 de Mar
de 2018.

Isto é feito esculpindo face a face todas as bocas ou utilizando o auxilio de
impressdes 3D, que hoje ndo se limitam apenas a um tipo de material, e séo capazes
de fazer cOpias exatas em série. Entretanto, demanda muita técnica e sutileza no
alinhamento entre os registros, ao fim deste processo tudo sera sincronizado com 0s
sons do dialogo.

Bonecos com rostos bem construidos, sdo automaticamente impactantes e
atraentes, no entanto, auséncia da expressao facil raramente é um problema em stop-
motion, se o boneco tiver uma boa expressdo corporal e olhos emotivos ja sera
emocionalmente marcante para o espectador, a simplicidade consegue transcender
as limitacbes. Deste modo, a for¢ca dramatica do boneco ndo esta no seu requinte
estético, mas sim na sua capacidade representativa, geralmente 0s recursos de
enquadramento meédio ou close-ups, sdo mais utilizados quando o roteiro demanda
acOes com muitos diadlogos, mostrando assim, os detalhes das emocdes ou intengdes
no rosto.

De acordo com Purves (2001, p.100), O rosto também nao necessariamente
precisa ter um nariz e nem mesmo uma boca, que ainda assim o boneco tera vida,
pois apenas os olhos em conjunto com as sobrancelhas ja causam um grande

potencial expressivo, por exemplo, podemos observar este recurso no filme Zero,
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(2010), do diretor australiano Christopher Kezelos. Em que os personagens sao
sintetizados, de forma bem simples, feitos com linha enrolada, quase nao falam. Para
transmitir as emocgdes, personalidade e atitudes, foram usados basicamente,

linguagem corporal e movimentos das sobrancelhas (Figura 21).

Figura 21 - Imagens captadas do filme Zero.

Fonte: http://www.zeroshortfilm.com, acesso 31 de Mar de 2018.

O autor enfatiza que, “os olhos sdo a janela da alma”, rostos extremamente
simples funcionam bem, todavia quanto mais detalhes tiver melhor, outro exemplo a
considerar também, é de agregar o uso dos recursos técnicos da substituicdo no
piscar dos olhos, 0 minimo movimento com os olhos sugere um processo mental. Por
isso, a escolha de materiais e mecanismos de composi¢do deve estar previamente
bem resolvidos no storyboard e no Model Sheet, a fim de proporcionar uma ainda
melhor capacidade expressiva no acting dos olhos. (PURVES, 2011, p. 101).

Os olhos do boneco podem ser construidos de muitas maneiras, de
substituicao simples por olhos fechados ou intencionalmente expressivo, outros olhos
podem ser feitos de vidro, outros umedecidos com glicerina, dao mais vitalidade aos
olhos. Na Figura 22, podemos ver claramente sem necessidade de palavras, todo
sentimento expressado pelos olhos Umidos da personagem no filme Madame Tutli-
Putli (2007), dos diretores Chris Lavis e Maciek Szczerbowski, o efeito foi conseguido
por uma técnica mista feita por substituicdo dos olhos do boneco por imagens de olhos
de uma pessoa real na pés-producdo, ganharam ainda mais contraste pelo aspecto

simples e até grosseiro da escultura da pele do boneco.
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Figura 22 - Imagens captadas do filme Madame Tutli-Putli, 2007.

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=GGyLP6R4HTE, acesso 01 de Dez de 2017.

Segundo Purves (2011, p. 102) Os olhos em stop-motion sdo bastante
trabalhosos de serem feitos, podem ter um sistema de palpebras mecénicas presas
usando recursos magnéticos para se manter no lugar, outros sao colados;
mascarados ou escondidos atras dos 6culos; a criatividade inventiva do Design é bem
vinda na elaboracdo do sistema certo, para se alcancar a expressao desejada
especifica ao projeto sem muitos custos.

A animacdo dos olhos é um ponto crucial e quando estd de acordo com o
esboco fornecido contribui com a qualidade da atuacéo do personagem a ser animado,
de maneira que o movimento ou enquadramento conseguem passar todo o
sentimento através apenas do olhar, sendo capaz de comunicar os significados ao
espectador, pela interpretacdo universal atribuida aos filmes mudos.

A proxima etapa a ser seguida pelo Model Sheet, é a construcdo dos recursos
e conjunto de elementos que ajudam a compor o personagem. Com as armaduras e
mecanismos do boneco prontos, nas dimensdes corretas, € a hora de preparar a
estrutura para receber a cobertura do esqueleto, aplicam-se fluidos contra a ferrugem,
ou até mesmo uma simples fita envolta para ajudar a conservar e proteger de outros

fatores que possam afetar as engrenagens. As esferas que ficam nas juntas da
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armadura tipo ball-joints, precisam estar limpas de poeira para possibilitar a
movimentacdo dos membros do boneco durante o processo da animacéo. A cobertura
que envolve a armadura pode ser de muitos materiais, o volume do corpo pode ser
reduzido apenas as partes que estejam para fora do figurino, ou séo feitas com
enchimento de espuma moldando a silhueta do personagem, realcando a
personalidade, simbolismos e ideias atribuidas. Muitas producdes optam por criar um
sistema produtivo por moldes, semelhante a uma producdo em série, quando eles

precisam ser reproduzidos para assim, garantir a identidade dos bonecos.

3.2.3 Figurino e moldes

O campo de figurino de personagens de animacdo em stop-motion esta se
desenvolvendo para um dominio especializado, as roupas e acessorios, ajudam a
enriquecer a narrativa e podem ser muito mais que simples adornos que comunicam
as caracteristicas da personalidade ou classe social. O desenho do figurino pode ser
planejado no intuito de auxiliar a ilusdo ajudando a esconder os truques de
amarracoes, encaixes, emendas e divisérias das partes do boneco. Todo o figurino é
cuidadosamente concebido com base nos desenhos do Model Sheet, que contém o
detalhamento estruturado da escolha das cores, estampas e texturas dos tecidos. Em
animagéao, especificamente no stop-motion as roupas séo trabalhadas em escala
reduzida, por isso o tecido deve ser de preferéncia elasticos ou de peso leve e sutil, a
fim de proporcionar maior flexibilidade ao movimento de curvatura e melhor comunicar
a acao do vento. Por exemplo, tecidos pesados como jeans ou outros similares podem
nao funcionar tanto pelo peso, quanto pelo calibre da linha que se evidencia nas
escalas do trancado da malha, pois ao ser ampliado na tela n&o vai estar de acordo
com o tamanho de todo o universo miniaturizado construido para o filme.

De acordo com Purves (2011, p. 128), Os tecidos séo constantemente tocados
pelas maos da equipe, por conta disso, necessitam de um planejamento de design na
estrutura do figurino, para que ndo se mova muito. Além de considerar a posi¢do dos
enquadramentos da camera, deve-se atentar as dimensdes dos angulos das
articulagbes, muitas vezes pode-se promover o alongamento das partes de forma que
nao prejudique o movimento, e tomando o cuidado para ndo obstruir 0 acesso a

armadura para futuros ajustes da tenséo, € possivel colocar um refor¢co de camadas
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de espuma ou linhas nas mangas e joelhos, para controlar onde a roupa deve enrugar
(Figura 23).

Figura 23 - Figurino adaptado aos movimentos e articula¢cdes do
boneco.

Fonte:http://nicolagardiner.works/Magic-of-Heineken, acesso 12 de Dez de 20178

Assim como nos cenarios, o vestuario as vezes recebe um tratamento de
envelhecimento da superficie, para que as pecas parecam usadas e figuem mais
realistas, tudo deve ser pensado e direcionado a transmitir no figurino vida e
movimento. As roupas podem ser removiveis ou fixas, costuradas ou simplesmente
coladas com fita dupla face, a quantidades de detalhes que podem ser alcancados
nao tem limites.

A fase de modelagem final da pele em cima da armadura, geralmente é feita
de forma artesanal, esculpindo madeira, espuma, modelando plastilina ou clay (argila
sintética) diretamente sobre o esqueleto pronto. A industria de animacdo em stop-
motion, usa basicamente moldes para a cobertura das armaduras, com estes, pode-
se garantir a igualdade entre as cOpias a serem reproduzidas. Portanto, eles podem
ser tanto da cabega como do corpo inteiro do boneco, ou até mesmo auxiliando a
reproducdo dos demais elementos da cena, desta forma, muitas cépias do mesmo
boneco sdo reproduzidas sem erros, contribuindo com a agilidade do processo,
permitindo também que mais de um animador trabalhe com o mesmo personagem

simultaneamente.
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Primeiro, toda a estrutura externa do boneco € esculpida em material rigido
com todos os detalhes finais, com esse modelo é possivel fabricar os moldes em
gesso, silicone ou resina epoxi das duas metades da peca. Em seguida, a armadura
do corpo é posicionada dentro do molde, como estd demonstrado na Figura 24.

Figura 24 - Moldes para animacao em stop-maotion.

Fonte: http://benwportfolio.blogspot.com/2011/10/, acesso 05 de Jun de 2018.

Assim, cobre-se a armacao com o material ainda liquido, como latex ou espuma
de silicone que depois de 24 horas estara seco, para imitar a pele e dar a forma do
corpo do personagem, apos retirar as partes do boneco dos moldes as metades sao
unidas, sdo fixadas as demais partes como cabeca, méos e pés. E por fim, o
acabamento em toda a peca é feito para remover rebarbas, a pele é hidratada com
vaselina para receber a pintura e detalhes como cabelos e roupas. (PETRELLI, 2008
p.116).

O resultado € um material muito leve, resistente pois nunca muda a forma ou o
volume, e é flexivel o suficiente para ser facilmente animado. Além disso, a textura
fica perfeita, dependendo da escolha do tipo de material que sera usado e aplicacéao
no molde. E sempre bom lembrar que no existem regras quando se pretender criar
um boneco para animacdo em stop-motion, € preciso testar e adaptar os materiais

para descobrir com os erros e acertos qual caminho a seguir.
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3.3 MATERIAIS

Os artistas e animadores dispdem no mercado atualmente de uma grande
variedade de opcBes de materiais especificos a servir como base de corpo na
construcdo dos bonecos para animagdo em stop-motion, além dos materiais ja
conhecidos, também ¢é possivel utilizar materiais alternativos, dependendo da
criatividade e habilidades do realizador. A escolha certa do tipo material usado na
confeccdo do boneco é de extrema importancia, para imprimir os significados de
representacéo visual e para evitar deformagdes e encaixes estranhos. Atualmente
este planejamento da pré-producao, é feito por uma parte da equipe da direcdo de
arte, composta por profissionais especializados na confeccdo dos bonecos,
encarregados de produzir o esqueleto, moldes e figurino, esta preparacédo também
contribui com os céalculos que envolvem o orcamento da lista de compras, evitando
assim desperdicios. Entretanto, mesmo em produ¢des com recursos limitados os
realizadores se preocupam em aplicar materiais que de alguma maneira fortaleca a
narrativa do filme.

Os avancos da técnica em stop-motion resultaram no aperfeicoamento desses
materiais e ferramentas, devido a exploracéo intensa e gradual ao longo do tempo das
expressoes faciais e movimentos corporais. Hoje tais feitos de tdo complexos, seriam
nos primordios do uso da técnica, considerados simplesmente impossiveis e
inimaginaveis de realizar. Podemos observar ao longo desta pesquisa que, nas
primeiras animacdes de bonecos feitas sob a técnica de stop-motion, os movimentos
elaborados nas expressdes faciais eram muito raros, devido o niumero reduzido de
materiais e o desconhecimento do uso das ferramentas, o que resultava em producdes
cheias de problemas e obstaculos a serem superados. Como no longa-metragem de
65 minutos: The Tale of the fox (Le Roman de Renard), 1930, ver (Figura 25) o diretor
WLadyslaw Starewicz recorreu a recursos técnicos de cortes, motion blur* e bonecos
em grande escala para facilitar o processo de animar os quadros onde animais
interpretam os protagonistas, deste conto classico europeu do século XVIII, escrito por
Johann Wolfgang von Goethe. (PURVES, 2011, p.16).

4 Motion Blur - Tradug3o para o portugués: desfoque do movimento; Definigio: o conceito de motion blur
equivale ao "borrao", efeito causado na transicdo entre um quadro e outro, responsdavel por dar a sensagdo de
suavidade na hora de reproduzir uma sequéncia animada.
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Figura 25 - The Tale of the fox (Le Roman de Renard), 1930.

Fonte: http://the-animatorium.blogspot.com/2014/09/the-tale-of-fox-le-roman-de-renard.html,
acesso 05 de Jun de 2018.

As técnicas em stop-motion comecaram a variar de acordo com o tipo de
material aplicado no decorrer dos anos, obedecendo o0s requisitos e critérios
envolvendo & mobilidade e a eficiéncia a aplicagdo dos materiais no gestual de todas
as partes do corpo do personagem ou do objeto a ser animado, a fim de proporcionar
maior elasticidade a movimentacdo e deformacdes variadas de expressdes faciais.

Dentre os materiais mais comumente utilizados e aperfeicoados estao:

3.3.1 Argila

E um dos materiais mais utilizados pelo homem como representacéo artistica
desde a pré-histdria, em animacao requer cuidados na manipulacao, ja que € humido
suja bastante o cenario e tende a ficar craquelado e quebradico se ficar ressecado,
pois 0 seu endurecimento total somente € possivel se o material for submetido a
queima em fornos. No entanto, € um material de baixo custo e tem grande potencial

expressivo por ser muito maleavel.
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3.3.2 Massas (clays)

As massas sintéticas para modelagem também conhecidas como plastilina,
plasticina ou similares, sdo a base de ceras e podem ser mais coloridas e brilhantes
que o barro, por isso € um dos principais materiais utilizados na animagéo em stop-
motion. Pela versatilidade e fisicalidade extremamente macia seu uso intenso chegou
ao ponto de nomear a técnica feita com este material de “claymation”.
Tradicionalmente, grande parte dos filmes de curta e longa-metragem, utilizam
bonecos de massa, principalmente em producbes voltadas ao publico infantil. De
acordo com Purves (2011, p.108), o material € soélido e flexivel o suficiente para
sustentar o boneco sem a necessidade de uma armadura interna, entretanto sao
exigidos conhecimentos em modelagem, para moldar o boneco e para remodelar a
cada movimento mais complexo, jA que nestes casos a forma pode ndo manter sua
integridade.

Como exemplo de uso da técnica utilizando a massa, em varias camadas
aplicadas sobre a armadura, pode-se citar 0 mais conhecido filme da Aardman
Animations, Fuga das Galinhas (Chicken Run), 2000, dirigido por Peter Lord e Nick
Park, ver (Figura 26). Segundo o site IMDB (2018), hoje considerado o filme de stop-
motion melhor sucedido de todos os tempos, com um faturamento global de

aproximadamente US$ 225 milhdes.

Figura 26 - Estrutura do boneco no longa “A Fuga das Galinhas”.

Fonte:http://www.jwmm.co.uk/galleries/chickenrun.php#../imagesnew/galleries/film/c_001.jpg,
05 de Jun de 2018.
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No filme a “Fuga das Galinhas” a massa € utilizada de forma mista, esta mistura
da massa endurecida com a maleavel, ou até mesmo aplicando este material dentro
dos moldes, possibilitando deste modo, o uso da armadura interna, proporcionando
fluidez anatdmica e evitando marcas de dedos, no entanto perde-se parte da
caracteristica elastica da massa, além de sofrer variagdes visuais na textura da pele
do boneco. Também existem massas a base de polimeros (particulas de PVC), elas
sdo muito acessiveis pelo baixo preco e disponibilidade no mercado, no entanto em

stop-motion, sdo mais utilizadas na constru¢do dos objetos e cenarios.

3.3.3 Areia

A animacdo em stop-motion feita com graos de areia ou outro tipo de gréos
semelhantes, como forma de expressdo artistica, se denomina Sand-motion. Na
pratica, o processo consiste em criar imagens 2D temporarias sobre uma superficie
plana ou mesa de luz, capturando as imagens com a camera fixada acima da mesa,
mantendo o equilibrio ao explorar a natureza fluida da areia para criar uma conexao
fascinante entre as imagens, utilizando os dedos para mové-la em contraste com o
espaco negativo. A areia pode ser animada como uma performance ao vivo, ou néo,
cada artista tem o0 seu modo de comunicar a mensagem para o publico.

Segundo Purves (2011, p.112), a animacao feita com areia prova que, qualquer
material pode ser usado independente das limitacBes dos recursos, a exploracdo
criativa das caracteristicas do material pode torna-lo o protagonista, sem a
necessidade de bonecos. O poder da animacdo em stop-motion estd no quanto ela
pode emocionar ao comunicar com qualidade gréafica. Na Figura 27, pode-se ver um
exemplo da animacao feita com areia no filme The Owl Who Married a Goose: An
Eskimo Legend, 1974, em que a diretora Caroline Leaf obteve resultados delicados e

comoventes.
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Figura 27 - Imagem do filme: The Owl Who Married a Goose: An Eskimo Legend,
1974, Caroline Leaf

Fonte: https://www.nfb.ca/film/owl_who_married_goose/, acesso 07 de Jun de 2018.

Esta forma de arte é bem popular e bastante praticada por artistas do mundo
inteiro, neste processo, testando as técnicas, colocando musica, narracdo e
misturando materiais variados, pode-se obter resultados impressionantes e bastante
singulares. O importante é controlar manualmente os materiais e fazer com que eles
sejam movidos em um espaco real, o refinamento desta técnica de manipulacédo dos
objetos como silhuetas, proporcionaram extensdes desta técnica e estudos que
levaram ao desenvolvimento de novos métodos para criar imagens 2D, utilizando
materiais de caracteristica plana.

3.3.4 Papel/Tecido

A utilizacdo de recortes fisicos de papéis, tecidos, fios ou qualquer material
plano para a representacdo dos personagens, objetos e cenarios, é denominada de
“animacgao de recorte (cut-out animation), tradicionalmente a animacéo de recorte &
feita com silhuetas recortadas, muitas vezes sombras chapadas escuras, brancas ou

coloridas, método inspirado pelos teatros de sombras chinesas, (Figura 28).
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Figura 28 - Teatro de sombras chinesas.

Fonte: http://chinoargentina.org.ar/blog/tag/sombras-chinescas/, acesso 09 de Jun de 2018.

Esta aplicacdo alternativa que utiliza o recorte, demanda um trabalho
cuidadoso com o controle do material, neste caso pode-se usar um auxilio de um palito
de dentes para mover as pegas recortadas, que tendem a tremer e saltar no lugar
mesmo com todo esfor¢co do animador. Os bonecos podem ser confeccionados em
uma grande variedade de niveis de papéis e outros materiais, ao misturar as texturas,
dobras e gramaturas das camadas, consegue-se realcar os volumes e imprimir
significados na caracterizacdo do personagem. (LIMA, 2009).

O processo padréo para criar a agdo, envolve a sobreposicdo de formas em
recortes moveis, substituiveis ou articulados dispostas em uma superficie bem
iluminada e plana, que permita a liberdade das pecas que serdo movidas e
reposicionadas manualmente em uma ordem sequencial. As pecas de recortes podem
ser fixadas no cenério com fita dupla-face, para conservar e garantir que possam ser
descoladas muitas vezes pode-se plastificar a parte inferior do recorte.

O movimento também pode ser influenciado pela caracteristica simbélica da
materialidade visual, as gradacdes e transparéncias dos papéis e tecidos denunciam
0s pesos e volumes, sdo capazes de criar a ilusdo de profundidade e movimentos
fluidos extremamente convincentes. Pode-se observar na Figura 29, gue este sistema
multiplano também permite a camuflagem dos recursos usados na montagem dos
cenarios e articulacdes do boneco, que devem ser resistentes e bem planejadas para

gue nunca rasguem ou aparecam.
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Figura 29 - Making of ‘Paper Plane’

Fonte: https://vimeo.com/71154508, acesso 09 de Jun de 2018.

Segundo Purves (2001, p.114), E preciso ter um olho afiado na percepcéo de
como o personagem na condicdo de silhueta ira se movimentar, e como esta acao
funcionara em perfil. Entretanto, animar com recortes mesmo sendo uma técnica
muito simples, proporciona uma grande variedade de efeitos capazes de eliminar a
preocupacdo com a gravidade, articulacbes complexas e modelagem do boneco,
possibilitando novas perspectivas no estilo dos movimentos, reaproveitamento das
pecas e uma reducdo substancial no custo de producéao.

Com tudo, o tempo e os resultados irregulares de uma animacgao de recortes
feita manualmente, ainda sao barreiras dificeis de superar. Deste modo, hoje em dia
as técnicas da animacdo em recortes se adaptaram ao ambiente digital, todos os
processos podem ser feitos muito mais rapido apenas usando o computador, 0 uso
de softwares que ajudaram a elevar o nivel de qualidade da imagem a corrigir a fluidez

e naturalidade dos movimentos.

3.3.5 Madeira

A madeira é bastante solicitada como material, pela versatilidade, sempre foi
um elemento que garantiu solugcdes importantes dentro da producédo, desde a
confeccdo dos bonecos, cenario e objetos. A sua utilizagdo na construcdo de bonecos
€ oriunda do antigo teatro de marionetes, arte tradicionalmente produzidas pelos
paises do leste europeu, berco de animadores renomados como: WLadyslaw
Starewicz e Jiri Trnka (1921 - 1969), ambos mestres especializados em animag¢ao com

bonecos. Trnka comegou sua carreira como animador ap6s a Segunda Guerra
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Mundial, periodo de muita represséo e censura do regime comunista naquela regiao,
por muitas vezes foi banido e criticado pelo estado por escolher temas geralmente
politicos para os seus roteiros, mesmo assim, foi muito premiado e reconhecido
internacionalmente (RODRIGUES, 2017).

Trnka produziu aproximadamente 30 filmes, todos com personagens de tracos
anicos, feitos a mao com requinte primoroso, combinando madeira e outros materiais
na estrutura dos corpos, como espuma e tecido. De acordo com o site IMDB (2018),
0 artista contribuiu com a produgéo dos bonecos do curta-metragem O skleni¢ku vic
(A Drop Too Much) do diretor Bretislav Pojar, este filme ganhou o prémio de melhor
curta-metragem de marionetes em Cannes (1954), mencao honrosa no Festival de
Edimburgo (1954) e prémio de jornalismo de melhor filme no festival de Oberhausen
(1956), ver (Figura 30).

Os bonecos feitos nesse estilo tinham a cabeca de madeira esculpida em rostos
fixos, por esta limitacdo as expressdes escolhidas deveriam ser bem marcadas, para
evidenciar as emocoes, e com isso facilitar o entendimento e a identificagdo por parte
do publico. Trnka, era um artista entalhador de madeira autodidata, fazia bonecos
esculpidos do zero desde os nove anos de idade. Contudo, a madeira é um material
rigido, de grande potencial expressivo. No entanto, transforma-la exige além da
sensibilidade e muita criatividade, habilidades com instrumentos e ferramentas

manuais de corte, perfuracdo, medicao, entalhe, e fixacao para facilitar o processo.

Figura 30- Cabeca em madeira - O sklenicku vic, 1954.

Fonte:https://drgrobsanimationreview.com/2013/10/21/0-sklenicku-vic-a-drop-too-much/,
acesso 10 de Jun de 2018.
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Hoje em dia a madeira é bem mais utilizada em composi¢cées dos cenarios e
objetos, explorada por suas propriedades naturais, para contribuir com a construcéo
da narrativa, em um processo tdo detalhado quanto a elaborag¢éao do boneco, a equipe
trabalha em arquitetar prédios, casas, preparar moveis, ruas e pecas decorativas dos

cenarios.

3.3.6 Léatex (Foam Léatex)

As borrachas de latex estdo dentre os materiais mais utilizados em stop-motion,
também pode-se citar similares como: espuma de latex, espuma de poliuretano e
silicone ou espuma de silicone. Como ja foi mostrado aqui, essas borrachas sdo
adequadas para serem utilizadas nos moldes, especialmente para confeccdo dos
membros de movimentacdo mais intensa ou para executar uma agdo complexa
especifica do boneco, tais como pernas, bracos, maos, cabeca e uma ampla
variedade de aplicacdes. Gracgas a sua caracteristica elastica, este material consegue
preservar as formas construidas, com 6tima durabilidade, é resistente a alta exposicao
da luz, permite a aplicacdo de pélos e pode ser tingido. Este tipo de material é
disponibilizado no mercado em forma de kit, ver (Figura 31), seus componentes sao:

base de latex, agente gelificante, agente de cura e agente espumante.

Figura 31 - FOAM Latex Kit.

Fonte:https://afasupplies.com/product/monster-makers-foam-latex-kit-prosthetic-1-
gallon/,acesso 11 de Jun de 2018.

O processo se inicia com a modelagem do personagem em clay ou esculpido

em qualquer material rigido com todos os detalhes finais, que servird como base para
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gue seja possivel a confeccdo dos moldes de duas metades da peca, os moldes
geralmente sao feitos em gesso, fibra de vidro ou epoxi.

Para realizacdo do processo é necessario um espaco aberto (pela toxicidade
dos componentes) e equipamentos adicionais para a manipulacdo do latex, como
batedeira ou misturador elétrico, balanca de precisao, copos de medicéo e forno para
a vulcanizacdo da mistura (no caso das espumas). A seguir, com a armadura
posicionada ao centro do molde, cobre-se a armagdo com o material ainda liquido, a
cura final sera feita pelo tempo ou calor, ap0s estes procedimentos pode-se unir as
metades, o resultado final torna-se um material estavel, macio e flexivel, que permitira
a liberdade dos movimentos.

O acabamento da peca é feito aparando as rebarbas. Este sistema profissional,
é utilizado em todo o mundo pelos melhores profissionais da industria do cinema,
também para criar proteses e efeitos especiais. O latex também pode ser usado
combinado com enchimento de espumas de uretano® (Urethane), a espuma
geralmente é colada diretamente na armadura do boneco, e a forma é moldada com
auxilio de tesoura ou estilete. Por fim, a pele é feita com o banho de latex ou a espuma

pode ser diretamente coberta com roupas de tecido.

3.4 MANIPULACAO E EFEITOS VISUAIS

Os procedimentos da manipulacdo em stop-motion, necessitam de muita
perseveranca e paciéncia, a producdo envolve uma série de tarefas e profissionais
responsaveis pela movimentagcédo do personagem que sera animado, aplicando o uso
dos 12 principios da animacéo, estabelecidos pelos estudios Disney. Como ja referido
anteriormente, sdo os principios que definem as leis da fisica, caracterizagdo e
personalidade do personagem, responsaveis por tornar todos 0S movimentos
coerentes e convincentes, esta aplicacdo basica é essencial para qualquer técnica de
animacao.

Os animadores usam inumeras maneiras de criar efeitos visuais para reafirmar
0s conceitos e idéias do filme, garantindo que tudo esteja coerente com a composi¢cao
da cena, em grandes producdes de animagdo em stop-motion certamente tera um

profissional experiente encarregado dos efeitos especiais que servira para

> Espuma de uretano (Sigla PU), mais conhecida como espuma de estofamento, é um polimero que compreende
uma cadeia de unidades organicas unidas por ligagdes uretanicas.
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complementar o trabalho do animador. Os efeitos visuais geralmente sdo maneiras de
criar algum evento que se mova na cena, como fogo ou chuva, relampago ou qualquer
fendmeno natural, ou mesmo “ilusées”, como as de trucagem inventadas por Georges
Mélies, alguns destes recursos sao conhecidos como: manipulacéo direta quadro a
quadro de objetos ou bonecos em maquetes, desenhos usando acetato, dublé,
montagens em chroma-key, e falsa perspectiva, recurso utilizado pelo animador Willis
O’Brien (1886 - 1962), em King Kong (1933), ver (Figura 32) dos diretores Merian C.
Cooper e Ernest B. Schoedsack. Estas foram as bases para os estudos experimentais,
gue levaram para os efeitos 6pticos de camera que conhecemos hoje.

Segundo Purves (2011, p.38), pelas caracteristicas peculiares do stop-motion
em contraste com os efeitos digitais do 3D, o recurso pareceria inadequado dentro do
conjunto do filme. O autor enfatiza que, em stop-motion o ideal é utilizar a criatividade
antes da tecnologia. Ou seja, procurar realizar os efeitos necessarios, utilizando
unicamente 0s recursos da camera, aproveitando a mesma luz e espaco dos
personagens e cenarios, resolvendo tudo de um modo mais simples pode-se

economizar tempo e recursos.

Figura 32 - Imagens da cena final do filme King Kong (1933).

R

Fonte:https://www.youtube.com/watch?v=NOq8IjDMKIw, acesso 12 de Jun de 2018.

Contudo, atualmente o nivel de expectativa do publico em relacéo aos efeitos
mudou, ele ndo se impressiona mais tao facilmente, os efeitos de camera evoluiram,

e quase nao mais sao realizados a mao, embora ainda se use os métodos analdgicos,
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hoje em dia utiliza-se bem mais a ajuda de softwares para criacao de efeitos especiais,
e também como recurso, trazendo possibilidades ilimitadas para producao de efeitos
na maioria dos filmes com atores, produzidos durante o século XX.

No trabalho da manipulacdo dos bonecos para a captacdo dos quadros em
stop-motion, figuras e setas indicam 0s movimentos e poses pré-determinadas na fase
de planejamento do storyboard (Figura 33). Portanto, auxiliando o animador que
precisa desta linha de acdes coerentes e bem definidas para seguir e conseguir
moldar a execu¢ao dos movimentos.

Entretanto, o animador tem o controle da situagéo e total liberdade para criar
movimentos no momento da agéo, visando uma expressdo mais coerente, é preciso
gue a performance conduza os movimentos da camera. Enriquecendo assim, toda a
narrativa pela atitude gestual do personagem, através de poses e movimentos
marcantes, executados em acordo com a histdria e cena representadas.

O storyboard também vai servir como referéncia para a gravacdo das falas,
assim como as demais composi¢des sonoras da animacgao, as musicas e 0s sons do

ambiente devem transmitir toda a atmosfera do cenéario e emoc¢des dos personagens.

Figura 33 - Storyboard com o referencial dos movimentos do personagem.

THEME: VIKINS WARRIAR ASSIGNMENT2: X<€V<4<

Fonte: http://royallyericanimation.blogspot.com/2010/10/am-g3-asnl1-final-and-asn2-reference-
and.html, acesso 12 de Jun de 2018.

E possivel fazer uma pré-visualizac&o, da juncdo do storyboard com os sons e
vozes, que se denomina de Storyreel. Com isto, o animador terd uma referéncia

apontando a cada enquadramento, 0 momento exato que o personagem deve interagir



63

em sintonia com a sonoplastia transmitindo sensacdes que apenas as imagens nao

seriam capazes de comunicar.

3.4.1 Sons e falas (Exposure sheets e Animatics)

A sonoplastia e trilha sonora em stop-motion, sdo produzidas por artistas,
musicos ou utiliza-se sons da natureza, para sugerir espacidade aos ambientes e
ainda dar um toque emaocional ao filme. Ja os didlogos normalmente sao feitos por
atores profissionais, esta € uma etapa que merece toda a atencdo da equipe de
producdo que se encarrega de garantir as semelhancas de género, idade e
personalidade entre o personagem e sua voz, pois € pela voz do personagem que 0
animador ir4 se inspirar para dar vida ao boneco, complementando a magica da iluséo.

Para Purves (2011, p.146-153), o som € um elemento vital e deve ser pensado
no momento da pré-producdo de um filme, assim como os demais elementos da
narrativa, os sons em geral devem ser utilizados para estimular e envolver o publico.
Ainda segundo o autor, € essencial que apés as vozes gravadas, o audio selecionado
e devidamente corrigido e editado, seja decomposto nas folhas de exposicao, pois é
mais facil encaixar as falas com as formas da boca, do que o ator encaixar sua voz
em uma animagao pronta.

Purves afirma que, a animacéo precisara se ajustar a performance vocal, deste
modo, com um crondmetro o diretor anota cada silaba ou nota musical em uma ficha,
organizada em uma tabela que representa a linha do tempo. Com o0 objetivo de
pontuar as acgles, ele faz marcacdes precisas com base nos quadros do storyboard.
Este processo de fragmentar o som em quadros (frames), é denominado de Exposure
Sheet (x-sheets) para os didlogos, também conhecido como Dope Sheet, ou (Bar-

sheet) para musicas (Figura 34).
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Figura 34 - Animador trabalhando no exposure sheet com um cronémetro.

5. == oeaen

==

Fonte: http://minyos.its.rmit.edu.au/aim/a_notes/dope_sheets.html, acesso 15 de Jun de
2018.

A folha de exposicdo, consiste em um sistema meticuloso e preciso de 100
guadros em cada folha, ou 4 segundos de tempo na tela, para uma taxa de 24 quadros
por segundo. Esta ficha serve para organizar o raciocinio do animador, no
entendimento da sequéncia e da ordem de hierarquia da montagem durante a
captacdo das imagens. Por ela, pode-se ter rapido acesso a qualquer trecho
especifico do filme, e fazer marcacdes de lip sync® (sincronismo labial), fazendo
associacdo dos segmentos gréaficos que representam as ondas sonoras das silabas
gravadas, combinarem com a movimentagdo labial do personagem, para que o
resultado final seja realmente, a ilusédo de que é aquela a voz do personagem. Além
disso, os outros elementos que se movem durante a a¢cdo, como as roupas, cabelos,
ou até mesmo elementos do cenario, como carros, arvores e figurantes, precisam ser
animados com base nas observagbes e registros feitos na folha de exposicao.
Manipular todos ao mesmo tempo é uma tarefa bastante complexa e sem isto, seria
impossivel compreender uma sequéncia légica de hierarquia dos movimentos.

A leitura da folha de exposicéo é feita pela linha dos quadros horizontais, que
indicara ao operador da camera qual a combinagédo e ordem de eventos a seguir,

6 Jip sync - (sincronismo labial), é um termo técnico que se refere ao trabalho de combinar as silabas da fala, com
a movimentacao labial do personagem em animagao.
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desta maneira é possivel fazer o casamento perfeito entre o0 som e os quadros da
animacao. Apesar da eficacia, este método hoje € pouco utilizado, o trabalho de
mapear, acompanhar e organizar a progressao dos eventos em uma time-line,
atualmente é realizado automaticamente pelo computador.

Nesta linha de desenvolvimento, os novos recursos da manipulacao digital
trouxeram as pré-visualizacdes conhecidas como Animatics, com ajuda dos softwares,
cria-se uma ferramenta, que facilmente faz a conexao entre os sons e dialogos com
as imagens de referéncia, ao final gera-se um video, que é uma espécie de
“storyboard animado”. Eles sdo muito importantes em uma animacao, visualizando
esta representacao do filme pela primeira vez, pode-se ter uma nocdo de como ficara
o resultado final. Deste modo, ganha-se tempo para corrigir questdes de iluminacao,
som, e ritmo de timing, nos movimentos simples ou complexos, para ter certeza de

tudo que deve ser feito antes de comecar a capturar as imagens finais.

3.4.2 Manipulacdo e montagem

Apoés a postura da linha corporal do personagem bem definida no storyboard,
sons gravados e devidamente testados e bem resolvidos pelos animatics, sao feitos
0s ajustes finais na estrutura do boneco, a fim de garantir que ndo haja falhas durante
0 processo. O boneco é devidamente posicionado sobre o cenario para comecar a
captacdo final das imagens, neste momento sdo ajustadas as condi¢cdes de
iluminacéo, o angulo e posicionamento das cameras, de maneira que a acéo fique o
mais visivel possivel a cada cena, as fotos séo feitas definindo poses-chaves (key
pose), a pose precisa parecer natural, evitando deixar o boneco rigido, e deve ser
assimétrica e flexivel. Apés cada quadro, é realizado o reposicionamento da
sequéncia do movimento, que deve ser feita de forma continua. A fim de evitar
problemas de alteraces de intensidade de cores e luz, capazes de gerar indesejaveis
guebras na sequéncia completa, a comunicagao entre os quadros é essencial.

Segundo Purves (2011, p.32), o stop-motion trabalha com a expresséao linear,
a cena deve obedecer uma sequéncia organica ao longo do processo quadro a quadro
(straight-ahead), este fluxo da acao, o autor denomina de performance continua de
pequenos trechos da acdo, das proprias caracteristicas da personalidade do
animador, transferidos ao personagem, como acontece no teatro de marionetes, este

contato direto das mdos com o boneco, automaticamente se transforma em um
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relacionamento de interacdo e troca de espirito. A conducédo da narrativa € um dos
pontos mais importantes, € o ponto onde o boneco € posicionado e o personagem

comeca a ganhar vida, ver (Figura 35).

Figura 35 - Tim Allen, trabalhando nos bastidores do filme Noiva Cadaver.

Fonte:http://stopmotionben.tumblr.com/post/7054522814/corpse-bride-behind-the-scenes-the-
ridiculously, acesso 12 de Jun de 2018.

Neste exemplo da imagem, podemos ver o animador Tim Allen, trabalhando
sob condigcbes muitas vezes desconfortaveis, nos bastidores de Noiva Cadaver
(2005), do diretor Tim Burton. Existem muitas emocfes envolvidas durante o
processo, animador é submetido a muitas horas de trabalho exaustivo, e ainda precisa
lidar com o fato de que, jamais podera voltar ao quadro anterior, as expectativas de
gue o trabalho esta dando certo geram grande adrenalina.

O papel do animador é fazer a construgéo cinética do movimento, ou seja, nao
se trata apenas da caracterizacao fisica, nem mera manipulacdo para se conseguir 0
movimento convincente, € necessario que o animador possa transmitir a ilusdo de vida
interior ao personagem, pela expressao corporal da acdo dramatica, construindo uma
sintese nas caracterizacbes pelos movimentos dos gestos. (GUIMARAES, 2012,
p.101). Contudo, todo este movimento representativo, ndo se faz apenas com um
conjunto de recursos, capazes de evocar significacdes, sdo o reflexo da experiéncia

de trabalho, e da propria alma do animador que da vida ao boneco.
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E importante lembrar das limitac6es das articulacdes, para que os materiais se
ajustem a manipulacdo da armadura. Com isso, tais limitacbes podem revelar ao
animador, quais as poses 0 boneco pode oferecer. E necessario a concentragéo de
toda a equipe, e todo o cuidado de manter todos os elementos do set intactos,
contribuindo com a producéo por tras das cameras.

A mixagem e imagens gravadas, sdo passados para interpolacao pelo software
de edicdo de video, para que sejam ajustadas pelo animador. Cada frame € submetido
a uma andlise de aprovacgdo, caso nao estejam satisfatérias tudo tera de ser refeito,
ao final, sdo gravadas de 24 a 30 poses, em sequéncia para cada um segundo de
tempo do filme. Tomando o cuidado de deixar um quadro estatico (sem animac¢ao) ao
inicio ou no final de cada acédo. Deste modo, o espectador podera ler os cenarios e
interpretar o movimento que se pretende representar.

Toda esta tecnologia atual, facilitou muito o processo de animacédo stop-motion,
a utilizacdo de cameras digitais de alta definicdo, capazes de armazenar ou enviar
diretamente a uma tela de monitor a imagem, sem ter a necessidade de um filme
fisico. Deste modo, o animador pode ver imagens do personagem no video, e com
isso pode fazer marcacdes direto na tela, para registrar os proximos movimentos do
boneco. Elevando os principios da ilusdo do movimento, a patamares nunca
alcancados nestes processos produtivos das técnicas de animac¢éao dentro do contexto

cinematografico de animacao em stop-motion.

3.5 DAS MARIONETES AO 3D

Diante destes fatores que influenciaram a producdo da animacdo em stop-
motion, tais processos de renovacao revelaram no decorrer do séc XX, uma geragao
de animadores premiados oriundos dos paises da europa oriental. Tais como, a
Republica Tcheca (antes parte da chamada Tchecoslovaquia), Polénia e a Russia —
paises dos ja citados animadores Ladislas Starewicz e Jiri Trnka. Dentre eles também
podemos citar o artista surrealista Jan Svankmajer, que produziu o premiado filme
Lekce Faust (1993), ver Figura 36, neste filme podemos observar a influéncia do teatro

de marionetes.
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Figura 36 - Lekce Faust - Jan Svankmajer (1993).

Fonte:https://www.odaha.com/tomas-odaha/recenze/film/jan-svankmajer-lekce-faust, acesso 12 de Jun
de 2018.

Anos mais tarde, o trabalho grotesco de Svankmajer, serviria de inspiracéo
para grandes nomes como Tim Burton, Terry Gilliam, The Brothers Quay, entre outros
trabalhos pode-se contabilizar mais de 20 curtas e 6 longas metragens todos
executados com maestria, feitos a partir das técnicas de stop-motion.

O surgimento desta formacéao artistica especializada em marionetes, se deu
por consequéncias naturais, durante a Segunda Guerra Mundial, existia a censura do
Realismo Socialista obrigatério’, ndo permitindo que as midias estrangeiras
entrassem nos paises do leste europeu. Deste modo, por familiarizacdo com as
habilidades especificas ao bonequeiro (folclore local), pequenos teatros ou producdes
caseiras (com temas infantis) eram a Unica forma de entretenimento permitida. A

liberdade de expressao logo apos a queda do regime comunista, cedeu circunstancias

7 Realismo Socialista obrigatério- estilo artistico oficial da Uni&o Soviética entre as décadas de 1930 e
1960, esta diretamente associado ao comunismo ortodoxo, regimes de orientacao ou inspiracao
stalinista. Foi, na pratica, uma politica de Estado para a estética em todos os campos de aplicagdo da
forma, desde a Literatura até o Design de produto, incluindo as manifestac@es artisticas e culturais
soviéticas (pintura, arquitetura, cinema, design, escultura, masica, teatro, etc.).
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politicas que permitiram que estes paises, pudessem levar ao mundo toda esta cultura
adquirida de uma formacéo artistica tradicional, onde ressalta-se a pintura, escultura,
dramaturgia, cenografia, tecnologia, além do teatro de marionetes que inclui a
confecgao de bonecos articulados, figurino e habilidades de produgéao.

De acordo com o site ich.unesco.org (2018), as maravilhosas habilidades de
escultura em madeira das marionetes desta regiao, foram reconhecidos em 2016 pela
UNESCO, como patrimonio cultural mundial. Contudo, a ligacdo direta dos bonecos
de marionetes com os puppets da animacao em stop-motion é inegavel, este legado
enraizado no patriménio cultural tcheco e polaco interferiu e inspirou os artistas de
todo o mundo, levando a arte de criar e construir bonecos do teatro de marionetes
para dentro das grandes producdes do cinema de animacdo mundial. Entretanto,
neste processo de desenvolvimento, tais animadores mesmo interessados em
animacao com bonecos e técnicas artesanais passaram por uma reciclagem ao longo
dos anos, aperfeicoando, adaptando as técnicas tradicionais do stop-motion, ao
mundo digital, que fornece varias vantagens técnicas e visuais para a animacao de
bonecos e marionetes.

No contexto Polonés, seu refinamento atual destaca-se ao agregar tudo que as
ferramentas digitais podem oferecer. A animacdo polonesa com bonecos
especificamente, se tornou internacionalmente reconhecida também pela exceléncia
em tecnologia 3D, com suas bases estruturadas nos anos 20 por Starewicz, 0s artistas
e colaboradores do stop-motion polonés tém apoiado producdes internacionais por
muitos anos, criando fantoches, cenarios e aderecos. Como por exemplo, apoiando a
co-producdo do primeiro longa-metragem de animacdo em stop-motion mexicano:
Inzomnia (Figura 37) dirigido por Luis Tellez, com Karla Castafieda e Francesca
Berlingieri Maxwell como designers de producédo. Em fase de pré-producéao, o filme
esta sendo produzido com a colaboracédo de artistas poloneses, que criaram a arte
final de todos os personagens, bonecos articulados (como cabeg¢as mecanicas) e

figurinos bem elaborados.
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Figura 37 - Inzomnia, dirigido por Luis Tellez.

Fonte:https://movies.mxdwn.com/news/inzomnia-mexicos-first-stop-motion-animated-feature-

begins-production/, acesso 22 de Jun de 2018.

De acordo com o site polishquality.monakin.pl (2018), a contribuicdo da Polonia
para o mundo da animacao foi otimizada nos ultimos anos gracgas ao projeto POLISH
QUALITY da equipe MOMAKIN, empresa que nasceu da paixdo de cinema e
animacao entre quatro animadoras polonesas renomadas, dentre elas podemos citar
a responsavel pelo projeto Katarzyna Gromadzka - gerente de producao de cinema e
televisdo, co-organizadora de diversos eventos culturais, coordenadora de inUmeros
projetos cinematograficos. O projeto também é apoiado pela Film Commission Poland
e pela Association of Polish Animation Producers (SPPA), que através de um banco
de dados online, permite a projecéo desta impressionante variedade de animadores
poloneses respeitados e talentosos dispostos a contribuir com producbes
cinematograficas de animagfes em stop-motion espalhadas pelo mundo. Entre outras
iniciativas o projeto organiza oficinas de animacao, exposi¢cdes, cria projetos que
envolvem a elaboracéo e o desenvolvimento de filmes, séries de TV para criangas,

documentarios em stop-motion, e muito mais. Fazendo com que a qualidade e
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tradicbes artesanais da animacdo polonesa sejam amplamente projetadas e
conhecidas. E com isto, esta valiosa mao de obra especializada, vem ajudando as
grandes producdes a ganhar prestigiosos prémios em festivais mundiais, e levando a

animagéo polonesa para o centro das atengoes.
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4 O STOP-MOTION POLONES

4.1 SE-MA-FOR

O ja citado Se-Ma-For studio, com sede em £6dz na Polbnia central, foi fundado
em 1947, pelo animador Zenon Wasilewski (1903 - 1966). De acordo com o artigo,
Polska Animacja (2013), Wasilewski, foi o responsavel pelo primeiro filme de
animag&o em stop-motion profissional polonés, produzido com bonecos de fantoche
no periodo pos-guerra. Ver (Figura 38).

Figura 38 - Curta-metragem em stop-motion “Za kréla Krakusa” (1947).

Fonte:http://filmoteka50.blogspot.com/2016/03/za-krola-krakusa-1947.html, acesso 27 de Jun
de 2018.

O curta-metragem em preto e branco, de 14 minutos, “O rei Krakus” (1947),
titulo original “Za kréla Krakusa”, conta a histéria de um valente sapateiro que derrotou
o dragao maligno. Wasilewski organizou um pequeno estudio profissional, nos fundos
do seu apartamento que na época chamava-se “Departamento de Cinema Puppet
WFF”, que deu origem ao mundialmente conhecido Studio Matych Form Filmowych
Se-Ma-For.

Wasilewski, foi professor da Universidade de Varsoévia e co-fundador da escola
de animacao polaca. Foi premiado em 1951, 1954 e 1973 e era bastante conhecido
pelas classicas histdrias com linguagem direcionada ao publico infantil, seus feitos
contribuiram para o nascimento da animacao polonesa. Na década de 70, o Studio

Matych Form Filmowych uniu-se ao Studio of Small Film Forms dando origem ao home
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Se-Ma-For, acronimo de “semaforo” do inglés “Semaphore”, o estudio foi transportado
para um saldo de esportes, onde funciona até hoje. O Se-Ma-For, € atualmente
considerado um dos mais importantes estudios e centro de desenvolvimento da
animacao polonesa, no entanto, enfrentou diversos problemas financeiros na década
de 90, quando muitas empresas preferiram mudar o foco das producdes ao apoiar 0
entretenimento de animacgdes em 2D, que eram mais baratas e com curta duracao do
tempo de producao em relagdo ao stop-motion. Entretanto, sempre se renovando, 0S
profissionais da equipe Se-Ma-For, atuam a mais de 70 anos, com mais de 1500 obras
(850 delas em stop-motion), ganharam a admiracdo da industria cinematogréfica, seus
filmes encantam publicos de todas as idades pelo alto nivel da técnica aplicada da
tradicional animacao polonesa, e hoje, sdo convidados a festivais e eventos em todo
o mundo, a fim de difundir todo o conhecimento e experiéncias em criar animagao na
técnica do stop-motion.

Esta versdo moderna da marca estabelecida em 1999, (Figura 39), ja
reconhecida em todo o mundo pela exceléncia em produgdo cinematogréfica, aliou-
se a empresa Animation Supplies, e oferecem ao mercado uma vasta variedade de
produtos de alta qualidade e servicos especializados para animagdo em stop-motion
profissional, ver (Figura 40), com por exemplo, esqueletos articulados, moldes, ou até
Mesmo cenarios ou personagens inteiros prontos para animar.

Além disso, também oferecem servico de transporte para longas distancias,
montagem e acabamento com materiais de alta qualidade, resisténcia e precisao fiéis
ao projeto. O empenho e paixdo dos autores, animadores e de toda a equipe da
producdo e co-producéo, é capaz de fazé-los executar além de bonecos, aderecos,
cenarios e decoracgdes sofisticadas, hiper-realistas e extremamente precisas.

Hoje, o estudio também funciona em outros niveis, o Se-ma-for Film
Foundation, que apoia jovens artistas e é responsavel pelo Animation Museum Se-
ma-for e pelo evento Se-Ma-For Film Festival, exclusivamente dedicados a animacao
em stop-motion. Com o objetivo de apoiar producdes internacionais de stop-motion,
criando um férum mundial dedicado a questdes de cooperacdo cinematografica,
captacdo de recursos e discutir os problemas relacionados ao cinema de animacao

em stop-motion.
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Figura 39 - Logo Se-Ma-For.

SE-MA-FOR

Fonte: http://www.se-ma-for.com/index-en.php, acesso 22 de Jun de 2018.

Figura 40 - The ProPlus Armature™ Kit.

QNI QKIOT  copyright @ animation supplies
Su PP(\cg_ n24L Alrights reserved

Fonte:https://www.animationsupplies.net/proplus-1639.html.net, acesso 22 de Jun de 2018.

Com mais de 850 filmes em stop-motion, o studio Se-Ma-For € ganhador de
inimeros prémios incluindo dois Oscars, dentre suas obras mais importantes, esta
pesquisa toma como objeto de estudo cinco delas, sendo elas consideradas as obras
mais premiadas da historia do stop-motion polonés.

Com intuito de analisar o trabalho destes admirados profissionais, langando um
olhar sobre a acéo do design projetual da direcdo de arte, na concepc¢ao visual dos
filmes. Para tanto, o procedimento adotado foi 0 estudo por observagao dos frames
capturados das cenas, o critério de andlise desses curta-metragens foi baseado no
seu conteudo visual, enfatizando a pré-producdo, tendo como foco as principais
ferramentas e recursos da pré-producao no trabalho técnico do stop-motion, do ponto
de vista estratégico e plastico. Esta pesquisa também sugere o levantamento de
hipoteses sobre 0 modo como se desenvolveu o0 processo criativo das obras. E diante
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de tais consideracfes e eventuais problemas técnicos encontrados, o estudo propde
solucdes viaveis para facilitar o processo da animacao em stop-motion.

Esta pré-selecdo, reduz a filmografia dos quatro mais premiados curta-
metragens do Se-Ma-For, sendo um deles ganhador do Oscar, a escolha dos curta-
metragens para esta analise se justifica primeiramente pelo peso das producdes em
stop-motion em seu alto nivel da técnica aplicada, e o critério da escolha para os
frames da analise, foi onde ficou evidente um trabalho marcante da direcdo de arte.
As obras analisadas foram: 1. Mis Uszatek (1962-1987), Lucjan Dembinski, 2.Maty
pingwin Pik-Pok (1989-1992), Tadeusz Wilkosz, 3. Peter & the Wolf (2006), Suzie
Templeton, 4. Danny Boy (2010), Marek Skrobecki.

4.2 MIS USZATEK (1962-1987), LUCJAN DEMBINSK

"As Aventuras de Mis Uszatek” que estreou em 1962 (Figura 41), seu primeiro
episodio foi produzido sob a diregao de Lucjan Dembinski (1924 - 1998), é considerada
a série de TV polonesa mais conhecida mundialmente, e certamente é o personagem
do estudio Se-Ma-For, mais popular e adorado da Polénia. De acordo com o site,
maszwolne.pl (2018), a cidade de Lodz em 2009, homenageou o ursinho com um mini-
monumento de menos de 1 metro de altura e exatos 60 kg em puro bronze o Urso
Uszatek esta vestido como um turista (usando uma mochila) e na pata esquerda ele
segura um mapa da cidade. Desde entdo, virou ponto turistico de Lodz.

Dembinski, associou-se ao estudio em 1959, este foi um periodo de grande
desenvolvimento da empresa, novas filiais foram abertas devido ao sucesso das
séries de TV animadas. O roteiro foi escrito por Janusz Galewicz (1928 - 2014), que
foi autor e diretor de arte do Se-Ma-For em Lodz. A musica de encerramento cantada
pelo urso Uszatek "Hora para uma boa noite" (Pora na dobranoc), foi e ainda € muito
popular na Polbnia entre adultos e criancas, foi composta por Piotr Hertel (1936 -
2010), e a narracao foi feita pelo ator Mieczystaw Czechowicz (1930 - 1991), que
também dublava os outros personagens, no entanto, nenhum ¢é igual ao outro. Juntos
eles criaram 104 episédios de 8 minutos da série Mis Uszatek (com a orelha esquerda
caida), que foi ao ar em mais de 20 paises. Anna Gronczewska (2017), publicou um
artigo com uma entrevista com Krystyna Kuczynska (co-produtora da série) para o site
plus.dzienniklodzki.pl, onde afirma que, utilizando as técnicas manuais de stop-
motion, pelo menos dois bonecos de 8 centimetros foram preparados para cada



76

episodio (apenas quatro exemplares originais resistiram até hoje), e um figurino
diferente para cada episoédio. A producdo de cada episodio demorava cerca de 3
meses para ser completado, pois o rendimento diario da equipe, era de 3 segundos

da animacg&o por dia.

Figura 41 - Mi$ Uszatek

Fonte: http://lodz.wyborcza.pl/lodz/51,44788,20128433.html?i=0&disableRedirects=true,
acesso 05 de Jan 2018.

De acordo com a mesma autora, o nome Mis Uszatek ja era conhecido em toda
polénia pelos contos infantis de Czestaw Janczarski (1911 - 1971), nas adoraveis
ilustracdes do cartunista Zbigniew Rychlicki. Na Figura 42, podemos observar paginas
da primeira edicdo do livro de suas aventuras, que foi langcado em 1960, sob o titulo

“Przygody i Wedréwka Misia Uszatek ".
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Figura 42 - Mis Uszatek (primeira edicdo de 1960), 195 x 260 mm, brochura, 80 paginas.
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Fonte:http://www.book.hipopotamstudio.pl/?tag=mis-uszatek, acesso 18 de Fev 2018.

Inspirado nessas histérias Galewicz e sua equipe, apresentaram aos
telespectadores as mais variadas aventuras no dia-a-dia do ursinho e seus amigos,
ver (Figura 43), o porquinho, o coelhinho, os coelhinhos gémeos, a mée coelha, a mée
do porquinho, o céo, o passaro-carteiro, a ovelha, o ourico e a gata professora,

ensinando aos mais jovens 0s principios de boas maneiras, amizade, tolerancia e
honestidade.

Figura 43 - Mis Uszatek com seus amigos, cachorro, coelho e leitéo.

Fonte:http://nk.pl/szkola/82/klasa/21/galeria/12, acesso 28 de Jun 2018.
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A série foi uma explosédo de sucesso na época e ainda é reprisada pela a TV
polonesa todas as quintas-feiras a mais de 25 anos, contabilizando os 104 episodios
(material para dois anos de exibicdo semanal da série), significa que a série ja foi
exibida 10 vezes consecutivas no pais. O personagem Mis Uszatek despertou a
simpatia das criancas ao redor do mundo, que esperavam impacientemente pelas
aventuras do ursinho amigo, educado e muito honesto.

O perfil visual dos personagens declina para o infantil, apesar de antigo, é
bastante rico em cores com contrastes agradaveis, com roupas, comportamento e
linguagem adequados ao publico contemporaneo. A cada episodio, a historia €
finalizada com uma moral dirigida as criancas, o que torna a série ainda mais
educativa. Deste modo, esta série vem conquistando gera¢cbes de criancas, que
cresceram e aprenderam boas maneiras com o ursinho e seus amigos. Adiante serao
apresentados os resumos, e os 5 frames de cada filme, eles servem para apresentar
0 contexto basico da historia por tras do desenvolvimento da producédo de cada um
deles, através da andlise proposta por esta pesquisa, embasada nas etapas técnicas

da animag&o em stop-motion.
1° Episddio - Arvore de Natal, titulo original “Mi$ Uszatek Odcinek 1 - Choinka”

O primeiro episodio da série foi 0 escolhido para a analise, realizado em cores
e conduzido por uma narracgéo, o protagonista “Urso Uszatek” se apresenta como um
urso da orelha caida, pequeno e rechonchudo, ao mesmo tempo em que ele esta
cantando a musica de abertura, ele monta a sua singela arvore de natal. O enredo
gira em torno da busca do urso e seus amigos por uma nova arvore de natal, no
entanto eles estdo a espera de uma tempestade de neve, ao perceber que a geada
ainda nao viria, Uszatek decide ir sozinho em busca de uma arvore de Natal para as
criancas, no caminho seus amigos da floresta o ajudam encontrar arvore perfeita. Os
Frames capturados do filme, podem ser observados nas Figuras 44, 45, 46, 47 e 48.

No primeiro frame (Figura 44), observamos um trabalho minucioso nos
meétodos de criacdo da direcao de arte, especificamente na elaboracéao do cenario, 0s
objetos que compde a cena sao ricos em detalhes que comunicam o enredo em
pontos estratégicos. Uszatek esta montando a arvore de natal, e ele tem todos os
elementos que precisa para fazé-lo, contando com uma caixa de ferramentas

(equipada) de madeira, enfeites de natal e a arvore desmontada, o som da
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manipulacdo fisica dos objetos “que Uszatek estd movendo” sdo capazes de
comunicar do tipo de material de composicdo dos objetos, deixando ainda mais
delicado e verossimil. Tudo esté no seu lugar e na escala correta, os méveis, paredes
e janelas foram trabalhados nos minimos detalhes, a textura branca no vidro na janela

sugere que o tempo esté frio, e pode piorar.

Figura 44 - FRAME 1 “Mi$ Uszatek Odcinek 1 - Choinka” (Time: 00:38).

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=Uad_7xwhw2I|&t=199s, acesso 02 de Fev de 2018.

No segundo frame (Figura 45), podemos observar o trabalho da direcdo de arte
no requinte do figurino (rico em detalhes), caracteristica peculiar, em critérios comuns
de producdo do estudio Se-Ma-For, conhecido por explorar em suas obras a
fisicalidade dos materiais e dar ao filme tudo que eles podem oferecer, ajudando o
espectador a acreditar na narrativa. O protagonista Uszatek € encantador na
performance da atuacdo, € notavel que a estrutura do boneco € perfeitamente
articulada, gracas a este recurso ele se movimenta e veste o casaco facilmente, as
técnicas e métodos por tras do personagem conseguiram tornar seus gestos muito
elegantes e expressivos, (mesmo ele tendo poucos movimentos da boca) a imerséo
é total na narrativa. Além disso, o apelo do autor ao buscar a figura do ursinho de

peltucia (brinquedo popular), como um personagem chave unido as qualidades
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magicas do stop-motion, foi uma sacada genial, jA que sdo capazes de atingir o

imaginario do publico a nivel emocional até os dias de hoje.

Figura 45 - FRAME 2 “Mi$ Uszatek Odcinek 1 - Choinka” (Time: 02:03).

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=Uad_7xwhw21&t=199s, acesso 02 de Fev de 2018.

No terceiro frame (Figura 46), observamos a aplicacao da técnica de trucagem:
quando a neve cai suavemente na pata do Mis Uszatek, ela “derrete”, transformando-
se em uma gota d’agua, também vale a pena observar nesta imagem, os detalhes da
malha da roupa, a la foi cuidadosamente tecida (em tamanho reduzido), adequando-
se a escala do boneco. Entretanto, na cena o enquadramento foca nas patas, e a
producdo do Se-Ma-For peca nos detalhes de acabamento delas, os elementos de
construcdo do boneco provavelmente sdo armadura de arame coberto de espuma ou
feltro.
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Figura 46 - FRAME 3 “Mi$ Uszatek Odcinek 1 - Choinka” (Time: 02:51).

Fonte:https://www.youtube.com/watch?v=Uad_7xwhw2I&t=199s, acesso 02 de Fev de 2018.

Podemos observar no frame 4 (Figura 47), a mudanca no cenario quando
Uszatek volta pra casa (ja com a arvore nas maos), ele percebe que a neve finalmente

caiu e comemora dangando com seu amigo “coelho”.

Figura 47 — FRAME 4 “Mi$ Uszatek Odcinek 1 - Choinka” (Time: 06:13).

Fonte:https://www.youtube.com/watch?v=Uad_7xwhw2I&t=199s, acesso 02 de Fev de 2018.

O recurso utilizado pela direcdo de arte do estudio Se-Ma-For para representar

a neve no chédo, provavelmente foi o sal, solu¢éo simples e brilhante, ja que contribuiu
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tanto na composicdo geral, quanto com a uniformidade da iluminacdo do mesmo.
Percebemos também, no mesmo frame elementos de constru¢cdo semelhantes em
ambos os bonecos, foi um processo bastante delicado, pois cada personagem deveria
ser constantemente retocado.

No Frame 5, (Figura 48), outra parte importante na producdo desse curta-
metragem e que daria o detalhe final, momento muito aguardado pelas criangas que
cantam e dangam juntamente com os movimentos do protagonista encerrando o
episédio. Ele ja tem seu pijama muito bem costurado e alinhado, vai para sua cama,
acena com a pata, apaga a luz e canta a musica boa noite: “Pora na dobranoc”, a
tradugao da letra da musica significa que é “hora de dar boa noite”. Com paciéncia,
dedicacéo e extrema atencao aos detalhes mais inovadores a produgcao superou 0s
obstaculos pelo caminho e conseguiu trazer um alto nivel de realismo sofisticado aos
aderecos, além de conseguir transmitir as emogdes e sentimentos de “euforia” dos
personagens, através do belo trabalho ja mencionado da expressao corporal ao
apresentar uma série de camadas emocionais e técnicas que adicionam um tom

romantico e unico.

Figura 48 - FRAME 5 “Mi$ Uszatek Odcinek 1 - Choinka” (Time: 06:52).

Fonte:https://www.youtube.com/watch?v=Uad_7xwhw2I&t=199s, acesso 02 de Fev de 2018.

Contudo, com tantos animadores de stop-motion inspiradores como referéncia
em seu pais (Polbnia), o estudio Se-Ma-For ndo mediu os esforcos necessarios para

realizar essas obras-primas. Criar um uma producao em stop-motion neste nivel, além



83

de ser um processo enorme e muito meticuloso, pode ter demorado muito além do
previsto, tanto pela inexperiéncia da equipe, quanto pela precariedade dos recursos
da época. Na fase de producéo, essas coisas devem ser executadas em um bom ritmo
para obter uma boa saida, deste modo, podemos supor que, a realizacdo dos 104
episodios da série foi um trabalho arduo. Entretanto, a perfeicdo técnica nas taxas de
captacdo dos quadros aliadas aos movimentos de camera, elementos bem
construidos e elaborados, assim como a manipulacdo direta dos animadores na
performance dos personagens tornam o nivel de satisfacdo do trabalho simplesmente

impressionante.

4.3 MALY PINGWIN PIK-POK (1989-1992), TADEUSZ WILKOSZ

Maty pingwin Pik-Pok (O Pequeno Pinguim de Pik-Pok), é uma série de TV
animada em stop-motion, foi dirigida por Tadeusz Wilkosz (Figura 49), que € um
renomado diretor de filmes de animacao, roteirista e cendgrafo, esté ligado ao estudio
Se-Ma-For (produtora da série) desde 1956, dirigiu mais de 30 filmes utilizando as
técnicas de stop-motion. Além do Pik-Pok, ele também atuou como roteirista,
cenografista, diretor de arte e diretor geral em outras séries infantis de sucesso da TV

polonesa entre elas pode-se citar: Przygody Misia Colargola e Trzy Misie.

Figura 49 - Tadeusz Wilkosz e Maty pingwin, 1992.

I ey

Fonte:http://fototeka.fn.org.pl/pl/foto/view/111450.html, acesso 29 de Jun de 2018.

Com a narracéo e interpretacédo dos dialogos feitos por Joanna Stasiewicz e a
musica por Piotr Hertel (1936 - 2010). A série foi produzida durante os anos de 1989

até 1992, neste periodo foram feitos um total de 26 episddios. O protagonista, um
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pinguim chamado Pik-Pok, junto com seus amigos adoraveis sao considerados como
um classico da TV polonesa.

De acordo com Czechowicz (2016), a inspiragdo para o roteiro da série, foi
baseada no aclamado livro de Adam Bahdaj (1918-1985), com o mesmo titulo, ver
(Figura 50) com ilustracfes de Jerzy Flisak (1930 - 2008), foi lancado a primeira vez
em 1969. Conta as aventuras de Pik-Pok, um pinguim que viaja pelos mares em cima
do seu bloco de gelo fazendo amigos pelo caminho enquanto conhece lugares

maravilhosos pelo mundo.

Figura 50 - Maty Pingwin Pik-Pok - Adam Bahdaj.
ADAM BAHDAJ

MALY PINGWIN

PIK-POK

Fonte:http://www.muzeumdobranocek.com.pl/p/?mlI=5&lang=uk&me=21,
acesso 29 de Jun de 2018.

A qualidade técnica do estudio Se-Ma-For neste periodo estava em ascensao,
ja que a série Mis Uzsatec estava finalizada novos roteiros e personagens foram
adotados a fim de suprir a demanda do mercado da animacgéo cinematografica, o
estudio estava em pleno auge de producdo. Os bonecos ganharam armaduras mais
elaboradas com melhores acabamentos e recursos técnicos, sobretudo na qualidade

de imagens das cameras, embora ainda bastante “simples” para os padrdes atuais.
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Hoje os encantadores personagens originais da série "O Pequeno Pinguim Pik-
Pok", podem ser vistos em exposicdo no Se-ma-for Muzeum Animacj em t6dz, ver
(Figura 51), neles constatamos os resultados desta fase evolutiva do Se-Ma-For, com
bonecos cuidadosamente bem acabados e no enredo, uma cenografia mais ousada
investindo em roteiros aventureiros que envolvem acao e suspense. No entanto, sem
fugir do tema infantil.

Figura 51 - Personagens originais da série Maty Pingwin Pik-Pok.
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Fonte: http://www.muzeumdobranocek.com.pl/p/?ml=5&lang=uk&me=21, acesso 29 de Jun
de 2018.

Ao longo dos anos o estudio Se-Ma-For, manteve sua maneira Unica de
transmitir as emocfes e sentimentos nos filmes de animacdo em stop-motion,
adentrando a era das tecnologias digitais os desenvolvimentos e melhorias, foram
bastante expressivos nesta e outras produgfes desta época. Com imagens mais
nitidas, coloridas, facilidade de armazenamento e organizacdo das imagens, as
técnicas de stop-motion comecaram a dar 0s seus primeiros passos na automacao do

processo de edicdo final na pos-producéao.

Maty Pingwin Pik-Pok - 14° Episédio - Viagem ao Lago, Titulo original - “Odcinek 14 -
Wycieczka nad jezioro”

O episodio escolhido para a analise foi o 14° da série, com 9 minutos de
duracdo, foi ao ar em 1989. O pinguim Pik-Pok, € um personagem engracado e

extremamente engenhoso, o que ele mais ama na vida é viajar, por isso ele nédo
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consegue ficar parado em um unico lugar. Deste Modo ele deixa a ilha tempestuosa
onde vive e sai em viagens pelo mundo.

No episédio anterior, Pik-pok esta em uma de suas viagens, quando ele decide
ir visitar meus amigos do zooldgico, la encontrou seu amigo Nicpon que esta mais
uma vez com problemas e precisa de sua ajuda. O episédio comeca com o
protagonista chegando a casa da sua amiga Kasia. Ao chegar, Pik-Pok esta um pouco
triste por causa do seu amigo, ela por sua vez, tem uma idéia para anima-lo e eles
entdo, decidem buscar Nicpon no zooldgico e ir todos juntos (incluindo o pai de Kasia)
em uma viagem para a praia. Entretanto, ao chegar descobrem que o zooldgico esta
em reforma e todos os animais estdo pretendendo viajar para o lago. Pik-pok, Kasia e
seu pai decidem juntar-se a eles. Os frames capturados para esta analise podem ser
vistos nas figuras 52, 53, 54, 55 e 56.

Todos ja chegaram ao lago, Pik-Pok e Kasia decidem passear na orla enquanto

alguns animais vao nadar. Ver (Figura 52).

Figura 52 - FRAME 1 - Maly Pingwin Pik-Pok - 14° Episédio (Time: 3:25).

Fonte:https://www.youtube.com/watch?v=KnwGZ2r8ykg, cesso 10 de Jul de 2018.

No Frame 1, podemos observar o momento em que o hipopdtamo se joga em
um salto mortal na agua, formando ondas no lago. Para chegar a este efeito
“‘interessante” a direcao de arte trabalhou a perspectiva do cenario, caracterizando-o
com elementos que remetem a uma paisagem em um lago com muito verde e uma
enorme pedra. O efeito especial da espuma de agua, provavelmente feita com “cachos

de nylon”, que criou uma ilusdo simples, no entanto, bem executada utilizando os
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recursos de trucagem de substituicdo (replacement)®. Contudo, embora exista uma
infinidade de maneiras simples de representar o espelho da agua como: tecidos,
gelatinas, plasticos etc. A producdo achou por bem manté-lo chapado em volume,
deixando apenas um brilho que reflete as arvores do cenario, no geral foi uma
composicdo bem sucedida. Enquanto todos se divertem distraidos, Nicpon travesso,
encontra uma cesta de peixes e come muitos deles, quando o pescador chega fica
furioso, captura ele e o coloca dentro da cesta. Todos percebem que o pinguim Nicpon
sumiu e vao a procura dele inclusive a foca, ver (Figura 53), no frame 2 em

enquadramento central, ela mergulha a procura do seu amigo.

Figura 53- FRAME 2 - Maty Pingwin Pik-Pok - 14° Episédio (Time: 4:32).

Fonte:https://www.youtube.com/watch?v=KnwGZ2r8ykg, cesso 10 de Jul de 2018.

Neste ponto do filme é notavel o cuidado nos minimos detalhes de
caracterizagdo, incluindo as sombras projetadas da superficie, algas flutuantes e uma
paleta de cores coerentes em tons escuros criaram um conjunto lidico, que simula
muito bem o fundo do lago.

Na sequéncia do episddio, Pik-Pok muito agil, solta uma rolha do fundo do
barco, ver (Figura 54), no frame 3, vemos 0 momento em que, 0 personagem do

pescador se joga no chéo do barco e com o seu chapéu tenta conter a agua, neste

8 Replacement - Técnica utilizada como recurso de substituicdo, consiste em literalmente trocar qualquer
elemento de dentro do enquadramento por outro, a fim de criar um efeito ou movimento. (PURVES, 2011, p.98)
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momento pode-se perceber os detalhes na expresséao facial do boneco, onde foram

utilizados recursos de olhos piscando e mexer a boca.

Figura 54 - FRAME 3 - Maly Pingwin Pik-Pok - 14° Episddio (Time: 6:25).

Fonte:https://www.youtube.com/watch?v=KnwGZ2r8ykg, cesso 10 de Jul. de 2018.

Ainda, vale ressaltar que, o mesmo efeito especial da agua mencionado no
frame 1 foi utilizado, desta vez ela (Agua) empurra o chapéu, demonstrando que a
manipulacdo das imagens foi perfeitamente casada com o registro do quadro-a-
qguadro, em um alinhamento adequado a cada detalhe as diferencas sdo minimas.

Todos relinem-se na margem do lago, os animais decidem voltar para o
zooldgico, e Pik-Pok, Kasia e seu pai resolvem continuar a sua viagem para a praia,
os dois estdo apreciando a paisagem o sol esté brilhando, no entanto Pik-Pok sente-
se melancélico com saudades de casa e algumas lagrimas rolam do seu rosto (Figura
55). No frame 4, observamos 0 uso da técnica semelhante aquela utilizada na série
Mis Uszatec, desta vez, a lagrima lembra uma gota real (liquida), neste momento do
filme eles avistam um navio no horizonte, Pik-Pok percebe que ele esta indo em
direcdo as ilhas de onde ele vem, ele decide que o melhor a fazer é ir de carona no
navio, Pik-Pok despede-se de Kasia e vai de bote remando até o navio, aproveitar a
oportunidade para visitar sua familia. Ver (Figura 55).
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Figura 55- FRAME 4 - Maty Pingwin Pik-Pok - 14° Episédio (Time: 7:50).

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=KnwGZ2r8ykg, cesso 10 de Jul de 2018.

Figura 56 - FRAME 5 - Maly Pingwin Pik-Pok - 14° Episédio (Time: 8:43).

Fonte:https://www.youtube.com/watch?v=KnwGZ2r8ykg, cesso 10 de Jul de 2018.

No frame 5, observa-se que a solugdo encontrada pela direcado de arte para
construir a cena, foi montar um cenario em perspectiva, como a substituicdo do
boneco por outro em menor escala. E por fim, para criar a ilusdo de ondas, a solucéo
foi utilizar um tipo sistema que se parece com rolos gigantes azuis e brilhantes, que
guando postos em movimento de giros, criou um efeito de unidade espetacular
semelhante a um mar cheio de ondas.

Os bonecos sé@o bastante flexiveis gracas a estrutura de suas armaduras
perfeitamente articuladas e cabecas com expressdes mais evidentes, deste modo, os
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personagens fazem piruetas dentro da agua. No momento da cena que a foca é
capturada pela rede do pescador, Pik-Pok também esta na agua, percebe o que esta
acontecendo e entra no barco para recuperar os dois amigos, Pik-Pok oferece uma
recompensa ao pescador, ele e Nicpon mergulham e pescam até encher a cesta dele
de peixes, entretanto o homem pretende fazé-los de escravos. Os elementos
utilizados para chegar na iluséo, tanto dos bonecos “nadando”, assim como os peixes

e algas se movendo pelo cenario, podem ser vistos na (Figura 57).

Figura 57 - Registro do Making of, “Maty pingwin Pik-Pok” (cena cativeiro do pescador).

Fonte:http://fototeka.fn.org.pl/pl/strona/wyszukiwarka.html?key=Maty+pingwin+Pik-Pok, cesso
10 de Jul de 2018.

O registro detalhado do making of do mesmo episddio, mostra que a direcao
de arte utilizou um sistema de ancoragem com linhas e manivelas, demonstrando que

este recurso, foi claramente influenciado pela animagé&o do teatro de fantoches.

4.4 PETER & THE WOLF (2006), SUZIE TEMPLETON

Pedro e o Lobo, “Peter & the Wolf” (titulo original), € um filme de animagdo em
stop-motion com 29 minutos, que foi adaptado e dirigido pela animadora britanica

Suzie Templeton, (Figura 58).
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Figura 58 - “Pedro e o Lobo” (2008).
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ADAPTED AND DIRECTED
By Suzie TEMPLETON

ém

Fonte:https://i.pinimg.com/originals/b8/59/92/b859929f9898e774075aed2488a3b833.
pg, cesso 05 de Jan de 2018.

A obra recebeu muitos prémios, dentre eles o mais importante, foi 0 OSCAR
Academy Awards® em 2008, na categoria de Best Animated Short Film, tornando-se
mundialmente conhecido.

O filme foi produzido em uma co-producao entre Breakthtru Films da Inglaterra
e 0 Se-Ma-For Studios, que também contou com a cooperacdo de producdo da
Channel Four Television e Storm Studios. A obra teve um custo total de cinco milhdes
de délares (americanos), demorou mais de cinco anos para ser completada e envolveu
cerca de duzentos profissionais dentre eles pode-se destacar: a fotografia de Hugh
Gordon e Mikotaj Jaroszewicz; cenografia de Marek Skrobecki e Jane Morton;
animagao principal de Adam Wyrwas; musica de Sergiusz Prokofiew. A sequéncia
animada foi encomendada a Templeton, pelo cineasta e produtor Hugh Welchman,
patrocinado pelo Dr. George Piskov e pelo Grupo Uniastrum, para ser exibida em uma
performance apresentada pela da Philharmonia Orchestra de Londres, Inglaterra.

Deste modo, a estréia do filme ocorreu em setembro de 2006, no Royal Albert Hall,
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ver (Figura 59), acompanhada pelo maestro Marek Stephenson que conduziu a

orquestra ao Vivo.

Figura 59 - Apresentacao pela Orquestra, conduzida por Mark Stephenson.

Fonte:http://markstephenson.net/admin/show_news.php?subaction=showfull&id=1209864930

&archive=&template=News, cesso 10 de Jul de 2018.

O roteiro foi uma interpretacao moderna inspirada no classico musical ([leTs n
Bonk) de 1936, com autoria do compositor russo Sergei Prokofiev, a adaptacao recria
a estoria de Pedro um menino que, junto com seus amigos (pato e corvo), decidem se
arriscar ao enfrentar um perigoso lobo. O conto (sinfénico infantil), inicialmente criado
com o objetivo de estimular o interesse das criancas pela musica, hoje tem tradigéo
em toda a Russia, como a primeira mudsica que as criangas aprendem a tocar como
iniciacdo basica musical. Assim como podemos observar na (Figura 60), a obra foi
adotada como roteiro de inUmeras apresentacdes para animacao do tradicional teatro

de marionetes europeu a mais de cinco geracoes.
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Figura 60- Peter & the Wolf (teatro de marionetes 1950).

Fonte:https://clivehicksjenkins.wordpress.com/2014/02/27/bil-and-cora-baird/, cesso 10 de Jul
de 2018.

No enredo, os personagens sdo representados pelas sonoridades dos
instrumentos musicais, por exemplo: Pedro é o quarteto de cordas, o lobo é o conjunto
de trés trompas, o0 avo € o fagote, o passarinho é a flauta transversal, o pato € o oboé,
0 gato € o clarinete, os cacadores sdo instrumento de sopro e 0s tiros sdo os bombos
etc. Entretanto, ao longo dos anos, o0 conto passou por inuUmeras variacoes,
adaptacdes e mudancas.

De acordo com o site culture.pl (2011), esta nova versao fantastica do conto
Peter and the wolf, estava prevista para ser exibida ndo apenas em uma apresentacao
ao vivo, como também, para ser vista internacionalmente tanto na TV quanto em DVD,
nos cinemas e em concertos (acompanhada por orquestras ao vivo) em todo o mundo.
Entretanto, Templeton, comecou a produzir o filme sozinha em sua prépria casa,
somente apds entender a dimensdo (em volume de trabalho) do projeto, resolveu
procurar a co-producdo do estudio Se-Ma-For, apds ficar impressionada com a
qualidade das técnicas de animacdo em stop-motion, aplicadas pelo estudio polonés
em "Ichthys" (2005), dirigido por Marek Skrobecki (falaremos dele mais adiante).

Templeton mudou-se para a Polénia e permaneceu |4 durante toda a realizacdo
do filme, a pré-producéo, que envolve a elaboracdo dos storyboards e Model sheets,
como podemos ver na (Figura 61), assim como 0s bonecos e cenarios,

minuciosamente detalhados e complexos, demorou cerca de trés anos para ficar
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pronta, a captura de todos os quadros necessarios para a animacao durou oito meses,
e 0 ano seguinte foi ocupado pela computacdo grafica da pds-producéao, totalizando
em cinco anos de trabalho (HALGAS, 2011).

Figura 61 - Peter & the wolf (storyboards e Model Sheets).

Fonte:http://suzietempleton.com/pages/films/peter/behinddesigns.html, cesso 10 de Jul de
2018.

O set de filmagem, foi preparado com cenarios de até 170 mz, ver (Figura 62),
com acabamento refinado e detalhes incrivelmente realistas, uma “floresta” foi
montada (com propor¢des quase reais) com arvores, grama e pedras utilizando
materiais naturais. Os bonecos foram produzidos em armaduras flexiveis na escala
de 1:5, com as maos e cabecgas mecanicas cobertas de silicone e faces substituiveis.
Para o boneco de Pedro, foram produzidas dezenas de cabecas para conseguir
chegar no numero de representacfes necessarias para 0s seus expressivos olhos
azuis.

O trabalho com os cenarios foi feito a mao pela equipe de artistas, orientada
pelo designer de producdo polonés Marek Skrobecki. Os cenarios criados
digitalmente, foram projetados por Jane Morton, designer de producao inglesa, que

usou o0 Maya como uma de suas ferramentas.
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Figura 62 - Pré-producéo dos cenarios em Peter & the wolf.

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=VutHfgbW-P8, cesso 10 de Jul de 2018.

O alto nivel de empenho dos profissionais, a qualidade dos materiais,
sobretudo, aliada a experiéncia de trabalho na técnica de stop-motion, aplicada pelo
estudio Se-Ma-For, resultou em um filme com uma estética extremamente realista,
conseguindo captar a esséncia visual do conto original, assemelhando-se a um filme
real em vez de animacédo. (ALLAN, 2010).

A musica composta para o filme, € envolvente e emocionante, assemelha-se a
original composigéo de Prokofiev. Aléem disso, no filme ndo héa dialogos ou narragoes,
deste modo, a cada cena, foi aplicada musicas ou sons que se relacionam a um
determinado personagem, aos quais a diretora fez algumas adapta¢gfes, manteve 0s
personagens principais (Pedro, o avd, o pato, o passaro, o gato, os cacadores e 0
lobo), todos em uma roupagem moderna e caracteristicas atuais.

Pedro, € um menino de olhar triste e solitario, pois € vitima de bullying na cidade
e seu Unico amigo é o pato que vive no quintal da casa onde ele mora. Ao inicio do
filme, a diretora faz um uso moderado da musica e neste momento, apenas a
sonoplastia dos sons ambientes, se encarregam de fazer uma introducéo ao universo

introspectivo do protagonista, o siléncio conduz uma narrativa melancélica.
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Por ndo poder sair do quintal, Pedro apenas olha para fora através de uma
pequena brecha na cerca. Ja que em volta existe um muro alto, com portéo fechado
e vigiado pelo seu avd. Que o protege de algum eventual ataque, ja que a casa fica
bem perto de uma floresta perigosa cheia de lobos. Os frames capturados para a
analise do filme Pedro e o Lobo, correspondem as figuras 63, 64, 65, 66 e 67.

No frame 1, (Figura 63), em enquadramento central, observamos o momento
que Pedro, estd andando na rua enquanto voltava da escola, e ele ganha um balédo

azul de um homem misterioso que cruza o seu caminho.

Figura 63 - FRAME 1 - Peter & the wolf (Time: 2:45).

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=TcisCR3-OFU&t=2s, cesso 10 de Jul de 2018.

Nesta imagem, observamos facilmente os detalhes de todos os elementos da
cena, texturas dos tecidos, peles, paredes tudo esta em seu devido lugar, as cores
sao brilhantes e refletem uma atmosfera positiva desta vez. O cérebro humano Ié a
materialidade do stop-motion, como se fosse a pura realidade, como um filme real,
com personagens de atores humanos, fato que da mais credibilidade a iluséo.
Entretanto, s6 conseguimos “acreditar” por alguns instantes, pois logo em seguida,
algo relacionado ao peso/gravidade dos materiais, 0s trejeitos desengongados dos
personagens, entre outras falhas (normais ao stop-motion).

Deste modo, inconscientemente percebemos que tais imperfeicbes, foram

causadas pela manipulagdo humana, denunciando a técnica do stop-motion e
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deixando visivel aos olhos a originalidade desta técnica tdo Unica. Em um olhar mais
refinado, podemos perceber a utilizacdo da técnica mista com a aplicagcdo em 3D dos
balbes coloridos. Algo contrasta nos contornos deles, por mais que estejam de acordo
com o resto da composicdo, (conseguido pela composi¢céo genial que carrega uma
marca polonesa de qualidade), existe algo que parece destaca-los, uma certa
“aspereza” aponta que estes elementos foram introduzidos na cena. Contudo,
percebemos na cena as duas estéticas (natural e sintética) coexistindo lado a lado.

Na sequéncia dos quadros animados, Pedro estava com o pato no quintal e
segurava seu baldo azul, quando um corvo com a asa ferida entra voando e cai no
cesto de batatas. O corvo € muito esperto, com o bico ele prende-se ao baldo de
pedro, que vai voando e pela cerca, fazendo uma sugestédo que ele abra o cadeado
para todos irem brincar na floresta.

Pedro entdo, decide enfrentar os seus medos e resolve correr o risco de
atravessar o portéo e ir até o outro lado do muro com seus amigos. Ele entra na casa,
e seu avb estd dormindo ver (Figura 64). Na imagem capturada para o frame 2,
observamos o0 momento em que Pedro pretende roubar a chave do cadeado. A
composicdo é uma obra de arte, feita com fidelidade a concepc¢éo visual dos
personagens, pode-se ver de perto as rugas, cabelos e barba do avé. Além do requinte
de todos estes elementos da cena, movimentos nas barrigas mostram que o0s
personagens estdo dormindo e “ressonando”. No detalhe da respiragao, tanto do gato
quanto do avd, percebemos que, os bonecos foram preparados em um alto nivel de
complexidade, uma estrutura interna foi capaz de criar um efeito que deixou a cena
ainda mais realista.

Ao sair da casa sutilmente com a chave roubada em méaos, Pedro acorda o
gato, que também sai sem ser notado. Pedro abre o cadeado, ele e seus amigos
empurram o portdo pesado para que finalmente fiquem livres. Ao sair, o protagonista
fica preocupado em ajudar o corvo a voltar a al¢ar véo, por conta disso, ele chama a
atencao do gato, quando o felino chega na cena, eles estéo brincando sob a superficie
congelada do lago. Neste momento a atmosfera do filme muda, Pedro esta sorrindo e

a musica esta tocando em um solo marcante que faz referéncia ao compositor russo.
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Figura 64- FRAME 2 - Peter & the wolf (Time: 4:35).

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=TcisCR3-OFU&t=2s, cesso 10 de Jul de 2018.

O gato com intencdes de devorar o corvo (vulneravel), investe em um bote mal
sucedido, ele por ser gordo, acaba quebrando a superficie de gelo e caindo na agua,
Pedro se diverte com a cena, na (Figura 65), observamos o frame 3, capturado para
esta pesquisa. O gato ja esta fora da dgua, e sacode o pelo molhado para se secar
rapidamente. O trabalho técnico para criar este efeito foi completamente ousado, as
gotas de agua sdo artificiais (3D), mas os pelos estdo realmente molhados e o
conjunto ficou realmente bom, ao acabar de jogar seu pelo para um lado e depois para
o outro, “magicamente” fica seco. A equipe usa a substituicdo do boneco, por um com
pelos bem “fofos”, no entanto, apesar desta quebra inesperada que acontece
rapidamente, este momento é tdo cOmico e envolvente que se torna muito original.

Na continuagdo do enredo, o avb de Pedro, acorda e percebe g o portdo esta
aberto, ele corre com a sua arma, ao chegar pega o menino pelo braco e tranca
novamente o portédo, deixando o pato e o corvo para tras. Neste momento a trilha
sonora se intensifica, criando uma atmosfera de ansiedade. Quando o avb entra
dentro da casa, o siléncio volta, trabalhando novamente com camadas de significado
a diretora criou um fundo neutro desta vez, como se precedesse algo. Pedro fica muito

triste, e olha seus amigos pelo buraco na cerca, até que algo inesperado acontece.
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Figura 65 - FRAME 3 - Peter & the wolf (Time: 11:11).

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=TcisCR3-OFU&t=2s, cesso 10 de Jul de 2018.

Logo, Pedro vé o lobo, ele fica muito aflito pois o animal esta tentando capturar
seus amigos indefesos, no entanto, 0 menino estava trancado e ndo pode impedir que
o lobo devorasse o seu melhor amigo pato. Observamos na (Figura 66), o frame 4,
correspondente a esta cena, 0 momento em que o lobo engole o pato, o nivel
circunstanciado exigido nesta reproducéo, mostra que a equipe de producao para este
filme tinha realmente uma base de talentos brilhantes, que foram capazes de
desenvolver na pré-producéo, toda a elaboracéo do boneco do lobo, totalmente capaz
de “engolir” o outro boneco facilmente para esta sequéncia animada.
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Figura 66 - FRAME 4 - Peter & the wolf (Time: 16:06).

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=TcisCR3-OFU&t=2s, cesso 10 de Jul de 2018.

No frame 5, que podemos ver na (Figura 67), toda a expressao aterrorizada no

olhar choroso de Pedro, seus labios estdo entreabertos, e trémulos.

Figura 67 - FRAME 5 - Peter & the wolf (Time: 16:13).

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=TcisCR3-OFU&t=2s, cesso 10 de Jul de 2018.
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O principal animador do filme, Adam Wyrwas, criou todas as expressoes faciais
de Pedro, de maneira que destacasse os olhos azuis e brilhantes do personagem, no
decorrer do filme ele chega a utilizar a lagrima dentro do olho, a fim de representar o
choro. O efeito “molhado” no brilho obtido dentro do olho mével do boneco, certamente
foi conseguido com o uso de glicerina, caracterizando um aspecto vivo ao boneco.

No decorrer do filme, tomado de raiva, Pedro decide vingar-se contra o lobo, e
consegue captura-lo com a ajuda de uma rede, o avd quer mata-lo mas pedro o
impede, neste momento existe uma identificacdo entre os olhares. Pode-se perceber,
na (figura 68) que Pedro e o Lobo tem a mesma expressao no olhar, assim como,

também sao semelhantes na cor azul.

Figura 68 - Pedro e o Lobo (2010).

Fonte:https://plus.dziennikzachodni.pl/oscary-2016-przypominamy-polskich-i-slaskich-

laureatow-z-przeszlosci-linia-czasu/ar/9413423, cesso 10 de Jul de 2018.

A seguir, com o lobo capturado, o avd decide vendé-lo e o leva para a cidade.
Sem conseguir um acordo com o dono do circo, o avb negocia, e oferece a fera para
0s negociantes da cidade. Nesta cena voltamos a ver o “homem misterioso dos
baldes”, e somente apds a leitura do cenario, com vagdes de circo, fica entendido que
se trata do mesmo. Entretanto, o cenario também mostra possibilidades de destinos



102

aterrorizantes para o lobo, como a loja de tapetes, agcougue, cacadores e etc. Pedro
entdo percebe que o lobo corre perigo e para a surpresa de todos, abre a gaiola para
gue o animal fuja e volte para a floresta. O filme, carrega uma enorme quantidade de
significados interpretativos, misturando a arte classica do stop-motion, a
transformando e utilizando a tecnologia para enriquecer a representacdo desta
emocionante histéria de amizade, amadurecimento, carater e conflitos da existéncia e

personalidade humana.

4.5 DANNY BOY (2010), MAREK SKROBECKIL

O curta-metragem em animacdo em stop-motion Danny Boy, foi ultimo projeto
dirigido por Marek Skrobecki, diretor ja citado nesta pesquisa como cenografo em
“Peter and the Wolf” (2010), da diretora Suzie Templeton. Além de cendgrafo, artista
e roteirista, Skrobecki € um animador renomado, entrou para o ramo televisivo na
cidade de Lo6dz, apos formar-se em 1990, como design industrial. Periodo em que
associou-se ao estudio Se-Ma-For, onde atua até hoje. Langado em 2010, o filme foi
produzido pelo Se-Ma-For em cooperacao com o estudio suico Archangel SA.

De acordo com o site culture.pl (2011), o filme de Skrobecki, conquistou
premiacdes e mencdes honrosas em diversos festivais internacionais, chegando a ser
listado como candidato a indicacdo ao Oscar de Melhor Curta-metragem Animado.
Entretanto, ndo chegou a ser indicado.

Skrobecki, ver (Figura 69), é conhecido por seus filmes surrealistas e pouco
convencionais, surpreendeu a todos nesta obra. Pois, apesar de, apresentar uma
narrativa com a abordagem critica e satirica, o filme possui um tom leve e romantico
que se difere em caracteristicas das demais producdes do diretor.

Danny Boy é a terceira producéo experimental do diretor Skrobecki, em que ele
utilizou a técnica mista entre o stop-motion com bonecos e a técnica 3D. Para este
filme, os bonecos foram feitos com armadura de metal, articulada tipo ball-joints, com
cobertura de latex, plastico, tecido e plasticina. Os cenarios fisicos, foram construidos
a mao pela caprichosa direcdo artistica da equipe Se-ma-for em £6dz. Neste filme
também ndo existem dialogos entre os personagens, a sonoplastia, a expressao

corporal e uma trilha sonora marcante, se encarregam de conduzir o espectador.
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Figura 69- O diretor polonés Marek Skrobecki no cenario de Danny Boy.

Fonte:http://www.animamundi.com.br/pt/blog/danny-boy-animacao-polonesa-em-stop-motion-
traz-o-amor-de-um-poeta/, cesso 10 de Jul de 2018.

De acordo com Halgas (2010), a inspiracéo para o nome do filme, assim como,
a trilha sonora, vieram de uma musica do inicio do séc XX, que virou um hino entre os
imigrantes que aportavam nos EUA e no Canad4, no final da Primeira Guerra Mundial.
A mesma musica, também é conhecida atualmente como o sinbnimo de “balada
irrandesa”. A musica (Danny Boy), foi composta pelo inglés Frederick Weatherly (1848
- 1929). Apos perder um de seus amados filhos (que se chamava Danny Boy),
Weatherly compds esta melodia triste com uma letra que faz um lamento & um grande
amor que se foi. A balada foi gravada, e interpretada por um grande numero de
artistas, entre os quais estao: Judy Garland e Johnny Cash. Na narrativa do filme, o
diretor criou uma caricatura surpreendente do sistema social atual, onde o “normal” é
que todos ndo tenha a sua cabeca. Embora isso aparentemente ndo seja um
problema, este fato provoca um verdadeiro caos entre os habitantes, que vagam sem
destino pela cidade, pois ndo enxergam o que estd acontecendo. O protagonista
Danny Boy, € o0 Unico que possui uma cabeca, e por conta disso, ele sofre de crise
existencial e enfrenta muitos problemas causados pela indiferenca das pessoas. Um
dia, uma garota cruza seu caminho e eles se apaixonam. Entretanto, ela ndo aceita o

fato dele ser tao “diferente”. Devido as circunstancias, ele entra num dilema e tristeza
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profundos e se vé obrigado a tomar uma deciséo drastica. Os Frames capturados para
a analise sdo respectivamente, as figuras 70, 71, 72, 73 e 74.

Ao inicio do filme, observamos um cenario cinza, com duas torres ao meio,
remetendo a uma cidade qualquer, com pessoas normais andando apressadas pela
rua, exceto pelo detalhe que lhes falta a cabeca. Ao analisar o frame 1, ver (Figura
70) pode-se afirmar que, o diretor faz uso da exploracédo do elemento simbdlico da
cena do cotidiano, um mendigo (invisivel) esta na calgada, e todos tropecam nele, um
assaltante sai do banco, atrapalhado, esbarra em um carro e deixa cair 0 seu roubo,
sentindo-se ameacado, ele dispara sua arma contra as pessoas, sem entender o que
estd acontecendo. Percebe-se, 0 uso das aplicacdes digitais apenas nas balas, todo
o resto tem uma materialidade impar, a qualidade dos acabamentos, (mesmo tortos)

séo bastante limpos e coerentes a proposta.

Figura 70- FRAME 1 - Danny Boy (Time: 01:08).

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=6YexiVR7M6s, acesso 12 de Jul de 2018.

No meio da multiddo, Danny Boy se destaca, ele € o Unico com cabecga, e
parece assustado com o barulho do 6nibus que acabou de bater no poste, ao se virar
ele esbarra em uma moca (sem cabeca), ao se tocarem, o contato fisico provocou a
curiosidade da moca que tenta tocar Danny Boy, No frame 2, ver (Figura 71),
observamos 0 momento em que ele se afasta, temendo que ela descubra sua
“estranheza”, ele sai correndo e volta para sua oficina onde esta construindo algo

enorme. Ao analisar as técnicas utilizadas para a realizacdo desta cena, percebe-se



105

gue foi um longo trabalho da pré-producao, devido ao grande niumero de bonecos que
aparecem (animados) na cena, pode-se concluir que foram obtidos através de uma
montagem digital utilizando camadas animadas sobrepostas, pois seria inviavel

animar todos ao mesmo tempo.

Figura 71 - FRAME 2 - Danny Boy (Time: 1:57).

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=6YexiVR7M6s, acesso 12 de Jul de 2018.

A seguir, Danny Boy, est4 pensativo e olha pela janela o dia amanhecer na
cidade de duas torres tudo esta aparentemente “normal”, os carros estdo batendo e
as pessoas estao caindo. No frame 3, ver (Figura 72), foi capturado um momento em
qgue o diretor enfatiza a cegueira das pessoas, na auséncia do sentido de direcao,
estdo todos em uma espécie de cegueira irracional. No quadro ele mostra um
habitante que tenta adentrar em uma barbearia, que vende perucas, nela existe um

aviso escrito “fechado”. Entretanto a pessoa ndo consegue ler e tenta entrar.
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Figura 72 - FRAME 3 - Danny Boy (Time: 3:00).

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=6YexiVR7M6s, acesso 12 de Jul de 2018.

Danny Boy, enquanto vagueia pelas ruas da cidade, percebe o quanto as
pessoas estdo sem rumo, e sofre com a condi¢cdo “sem cabecga” das pessoas, 0s
personagens tem caracteristicas peculiares que comunicam simbolicamente o0s
problemas que enfrentam devido a este estupido costume (cortar a cabeca) ver
(Figura 73).

Figura 73 - FRAME 4 - Danny Boy (Time: 4:32).

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=6YexiVR7M6s, acesso 12 de Jul de 2018.
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No frame 4, foi capturado um quadro da sequéncia em que, mostra uma moca
passeando com seu cachorro, o guarda que esta parado na rua, ndo percebe que o
cachorro (também sem cabeca), faz xixi na sua calca, o cachorro parece uma
aplicacdo 3D animada. Entretanto, no conjunto ficou é quase imperceptivel, desta vez
fica claro a evolucdo do estudio Se-Ma-For na técnica mista, em grandes producodes
de animacdo em stop-motion. Ainda neste frame, vemos em detalhes, a qualidade e
empenho no detalhamento do figurino dos personagens, ja que eles ndo possuem a
cabeca para se expressar, eles capricharam nos simbolos, a fim de dar uma
identidade a cada individuo. Contudo, também fica evidente que, a decisao do diretor
em elaborar um roteiro com personagens “decapitados”, foi uma atitude pensada em
simplificar o processo do stop-motion, diminuindo o tempo de producdo dos bonecos
e consequentemente de toda a animacao, ja que 0s personagens ndo possuem olhos
ou bocas para animar.

Todavia, a cabeca de Danny Boy, tem uma expressao serena e triste, poucos
movimentos criados digitalmente foram dados a ele, como: piscar os olhos ou mexer
levemente a boca, apesar de simples, ainda assim é muito bem feita. O tom reflexivo
perdura durante toda a animacdo, Danny Boy e a moca estdo se conhecendo melhor,
neste momento do filme, a musica comeca a tocar, e eles parecem apaixonados,
Danny Boy esté feliz e resolve |he dar flores para expressar seus sentimentos, a moca
toca o seu rosto e descobre o0 seu segredo, ela larga as flores e sai correndo. Nesta
cena observamos que houve um trabalho de ancoragem vertical, para fazer o boneco
da personagem correr a passos largos, com perfeigéo.

Na continuacdo, Danny boy ficou muito triste com o ocorrido e revela sua
invengdao, se trata de uma guilhotina, entdo em uma atitude irracional, ele decide cortar
a sua cabeca. O que ouvimos agora é a musica cantada desta vez, como um ato
desesperado de libertacdo e aceitacdo ele sai correndo e cambaleando pela rua, até
gue reencontra a sua amada. No frame 5 (Figura 74) vemos o quadro final, enquanto
os dois estdo andando ao por-do-sol, as duas torres no horizonte sao atingidas por
um avido. Nesta cena o diretor chama a atencdo do publico para o evento que
acontece no céu, fazendo mais uma associacao a sociedade contemporanea, usando

a referéncia ao ataque as torres gémeas em NY.
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Figura 74 - FRAME 5 - Danny Boy (Time: 8:12).

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=6YexiVR7M6s, acesso 12 de Jul de 2018.

Danny Boy, enquanto Unico, que ainda conseguia ver alguma coisa a sua volta,
preferiu desistir de observar o mundo, e escolheu ser feliz. Percebe-se neste frame,
gue a composicao foi montada para se revelar em uma nova atmosfera, desta vez
com a luz e brilho do sol, que contempla o casal, que nem se da conta da tragédia
acontecendo ao lado deles.

Este ultimo filme desta analise, revela o quanto as técnicas de animacao em
stop-motion polonesas, se utilizaram adequadamente das ferramentas digitais ao
longo dos anos. Com isso, o0 estudio Se-Ma-for, conseguiu ganhar prémios
importantes e o reconhecimento mundial. Os meios digitais se mostraram uma
excelente solugcéo para melhorar a qualidade do filme. Entretanto, com moderacéo e
cuidado para néo interferir na esséncia do stop-motion.
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5  CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo desta pesquisa, o levantamento obtido em torno das aplicacdes
técnicas, que tornam possivel a animagdo em stop-motion no decorrer da historia,
serviu como base para apontar as técnicas basicas dos processos de producédo, em
todas as suas etapas de realizacdo nas obras analisadas. E com isto, aprendemos
como se desenvolveu esta genialidade primorosa no trabalho da animacdo com
bonecos dos profissionais poloneses, especificamente na direcdo de arte nos filmes
do estudio Se-Ma-For.

Os processos descritos por Purves (2011), mostraram que, para ter sucesso
em todas as fases de producdo do stop-motion, € necessario antes de mais nada,
muito planejamento prévio, para evitar atrasos neste trabalho que ja é bastante
demorado. Deste modo, entendemos que, uma pré-producdo demanda uma equipe
de profissionais focada e carregada de conhecimentos técnicos especificos ao
desenvolvimento criativo, estético e engenhoso. Habilidades estas, que comprovou-
se nesta pesquisa assemelhar-se as rotinas e metodoldgicas de trabalho proprias ao
designer. Assim como, as propostas visuais e solucdes plasticas propostas pelo
mesmo podem contribuir com o projeto na elaboracdo do storyboard, model sheet,
confeccdo dos bonecos, figurino, cenarios e animatics. Além do entendimento
completo dos materiais e suas propriedades, reproducdo de modelos, moldes e
maquetes.

Comprovou-se também que, a qualidade em nivel estético expressivo dos
filmes de animagé&o polacos, foram resultado de um legado cultural, de tradigdo em
escultura em madeira, e na confeccéo de bonecos para o teatro de marionetes, que
Ihes deram os meios pelos quais tornou-se possivel desenvolver as habilidades em
comunicar utilizando unicamente a animag&do. Sempre respeitando os limites da
técnica, mostraram que os filmes em stop-motion, ndo precisam de dialogo, pois
mesmo em siléncio, a técnica € capaz de coocriar uma narrativa que fala por si.

Para tanto, percorreram caminhos jamais imaginados, comunicando através de
uma abordagem original e inovadora, se utilizaram de roteiros inspirados em contos
de sucesso com mensagens nobres. Seguiram sem medo de arriscar, sempre
experimentando, melhorando e aprimorando as técnicas empregadas. Todo este

empenho claro e absoluto dos animadores poloneses, em manter um alto nivel de
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comprometimento ao projeto, revelam como o sucesso do trabalho depende, do
esforco coletivo da equipe, para que assim, o trabalho flua em todos os niveis.

Com a andlise, dos filmes mais premiados do estudio Se-Ma-For, foram
investigadas as técnicas aplicadas nos frames capturados, observando as relagfes
entre as variacdes visuais, resultantes dos avancos tecnolégicos no decorrer dos
anos. E com os resultados obtidos, foi possivel entender como o estudio Se-Ma-For,
qgue iniciou pequeno, pacientemente conseguiu evoluir, chegando ao ponto de
desenvolver as suas proprias ferramentas e tecnologias necessérias para conseguir
obter o melhor do boneco, e de seus movimentos.

Conclui-se portanto, que, tais fatos mostraram em um processo gradual, de
como o estudio Se-Ma-For e os profissionais da animacéo polaca, chegaram a um
nivel cada vez mais alto e ainda melhor em qualidade técnica. Entendemos como, a
cada filme lancado o Se-Ma-For, promoveu um encontro do passado com o futuro, se
utilizando da técnica classica manual do stop-motion, associada com as tecnologias
digitais. Revelaram como isso, agilizou o processo gragas aos softwares de auxilio e
captura de video que permitiram uma manipulacdo extremamente precisa do boneco
no processo de quadro a quadro, resultando em um movimento alinhado e sofisticado.
Contudo, demonstraram que a técnica tradicional tem um grande potencial de causar
ainda mais impacto, quando é utilizada na forma mista, a fim de melhorar a qualidade
do filme, aplicando efeitos especiais, corrigindo cores e iluminagéo.

Desta forma, o presente estudo, além de investigacdo académica, pretende
servir ndo s6 como material de referéncia para designers, artistas e produtores
amadores, mas também para o estudo técnico da animacéo especializado em stop-
motion, visando ampliar as possibilidades comunicativas e expressivas da técnica e
trazer para os dias atuais a discussao da pratica do stop-motion, somada a ela, a
metodologia de design e juntas possam ser projetadas para as grandes escalas de

producéo audiovisual.
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