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RESUMO

O presente trabalho apresenta um estudo sobre o potencial estético e produtivo da
interacdo técnica entre o Desenho Manual e o Recorte Digital na producdo de
animacdes 2D. Esse estudo tem como foco, principalmente, a aplicacdo desse
processo hibrido na criagdo de conteldo televisivo, sob as restricbes de tempo e
orcamento estabelecidas pelo mercado. Seu objetivo foi analisar a viabilidade
produtiva da aplicacdo desse processo na construcao de séries animadas televisivas,
em busca de melhorias na qualidade estética do movimento e na visualidade geral do
projeto. Essa pesquisa encontra relevancia em meio ao atual cenario de animagdes
para TV, no qual predominam animag¢des econdmicas de baixa qualidade, feitas
através da técnica de Recorte Digital. Para embasar esse estudo, foi apresentado um
panorama sobre os modos de producdo e as técnicas de animacado utilizadas na
criacdo de conteudo televisivo ao longo dos anos, conceituando cada abordagem e
apresentando suas caracteristicas produtivas. A partir da analise técnica de algumas
animacgoes televisivas recentes, como Irmao do Jorel (Brasil, 2014), Monster Pack
(Brasil, 2013) e Star vs. the Forces of Evil (EUA, 2015), e do estudo feito sobre as
entrevistas concebidas pelos animadores Kyu-bum Lee e Paulo Ferreira, constatou-
se que esse processo produtivo hibrido é usado atualmente na induastria,
principalmente, para contornar as limitacdes da técnica de Recorte Digital e para
economizar trabalho em cenas que exigem movimentos complexos. Porém, com base
na analise de minha prépria experiéncia pratica com a producao do curta-metragem
Diario de Areia, é possivel afirmar que essa abordagem hibrida pode abrir inimeras
possibilidades para a exploracéo estética do movimento na producédo de animacdes

econdmicas, tanto para a televisdo como para o cinema.

Palavras-chave: Animacao 2D, Recorte Digital, Desenho Manual, Processo

Hibrido, Animag¢&do Econ6mica.



ABSTRACT

This paper presents a study on the aesthetic and productive potential of the technical
interaction between the Hand-Drawn animation and the Digital Cut-out for the creation
of 2D animation. This study focuses mainly on the application of this hybrid process in
the production of television content, under the constraints of time and budget
established by the animation market. The goal was to analyze the viability of applying
this process in the creation of animated television programs, seeking improvements in
the aesthetic quality of the movement, as well as in the overall visual design of the
series. The relevance of this research relates to the quality of the cartoons being
produced in today’s industry, which are mostly limited, low budget Cut-out animations.
To support this study, an overview was presented on the production methods and
animation techniques used in the creation of television cartoons over the years. After
analyzing some recent made-for-TV animations, such as Jorel's Brother (Irm&o do
Jorel, Brazil, 2014), Monster Pack (Brazil, 2013) and Star vs. the Forces of Evil (USA,
2015), and studying the interviews done with animators Kyu-bum Lee and Paulo
Ferreira, it was possible to conclude that the hybrid process of creating 2D animation
is mainly being employed in the animation industry to overcome technical limitations of
the digital Cut-out technique. However, based on the analysis of my own practical
experience with the production of the short film titled Sand Diary (Diario de Areia,
Brazil, 2016), it became apparent that this hybrid approach can open up numerous
possibilities for aesthetic exploration of movement in the production of limited

animations, both for television and for film.

Keywords: 2D Animation, Digital Cut-out, Hand-Drawn animation, Hybrid

Process, Limited Animation.
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1 INTRODUCAO

Diferente das producdes voltadas para o cinema, a animacao para televisdo
possui maiores limitacbes de tempo e orcamento, 0 que gera uma necessidade de
economia e rapidez por parte dos estudios. Bill Hanna e Joe Babera, fundadores do
estudio Hanna-Barbera em 1957 e pioneiros da Animacdo Econbmica, logo
perceberam que ndo poderiam produzir conteudo para a TV seguindo 0 mesmo
padrao das animac¢des que eram desenvolvidas para serem exibidas no cinema. Além
dos orcamentos muito inferiores e do menor tempo de producao, a criacdo de um
anico filme de longa duracdo nao se enquadrava bem no novo formato televisivo. A
televisdo exigia uma quantidade maior de animacdes, e por isso a solucdo encontrada
por eles foi a elaboracdo de procedimentos técnicos que permitiam aumentar a
produgdo sem dilatar os custos, em detrimento da fluidez do movimento e da
complexidade da animagdo. Essa simplificacéo técnical, propunha uma estética mais
simples para os desenhos e o0 reaproveitamento das animacfes e dos cenarios,
ficando conhecida como Animag&o Econdémica (Limited Animation). Segundo Stabile
e Harrison (2003, p. 17), Animacao Econdmica significa a redugcédo da animacao para
a sua forma mais basica: pouca animacao, repeticdo de ciclos de movimento, um
pequeno repertdrio de expressdes e gestos, énfase no dialogo e a utilizacao de formas

e designs simplificados.

No ambito das producbes atuais, o que é conhecido como Animacao
Econdmica ja ndo se refere ao mesmo tipo de producdo para TV desenvolvida na
década de 1960. A l6gica de economia de desenhos, aliada a simplificacéo estética,
ainda se mantém. Porém, o surgimento da imagem vetorial> na computacdo gréafica
possibilitou novas maneiras de economizar trabalho. Junto com os programas
vetoriais, surgiu a técnica de animacéo de bonecos digitais, ou Puppets, conhecida
como Recorte Digital, que unida a logica de Animacdo Econdmica, possibilitou a

criacado de animacdes baratas e de rapida producéo. No entanto, apesar de todas as

1 Simplificacao técnica que se deu também por conta das limitag6es na qualidade das imagens
televisivas da época, que além de muito inferiores as do cinema, ndo transmitiam em cores.

2 Desenho vetorial é o uso de primitivas geométricas como pontos, linhas, curvas, formas ou
poligonos — todos os quais sdo baseados em expressfes matematicas — para representar imagens
em computacao grafica.



suas vantagens, o Recorte Digital possui algumas limitacdes estéticas que se tornam
um problema diante da necessidade de se produzir certos tipos de movimentos mais

elaborados na animacéo.

Buscando burlar essas limitacdes da técnica, sem fugir das demandas do
mercado, alguns estudios de animacéo televisiva da atualidade procuraram formas de
unir a praticidade e o custo-beneficio da animacdo de Recorte Digital, com as
vantagens criativas e estéticas do Desenho Manual. Para cumprir tal intento, foram
encontradas formas de mesclar, de maneira quase imperceptivel, personagens de
animagéo de recorte com elementos desenhados manualmente, potencializando a
estética e a narrativa das producdes para TV através do uso hibrido da Animacéao
Completa com a Econbmica (interacao técnica considerada anteriormente improdutiva

e dispendiosa neste segmento da animacéo industrial).

Assim, esse projeto de pesquisa teve como objetivo analisar o potencial
estético da interacdo técnica entre o Desenho Manual e o Recorte Digital no suporte
2D digital, para a producdo de conteudo televisivo de qualidade no campo da

animacao de personagem.

A proposta da pesquisa é reconhecer os tipos de resultados possiveis de serem
obtidos na visualidade e na construcdo do movimento para personagens através da
utilizacdo de cada técnica de animacédo citada (Desenho Manual e Recorte Digital),
sob as restricdes mercadologicas existentes para o desenvolvimento de um contetdo
televisivo. Além disso, analisar obras produzidas com a interacao entre as técnicas
para melhor determinar em que segmento de producao (TV, internet e cinema) a
utilizac@o desse processo € justificada, assim como quais foram os resultados obtidos
através da implementacéo do processo hibrido.

A relevancia dessa pesquisa esta relacionada a recente onda de producdes
brasileiras de conteudo infantil para a TV que, apesar de pouco numerosas, tém sido
muito bem recebidas, tanto pelo publico nacional quanto internacional. E em raz&o
dessa atual demanda por contetdo animado nacional de qualidade que se configura
a importancia de realizar um estudo sobre as vantagens estéticas da interacao entre
técnicas de Desenho Manual e Recorte Figurativo no suporte de producéo 2D digital
(o mais utilizado para o segmento de televisdo e internet, com custos menos onerosos

e fluxo eficiente de producado). Além de se tornar um material de referéncia para



estudantes de animacéo, pressupde-se que a pesquisa possa auxiliar na busca por

uma melhor construcao estética do movimento na Animacao Econémica.

No primeiro capitulo dessa monografia, foi feito um panorama histérico do
surgimento dos modos de producéo da Animacgéao Completa e Econémica nos Estados
Unidos entre as décadas de 1930 e 1970. Através dessa coleta de dados, foi discutida
uma possivel origem para a conotacdo negativa ligada a qualidade das producdes
econdmicas televisivas e, em seguida, foi feita a caracterizacdo do modo de producao

da Animacéo Econémica segundo o mercado televisivo atual.

No capitulo 3, foi discutida a viabilidade da ado¢do de um processo técnico
hibrido na producédo de animacdes econdémicas 2D, diante das limitacdes do mercado
televisivo. Para tal, foram analisados alguns trechos de producdes televisivas que
fizeram uso desse tipo de abordagem hibrida, assim como duas entrevistas realizadas
com os animadores Paulo Ferreira e Kyu-bum Lee, ambos com experiéncia produtiva

nos mercados de animacéao nacional e internacional, respectivamente.

No quarto capitulo, com base nas informacdes coletadas na primeira etapa de
pesquisa, foi desenvolvida uma analise critica do processo produtivo de algumas
cenas do curta-metragem Diario de Areia (Isadora Morales e Sarah Guedes, Brasil,
2016), projeto de graduacao realizado no curso CAAD (Cinema de Animacao e Artes
Digitais) da UFMG. Essa andlise levou em consideracdo, principalmente, o tipo de
acao presente na cena e a qualidade estética das solucdes encontradas, através das

técnicas de animacéao 2D utilizadas para construir 0 movimento dos personagens.

Por meio dessa metodologia, foi possivel elucidar as vantagens do processo
de animacado hibrido, principalmente quanto a constru¢cdo de um movimento mais

organico e fluido de personagens para a televisao que utiliza o suporte 2D digital.

Para os fins desse projeto, é importante esclarecer a utilizacdo de alguns dos

termos presentes no texto:

O termo Limited Animation (Animagdo Limitada em traducdo direta), muito
utilizado em inglés, foi substituido por Animagcéo Econémica para evitar a conotagcao
negativa presente na palavra “limitada”. Animacdo Econémica refere-se a um modo
de producédo de animacgao em que existe grande reaproveitamento dos desenhos e de

certos elementos da animacgéo, diminuindo a quantidade de quadros por segundo e
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cortando assim 0s custos e o tempo da produgéo. Isso ndo significa que animacgdes
resultantes desse modo de produgéo econdmico sejam limitadas ou ruins. A qualidade
final do produto depende da estética escolhida para o projeto e da habilidade individual
dos animadores em representar o movimento através poucos desenhos, o que pode
ser visto como um tipo de estilizagdo. Assim, uma outra maneira de se referir a esse
tipo de producdo econdémica é o termo Animacéo Estilizada. Porém, diante do cenario
televisivo abordado nessa monografia, em que geralmente a qualidade estética da
producdo estd diretamente atrelada ao orcamento, optou-se por utilizar o termo
Animacdo Econbmica, ao invés de Animacdo Estilizada. Dito isso, € necessario
ressaltar que fora do presente contexto, o termo Animacao Econémica também pode

ser aplicado a outros tipos de animacao.

Em contraponto, o termo Full Animation foi traduzido literalmente como
Animacdo Completa, referindo-se ao modo de producdo de animacédo que trabalha
com pouco ou nenhum reaproveitamento de imagens, seguindo uma base de 12 a 24
desenhos por segundo de animacdo. Segundo Maureen Furniss, “Na verdadeira
Animacédo Completa, cada desenho da producéo € utilizado somente uma vez” (1998,
p. 135, traducdo nossa). Apesar dessa definicdo, a maior parte das animacoes
produzidas através de Animacdo Completa fizeram uso de pequenos ciclos de
animacdo para facilitar a producdo. Outra caracteristica importante da Animacao
Completa, segundo Furniss, é que os seus desenhos tendem a ser altamente
metamoérficos para melhor representar as expressfées e movimentos dos

personagens.

E importante também esclarecer a utilizacdo dos termos Desenho Manual e
Recorte Digital. No ambito desse projeto, Desenho Manual se refere a técnica de
producdo de animacdo 2D em que cada posicdo € desenhada manualmente,
independentemente da ferramenta utilizada ser digital ou analégica. Uma animacao
feita através de Desenho Manual pode ser Econdmica ou Completa, a depender da
quantidade de desenhos produzidos e dos outros fatores ja mencionados, que

caracterizam cada modo de produgao da animagéo de personagem.

Da mesma maneira, Recorte Digital se refere a técnica de criagdo de animacéo

2D que se baseia na animacgao de bonecos articulados criados digitalmente atraves
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de programas de computador como o Macromedia Flash® e o Toon Boom Harmony*.
Essa técnica de animacdo permite a criacdo de bibliotecas de desenhos,
possibilitando a substituicdo e o reaproveitamento de partes do boneco segundo as

necessidades da producéao.

Por fim, para discutir a aplicagcdo em conjunto das técnicas de Desenho Manual
e Recorte Digital, foi utilizado o termo processo hibrido. Ou seja, o0 método de
producao para se construir 0 movimento na animagao de personagem com 0 emprego
simultdneo dessas técnicas, estruturado e analisado com viés reflexivo nessa

pesquisa.

SMacromedia Flash é um software primariamente de gréafico vetorial - apesar de suportar
imagens bitmap e videos - utilizado geralmente para a criagdo de animagdes interativas que
funcionam embutidas num navegador web.

4Toon Boom Harmonyé um software primariamente de grafico vetorial - apesar de suportar
imagens bitmap e videos - utilizado geralmente para a criacdo de animagdes televisivas.
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2 PANORAMA HISTORICO: ANIMACAO COMPLETA E ANIMACAO
ECONOMICA

2.1 A Animacgao Completa e o Padrao Disney de qualidade.

Historicamente, a animacao sempre foi uma expressao artistica que demanda
recursos financeiros consideraveis para sua producgio. Isso se deve tanto a fatores
diretamente ligados as técnicas escolhidas para o desenvolvimento do projeto, como
a fatores gerais, referentes a animagao em si e presentes em todo e qualquer projeto
de animacgao. O investimento necessario para se produzir uma animagao em Stop
Motion®, que exige a construcao de diversos bonecos e cenarios reais, pode diferir do
custo de producédo de uma animagao 3D digital, que tem seus elementos inteiramente
produzidos em um ambiente grafico gerado através de interfaces computacionais.
Cada técnica possui suas necessidades materiais, e isso € refletido no custo geral da
producdo. No entanto, mesmo se desconsiderarmos os gastos com os materiais
utilizados, certos aspectos proprios da animagao acabam elevando os custos desse
tipo de producao.

Algumas caracteristicas, como o longo tempo necessario para a edi¢cao de cada
quadro individualmente, interferem diretamente em dois dos principais fatores que
determinam a viabilidade de um projeto: o tempo de execugado e o orgcamento. Isso
significa que, para que um projeto de animacgao seja realizado com a qualidade
artistica desejada, € necessario que exista verba suficiente para a contratacdo de
mao-de-obra necessaria; ou, no caso de uma equipe menor de producio, que exista
um prazo de entrega extenso, adequado ao cronograma estabelecido para o projeto.
Assim, para viabilizar os resultados artisticos pretendidos para o projeto, € preciso
haver equilibrio entre o tempo de execugao e o orgamento disponivel.

Na década de 1930, apesar dos altos custos de producio das animacgdes, Walt
Disney langou o seu primeiro longa-metragem, intitulado Branca de Neve e os Sete
Anébes (Snow White and the Seven Dwarfs, EUA, 1937). Na época, o filme custou mais
de cinquenta vezes o valor médio de suas produc¢des de curta-metragem, como por

exemplo a série de animagdes Sinfonias Tolas (Silly Symphonies, EUA, 1929-1939),

5Stop Motion é uma técnica de animacao que utiliza a disposicdo sequencial de fotografias diferentes
a cada posicdo de um mesmo objeto inanimado para simular o seu movimento. Estas fotografias
normalmente séo tiradas de um mesmo ponto, com o objeto sofrendo uma leve mudancga de lugar, e
posteriormente registradas em numero variado de quadros (1 segundo = 24 quadros) para regular o
tempo das ac¢des do objeto.
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cujo desenvolvimento propiciou a maturidade técnico-artistica para a realizagdo do
filme Branca de Neve e os Sete Anbes. Felizmente, o altissimo investimento teve
resultados positivos para o setor de animagao industrial no cinema norte-americano:
o sucesso do filme foi tamanho que Branca de Neve e os Sete Andes permitiu a
producdo de outros filmes inteiramente animados, de longa duragdo, e acabou
pavimentando o caminho para a Era de Ouro da Disney. Durante esse periodo, a
empresa langou filmes classicos como Pinocchio (1940), Fantasia (1940) e Bambi
(1942) e se consolidou como a principal produtora de conteudo animado nos Estados
Unidos. Tal conquista, no entanto, so foi possivel devido a contratagao e treinamento
de centenas de pessoas como mao-de-obra especializada, além da implementagao
de um sistema de linha de montagem que dividiu a producdo em etapas (roteiro,
animacao, cenarios, diagramacdo, coloragdao, etc.), semelhante a estrutura
desenvolvida por Henry Ford®. Além disso, investimentos em pesquisa e
desenvolvimento, que resultaram no advento das fotocopiadores e das cameras
multiplanos, permitiram o barateamento dos custos de produgdo. Esse sistema de
producao adotado pelos estudios Disney foi o que possibilitou a média de langamento
de quase um filme de longa duragado por ano, o que até entdo era impensavel devido
aos custos e a complexidade técnica de tais producodes.

Sem duvida, um dos principais fatores responsaveis pelo sucesso desses
filmes, perante o publico e os criticos, foi a preocupagdo do estudio com a
apresentacao de uma estética mais naturalista. Essa preocupagao se estendia desde
0s projetos visuais dos personagens, mais proximos das propor¢gdes humanas, até a
fluidez e a complexidade dos movimentos na animagdo. Com base em referéncias
visuais, estudos extensos sobre anatomia, fisica e inumeras experimentagdes
técnicas sobre o movimento, os animadores dessa época estabeleceram regras, ou
principios, que, quando seguidos, geravam animagdes mais expressivas e plausiveis.
Esses principios, conhecidos hoje como os “Principios Fundamentais da Animagao”
(THOMAS & JOHNSTON, 1981, p. 47), foram tdo importantes para a melhoria da
construcao do movimento que passaram a servir de referéncia para diversas técnicas,
como a animagao em Stop Motion e em computagao grafica tridimensional (3D digital),

sendo usados até os dias de hoje.

6Henry Ford (1863-1947) foi um empresario norte-americano fundador da Ford Motor Company e
pioneiro em implantar a linha de montagem em série na fabricacdo de automdéveis.
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Além disso, buscando maneiras de balancear qualidade e economia de tempo,
os animadores decidiram trabalhar com duas exposi¢des fotograficas por desenho (ou
twos) durante a maior parte dos filmes’, animando em uma exposigao (ones) somente
quando havia a necessidade da agao ser mais suave ou muito veloz, o que pode ser
considerado uma abordagem econémica na produ¢ao de animagao.

Conceitualmente, o que hoje é conhecido como Animagdo Completa se refere
tanto a quantidade de desenhos por segundo quanto a complexidade e fluidez do
movimento na animacgéo®. A utilizacdo de metamorfoses e movimentos de camera
complexos também s&o considerados caracteristicas da Animagcdo Completa,
segundo Furniss (1998, pp. 135-136). Frequentemente nesse tipo de animagéo, os
desenhos dos personagens e objetos sao deformados em agdes velozes e a cAmera
€ reposicionada para melhor representar a emogao e a reagao dos personagens,
gerando a necessidade de uma grande quantidade de desenhos.

Nos anos que se seguiram ao langamento dos primeiros filmes da Era de Ouro
da Disney, a popularidade do estilo de Animagao Completa® foi se consolidando como
0 padrao de qualidade na industria da animagao norte-americana para longas-
metragens. Mesmo com a evolugao da tecnologia digital, que permitiu o aparecimento
de novas técnicas (como a ascensao do 3D digital), o Desenho Manual por Animagéo
Completa ainda é visto por muitos como umas das resultantes mais orgéanicas na
percepcao do movimento na animagéo, continuando a ser utilizado na produgao de
filmes independentes em paises como a Franga, a Irlanda e o Jap&o. Levando-se em
conta o padrdo de qualidade da animagdo Disney e o sucesso que os filmes
alcangaram com o publico e os criticos, n&do € dificil de entender a resisténcia da
industria norte-americana'®perante o aparecimento de processos mais econdmicos de
animacgao a partir dos anos 1950, que geraram movimentos mais truncados e sem a

mesma percepgao organica de antes.

7 Principalmente os curtas-metragens de orcamento mais baixo

8 Temos aqui o exemplo do Anime. O Sakuga refere-se as cenas animadas com maior fluidez e
quantidade de desenhos que outras cenas. Os filmes entdo, possuem assimetria na taxa de quadros
por segundo. H& cenas simples e com poucos desenhos e cenas até mais complexas que de filmes
considerados de Animacéo Completa.

Esse processo de Animacdo Completa permite movimentos intercalados entre o personagem e suas
partes maveis.

lOT(’)pico discutido mais a fundo por Stabile e Harisson (2003, p. 19) e Maureen Furniss (1998, p.147-
148).
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2.2 O surgimento da Animacgdo Econdmica

Em meados de 1940, a formacgao de sindicatos que defendiam os direitos dos
animadores, assim como a crise que acompanhou o periodo da Segunda Guerra
Mundial, fizeram com que os custos ja altos de produgdo se tornassem ainda mais
exorbitantes na industria de animacdo. O interesse pela produgcdo de longas-
metragens voltados para o entretenimento, como Branca de Neve, Bambi e Pinocchio,
foi lentamente substituido pela necessidade de se produzir propagandas de guerra
pré-americanas, principalmente devido ao colapso econémico do mercado externo
europeu. Segundo Mark Whitehead (2004, p. 50), com a Segunda Guerra Mundial, os
estudios norte-americanos perderam uma fatia importante de sua receita ao
interromper a distribuicdo internacional de suas animacgdes. Varias empresas de
animacao da época, em especial os estudios Disney, foram chamadas para produzir
filmes curtos de animacéao que visavam melhorar a moral dos soldados e obter o apoio
da populagao para os esfor¢os de guerra. Foi esse recesso na produgao de longas-
metragens, associado a falta de grandes investimentos financeiros na industria, que
popularizou novos modos de produg¢ao mais baratos para a animacgao.

A UPA, United Productions of America, foi um estudio fundado logo apds o fim
da Segunda Guerra que tinha como um de seus objetivos criar modos de produgéo
mais econdmicos na animacdo, valorizando a visualidade e distanciando-se da
animacgdo naturalista da Disney. Segundo Gilbert Seldes!! (1952, apud. MALTIN,
1980, p. 330, traducao nossa):

Com a Disney se aproximando mais e mais do realismo fotografico, ela tem
violado sutilmente as caracteristicas do desenho animado (que se trata de
desenhos em uma superficie plana) ao conceder-lhe profundidade [...]. Os
desenhos da UPA sao planos; quaisquer impressoes de profundidade provém
da perspectiva... E por eles usarem um desenho para cada dois ou trés
quadros do filme, ao invés de um por quadro com é feito na Disney, as figuras

se movem de maneira menos suave e mais empolgante]...].

UGilbert Vivian Seldes (1893-1970) foi um escritor e critico cultural estadunidense.
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Munida de uma ideologia liberalista e de interesses voltados para a arte
moderna, as producdes da UPA, mais baratas e simples, foram aclamadas pela critica
por conceber uma estilizagdo das cores e das formas na animagao norte-americana.
Além de menos onerosas, as animagdes da UPA fugiam da complexidade estética da
Animacdo Completa, tanto no movimento quanto nos projetos visuais dos
personagens, € buscavam maneiras novas de contar historias. Essas animagdes
representaram um dos primeiros passos da industria rumo ao que ficou conhecido
como Animagdo Econémica. O impacto artistico desses filmes foi tdo significativo que
até mesmo algumas produgbdes da Disney, langcadas na mesma época, foram
influenciadas pela visualidade da UPA.

Devido as mudangas politico-econdmicas que ocorreram na natureza da
industria cinematografica entre as décadas de 1940 e 60, incluindo a persegui¢cao
gerada pela segunda ameaga vermelhal?, e apds anos de conflitos internos e
instabilidade financeira, a UPA acabou fechando as portas. No entanto, muitos dos
seus animadores que migraram para as produgdes televisivas acabaram levando
consigo as técnicas de Animagdo Econémica. Rapidamente esse tipo de animagéao
ganhou espacgo, pois 0 processo permitia a produgado rapida de conteudo a pregos
relativamente baratos, o que se enquadrava perfeitamente dentro das restricbes de
tempo e orgcamento da incipiente industria televisiva da época.

A utilizagdo de Animagdo Econdémica na produgédo de anuncios televisivos ja
existia desde a década de 1940, mas essas producdes eram tao simplificadas que
chegavam a testar os limites do que podia ser considerado animagao. Enquanto as
animacgdes normalmente trabalham com transicbes quase imperceptiveis entre os
desenhos, esses anuncios se assemelhavam mais a séries de imagens estaticas
ligadas por efeitos de camera?s.

Ao fim da década de 1950, o declinio das produg¢des animadas da Era Dourada

Hollywoodiana'4, consequéncia direta do Caso Paramount!®, abriu espaco para a

12Na histéria dos Estados Unidos, a expressao segunda ameacga vermelha ou perigo vermelho (em
inglés, red scare: 'pavor vermelho') refere-se ao segundo periodo de forte desenvolvimento
do anticomunismo nos Estados Unidos, entre 1947 e 1957. A expressao também é frequentemente
usada para descrever a atmosfera politica que favorecia perseguigdes politicas e a violagdes de direitos
civis.

BFURNISS, 1998, p.144.

14Segundo Stabile e Harisson (2003, p.16), contestavel periodo entre o langamento do Steamboat Willie
(1928) da Disney e o classico Tom & Jerry, Mouse in Manhattan (1945), produzido pela Hanna-Barbera.
Estados Unidos vs. Paramount Pictures Inc.(1948), também conhecido como Hollywood Antitrust

Case of 1948, Paramount Case, Paramount Decision e Paramount Decree ,foi um caso julgado pela
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nova Era Televisiva, que acompanhou o surgimento da televisdo e mudou a maneira
como as pessoas tinham acesso a conteudo midiatico. Apesar de promissora, a
televisdo ainda era uma novidade que nao gerava confianga nos investidores, o que
fez com que nao houvessem grandes investimentos financeiros voltados para a
producdo de conteudo audiovisual especifico. Para Stabile e Harrison (2003, p. 38,
tradugao nossa), “Os custos de produgao para uma Animacgédo Tradicional (Animagéo
Completa) eram exorbitantes demais para justificarem investimentos no ainda incerto
mercado televisivo”. Além disso, as produgdes televisivas acabaram tendo
caracteristicas distintas das produg¢des cinematograficas, como prazos mais curtos de
criacdo e uma maior demanda de conteudo semanal. Tais caracteristicas fizeram com
que os donos dos estudios de animagao da época tivessem interesse em desenvolver
e aplicar processos que economizassem ao maximo o tempo de produgao, a mao-de-
obra e os materiais necessarios para a execugao dos projetos.

Por esse motivo, uma das solugdes encontradas para poupar preciosos
segundos de animacao foi a utilizagdo do audio para ajudar a contar as histérias. O
som passou a ter um papel muito mais importante nas animagdes, por varias vezes
substituindo as piadas visuais e contribuindo para o fluxo narrativo. Os dialogos
tornaram-se o foco principal, e o papel do som nesse tipo de animacgao era tao
predominante que o diretor/animador norte-americano Chuck Jones!® costumava se
referir as séries produzidas dessa maneira como “radio ilustrado™’. Para ele, o
movimento nessas animacgdes nao construia posturas e gestos que definissem a
personalidade das figuras. Segundo ele “Os desenhos s&o diferentes, mas todos
agem da mesma forma, mexem os pés da mesma forma e correm da mesma forma.
Pouco importa se € um jacaré, um homem, um bebé ou qualquer outra coisa.”
(ADAMSON in FURNISS, 2005, p. 64, tradugao nossa).

No entanto, Stabile (2003, p.23) argumenta que essa énfase no dialogo e na
voz foi um dos principais fatores responsaveis pela mudangca de percepcao da

audiéncia em relacdo a animacéao, gerando a valorizagao dos roteiros e aproximando

Suprema Corte dos Estados Unidos em 1948, importante tanto para a lei antitruste dos EUA quanto
para a histdria do cinema. Ele é visto como o primeiro prego no caixao do antigo sistema de estudios
de Hollywood.

18Chuck Jones (1912-2002) foi um animador, diretor, produtor, roteirista e cartunista estadunidense,
mais conhecido pelo seu trabalho nos curtas-metragens das séries Looney Tunes e Merrie Melodies
no estidio Warner Bros. Cartoons.

YEFURNISS (1998, p. 144); STABILE & HARRISON (2003, p.23); MALTIN (1987, p.344).
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as producgdes animadas da teatralidade presente nas novelas e nas sitcoms!® norte-
americanas.

Além da aplicagao inteligente do som, algumas outras solugdes técnicas foram
tao utilizadas nesse tipo de animacgao televisiva que acabaram ficando associadas
com o estilo de Animagdo Econbémica. Dentre elas, as mais recorrentes eram: a
utilizacdo de bonecos de recorte para economizar a feitura de novos desenhos; a
criacdo de uma biblioteca de ciclos de animagao que pudessem ser reaproveitados
inumeras vezes (Ex.: corridas e piscada de olhos dos personagens); a padronizagao
dos movimentos labiais dos personagens e a escolha por trabalhar com mais
exposi¢des por quadro, repetindo um mesmo desenho 3 ou 4 vezes, em vez de 1 ou
2 vezes como era feito na Animagdo Completa. Algumas dessas solu¢des provaram-
se tdo efetivas para acelerar o tempo da produgdo, que apesar dos avangos
tecnoldgicos, elas continuam a ser usadas na industria de animagao atual.

Um dos principais responsaveis pelo desenvolvimento dessas solugdes
técnicas foi o Estudio Hanna-Barbera, que popularizou a utilizacdo da Animacgéo
Econbémica na produgéo de séries infantis televisivas durante a década de 1960 nos
Estados Unidos.

Fundado em 1957 por Bill Hanna e Joe Barbera, o estudio tornou-se uma das
principais referéncias na producao de Animagdo Econbémica para a televisdo norte-
americana. Seus dois fundadores tinham acabado de sair do estudio MGM quando
decidiram investir no crescente mercado televisivo, chegando a cobrar um décimo do
valor estabelecido por outros estudios da época para a producao de filmes curtos
(FURNISS, 1998, p. 147). O estudio langou varias séries animadas ao longo dos anos,
mas o seu primeiro grande sucesso veio com a série infantil Os Flintstones (The
Flintstones), que estreou em 1960 e foi exibido em horario nobre na televisdo norte-
americana durante anos. Apesar da sua simplicidade técnica em comparacdo com
desenhos dirigidos pelos préoprios Hanna & Barbera em Animagdo Completa, como a
fase inicial de Tom e Jerry (MGM, 1940-1958), Os Flintstones tornaram-se tao
populares com o publico que muitos outros estudios resolveram copiar o modelo de
producdo empregado na produgdo da série. Isso acabou gerando uma onda de

produtos de estilo semelhante sendo colocadas no mercado, porém sem a busca por

18Sitcom é a abreviatura da expresséao inglesa situation comedy, que é um estrangeirismo usado para
designar uma série de televisdo com personagens comuns, onde existem uma ou mais histérias de
humor encenadas em ambientes comuns, com familia, grupos de amigos e local de trabalho.
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qualidade técnica ou originalidade artistica.

Diante das varias séries animadas de baixa qualidade que tomavam conta da
grade televisiva norte-americana nas décadas de 1960 e 1970, os criticos comegaram
a culpar o estudio Hanna-Barbera pela propagacéo da Animagdo Econbmica e pela
suposta estagnagao artistica da industria de animagao estadunidense.

Mesmo existindo bons exemplares de Animagdo Econémica no mercado da
época, a sugestdo de que esse modo de produgado equivaleria a uma animagao de
baixa qualidade artistica esta presente até os dias de hoje e sera discutida mais a

fundo no préximo tépico desse capitulo.

2.3 Animagdo Econdmica significa Animagéo Limitada?

De fato, a popularidade das animagdes criadas pelo estudio Hanna-Barbera
acabou contribuindo para a fabricagdo em massa de séries de animagao rapidas,
baratas e de qualidade duvidosa. Dentre as séries produzidas nessa época (anos
1960 e 1970), muitas foram criadas por estudios que sé se importavam com os
numeros da audiéncia, relegando a segundo plano qualquer preocupagado com a
estética e com a narrativa. Conforme Jeff Lenburg!® (2008), parte das criticas
recorrentes sobre as animagdes para televisdao produzidas através de Animagdo
Econbmica, diziam respeito a falta de cuidado com a finalizagao dos desenhos. De
acordo com ele, muitas vezes as animacgdes pareciam ter sido feitas com pressa para
alcangar as metas de producao, o que ficava refletido na qualidade final do produto.
Essa falta de preocupacéo dos estudios com a qualidade artistica das produg¢des nao
s resultou em uma onda de conteudo banal, como refletiu negativamente no
processo de animacgéo utilizado.

Ainda segundo Furniss, a animacao bidimensional (2D) flutua entre dois pdlos
estéticos: Animagcdo Completa e Animagdo Econdmica. Esses termos, que na
realidade servem para estabelecer medidas quantitativas, adquiriram conotagdes

enganadoramente qualitativas ao longo do tempo.

19 Jeff Lenburg é um reconhecido autor e bidégrafo norte-americano, escritor da série de livros
biogréficos Lendas da Animacédo (Legends of Animation), que contemplou pesquisas biograficas
sobre animadores famosos como Tex Avery, Walt Disney, William Hanna e Joseph Barbera, Matt
Groening, Walter Lantz, John Lasseter, Hayao Miyazaki, and Genndy Tartakovsky.
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Tanto a Animacdo Completa quanto a Animacéo Econdmica séo tendéncias
estilisticas que podem produzir resultados estéticos distintos sem que estes
sejam intrinsecamente agradaveis ou desagradaveis, pois ambas estdo
sujeitas a aplicagdes pouco criativas. ” (FURNISS, 1998, pg.135, tradugao

nossay).

Em seu livro Arte da Animacgé&o: Técnica e estética atraveés da historia (2002),
Alberto Lucena Junior argumenta que o fato do conceito de "Animagao Limitada"
(utilizado por ele no sentido de Animagdo Econémica) da UPA ter surgido ao mesmo
tempo em que o aparecimento da televisdo exigia a produgdo de uma grande
quantidade de conteudo barato, gerou consequéncias desastrosas para essa nova
midia. Isso porque a abordagem econémica da animacgao, que no caso da UPA foi o
resultado de diversos estudos e experimentacgdes artisticas, servia perfeitamente para
a producdo de desenhos animados de baixo custo. A necessidade de uma menor
quantidade de desenhos, aliada a simplificagdo dos projetos visuais de personagem,
facilitava a criacdo desse tipo de produto por ndo exigir muito tempo de producgao,
nem mao-de-obra qualificada. O resultado disso, segundo Lucena (2002, p. 135), foi
um legado de animagdes infantilizadas e de baixa qualidade que pode ser visto até os
dias de hoje.

Entretanto, apesar da menor quantidade de posigbes intermediarias?® para a
constru¢cao do movimento, da reutilizagao de ciclos de animacao e da priorizacdo dos
didlogos, algumas séries dirigidas por veteranos da animacgao tradicional como Bill
Hanna, Joe Barbera e Friz Freleng?!, ainda possuiam certo apelo na visualidade no
ritmo das cenas. Isso porque, munidos da experiéncia com Animagcdo Completa,
esses diretores/animadores escolheram focar sua criatividade na criacdo das poses-
chave?? e na animagdo das extremidades dos personagens, como bragos e pernas.
Essa preocupagao com a expressividade do desenho, aliada a uma boa temporizagao
das cenas, gerava resultados satisfatorios a despeito do baixo orgcamento da

producao.

posicdes Intermediarias (Inbetweens, em inglés) sdo os desenhos existentes entre as “Poses-
chave” na animagao.

Alsadore "Friz" Freleng foi um animador, cartunista, diretor e produtor estadunidense, famoso
pelo seu trabalho nas séries de animacao Looney Tunes e Merrie Melodies dos estudios Warner
Brothers.

2poses-chave ou Quadros-chave (Keyframes, em inglés) sdo os desenhos que definem os pontos
de inicio e fim, determinando a mudancga de trajetoria de qualquer agdo na animacao.
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John Kiricfalusi, renomado animador Canadense que trabalhou
predominantemente com a ferramenta de animacgao vetorial Adobe Flash?3, falou algo
semelhante em seu blog, ao discutir a qualidade da Animacdo Econdmica
contemporanea em comparagao com a Animagdo Completa produzida pela Disney.
Apos apontar a insanidade de se estabelecer qualquer comparacao qualitativa entre
esses dois modos de producdo na animacao, Kricfalusi completou o seu pensamento
dizendo que, apesar das consideraveis limitagdes da ferramenta vetorial, é possivel
criar boas animacdes através da adaptacédo de certas caracteristicas da Animagdo
Completa para o sistema de Animagdo Econbémica. Para ele, Animagcao Completa nao
significa somente fluidez do movimento, mas sim a existéncia de boas poses-chave.
Segundo Kricfalusi, na auséncia de posi¢coes intermediarias, os animadores que
buscam melhorar a qualidade das suas animagdes devem investir na criacdo de
poses-chave que sejam expressivas e divertidas.

Em uma entrevista concebida a John Lewell em 1982, Chuck Jones justifica
sua antipatia com relagcdo a Animag¢do Econdmica produzida nos anos 1960,
apontando as semelhangas desse modo de produgdo com o estilo de animagao 2D
dos anos 1920; época em que os animadores nao sabiam ainda como produzir
movimentos organicos, com peso e flexibilidade nas figuras. Ou seja, ndo dominavam
ainda atributos que viriam a definir a Animagcdo Completa, somente o basico da
movimentacdo dos personagens. Segundo ele, as limitagcbes colocadas nessa
movimentacdo fazem com que seja necessario apresentar a personalidade dos
personagens somente através de sua aparéncia ou visualidade, o que empobrece a
caracterizagao e a narrativa como um todo. “Nos voltamos ao inicio: Se as pessoas
sdo grandes e feias — elas s&o ruins. Se sdo bonitas e fofas — elas sao boas. A
aparéncia de um personagem nao deveria ter importancia" (LEWELL in FURNISS,
2009, p. 144, tradugéo nossa).

Atualmente, é possivel argumentar que o advento da computagao grafica e o
surgimento das animagdes para a internet contribuiram para uma melhora
consideravel na receptividade de producdes feitas através de Animagdo Econbmica.
Segundo Tony White (2006, p. 394), muitas animagdes econémicas produzidas pelo

estudio Hanna-Barbera nos anos 1960 sao consideradas animacgoes de qualidade

BAdobe Flash é um software de gréfico vetorial, desenvolvido e comercializado pela Macromedia. Ele
€ utilizado comumente para a criagdo de animagdes interativas que funcionam embutidas em
um navegador web.
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quando comparadas as animagdes extremamente limitadas produzidas para a internet
nos dias de hoje. Para ele, Animagédo Econdémica nao precisa, necessariamente, ser
sinbnimo de animacéao ruim pois, frequentemente, uma limitacdo presente em uma
direcdo pode gerar inovagao em outra.

Esse acolhimento se deu também em razdo da maior familiaridade do publico
com as séries realizadas por meio da Animagdo Econdmica. Isso porque, com o
passar dos anos, tais animacgdes estiveram cada vez mais presentes na infancia dos
telespectadores através de desenhos animados populares como Os Flintstones
(1960), Os Jetsons (1962), Scooby Doo (1969) e mais recentemente, O Laboratoério
de Dexter (Dexter’s Laboratory, 1996) e As Meninas Super Poderosas (The Powerpuff
Girls, 1998). Segundo Stabile e Harrison (2003, p. 23), a animagao em si € percebida
de maneira diferente pelas geracdes que cresceram assistindo grandes quantidades
de desenhos animados feitos para a televisdo. Assim, os desenhos produzidos pela
Hanna-Barbera dos anos 1950 em diante, tornaram-se a base de comparag¢ao para
animacgdes novas no lugar das animagdes da Era Dourada (produzidas pela Warner
Bros., MGM e Paramount).

Assim como Stabile, Furniss acredita que certas mudancgas no contexto cultural
foram parcialmente responsaveis pela crescente aceitacdo do modo de producao da
Animacgao Econdmica. Ela especulou sobre essa questdo mais a fundo no seu livro

Art in Motion — Animation Aesthetics (1998, p.148, tradugdo nossa):

Talvez as expectativas e sensibilidade dos criticos e do publico estejam
mudando. Por outro lado, pode ser que a Animagao Limitada (Econémica)
esteja sendo usada de maneira mais criativa e esteticamente agradavel. [...].
De qualquer forma, no geral, hoje parece existir mais tolerancia com relagao
a Animacao Limitada (Econbmica), fato que se deve, provavelmente, a
predominéancia de séries animadas televisivas na industria da animagao nos

ultimos anos.

Em se tratando das novas maneiras de se produzir Animagdo Econémica, a
técnica mais empregada atualmente no ocidente surgiu da adaptacédo de algumas das
solugdes praticas, ja citadas, criadas para economizar dinheiro e trabalho nas décadas
de 1950-60. A animagao 2D de Recorte Digital, ou Cut-Out, em conjunto com o a
técnica de Desenho Manual digital, substituiram o Desenho Manual analdgico (em

papel e acetato), como a técnica mais empregada na criagao de séries animadas para
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a televisdo. Essas duas técnicas, suas possibilidades individuais e a sua interacao,
sdo o principal foco dessa monografia e serdo abordadas a fundo no decorrer desse

texto.

2.4 A Animacao Econdmica Contemporanea

Atualmente, o termo Animagdo Econdémica se refere a um tipo de conteudo um
pouco diferente das animagdes produzidas entre 1950 e 1980. Com o advento da
computacao grafica, novas ferramentas de produgdo comegaram a surgir, e com elas,
novas técnicas e processos de animagao. Segundo Tony White (2006, p. 392), a
invencao dos graficos vetoriais foi um dos principais avangos ocorridos na tecnologia
voltada para as artes digitais. A animacéo feita através de ferramentas vetoriais difere
da animagao convencional em alguns pontos, estéticos e produtivos, o que torna
necessaria uma breve explicagao sobre o surgimento do vetor e sobre as técnicas de
animacgao vetorial que seguiram apos a sua criagdo, como o Recorte Digital.

A popularizagado do vetor, e consequentemente da animacgao vetorial, se deu
devido as graves limitagdes do carregamento de imagens na internet. Esse problema
exigiu a criacdo de uma maneira de se processar rapidamente informagdes graficas
mais complexas que fossem além do que ja era feito através dos GIFs?* animados.
Assim nasceu o desenho vetorial, que por definicdo € o uso de primitivas geométricas
como pontos, linhas, curvas e formas ou poligonos - todos os quais sdo baseados em
expressdes matematicas - para representar imagens em computagao grafica. Os
desenhos vetoriais sdo baseados em vetores (também chamados de caminhos), que
ligam pontos de controle (ou nds). Em 2D digital®®>, comumente cada um desses
pontos possui uma posicdo definida nos eixos X e Y do plano de trabalho e
determinam a dire¢do do caminho. Além disso, a cada caminho pode ser atribuido
uma cor de trago, forma, espessura e preenchimento. Estas propriedades nao
aumentam o tamanho dos arquivos de desenho vetorial de maneira substancial, uma

vez que todas as informacdes residem na estrutura do documento, que apenas

%GIF (Graphics Interchange Format, traduzido como “formato para intercambio de gréaficos") é
um formato de imagem de mapa de bits muito usado na internet, quer para imagens fixas, quer para
animacoes.

%5 Em programas gréaficos 3D, o eixo Z do vetor estd sempre presente. Alguns programas voltados
para a producao de conteddo 2D, como Toon Boom Harmony, também permitem o deslocamento de
formas no eixo Z, porém de maneira mais restrita.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Ponto
https://pt.wikipedia.org/wiki/Linha
https://pt.wikipedia.org/wiki/Computação_gráfica
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descreve como o vetor deve ser desenhado.

No entanto, foi a introdu¢do de um unico programa de arte vetorial, o
Macromedia Flash, que abriu as oportunidades para a utilizacdo dessa nova
ferramenta na criacdo de animacgdes, tanto para a /nternet como para a televisao.

Além de permitir a construgao de animagdes mais complexas para a internet, o
programa também se tornou popular com animadores que procuravam maneiras
baratas de criar conteudo animado. Coincidentemente, o Flash n&o foi inicialmente
concebido para produzir animag¢des, mas sim para criar paginas interativas na internet.
No entanto, devido as suas varias capacidades praticas e a criatividade de alguns
animadores tradicionais que adaptaram o programa as suas necessidades, a
utilizacdo do Flash para a criagao de animacdes se intensificou na industria televisiva
no inicio dos anos 2000.

Mesmo com todas as vantagens da nova ferramenta vetorial para a produgéo
de Animagdo Econdmica, animadores acostumados com a visualidade do Desenho
Manual analdgico, incomodaram-se com as significativas limitagbes estéticas das
animacoes 2D digitais criadas através do programa Flash.

Em especial, o tipo de linha possivel de ser criada no Flash ndo possuia a
mesma variagao sutil e organicidade presentes nas linhas feitas com lapis sobre
papel. Isso porque, a linha vetorial é calculada matematicamente, sem grandes
possibilidades de variagdo de espessura e pressdo. Mesmo quando se trabalha
utilizando mesas digitalizadoras?®, capazes de reconhecer varios niveis de presséo, o
resultado estético da linha vetorial ainda € muito distante do obtido através da
utilizacao de ferramentas analdgicas. Pete Emslie, ilustrador e ex-professor de design
de personagens na renomada universidade canadense Sheridan College, opinou a

respeito dessa caracteristica em seu blog:

Eu vi alguns poucos exemplos em que o animador desenhou manualmente
diretamente no Flash. Apesar de tentativas nobres, os resultados obtidos nao
se comparam ao trabalho de linha ritmico e sensivel que eu associo as
melhores animagoes feitas a lapis devido a qualidade desajeitada da linha

(vetorial) que, na minha opinido, se parece com uma linha de pincel cortada

®Mesa grafica, tablet grafico ou mesa digitalizadora € um equipamento plano, uma espécie de
prancheta que é usada com o auxilio de uma caneta (Stylus) através da qual é possivel desenhar
utilizando um computador. O desenho pode ser mostrado diretamente na tablet ou na tela do
computador, e funciona como uma extensao para um software gréfico.
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em ambos os lados por um estilete (EMSLIE, 2007, tradugédo nossa).

Mais recentemente, Ron Doucet, diretor de animacao do estudio canadense
Copernicus, falou algo semelhante em uma entrevista concedida ao site Animdesk.
Quando perguntado sobre os seus métodos de trabalho e sua ferramenta de
preferéncia, ele respondeu trabalhar bastante com o programa Flash por este ter um
custo mais efetivo do que trabalhar com papel. Apesar disso, ele admitiu que “Aligeira
desvantagem é a qualidade da linha, que pode ser dificil de reproduzir em uma forma
gerada por computador [...] A impressionante linha de lapis no papel é o que da a
animacao classica muito do seu charme e calor. ” (DOUCET, 2014, traducéo nossa)

Por conta dessa demanda por resultados mais proximos dos alcangados
através do Desenho Manual analégico, programas como o Toon Boom Harmony tém
aparecido no mercado. O diferencial desses programas, em comparagao com o Flash,
foi a apresentacdo de uma interface mais amigavel e a adicdo de certas ferramentas
familiares aos animadores tradicionais que possibilitam melhores resultados estéticos,
tanto na técnica de Recorte Digital como no Desenho Manual.

Em se tratando do tipo de conteudo animado sendo produzido atualmente para
a televisdo, alguns processos utilizados durante o desenvolvimento dos projetos sao
adaptacgdes diretas das solugdes encontradas na década de 1960, para lidar com as
mesmas limitagcdes de prazos e orgamentos ja existentes na industria daquela época.
Assim como no passado, a Animag¢do Econdémica atual trabalha muito com a
reutilizagdo de ciclos de animagao, com énfase no dialogo e - no que se tornou padréao
na produgao dos anos 2000 para animagdes de baixo custo - utiliza a animagéao de
bonecos de recorte como forma de economizar trabalho. Outra caracteristica da
industria televisiva que permanece a mesma nos tempos atuais é o fato do orcamento
quase sempre determinar a qualidade da producéo, sendo que a opgao por fazer uso
de animacdo desenhada manualmente, mesmo que de maneira cada vez mais
simplificada - como é o caso de Os Simpsons (The Simpsons, EUA, 1989) - demonstra
um orgamento produtivo muito acima da média do mercado.

Predominante no mercado atual de séries animadas televisivas, devido aos
seus baixos custos de produgdo, a técnica de animagao vetorial 2D de Recorte Digital
segue a mesma légica da animacao de recortes de papel, porém gera resultados mais
interessantes por possibilitar a deformacgao das partes individuais do corpo do boneco

e a facil substituicdo dos desenhos. Ainda assim, certas caracteristicas da técnica
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digital de animagéo de bonecos permanecem problematicas para muitos animadores,
pois tendem a gerar um visual completamente bidimensional e simplificado, possuir
limitagdes de movimento restritas aos eixos X e Y, e trabalhar com formas pré-
estabelecidas dos personagens. Essas sdo algumas das caracteristicas do Recorte
Digital que atrapalham a criagdo de animagdes equiparaveis em expressividade e
qualidade as animacgdes desenvolvidas através de técnicas mais tradicionais (mesmo
utilizando o modo de produgao da Animagdo Econémica).

Outra diferenca entre as Animagées Econbémicas produzidas no passado, por
estudios como Hanna-Barbera, e as Animagbes Econbémicas atuais, € referente a
quantidade de posi¢des intermediarias utilizadas na animagédo. Ou seja, aquelas
posigdes entre as poses principais da animagao, conhecidas como poses-chave, que
servem para construir o movimento, tornando-o mais organico e fluido.

Com o advento da animacdo vetorial, apareceu também a interpolacéo
automatica, que cria posigdes intermediarias automaticamente sem que haja a
necessidade de o animador posicionar o personagem em cada quadro. Essa solugao
resolve bem a questao das exposic¢des limitadas de cada desenho, possibilitando uma
ligacdo suave entre as poses-chave, sem estender o tempo da producéo. Enquanto
no passado os desenhos, que eram feitos a mao, ficavam expostos durante 3 ou 4
quadros, gerando uma animag¢ao um pouco mais dura, a interpolagdo automatica
criada pelo computador permite a ilusdo de um movimento mais fluido.

Apesar de ser uma das maiores vantagens produtivas oferecidas pelos
programas vetoriais, a interpolagado automatica tornou-se também uma das principais
desvantagens estéticas das animagdes feitas nesses programas. Esses entremeios,
apesar de praticos, tendem a gerar movimentos desinteressantes e mecanicos,
contribuindo para a falta de organicidade e originalidade nas animacgdes vetoriais.
John Kricfalusi, em resposta a publicacdo feita por Pete Emslie em 2007 sobre

animacgoes de recorte feitas em Flash, discursou sobre o assunto em seu blog:

Flash se parece com Flash, ndo importa o quéao duro vocé tente escondé-lo.
Pelo menos até agora. E basicamente um programa de entremeios, ndo um
programa de animagdo. Os entremeios, como em todos os programas de
computador, sdo demasiadamente matematicos. Entremeios desenhados a
mao fazem com que a sua animagéo se torne mais natural, pois as coisas
ndo se movem matematicamente na vida real (KRICFALUSI, 2007, tradugéo

nossa).
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Entende-se, assim, que a utilizagao da interpolagao automatica nao substitui a
criacdo de boas poses-chave ou a habilidade do animador de temporizar as a¢des
para construir posigdes intermediarias que deem sentido ao movimento (ao contrario
de entremeios mecanicos). De fato, como sempre foi o0 caso, a técnica esta sempre
sujeita as capacidades artisticas do animador, podendo gerar resultados bons ou
ruins, dependendo de como é utilizada na construgdo do movimento.

E exatamente essa capacidade artistica individual que permite a certos
animadores combinar mais de uma técnica de animacgao para alcangar melhores
resultados estéticos. A procura por uma maneira de elevar a expressividade e a
qualidade das animacgdes televisivas, burlando as limitagdes técnicas e orcamentarias,
€ um dos desafios existentes na industria da animacdo contemporanea. Foi essa
preocupagao que levou varios estudios de animagdo a experimentarem com a
interagéo técnica entre o Recorte Digital e o Desenho Manual digital na produgéo de

animacgoes 2D televisivas.
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3 UMA ABORDAGEM HIBRIDA PARA A ANIMACAO 2D DIGITAL.

3.1 O processo hibrido: A interacéo entre o Recorte Digital e o Desenho
Manual.

A mistura de técnicas de animacéo em busca de novos resultados praticos e
estéticos ndo se trata de uma novidade da Era Digital?’. Animadores tém
experimentado com processos hibridos desde os primordios da industria, buscando
contornar os limites de cada técnica, facilitar a producédo de contetdo e/ou alcancar

resultados estéticos especificos.

Em se tratando especificamente da producdo de conteido comercial, como
filmes e séries animadas, geralmente a interacdo entre técnicas é feita para cortar
gastos e diminuir a quantidade de trabalho, sem reduzir a qualidade do produto final.
Isso porque, devido as caracteristicas especificas de cada abordagem técnica, a

producdo de um mesmo conteudo pode ser mais ou menos trabalhosa.

Um exemplo disso é a utilizacdo de modelos digitais 3D como referéncia nas
animacdes digitais 2D ou, em muitos casos, a utilizacdo do préprio modelo 3D na
animacdo 2D, disfarcando-o com uma estética bidimensional. Isso porque em
animacdes 2D, qualguer mudanca na perspectiva dos objetos ou no posicionamento
da camera gera a necessidade da criacdo de novos desenhos, 0 que acaba se
tornando um problema quando se trabalha com elementos muito complexos. Objetos
mecéanicos como carros, trens e avides, além de possuirem muitos detalhes, exigem
um conhecimento extenso de perspectiva por parte do animador, que precisa ser
capaz de replicar aguele mesmo objeto em diversas posicfes diferentes ao longo da
animacgdo. J& quando se utiliza como referéncia um modelo digital 3D, parte desse
trabalho é poupado. Isso porque o modelo 3D, uma vez criado, pode ser girado,
animado e reaproveitado inuUmeras vezes, independentemente da quantidade de

detalhes presentes no projeto visual. Principalmente nas produgdes Japonesas, a

2’Era Digital (também conhecida como Era da Informacé&o ou Era Tecnoldgica) é o nome dado ao
periodo que vem apo6s a Era Industrial, mais especificamente apds a década de 1980; embora suas
bases tenham comecado no principio do século XX e, particularmente, na década de 1970, com
invencdes tais como o microprocessador, a rede de computadores, afibra Optica e o computador
pessoal.
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interacdo entre 2D digital e 3D digital se tornou cada vez mais comum por facilitar a
producéo de episédios em série e possibilitar a animacéo de personagens e cenarios
mais complexos. Animagdes como Tiger and Bunny (% 4 77— &/\=—Taiga Ando
Bani, Japdo, 2011), Digimon Adventure Tri (7Y E 27 KA F 4 —tri.,,Dejimon
Adobencha Torai, Japdo, 2015) e Ajin: Demi-Human (& A, Japdo, 2016) séao
exemplos de producdes que possuem essa interacao direta entre elementos gerados
através de Computacao Gréfica?® 3D e Desenho Manual digital, apresentando um
processo de producdo hibrido. Por razbes semelhantes as apontadas acima, essa
mescla de elementos 3D com 2D também j& foi utilizado em longas-metragens de
animacao norte-americanos, como A Bela e a Fera (Beauty and the Beast, EUA,
1991), O Rei Leédo (The Lion King, EUA,1994), Tarzan (EUA, 1999), Anastasia
(EUA,1999) e O Planeta do Tesouro (Treasure Planet, EUA, 2002).

Além da mistura da animacé&o 3D digital com a animacéo 2D digital manual, um
outro tipo de processo tem sido muito aplicado na producdo de conteudo animado

para a televisao.

Como ja mencionado anteriormente, programas como 0 Macromedia Flash e
o Toon Boom Harmony passaram a oferecer a 0s artistas novas ferramentas para a
producdo de animacéao 2D digital a baixo custo. Estas ferramentas possibilitaram unir
a praticidade e a rapidez da técnica de Recorte Digital com a maior flexibilidade e
fluidez no movimento, alcancada pela técnica de Desenho Manual. Um desenhista
habilidoso, possuidor de certa experiéncia com Desenho Manual, pode optar por
burlar os limites de movimentacao do boneco de Recorte Digital redesenhando partes
do corpo do personagem, ou até mesmo 0 personagem inteiro, de acordo com as
necessidades da cena. Esse processo, que aproveita as facilidades de duas técnicas

de animacéo 2D distintas, pode ser considerado uma abordagem hibrida de producéo.

Paulo Gomes Ferreira?®, atualmente animador na produtora Copa Studio (RJ),
participou de uma entrevista realizada em marco de 2016 para esta pesquisa.
Perguntado sobre a utilizacdo do processo hibrido na producdo de séries animadas

2D nacionais, ele pontuou as especificidades de cada técnica de animacdo 2D e

BComputacdo Gréfica: Arte, ciéncia, disciplina que trata particularmente da representacdo de
ambientes naturais ou artificiais por meio de um computador e suas unidades periféricas
¥ Ex-aluno da antiga habilitagdo em Cinema de Animacédo do curso de Artes Visuais da EBA/UFMG
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apontou a praticidade de se utilizar bonecos de Recorte Digital para a producéo rapida

de grandes quantidades de animacéo.

Segundo ele, a animagéo de Recorte Digital (Cut-out) tem seu forte em alguns
pontos que agilizam a producdo. Uma vez possuindo o boneco de um personagem
pronto e Riggado3°, o animador consegue produzir muito mais rapido do que se ele
estivesse animando cada plano/cena através de Desenho Manual. Recursos como a
interpolacdo automatica, biblioteca de desenhos de bocas, maos e olhos, além da
ferramenta de deformacéo de formas vetoriais do Toon Boom e do Flash, fazem com
que o animador consiga resolver grande parte da producdo sem que seja necessario
redesenhar a cada novo quadro da animacgéo, o que agiliza o processo de criagdo do

movimento. No entanto, ele completa o raciocinio dizendo que:

A técnica de Cut-out (Recorte Digital) encontra algumas limitages quando se
trata de fazer alguns turns (giros), poses muito dindmicas ou angulos com
escor¢co, movimentos de tecido e cabelos. Um Rig (esqueleto) de Cut-out é
muito mais limitado do que um de 3D, por exemplo. Sao0 nesses momentos
gue usualmente empregamos a animacgdo Full (Animagcdo Completa,
utilizando neste caso Desenho Manual na interface 2D digital) para cumprir
esse tipo de demanda. E muito mais préatico fazer um desenho novo do que
ter que redesenhar vérias pecas diferentes. (APENDICE A, p.53)

Dentre as vantagens de se utilizar um processo de animacédo hibrido, esta a
liberdade que o animador tem de criar poses que fogem as formas pré-determinadas
do boneco de recorte, fazendo com que a animacdo adquira um aspecto mais
organico. De acordo com Kyu-bum Lee, um animador canadense que ja trabalhou na
Mercury Filmworks3!, esse tipo de processo costuma ser mais empregado em

animacdes que possuem uma estética exagerada e cartunesca.

Em programas mais cartunescos, sdo necessarias 0 que chamamos de
“Poses Especiais”, que na realidade sdo poses que quebram o molde do
boneco de recorte. Para conseguir essas poses e expressodes, a Unica
maneira € desenhando (manualmente). Para isso, havera uma outra pessoa,

%Rigging: termo utilizado para se referir a construgdo do esqueleto animavel dos personagens dentro
de um software de animacéao.

3IMercury Filmworks é um estudio Canadense independente fundado em 1997 localizado em Ottawa.
Ele é famoso por ter produzido diversas séries em Recorte Digital para o estudio Disney Television
Animation.
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um grande artista, que desenhara essas “Poses Especiais”. (APENDICE B,
p.58, traducdo nossa)

Com base nas entrevistas realizadas, € possivel concluir que ambos os
animadores citados acreditam que a necessidade da utilizacdo de um processo
hibrido de animac¢éo depende da complexidade dos movimentos que 0s personagens
precisam realizar na histéria. Segundo Lee, as técnicas utilizadas devem se adequar

a narrativa, e nao o contrario.

Como o tempo de producéo é um fator crucial na execucao de qualquer projeto
de animacédo televisiva, muitas vezes ndo compensa criar um uUnico boneco de
Recorte Digital que atenda a todas as demandas da animacéo. Isso porque existe a
possibilidade, mais simples e funcional, de se utilizar o Desenho Manual em trechos
especificos da animacao, a depender da vontade do animador responsavel pela cena.
Nesses casos, utiliza-se bonecos de Recorte Digital para movimentos simples e poses
estéaticas do personagem, deixando o Desenho Manual para cenas de acao intensa e

gue requerem maior liberdade de criac&o por parte do artista (Figura 1).

No entanto, Ferreira ressalta que no atual mercado Brasileiro de producao de
séries animadas, as solu¢cdes mais baratas e rapidas ndo envolvem a técnica de
Desenho Manual. Ele somente € empregado quando a demanda exige um resultado

demasiadamente complexo ou trabalhoso de se obter através do Recorte Digital.
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Figura 1 - Exemplo em que o boneco de Recorte Digital foi substituido por um trecho de Desenho
Manual devido a complexidade do movimento. Irm&o do Jorel (2014), episédio “Meu Segundo
Amor”. Criagéo e dire¢do de Juliano Enrico. Cartoon Network e Copa Studio. Fonte:
https://www.youtube.com/watch?v=0K-04A_hpmg. Acesso em: 5 de junho, 2016.

Para Lee, a aplicacdo de um processo hibrido de animacao depende tanto do
tipo de projeto quanto da capacidade individual de cada animador. Segundo ele, para
gque uma producdo possa ser completamente realizada através de animacao 2D
hibrida, é necessario que todos os artistas da equipe sejam desenhistas excelentes,
e que compreendam muito bem os aspectos do projeto visual dos personagens. Caso
contrario, o processo hibrido pode dificultar excessivamente o controle de qualidade
da producéo, pois as cenas tendem a variar de acordo com a capacidade individual
de cada desenhista. Por esse motivo, grandes estudios de animac&do como o Mercury
Filmworks, tendem a concentrar a maior parte do trabalho nas etapas de pré-
producao, investindo na construcéo de bonecos de recorte e esqueletos complexos,
0 que permite que o estudio mantenha o padrdo de qualidade das producdes,

independentemente da falta de experiéncia dos animadores envolvidos no projeto.

Segundo Ferreira, algumas das principais questdes que determinam a
viabilidade de se produzir conteludo através desse processo hibrido, sdo o tempo de
execucao e o orcamento da producdo. Primeiramente, € preciso estabelecer que em
qualquer técnica de animacdo o prazo de producdo é um dos fatores que mais
influenciam na qualidade e na complexidade das solu¢des escolhidas para cada cena.
Uma cena de acdo de seis segundos resolvida em um dia ter& um resultado
completamente diferente se for feita em uma semana. Além disso, a liberdade de
criacao do animador estara sempre restrita ao estilo visual pré-definido pelas direcdes

geral, de arte e de animagé&o.

Em se tratando especificamente da producdo de contetdo para a televiséo,
iSso se torna ainda mais relevante, pois a meédia de producdo semanal de um estudio
gue trabalha predominantemente com Recorte Digital varia de 30 a 50 segundos de
animacao por semana para cada animador (APENDICE B, p, 62). Isso quer dizer que
por conta dos prazos extremamente curtos, fica dificil para o artista colocar o mesmo
nivel de esforco em todas as cenas. Em geral, fica por conta dos animadores e dos
diretores do projeto determinar quais momentos da animagdo merecem ser melhor

trabalhados, e é encargo do animador responsavel pela cena saber balancear a sua
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criatividade com os prazos de entrega. Em uma producédo de série animada para a
TV, onde os prazos sdo curtos e o orcamento é baixo, a habilidade do animador de
reconhecer os momentos mais dramaticos da narrativa para melhor trabalha-los

através da animacao € um dos fatores que determinam a qualidade final do produto.

3.2 A utilizacado da abordagem hibrida na atual industria de animacéo.

Acerca da producdo de séries de animacdo no Brasil, pode-se notar uma
constante preocupacao dos estudios com a melhoria da qualidade dos produtos. Se
compararmos as animacdes sendo produzidas atualmente por estudios como o Copa
Studio, Birdo Studio e Combo Estudio, com as animacdes desenvolvidas ha alguns
anos (quando o Brasil estava apenas comecando a explorar essa area da industria
televisiva), vé-se claramente uma evolucdo positiva tanto no tipo de conteiido como
nas técnicas utilizadas. Programas infantis como Cine Gibi (Mauricio de Souza
Producdes, 2004), Princesas do Mar (Flamma Films, 2005) e Peixonauta (TV
PinGuim, 2009), marcaram 0s primeiros passos da animacgdo brasileira rumo a
producdo de séries animadas. Essas animacdes também representaram o contato
inicial dos animadores brasileiros com a técnica de Recorte Digital voltada para a
animacao de personagens. Até entao, programas vetoriais como o Macromedia Flash
eram usados quase que exclusivamente para a producao de grafismos em movimento
(Motion Graphic) para paginas da Internet. Devido ao baixo orcamento inicial e a falta
de experiéncia dos estudios brasileiros com a animacdo de bonecos digitais, esses
desenhos pioneiros, apesar de bem recebidos pelo publico etario escolhido, tinham
grandes limitacOes estéticas (até mesmo em comparacdo com outros programas
infantis semelhantes feitos fora do pais na mesma época). Nao é de se estranhar que
atualmente, passados dez anos, com o aumento dos investimentos e o
estabelecimento de um mercado interno de animacéo, os estudios tenham se tornado
capazes de produzir material animado equiparavel a algumas producdes estrangeiras.
Pelo menos no que se refere ao desenvolvimento visual das séries e a qualidade do
movimento na animacdo, as produtoras Brasileiras tém se esforcado bastante em

busca de resultados mais elaborados.
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Em séries infantis desenvolvidas recentemente, como O Irméo do Jorel (Copa
Studio, 2014), ja € possivel notar a utilizacdo de processos hibridos de animacéao 2D
em alguns trechos da narrativa. Especificamente em momentos de exagero, quando
0S personagens precisam se expressar de maneira intensa, o estilo de deformacéao
presente na animacéao so foi alcancado através da mistura do Recorte Digital com o
Desenho Manual. Os animadores, buscando alcancar o nivel de expressividade
desejado para a cena, optaram por redesenhar e animar partes inteiras do

personagem, como visto na Figura 2.

Padrao Deformacgéo 1 Deformacéo 2

Figura 2- Utilizacdo do processo hibrido para tornar o personagem mais expressivo. Irméo do Jorel
(2014), episddio “Meu Segundo Amor”. Criagdo e Dire¢ao de Juliano Enrico. Cartoon Network e Copa
Studio. Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=0K-04A hpmg. Acesso em: 5 de junho, 2016.

Outro exemplo de animacéo brasileira que mistura Recorte Digital com
Desenho Manual é o curta-metragem Monster Pack, produzido pela Birdo Studio para
o Programa Internacional de Curtas Animados da Nickelodeon de 2013. Desde entéo,
a Birdo Studio tem desenvolvido uma nova série animada chamada Oswaldo, no
mesmo estilo grafico, para ser exibida na televisdo pelo Cartoon Network3? brasileiro.
Em Monster Pack, a animacdo de Recorte Digital foi utilizada frequentemente para
cenas de didlogo entre os personagens, enquanto as cenas de acao foram animadas
inteiramente através de Desenho Manual. Planos contendo acdes rapidas, como
mostrado na Figura 3 (onde as poses sucessivas do personagem dependem de
mudancas de angulos complexos e sdo muito distintas entre si), fazem com que a

utilizacdo de um unico boneco de recorte ndo seja a melhor solu¢éo. Nesses casos, 0

%2Cartoon Network Brasil € um canal de televisdo por assinatura brasileiro pertencente a Turner
Broadcasting System (subsidiaria da Warner Bros.). Exibe principalmente conteddo animado para
todas as idades. A sede do Cartoon Network fica em Atlanta, Estados Unidos, e o escritorio brasileiro
esta sediado na cidade de Séo Paulo.


https://www.youtube.com/watch?v=0K-04A_hpmg
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emprego do Desenho Manual, além de simplificar o processo, também adiciona
dinamicidade, elasticidade e fluidez aos movimentos, fazendo com que a cena

aparente ser mais organica.

Figura 3 - Utilizacdo de Desenho Manual durante a sequéncia de acdo. Monster Pack (2013).
Criacéo e direcéo de Pedro Eboli & Graham Peterson. Fonte: https://vimeo.com/106576632. Acesso:

5 de junho, 2016.

Outras situac6es em que é normal a utilizacdo de Desenho Manual, em séries
predominantemente animadas através de Recorte Digital, sdo as animacgfes de
tecidos e efeitos. Mesmo em producdes de baixo orcamento, € comum esse tipo de
animagdo secundaria — de roupa, cabelo e efeitos (agua, fogo, raios, etc.) - ser
desenhada manualmente. Isso porgue a fluidez necesséria nas deformagdes para que
seja possivel representar esse tipo de elemento de maneira plausivel ndo é facilmente
alcancada através da animacéo de Recorte Digital. Um exemplo dessa utiliza¢éo pode
ser visto na Figura 4, onde o tipo de movimento da personagem (salto) gerou a
necessidade de se animar a deformacao do corpo e do vestido através de Desenho
Manual.


https://vimeo.com/106576632
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Figura 4 - Utillizacdo de Desenho Manual na animacéo do corpo e do vestido da personagem.
Star vs. the Forces of Evil (2015), episédio “Blood Moon Ball”. Criagado de Daron Nefcy. Direcao
de Aaron Hammersley. Disney Television Animation. Fonte:
https://www.youtube.com/watch?v=M6E4FAGsFaM. Acesso em: 5 de junho, 2016.

Em se tratando de um cenario mais global, a utilizacdo do processo hibrido na
animacao 2D digital ja pode ser considerada uma pratica bem estabelecida em paises
com um alto volume de producdes animadas para a TV, tal como os Estados Unidos
o Canada. Nesses paises, a familiaridade dos artistas com os processos produtivos e
a presenca de orcamentos mais generosos, permitiram 0 surgimento de novas
maneiras de se aplicar a interacdo entre técnicas de animacdo 2D digital. Essas
aplicacoes, apesar de um pouco mais trabalhosas e dispendiosas, buscaram gerar
resultados estéticos mais interessantes do que os normalmente obtidos na producao

de séries animadas.

Enquanto na maior parte das animagdes televisivas o Desenho Manual s6 é
utilizado para contornar as limitagées dos bonecos de Recorte Digital, alguns projetos
como a série animada Motorcity (EUA, 2012) e o filme animado Team Hot Wheels:
The Origin of Awesome! (EUA, 2014), trabalharam com a mistura das técnicas de
maneira invertida. Nessas animagdes, 0 corpo dos personagens - tronco, bragos e
pernas — foi, em sua maioria, animado digitalmente através de Desenho Manual,
enquanto algumas partes especificas do corpo - cabeca, olhos e bocas - foram
animadas através de Recorte Digital (ou Simbolos33, no caso da utilizacdo do

programa Flash). Para que ndo houvesse conflitos estéticos entre os elementos

3Simbolo é um objeto que pode ser criado, usado e reutilizavel no programa Flash. Um
simbolo pode ser reutilizado em todo o seu filme ou importado e utilizado em outros filmes.
Existem trés tipos de simbolos: graficos, botdes e Movieclips.


https://www.youtube.com/watch?v=M6E4FAGsFaM
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animados através de técnicas distintas, um artista finalizador (Clean-up Artist) ficou
responsavel por limpar (Clean) a linha esbocada dos desenhos, fazendo com que o
projeto alcangcasse um resultado estético unificado (Figura 5). Esse processo
especifico de producédo hibrida, apesar de ainda ser considerado econdémico por
trabalhar com o reaproveitamento de desenhos, possui um custo e um tempo de
execucao mais elevados do que as animacdes feitas, predominantemente, através do
Recorte Digital. No entanto, o emprego mais frequente do Desenho Manual contribui
para uma melhora da qualidade do movimento da animacdo, possibilitando a
utilizacao de perspectivas for¢cadas (Figura 6) e de grandes deformacdes durante a

narrativa.
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Figura 5 - Na sequéncia superior de imagens, nota-se que as cabecas dos personagens foram animadas
através de Simbolos (Recorte Digital) enquanto o restante do corpo foi desenhado manualmente. Na
sequéncia inferior, vé-se o resultado final da animacao apés o trabalho de limpeza dos desenhos. Motorcity
(2012), episddio “Off the Reck”. Criagédo e dire¢ao de Chris Prynoski. Titmouse, Inc & Disney Television
Animation. Fontes: (Sequéncia superior) https://vimeo.com/54458624. (Sequéncia inferior)
https://www.youtube.com/watch?v=MOhr7bIlcRJQ. Acesso em: 5 de junho, 2016.



https://vimeo.com/54458624
https://www.youtube.com/watch?v=MOhr7blcRJQ
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Figura 6 - Utilizacdo de perspectiva forcada através do Desenho Manual. Motorcity (2012), episédio
“Power Trip”. Criagdo e diregao de Chris Prynoski. Titmouse, Inc & Disney Television Animation. Fonte:
https://vimeo.com/54458624. Acesso em: 5 de junho, 2016.

Fugindo momentaneamente das limitacdes financeiras e estilisticas impostas
pelos exigentes mercados televisivos, é importante descrever um pouco sobre a
utilizacado desses processos hibridos de animacéo 2D digital em outros setores da
industria mundial de animacédo. Tratando-se especificamente do potencial presente
nessa abordagem hibrida para a criacdo de animac¢des de alta qualidade, um longa-
metragem Francés chamado Dofus, livro 1: Julith (Dofus, livre 1:Julith, Franca, 2016)
demonstra que a interacdo entre a técnica de Desenho Manual com a técnica de
Recorte Digital pode gerar resultados muito diferentes daqueles encontrados na maior

parte das producdes televisivas atuais.

Como ja mencionado anteriormente, a praticidade e o baixo custo de producéao
das animacgdes vetoriais fizeram com que a técnica de animacéo 2D de Recorte Digital
fosse rapidamente associada a producdes televisivas econbmicas e de baixa
qualidade. As ferramentas, no entanto, ndo sdo limitadas a um nicho produtivo
especifico e estdo sujeitas inteiramente a criatividade dos artistas. Os criadores do
longa-metragem Dofus, livro 1:Julith, fazendo uso dessas mesmas ferramentas,
beneficiaram-se da praticidade dos programas vetoriais e das vantagens obtidas
através da mistura de técnicas de animacéo, para alcancar uma qualidade e fluidez
de movimentos equiparaveis a qualquer Animacdo Completa feita por meio de
processos tradicionais. Para facilitar a producéo do filme, os criadores escolheram

trabalhar com as ferramentas do programa Adobe Flash, usufruindo ao maximo das


https://vimeo.com/54458624
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funcBes a sua disposicdo - como a substituicdo de olhos, bocas e as ferramentas de
deformacgdo vetorial (Figura 7; Figura 8) - sem deixar que a técnica estipulasse
limitacOes estéticas ao projeto. O resultado foi uma animacgéo que resgata a qualidade
do movimento das antigas Animacdes Tradicionais (produzidas através de Desenho
Manual), porém criada por meio de processos modernos e com um menor custo de
desenvolvimento.

DOFUS le film — Making-of — Ankama Animations

Figura 7 -Utilizac&o das ferramentas de deformacéo vetorial na produgéo da animacgéo.

Dofus, Livre 1: Julith (2016). Direcdo de Anthony Roux e Jean-Jacques Denis. Ankama

Animations. Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=b1ByKGnPNgA. Acesso em: 5 de
junho, 2016.

DOFUS le film — Making-0f = Ankama Animations

Figura 8 - Substituicdo de bocas a partir dos elementos presentes na biblioteca do projeto.
Dofus, Livre 1: Julith (2016). Direcdo de Anthony Roux e Jean-Jacques Denis. Ankama
Animations. Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=b1ByKGnPNgA. Acesso em: 5 de junho,
2016.



https://www.youtube.com/watch?v=b1ByKGnPNqA
https://www.youtube.com/watch?v=b1ByKGnPNqA
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4  ANALISE: O PROCESSO TECNICO HIBRIDO NA PRODUCAO DO CURTA-
METRAGEM DE ANIMACAO DIARIO DE AREIA.

4.1 Diario de Areia: Introducéo ao projeto.

Esse capitulo propde a analise de alguns trechos do curta-metragem de
animacao Diario de Areia, sob a perspectiva da utilizagdo do processo técnico hibrido

na producdo de animagdes 2D digital econdmicas e de qualidade.

O curta-metragem Diario de Areia foi idealizado como o episddio piloto de uma
série de animacdao infanto-juvenil de mesmo nome, criada pelas estudantes Isadora
Morales e Sarah Guedes, para o projeto final do curso de Cinema de Animacéo e
Artes Digitais da Universidade Federal de Minas Gerais (CAAD/UFMG). Apesar do
filme ter sido desenvolvido em ambiente académico, a proposta inicial do projeto era
a criacdo de um produto que, de certa forma, se adequasse as normas produtivas do
atual mercado de animacdo televisivo, sem que fosse necessario sacrificar
completamente a qualidade de movimento da animagédo 2D digital e a sofisticacédo
estética do filme. No entanto, devido a quantidade de tempo disponivel para o
desenvolvimento do projeto, acima da média se comparada com o mercado, 0
resultado estético acabou sendo mais complexo do que o normalmente encontrado
em animacoes, do mesmo tipo, feitas para a televisdo. Todavia, foi com o intuito de
simular o modo de producao das animac¢fes econdmicas atuais que a principal técnica
escolhida para o desenvolvimento do projeto foi o Recorte Digital, realizada através

do programa Toon Boom Harmony.

Como ja citado nos capitulos anteriores, a técnica de Recorte Digital permite a
animacao de grandes quantidades de cenas em pouco tempo, porém sua légica de
reaproveitamento de partes limita consideravelmente a movimentacdo dos
personagens. Para que fosse possivel obter a qualidade de animacao desejada para
o filme, utilizou-se uma abordagem hibrida de producdo de animacéo 2D digital, na
qgual a animacgéo de Desenho Manual foi usada para suprir as deficiéncias do Recorte

Digital, conceber fluidez, flexibilidade e, em determinados casos, economizar trabalho.

Esse processo produtivo foi desenvolvido tomando como referéncia o trabalho
do animador Canadense Kyu-bum Lee, que utiliza a mistura de técnicas 2D digital em

suas animacdes para alcancar um resultado mais organico na producdo de Animacao
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Econdmica. Como pode ser visto na Figura 9, Lee utilizou a animacéao de recorte
(Simbolos) para o rosto dos personagens, enquanto o restante do corpo,
principalmente o cabelo, foi animado manualmente direto na interface digital para que

possuisse um movimento fluido e verossimil.
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Figura 9 - Movimento fluido de cabelo feito através da técnica de Desenho Manual. Trecho de
animacéo da série Motor City (Disney), retirado do reel/portfélio de animacédo do animador Kyu-bum
Lee. Motorcity (2012), episddio “Battle of Motorcity”. Criacao e direcdo de Chris Prynoski. Titmouse.

Inc & Disney Television Animation. Fonte: https://vimeo.com/54458624. Acesso em: 5 de junho, 2016.

A partir da observacdo do processo técnico hibrido aplicado por Lee, foi
estabelecida uma divisdo dos métodos de producdo de acordo com cada tipo de cena
da animacao, tendo em vista o ritmo produtivo necessario para a conclusao do projeto
dentro do prazo e o resultado estético desejado para o produto final. Assim, foi
determinado que a técnica de Recorte Digital seria utilizada em cenas de
movimentacdo simples - com didlogos - para animar a maior parte do corpo dos
personagens - tronco, pernas, cabeca, olhos, etc. - enquanto o Desenho Manual seria
empregado em momentos especificos, para conceber caracteristicas mais organicas

a cena e resolver movimentos complexos das personagens.

A principal excecao a essa divisdo de técnicas foi a animacédo dos bracos da
protagonista, os quais, independentemente do tipo da cena, foram animados por meio
de Desenho Manual para conceber maior expressividade a personagem. Por
conseguinte, apos a concluséo da etapa de animacao, houve a necessidade de limpar
a linha esbocada dos desenhos dos bracos para que a sua visualidade condissesse

com o estilo visual do restante da animagé&o de Recorte Digital.

A utilizacdo da técnica de Desenho Manual, sozinha ou em conjunto com a

animacdo de Recorte Digital, foi aplicada em trés momentos principais durante a


https://vimeo.com/54458624
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producdo da animacgdo. Esses momentos serdo alisados mais a fundo nos préximos

topicos desse capitulo.

4.2 Animacao em perspectiva e/ou escorgo.

O primeiro tipo de situacdo em que foi definida a utilizacdo da mescla da
animagdo de Recorte Digital com Desenho Manual foi durante as cenas de
perspectiva forcada, para que fosse possivel obter d&ngulos com escor¢co e maior
liberdade no posicionamento dos membros do corpo da personagem. Isso se deveu
principalmente a dificuldade existente em criar esse tipo de posicdo extrema através
da deformacdo dos membros pré-prontos do boneco de recorte. Por razbes de
gerenciamento de tempo e produtividade, descartou-se a possibilidade de redesenhar
e riggar novamente cada membro do boneco, jA que isso representaria trabalho
desperdicado pois esses elementos s6 seriam utilizados uma Unica vez durante toda
a animacdo. Nessa situacdo, o Desenho Manual, além de conceber fluidez ao
movimento, também representou a maneira mais simples, rapida e econémica de

resolver o problema na animagao 2D digital.

Pose inicial Antecipacéo Pose extrema dos bragos Acomodagédo dos
do movimento em perspectiva bracos

Figura 10 - Personagem estalando os dedos em perspectiva. Os bracos, em vermelho, foram
animados através de Desenho Manual. O restante do corpo, colorido, foi animado utilizando um
boneco de Recorte Digital. Fonte: Elaborada pelo autor.

Na Figura 10, vé-se que 0s bracos da personagem primeiro antecipam a acao

(quadro 2), indo em direcéo ao rosto, para em seguida irem em direcdo a camera em
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perspectiva, aumentando de tamanho e tendo as suas propor¢des modificadas
(quadro 4). Nessa cena, € possivel perceber mais claramente a deformacdo nos
membros, causada pelo movimento de estalar os dedos, ao se comparar a pose
extrema da acao (quadro 4) - em que os dedos estdo entrelacados e a palma esta
virada para fora no seu ponto mais esticado - , com o quadro seguinte (quadro 5), em
que a pose € semelhante, porém os bracos ja foram recolhidos, adquirindo proporgées
mais proximas ao normal. Nesse caso especifico, mesmo que fosse necessario
resolver a acao por meio de animacéao de recorte, a melhor solugéo ainda envolveria
trabalhar com a substituicAo dos desenhos das maos, de forma semelhante ao
processo de Desenho Manual. Isso porque, por se tratar de uma animacdo que
trabalha com elementos que encaixam uns nos outros de maneira complexa, a criacdo
de maos em recorte que permitissem esse tipo de movimento envolveria a divisdo dos
dedos em diversas subpartes, que teriam entdo que ser animadas individualmente.
Além disso, seria necessario desenvolver um esqueleto elaborado para movimentar
esses dedos, tornando todo o processo demasiadamente trabalhoso para esse tipo

de acéo secundaria.

Um outro exemplo pode ser visto na Figura 11, onde a mesma ldogica foi
aplicada na animacao da pisada da personagem no chao. Enquanto a maior parte do
corpo foi animado a partir de um boneco de recorte, somente a perna esquerda da
personagem foi desenhada através de técnica de Desenho Manual, justamente por se
tratar de um movimento em que a perna esta em escorco (representada pela linha

azul).

Figura 11 - Personagem pisando no chéo: A perna, em azul, foi animada através de
Desenho Manual para melhor representar a pose de escorco. Fonte: Elaborada pelo autor.
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4.3 Animacdao de cenas de acdo complexas e com grandes deformacgdes.

O segundo momento em que a técnica de Desenho Manual foi aplicada na
producao do filme, foi durante a criacdo das cenas de ac&o, como visto na Figura 12.
No caso desse tipo de cena, a necessidade de representar a personagem saltando e
dando cambalhotas (em perspectiva) tornou inviavel a utilizacdo de um unico boneco
de Recorte Digital. Isso porque, a cada mudanca de angulo da personagem, seria
necesséria a criacdo um novo boneco articulado. Além disso, o Desenho Manual
funciona melhor para retratar movimentos rapidos e dinamicos por oferecer maior
liberdade ao animador em todos os aspectos do desenho e da construcdo do
movimento, como deformacdes de estiramento, compresséao, utilizacdo de escorco e

perspectiva.

Cena de agao: Parada de mao e salto.

Quadro 1: Desenho Manual.

4&
/T3

Figura 12 - Cena de salto da personagem animada através de Desenho
Manual e finalizada através de Recorte Digital. Fonte: Elaborada pelo autor.

%‘# 53

Quadro 2: Finalizagdo em recorte.
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O Desenho Manual também foi empregado na cena da transformacéo do
monstro (Figura 13). Nessa cena, 0 monstro, que até o momento era grande a
assustador, torna-se pequeno e inofensivo. Seu encolhimento ocorre inicialmente em
membros periféricos do corpo (maos e pernas) para entdo seguir para o restante do
corpo (tronco e cabecga). Essa transformagao, no entanto, ocorre enquanto 0 monstro
gira em torno de si mesmo, como se estivesse sendo sugado por um redemoinho, o
que torna a animacdo complicada demais para ser realizada através da animacao de

bonecos.

~ 'l.“ L.‘T\/_ l
A

Figura 13 - Transformag&o do monstro. Animag&o inicialmente feita através de técnica de Desenho
Manual para posteriormente ser finalizada e enquadrada dentro do projeto visual do personagem de
Recorte Digital. Fonte: Elaborada pelo autor.

Da mesma maneira que a criacdo de bonecos de recorte para uma cena de
acdo € um processo trabalhoso e desnecessario, a criacdo de bonecos que
comportem esse tipo de deformacéo extrema das partes do corpo dos personagens
(como mostrado na Figura 14), representaria muito trabalho tanto na pré-producéo
guanto na etapa de animacdo. Nesses casos, o Desenho Manual, além de gerar
resultados mais fluidos na animagéo 2D digital e possibilitar deformacdes plausiveis
no movimento, representa uma solucdo pratica e eficiente para o cronograma de

producéao.
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A desvantagem dessa abordagem, que ainda assim é mais vantajosa do que a
criagdo de novos bonecos, esta no trabalho adicional, posterior a etapa de animacao,
de limpar a linha dos desenhos digitais para que o visual final da cena se assemelhe
ao visual do restante do filme. No caso das cenas mostradas nas Figuras 12, 13 e 14,
o Desenho Manual serviu de referéncia para o posicionamento de membros feitos em
recorte durante o processo de limpeza e finalizacdo do personagem, sendo que
diversas vezes esses elementos tiveram que ser redesenhados para que pudessem

representar corretamente as deformacdes presentes na animacao

Deformagéo da méo

FF R FCF

Forma padréo Def. 1 Def. 2 Def.3 Def.4

Figura 14 - Deformacédo da méo do monstro animada manualmente e finalizada através da
substituicdo de desenhos. Fonte: Elaborada pelo autor.

Apesar de partes de bonecos de recorte terem sido utilizadas para finalizar
ambas as animacdes, ndo houve a necessidade da criagdo de hierarquias entre os
elementos ou da elaboracdo de um Rig complexo. A animacdo em si foi produzida
manualmente enquanto a pés-producdo da cena foi feita reaproveitando elementos
de outros bonecos ja existentes dos personagens, o que facilitou um pouco o processo
de finalizacdo e ajudou a manter a estética da animagéo consistente durante todo o

filme.

4.4 O processo hibrido para criagdo de movimentos fluidos.

O terceiro momento em que a técnica de Desenho Manual foi empregada
durante a producao do filme foi no desenvolvimento da cena do encantamento. Nessa
cena, em que o cabelo da protagonista esta solto e sendo balangado pelo vento, tanto

a técnica de Recorte Digital quanto a técnica de Desenho Manual foram utilizadas,
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porém em partes separadas do cabelo. A animacdo secundaria da franja da
personagem foi feita em recorte, utilizando ferramenta de curvas do Toon Boom
Harmony (que permite a deformagdo mais organica da forma vetorial - Figura 15),
enguanto o restante do cabelo foi desenhado manualmente, como visto em vermelho

na Figura 16.

Quadro 1: Forma original

Quadro 2: Deformacao feita através de curvas.

Figura 15 - Quadro 1: Vé-se, em vermelho, a forma original da franja e o
posicionamento inicial das curvas. Quadro 2: vé-se, em verde, a deformacao
da franja de acordo com o posicionamento das curvas. Fonte: Elaborada pelo

autor.
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Figura 16 - Em vermelho, partes do cabelo animadas através da técnica de
Desenho Manual. Logo a baixo, sua versao finalizada. Fonte: Elaborada pelo
autor.

Essa interacdo entre as técnicas permitiu que o movimento do cabelo fosse
suficientemente complexo para suprir as necessidades da cena do encantamento,
sem fugir a estética geral do filme. Por requerer a mudanca constante das formas, a
massa principal do cabelo ndo tinha como ser animada por meio de Recorte Digital
sem que fosse preciso sacrificar a complexidade do movimento. Por se tratar de uma
cena climatica do filme, foi definido que o movimento do cabelo deveria ser o mais
fluido e organico possivel, independentemente do tempo necessario para produzir e
limpar a linha da animacgé&o, que acabou sendo feita por meio de Desenho Manual. J&
no caso da franja, além de se tratar da animacao de formas mais simples, o movimento
desejado era menos complexo e poderia ser feito por meio de Recorte Digital, sem
qgue houvesse perda significativa na qualidade da animagédo como um todo. Assim

como nas demais cenas que tiveram elementos animados através de Desenho
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Manual, esta personagem teve que ter sua linha limpa posteriormente para que

condissesse com o estilo de finalizagao do restante do filme.

Como mostrado na Figura 16, ap0s a etapa de limpeza, o resultado da
integracdo das técnicas foi positivo, pois ndo € possivel distinguir facilmente a
utilizacdo de mais de uma abordagem técnica na producdo da cena.
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5 CONSIDERACOES FINAIS: O RESGATE DO MOVIMENTO NA ANIMACAO
ECONOMICA.

Assim como no passado, as producdes de animacao televisiva da atualidade
estdo sempre sujeitas as limitagdes de tempo e verba estabelecidas pelo mercado
televisivo. Os baixos orgamentos destinados as produgdes para a TV, associados aos
curtos prazos e ao grande volume de trabalho, fizeram com que o modo de produgao
da Animagdo Econdmica, desenvolvido na década de 1950, continuasse a ser
aplicado até os dias de hoje. Mudancas significativas ocorreram somente quando as
técnicas de animagao empregadas na produgao passaram de analdgicas para digitais,
com o surgimento da tecnologia computacional.

Nesse contexto, os avangos graficos, que acompanharam o nascimento da
Rede Mundial de Computadores, trouxeram programas vetoriais como o Macromedia
Flash e o Toon Boom Harmony, que, por sua vez, popularizaram a técnica de Recorte
Digital como a maneira mais facil e barata de se criar animagdes para a televisao e
para a internet. Diante dessa subita facilidade produtiva e da alta demanda por
conteudo, os estudios de animacgao optaram pela extrema simplificacao e estilizacao
das animacgdes em detrimento da qualidade estética da produ¢édo como um todo. Esse
processo de producdo, excessivamente econdmico, acabou ficando associado a
técnica de Recorte Digital, que, por sua vez, tornou-se sinbnimo de animacgao barata
e de baixa qualidade.

Nos ultimos anos, no entanto, buscando contar histérias mais elaboradas e
elevar a qualidade das animagdes televisivas, alguns estudios passaram a utilizar uma
abordagem hibrida na produgéo das suas animagdes 2D digital. Asolugédo encontrada
para burlar as limitagbes praticas e estéticas do Recorte Digital, sem aumentar muito
os custos da produgao, foi a interagéo técnica entre o Recorte Digital e o Desenho
Manual. Esse processo produtivo hibrido emprega o Desenho Manual para resolver
questdes como a utilizagdo de perspectiva, angulos de escorgo e grandes
deformagdes, em animagdes predominantemente feitas através de bonecos de
Recorte Digital. Essa interagao possibilita a produgao de animagdes menos restritas
as formas pré-estabelecidas dos bonecos de recorte, sem contribuir para um aumento
significativo nos custos da producéo.

Assim, o presente trabalho procurou elucidar o potencial estético e produtivo

da interagdo do Desenho Manual com o Recorte Digital, considerando a criagdo de
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conteudos bons e baratos para a televiséao.

No segundo capitulo deste texto, foi feito um panorama histérico do mercado
de animacao televisivo norte-americano. O intuito foi contextualizar o surgimento do
modo de producdo da Animagdo Econdmica para elucidar as caracteristicas que
fizeram dela a abordagem mais utilizada na produgéo de animacgao televisiva ao longo
do tempo. Foi discutida também a conotagado negativa associada a essas animagdes
econbmicas e a utilizagdo contemporanea desse modo de produgao através da
técnica do Recorte Digital, que enquadrada nos parametros do mercado televisivo,
possui vantagens e desvantagens estéticas e produtivas.

No terceiro capitulo foi apresentado o processo hibrido de producdo da
animacéo 2D digital, que mistura o Desenho Manual com o Recorte Digital, como um
meétodo para melhorar a qualidade estética das animacgdes televisivas, sem aumentar
excessivamente os custos da produgao. Através da analise de trechos de animagdes
nacionais e internacionais que adotaram esse processo (como Irm&o do Jorel e Star
vs. the Forces of Evil), foram definidos alguns cenarios em que a utilizagdo do
Desenho Manual é justificavel, além dos resultados possiveis de serem obtidos por
meio dessa abordagem hibrida. Através do estudo das duas entrevistas realizadas
com os animadores Kyu-bum Lee e Paulo Ferreira, foi possivel entender melhor o uso
dessa abordagem dentro dos atuais mercados de animagédo para TV (nacional e
internacional) e concluir que a utilizacdo desse processo, no presente momento, se
restringe a trechos especificos da narrativa, com o intuito de contornar certas
limitacbes técnicas de movimento no Recorte Digital.

A partir da analise de minha propria experiéncia com a interagao de técnicas no
curta-metragem Diario de Areia, e com base em toda pesquisa realizada, pude
concluir que existe um grande potencial criativo e produtivo na utilizagdo conjunta do
Desenho Manual com o Recorte Digital. Tal abordagem possibilita resgatar parte da
qualidade do movimento na animacdo, ao mesmo tempo em que aproveita as
vantagens produtivas presentes na técnica de Recorte Digital (como o
reaproveitamento de desenhos, a interpolacdo automatica e a existéncia da biblioteca
de méaos, olhos, bocas etc). Esse processo hibrido, se devidamente explorado, pode
revitalizar a producdo de animagbes 2D digital, tanto no meio televisivo como
cinematografico, como demonstrado pela produgéo do filme Dofus, Livre 1: Judith

Todavia, com base nas restricbes temporais e or¢camentarias dos atuais

mercados de animagao televisivos, é preciso reiterar que a utilizagdo da abordagem
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hibrida esta inteiramente sujeita ao orgamento da producéo e a capacidade artistica
individual dos animadores. Sendo assim, a aplicagdo desse processo hibrido no
desenvolvimento qualitativo dos projetos, na maior parte dos casos, € meramente
pontual. Ele fica a critério da sensibilidade e ambicao artistica dos profissionais
envolvidos no projeto, diante dos limites financeiros impostos pelos custos de
realizacao de uma série de animacao televisiva. Cabe aos produtores/diretores e a
equipe artistica equalizarem, juntos, orcamento e cronograma com dominio técnico e
ambicao estética, para que a qualidade do movimento continue superando os modos

de produgao da Animagdo Econdmica.
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7 APENDICE A - ENTREVISTA: PAULO FERREIRA (ANIMADOR)

Realizada por Isadora Morales Chaves, em 9 de abril 2016, via e-mail.

IM: Qual o seu nome completo e experiéncia profissional?

PF: Paulo Gomes Ferreira, mas assino como Paulo Ferreira. Meu primeiro
trabalho oficial como animador foi em um piloto para o0 Animaty,
PiratasxNinjasxRobésxCowboys, na produtora Abuzza Filmes no final de 2009.
Depois disso fiz alguns freelas, mas so fui ingressar no mercado de animagdo mesmo
em 2013, quando entrei na 2dlab para fazer a segunda temporada do Sitio do Pica-
pau Amarelo. Trabalhei como animador de fevereiro até setembro de 2013, e em
outubro passei a fazer supervisdo de animacdo na segunda temporada do Meu
AmigéoZao. Sai da 2dlab em outubro de 2014, quando entrei na Split no Rio. Na Split
trabalhei na terceira temporada do Sitio do Pica-pau Amarelo e na promo do Harrdy,
dirigida pelo Henrigue Lira, feita pra Nickelodeon. Em abril de 2015 entrei para o Copa
Studio, onde participei da terceira temporada do Tromba-trem até fevereiro de 2016 e

desde entdo estou trabalhando em um longa no mesmo estadio.

IM: Qual as vantagens de se utilizar a interacdo entre Desenho Manual e o
Recorte Digital para a animagéo de personagem?

PF: Toda técnica de animacédo tem sua especificidade. A animacao de Recorte
Digital (ou simplesmente Cut-out, como dizemos aqui) tem seu forte em alguns pontos
agilizam a producédo. Uma vez tendo um rig de um personagem pronto, um animador
consegue produzir muito mais rapido do que se ele tivesse animando em 2d tradicional
(ou full). Recursos como interpolacdo automatica, banco de bocas, méos e olhos, e a
ferramenta de deform no ToonBoom, fazem com que o animador consiga resolver

grande parte da producéo sem ter que redesenhar nada, o que agiliza o processo.

Mas a técnica de Cut-out encontra algumas limitacdes quando se trata de fazer
alguns turns, poses muito dindmicas ou angulos com escor¢o, movimentos de tecido
ou cabelos. Um rig de Cut-out € muito mais limitado do que um de 3D, por exemplo.

E sdo nesses momentos que usualmente empregamos a animacao full para cumprir
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esse tipo de demanda. E muito mais pratico fazer um desenho novo do que ter que
redesenhar varias pecas diferentes.

Animacéao de efeitos é outro exemplo de onde a animacéao full € muito empregada.

IM: Qual o resultado estético dessa interagdo?

PF: Com essa interacdo de técnicas € possivel chegar ao resultado que o
diretor de animacdo deseja, sem sacrificar (ou sem sacrificar muito) o prazo e o

orcamento.

IM: Essa mistura de técnicas € uma escolha puramente estética ou ela acontece

para contornar limitagbes de cada uma das técnicas?

PF: Em se tratando de uma producdo de série, naturalmente existe um
equilibrio entre as duas opcoes. A direcdo, direcdo de animacédo e direcdo de arte
delineiam como o projeto deve ser visualmente. Mas tudo tem que ser adaptado ao
prazo, portanto o resultado final € sempre algo que tenta chegar mais proximo do

briefing, mas levando em conta o prazo.

IM: Trata-se de uma sugestéo estética ja estabelecida na industria ou de uma

proposta sua para a producédo em estudio?

PF: Pode-se dizer que ja é estabelecida na industria no Rio, inclusive ja
consolidada antes do meu ingresso ao mercado. Mas lembrando que se trata do
mercado de Cut-out do Brasil, que tem sua parcela mais representativa no Rio. E
possivel que em S&o Paulo, Recife ou no Sul seja um pouco diferente. Também tenho

amigos trabalhando no Canada e Inglaterra, e 0s processos por la variam um pouco.

IM: O orcamento e o tempo de producao séo fatores que determinam a

complexidade da animacao da série?
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PF: Como néo estou envolvido diretamente com as etapas de desenvolvimento
dos projetos, nao posso falar com autoridade quanto as escolhas tomadas em relacao

ao orcamento.

Na etapa de animacdo, o prazo € um dos fatores que mais influenciam na
qualidade, e consequentemente na complexidade das solu¢des para cada cena. Uma
cena de acdo com duracdo de 6 segundos resolvida em um dia, ou em uma semana
tera resultados completamente diferentes, mas isso nao fala diretamente a respeito
da complexidade da cena. Existem varios fatores que influenciam na complexidade
da animacao da série, que normalmente sdo definidos antes da etapa de animacéo.
O roteiro e o storyboard afetam diretamente a dificuldade de cada episddio, e € normal
que tenham episédios mais dificeis que outros. Assim como a qualidade e
complexidade do rig permitem ou restringem o animador de fazer poses mais

elaboradas e animacdes mais rebuscadas.

Em resumo, quanto maior o prazo a tendéncia é que seja melhor a qualidade.

Mas qualidade ndo € a mesma coisa que complexidade.

IM: Como funciona o controle de qualidade de uma producéo que permite esse
tipo de liberdade artistica aos animadores (a mistura de Desenho Manual com o

Recorte)?

PF: O ponto mais importante para o controle de qualidade é o briefing, ou seja,
descrever bem qual é a intencéo da cena, motivagdo dos personagens, contexto, etc.
Para que o animador esteja apto a entregar exatamente 0 que é preciso para a cena.
Mas também existe sempre o didlogo e trocas de ideias e sugestbes com

supervisores, diretores de animacao e diretores.

Uma vez que o animador recebeu o briefing da cena, durante o processo da
animacao, ele pode consultar qualquer um dos responsaveis para tirar duvidas. E
apos concluida a animacao existem etapas de correcao, para se chegar no resultado
desejado pelo diretor. Acho legal notar que nem sempre uma corregdo é proveniente
de um erro de animacao. Uma cena pode nao conter nenhum erro, mas nao atingiu o
ponto que o diretor desejava, ou foram feitas algumas mudancas no episédio que

requerem alteracdes na cena.
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IM: Essa interacdo entre processos manuais e digitais agilizou ou retardou a
producdo semanal das séries animadas? Qual a média de producao, em

segundos, por semana?

PF: Importante ressaltar que todo o processo na etapa de animacéao € digital,
sendo cut-out ou full (falando do mercado cut-out do Rio). O objetivo é sempre facilitar
e otimizar os processos, atendendo a demanda. E no caso da animacdo ndo é
diferente. Mas s6 para deixar claro, as solu¢bes mais baratas e rapidas de se fazer
nao envolvem animacao full. A animacéo full € empregada quando a demanda exige
um certo resultado que nao seria possivel pelo cut-out, ou que seria ainda mais

trabalhoso.

A média pode variar dependendo do projeto, mas a meta diaria € usualmente 6
segundos de animacao por dia. E em se tratando de animacao para TV, trabalhamos
a 24 frames por segundo.

IM: Trata-se de uma interacédo que pode ser utilizada em qualquer segmento da
animacao industrial (Cinema, TV, internet)? Ou ela € mais adequada para

producdes de séries animadas?

PF: A animagao permite uma infinidade de possibilidades visuais e todo recurso
€ valido para se chegar a algum resultado especifico. Misturas de técnicas ja sao
empregadas em todos 0s seguimentos que vocé listou, ndo se limitando a cut-out com
2d tradicional. Entdo sim, todas as técnicas de animacdo podem ser usadas para

qualquer veiculagao.

Mas acredito que o que define quais técnicas sédo usadas em cada segmento é
principalmente o orcamento e estudo de mercado. Animacgao 3d estd bem consolidada
no mercado dos full-features de Hollywood, animacao de pixel-art € mais usual em de

jogos, assim como o cut-out esta mais presente na animacao de séries.
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8 APENDICE B - ENTREVISTA: KYU-BUM LEE (ANIMADOR)

Realizada por Isadora Morales Chaves, em16 de fevereiro de 2016, via Skype.

IM: Tell me a bit about yourself. Where did you study? Where do you work and
how did you get there?

KL: I went through the Sheridan College animation program. It's a four-year
program in Canada. | graduated in 2010. | did my final film in pencil, but during our
third year we have to do an internship and | interned at Mercury Filmworks in Ottawa,
Canada. | don't know if you know much about Mercury studio in Ottawa, but they are
the best Toon Boom animation studio in the world. So the stuff that they have work on,
right now, is like Lion Guard for Disney. They are the top of the industry, so | got to do
my internship there and that's when | first played with Toon Boom software. Since most
of the industry now is either using Toon Boom or Flash, after | graduated | started
animating in Toon Boom Harmony software on a TV show called Sidekick. So, | did
that for a couple of years and some Flash animation on Motor City. It was a Disney

show, also. And then | did some design work here and there, and some storyboarding.

IM: Do you mix 2D Cut-Out animation and 2D frame-by-frame animation in your
work? What do you think of the results achieved?

KL: We do mix it, but not too much. There's still a lot of cut-out but it all depends
of how the artist uses it. Instead of letting the puppet dictate what the scene is going
to be, you should have in mind what you want do and have the puppet work into what
that is.

IM: In your portfolio, you have a scene where the head of the character is fully
colored and the rest of the body is in pencil, black and white. What show is that

from and what was the process for animating that scene?
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KL: That's from a show called Motor City, it's a Disney XD show, and that one
is done in Flash software. So, for the process of that production, the head was built in
symbols, like a puppet in a way. They had a software where you can kind of rotate it a
bit, so we didn't really have to draw much of anything, we just had to find the right key
poses and kind of tween between them, and do some lip-syncing here and there. And
yeah, the rest of the body was drawn and they would have a clean-up animator do the

clean-up

IM: That was frame-by-frame, but limited, right?

KL: Yeah. It was pretty close to traditional, yeah.

IM: | was just wondering, sometimes it's hard to tell.

KL: So this one is all drawn, frame-by frame. But yeah, some parts could be

done using symbols, so you don't have to draw and clean up every frame.

IM: Which one do you prefer, Cut-out or frame-by-frame? It there a preference?

Did you escape from 3D?

KL: 3D | haven't gotten into...To get into 3D it's like a very different world. You
know, 3D is more technical. The rigging is more complicated, there's lighting and all
that. | haven't gotten into it, and for me to do it | would have to invest a lot more time. |
guess I'm more into design and storyboarding, and those are more a keen to 2D

aspects of drawing.

IM: So you prefer 2D than, Cut-Out and frame-by-frame. Is there a preference

between those two?
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KL: If I had to choose, Cut-Out, | guess. But Cut-Out is the wrong term. It doesn't

feel like the right term to use.

IM: I couldn't find anything better to call it... How would you call it?

KL: I guess like Hybrid might be the best way. Just to use both, whatever works
for the end product. You know that French movie that just came out over there, called
Dofus. That's Flash, but they do use a lot of elements of both, right. They mix. They
use symbolized faces where they can, and also do full, hand-drawn animation. So, I'm
not a particularly great artist to do like, fully hand-drawn. That takes time too. To keep
things on model and volume consistent. That's where the software, Cut-out aspect of

it, can really help you out.

IM: Was that something that when you got to the studio they were already using?
Did other people also do that, mix the two to get something a little bit more fluid?

Is it something widely used or does it depend on each animator?

KL: In most productions you won't see too much Hybrid animation, you know,
with hand-drawn elements. But if the Rigs are well broken up enough, let's say, if the
fingers are all broken instead of one drawn hand, then you can get really subtle stuff
without having to draw and clean up every frame. That's where Toon Boom is pretty
useful compared to Flash. With stuff like deformers, you almost don't really have to
draw. | think that'd how Mercury keeps their quality fairly consistent. Because in order
to actually draw in a Hybrid way, you need every artist to be pretty spectacular
draftsmen and they have to understand the aspects of design well. But, like, Mercury
studio, they hire a lot of students out of school, so in order to keep the quality consistent
they frontload all the work in their build and design department, so the animators won't

really have to draw as much, if at all. They work with what's in the build.

It depends on what type of show it is. In more cartoonish shows, you need more
of what we call “special poses”, that actually breaks the mold of what the build is. So

to get those poses and expressions you pretty much have to draw it. For those, there
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will be another person, who is a great artist, who will come and draw those Special
poses. Either an animator or a designer will build a rig to fit that expression.

IM: So, in case of cartoonish shows, it's better to redraw then to create one rig
that fits all.

KL: I think it can be done, it's just nicer to draw. Drawing has that kind of organic

feel to it.

IM: Do you think that, for some shows, depending on the show and depending
on how much budget and time you have, it's worth trying to do something a little
bit more complex? Not only Cut-out, but trying to mix a little bit of frame-by-
frame to get a more fluid animation. Do you think that's viable for a production?

KL: So the budget definitively matters in the grand scheme of things, but, even
on a personal level, it's up to the animators to put that much effort or creativity if they
want to. | mean, some animators are not experienced enough to know how to push
that limit. The first thing is: you do have a certain amount of quota to do within a week,
or two weeks, and you can't give every scene the same amount of importance. Not
every scene is that interesting anyway. Some scenes are just like, two heads talking.
It all depends on what the scene is. There will be some scenes where you really want
to push the animation: Either the voice acting is really good, or it's a very dramatic
scene. That's where you put more of your time into it, and spend less effort into other

scenes.

Almost always, those scenes that you spend more time on, sometimes even
nights and weekends, those are the ones that you want to put in your portfolio. All the
other ones, they work. They carry the story through but, on a portfolio piece, no one

wants to see that.

Yeah, you should try to push it, and there's room for it. It helps to know good

draftsmanship, to know how to draw well and understand the design, so even when
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you push the animation to an extreme degree, the characters are still appealing and it
still fit the style. If you don't know how to draw at all then you might not be able to do

that, and the client or the director, whoever, won't like it.

IM: Do you think that's possible to do in along film? To bring back the 2D feel to
feature length productions?

KL: To use actual cut-out? | don't know... Sometimes it's not worth it to rig such
a complex build for that sort of thing. Because if the character goes through such a
drastic shape change, then it's almost easier and faster to just draw it, instead of trying
to make one rig that fits all your needs. So you might still have some rigs for basic
characters, standing around and stuff, but definitely for heavy action there's no way.

It's probably easier to redraw.

It all depends on what you want to use, really. There's no software dictating how
you should use it. Depends on the budget, production and pipeline that you are most

comfortable with.

IM: What is the average amount of animation that you have to produce per week

or per month?

KL: Generally, it can range between 30 seconds to 50 seconds a week.

IM: Is that the same for animators and in-betweeners?

KL: I don't know, some studios they have that. | think it's ridiculous. The way I'm
used to work is: you get a scene and you just do it all. Whatever the number of
characters, if that's your scene, you do it and you own it. Some studios they break it
up. They have key animators, who only do key poses, and they send it off somewhere

to in-between. | don't understand that process at all. | think it's done that way for quality
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assurance purposes, but it just Kills it. It sucks all the creativity out of the people, so it

doesn't work for me.



