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RESUMO

O objetivo deste projeto é desenvolver material basico sobre a construcédo de
cenarios para animacao 2D, com a finalidade de destacar a personagem, voltado
para profissionais da é&rea, pesquisadores e animadores interessados ou
inexperientes com cenarios e layout. Para tal, serdo analisados os elementos
basicos e derivativos que formam as imagens, quais métodos de organizacédo visual
fazem parte da composicéo destas, e como os elementos especificos da animacao —
0 movimento e o tempo - podem interferir neste processo. Apos esta exploracao
tedrica, serdo comparadas duas séries de TV animadas — “Irmao do Jorel” (Copa
Studio, 2014) e “Historietas Assombradas: para criangas malcriadas” (GLAZ, 2013).
A escolha por essas duas séries especifica se deu principalmente por serem obras
do mesmo estudio de animacdo (Copa Studio) e terem uma natureza visual
consideravelmente diferente, o que permite avaliar como suas diferencas e

semelhancas visuais influenciaram na producdo dos cenarios.

Palavras-chave: Cenario; Composicado; Movimento; Layout.



ABSTRACT

The objective of this project is to create basic research material for students
and inexperienced animators about 2D animation backgrounds that highlights the
character. To this end, the basic and derivate elements of the image, the methods of
visual organization in composition and the specific elements of animation, specially
the movement, will be studied to understand how they affect the process of the
background creation. After this theoretical exploration, there will be a comparison
between two animated TV series — “Irmao do Jorel” (Copa Studio, 2014), and
“Historietas Assombras: para criangas malcriadas” (GLAZ, 2013) — to understand
how this construction occurs in the practical way, and what are the differences and

the similarities within the two series.

Keywords: Background; Composition; Movement; Layout.
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INTRODUCAO

Desde o inicio de nossas vidas, entramos diariamente em contato com
representacdo imagéticas das mais variadas origens — desenhos, pinturas,
fotografias, videos, etc. Nosso cérebro possui um entendimento basico sobre
organizacdo, tamanho e balanceamento que nos permite interpretar naturalmente
tais representacdes pictoricas. Mas, para refletir sobre como é feita a construgéo
visual, devemos analisar quais sédo seus elementos basicos. Também é necessario
conhecimento sobre organizacdo desses elementos (balanco, proporcdo e
direcionamento) que séo alguns dos principios da composicdo que serdo abordados
neste texto. Além desse aprofundamento sobre os elementos das imagens comuns,
também existem as necessidades especificas do meio da animacdo que, ao
contrario da maior parte das outras midias imagéticas, faz uso do movimento e do
tempo em sua construcdo basica. O objetivo desse projeto é produzir material para
facilitar o planejamento de cenéarios em animacdes 2D, digitais ou ndo, com o
propésito de destacar os personagens, sendo especialmente voltado para artistas,
pesquisadores e animadores inexperientes na area de layout e producdo de
cenarios. Para cumprir o0 intento do projeto, serdo analisados primeiramente 0s
elementos béasicos que formam as imagens (ponto, linha e plano), os elementos
derivados destes e os métodos de composicdo voltados tanto para imagens
estaticas quanto para imagens que envolvem movimento. Ao final de tal analise,
serdo comparadas duas séries animadas: “lrmdo do Jorel” e “Historietas
Assombradas: para criangas malcriadas” a fim de explorar como esses elementos
sao utilizados na préatica. A comparacao sera focada na relacdo dos componentes
cenograficos com a atuacao da personagem, estudando como o cendrio suporta e
destaca o movimento. Elementos analisados no decorrer do texto serdo observados
individualmente em ambas, atentando para a forma com que cada série lida com

estes elementos estéticos, quais sdo suas semelhancgas e diferencas.
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1. ELEMENTOS DA IMAGEM

O inicio do contato humano com as representacées imageéticas quase se
confunde com a nossa prépria origem. Encontramos nas pinturas rupestres um dos
primeiros tipos de registro pictorico produzido por seres humanos. Tais imagens
eram, inicialmente, encaradas como formas misticas de assinalar eventos e
situacOes de perigo ou sobrevivéncia — como grandes cagadas e animais perigosos.
A representacdo visual e seus objetivos foram evoluindo ao longo da historia,
mudando de acordo com as necessidades do ser humano: desde registros
grandiosos, como lendas, eventos histéricos e trajetérias de nacdes, até a
representacdo puramente artistica, como retratos e telas decorativas.

O avanco da cultura e da tecnologia permitiram que cada vez mais suportes
pudessem ser utilizados para se produzir imagens, além de reproduzi-las e distribui-
las em grandes quantidades. De acordo com Martine Joly (1994), por conta do
avancgo, vivemos em uma civilizagéo de imagens.

No contexto atual, desde muito jovens somos expostos a livros, revistas,
televisbes e propagandas, uma quantidade enorme de estimulos visuais com o0s
mais variados propoésitos, favorecendo principalmente a nossa cognicdo. Apesar
dessa exposicdo em excesso, conseguimos interpretar parte dessas informacdes
naturalmente, pois o cérebro humano possui a capacidade de compreender de
forma sucinta a organizacéo, balanceamento e formas nas imagens. Esse instinto de
identificacdo visual nos permite absorver espontaneamente seu conteddo e
compreendé-lo cada vez mais profundamente a medida que desenvolvemos as
habilidades de leitura dos cédigos das formas imagéticas. Contudo, para muitos,
apesar do contato frequente com imagens, pouco entendemos dos mecanismos que
conduzem a leituras especificas, quais sdo seus componentes e mecanismos

utilizados para intencionar determinadas interpretagdes do leitor.

1.1. Elementos fundamentais da imagem

Para entender como se forma uma imagem é preciso, antes, compreender
guais sdo os elementos fundamentais que a constituem: o ponto, a linha e o plano. A
partir desses elementos ocorrem derivagcbes mais complexas como textura,

tonalidade, profundidade e cor — mas esta ultima n&o sera abordada neste projeto.
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Comecemos pelo componente primordial, 0 ponto. Nele encontra-se o inicio de toda
obra visual, € o primeiro contato sobre o suporte da obra, que vai guiar todo
processo de criacdo a partir de si. A estabilidade do ponto, sua capacidade de conter
toda tensdo em uma forma retida reduz consideravelmente o tempo necessario para
gue seja percebido e compreendido, tornando-o de leitura mais simples dentre os

elementos primordiais. Observe a imagem abaixo.

® & ¢ ¥ & A A=

FIGURA 1 - Pontos

Fonte: Elaborado pela autora.

Identifica-se cada um dos pontos rapida e facilmente, mesmo estando em
sequéncia - seu aspecto diminuto e contido colabora diretamente com essa
caracteristica. Apesar de seu formato ser, de maneira geral, iconicamente redondo,
isso ndo é absoluto. O ponto pode assumir muitas formas além do circulo, variando
entre configuracbes sem padrdo algum, como um respingo irregular de tinta, até
outros padrdes geométricos, como quadrados e triangulos (FIG. 1). Isso pode ser
observado melhor quando se leva em consideracdo as diferentes superficies e
ferramentas que podem gerar uma imagem - um cinzel atingindo uma superficie de
pedra, e um pincel tocando o tecido da tela tém resultados visuais diferentes, mas
ambos sdo pontos. Apesar dessa possibilidade de variacdo, € importante manter o

formato do ponto razoavelmente simples (WONG, 1993).

Com relacéo ao seu tamanho, devemos levar dois fatores em consideracéo:
1) O seu tamanho comparado a superficie de suporte (FIG. 1 e 2) e

2) o0 seu tamanho comparado aos outros elementos (FIG. 3).

2a b 2c

FIGURA 2 — Comparacéo de tamanhos



12

Fonte: Elaborado pela autora.

Percebe-se a diferenca de peso visual entre os elementos da FIG. 2a e 2b,
sendo a leitura da primeira como um ponto e na segunda como uma figura. J4 na
FIG. 2c, apesar do elemento ter exatamente o0 mesmo tamanho do ponto da FIG. 2a,
seu tamanho e peso com relacéo a fina linha ao lado o fazem ser lido como figura.
Toda tensdo concentrada no ponto pode também ser utilizada de outra forma
quando liberada, através da aplicagdo de uma forca qualquer sobre o mesmo. Essa
forca faz com que o ponto deixe um rastro quando se move, e esse rastro € o
segundo elemento basico: a linha. Por nascer do movimento de um ponto, a linha é
o0 elemento que d& o salto do estatico para o dindmico, sendo o total oposto do
elemento que a originou. Seu resultado visual dependera da natureza da forca que
foi aplicada ao ponto, e seu potencial de variedade € praticamente infinito, como
afirma Kandinsky (1970) em sua obra “Ponto, linha, plano”. Para analise inicial,
consideremos que apenas uma forca foi aplicada ao ponto. Trés tipos de linha
podem surgir a partir disso: horizontais, verticais e diagonais. Mesmo sendo as
formas mais basicas das linhas, cada uma carrega consigo um potencial visual

diferente.

FIGURA 3 — Tipos de linhas

Fonte: Elaborado pela autora.

Horizontais (FIG. 3a) passam a sensacdo de estabilidade e submissé&o.
Dentre as linhas, sdo as mais estaticas. Verticais (FIG. 3b) transmitem superioridade
e ascensao, além de serem visualmente energéticas. Diagonais (FIG. 3c) refletem
instabilidade e tenséo, e sdo as mais dinamicas dentre as linhas geradas por uma
tnica for¢ca. (BANG, 2000). Quando o numero de forcas sobre o ponto aumenta,
outros tipos de linhas comecam a surgir. Se as forcas forem exercidas

alternadamente, surgem linhas quebradas, se forem for¢as simultaneas, resultardo
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em linhas curvas. Apesar de sua origem similar, a leitura de cada tipo de linha

resulta em sensacdes completamente diferentes.

o NU
N %

a b

FIGURA 4 — Linhas geradas por mais de uma for¢a aplicada

Fonte: Elaborado pela autora.

As linhas quebradas (FIG. 4a), por serem retas e angulosas, permitem uma leitura
rapida e que direciona bem o olhar — porém, como sugere seu nome, seus angulos
também ocasionam uma quebra rapida e subita desse direcionamento. Transmite
velocidade, agressividade e, quando agrupadas, desorganizacdo. Ja as linhas
curvas (FIG. 4b), com ondulacdes suaves ou rapidas, sdo de leitura lenta e
agradavel, mas concentram muito dinamismo, dificimente quebrando o
direcionamento do olhar. Transmite leveza, calma e flexibilidade, mesmo com curvas
fechadas e préximas, quando agrupadas (KANDINSKY, 1970). Outro fator
importante do elemento linha, e que é inédito se comparado ao ponto, é a
possibilidade de se alterar sua espessura. A forca que a origina pode também a
deixar mais larga ou mais fina, alterando seu tempo de leitura e seu peso com
relagcdo aos outros elementos da imagem, pois a linha se torna mais complexa e

chama mais atengéo.



14

WU

FIGURA 5 — Variacdo da espessura nas linhas

Fonte: Elaborado pela autora.

E importante observar que o mesmo problema do tamanho do ponto se aplica
a espessura da linha, é relativo. A linha mantera sua caracteristica como linha
engquanto sua propor¢cado extrema entre largura e comprimento for mantida. Se essa
particularidade for perdida, ela se torna uma figura (WONG, 1993). Esse aspecto
sera de grande importancia quando houver a necessidade de indicar ao espectador
qual ou quais sdo os elementos que ele deve observar com atencdo. Ainda de
acordo com Kandinsky (1970), o ultimo dos elementos béasicos da criacdo de
imagens € o plano original. Trata-se do suporte onde o trabalho sera feito — papel,
tecido, pedra, madeira, etc. Seu principal aspecto é sua dimensdo (que é limitado
por linhas imaginarias), que servird de guia para o autor enquadrar sua obra. Seu
formato de maneira alguma € imutavel, mas para fins de analise geral, utilizaremos
como exemplo 0s suportes retangulares, por serem 0s usados mais comummente
por artistas de diferentes midias. Os planos séo divididos em quatro orientagdes:
cima, baixo, esquerda, direita. Cada sessédo dessas tem seu préprio peso e tende a
despertar determinados sentimentos no observador. A figura abaixo demonstra

guais sao essas divisdes e suas particularidades.
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FIGURA 6 — Diviséo do plano

Fonte: Elaborado pela autora.

Segundo Rudolf Arnheim (1904), “cima” e “esquerda” costumam evocar
flexibilidade, leveza e liberdade, quanto “baixo” e “direita” evocam densidade, peso e
limitacdo. O artista utiliza-se dessas areas para dar o peso e importancia que deseja
a cada forma que compdem a imagem, definindo qual sera a intensidade final de sua
obra. Ele deve atentar-se também para quais objetos ira colocar em cada
orientacdo, pois, ainda de acordo com Arnheim (1904), isso pode alterar
drasticamente a leitura final — um objeto visualmente pesado colocado no quadrante
superior ou a esquerda pode ter seu peso aumentado ainda mais, por conta da

leveza que tais posi¢cdes evocam.

1.2. Elementos conceituais da imagem

Até entdo discutimos sobre os elementos basicos de construcdo e
sustentacdo da imagem, entretanto, existem ainda outros aspectos que devem ser
abordados para que haja uma compreensao mais profunda da mesma. Passemos
para estes elementos conceituais, que partem da abstracdo para simular o mundo
real, adicionando maior interesse e riqueza visual as imagens: a perspectiva, a
textura e os valores — a cor também se encaixaria nessa categoria, mas por ser um
elemento muito complexo, ndo serd abordada neste projeto. A busca pela
representacdo do mundo tridimensional sobre superficies bidimensionais durou
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séculos e foi aprimorada por artistas europeus durante a renascenca’. Dentro dessa
convencao, as linhas paralelas na imagem parecem convergir para um unico ponto
no horizonte, onde se encontra o nivel dos olhos do espectador (EDWADS,1979).
Jacques Aumont (1990) afirma que nossa percepc¢ao imagética percebe que todo
elemento proximo do horizonte da imagem esta distante de nés. Tomemos como

exemplo a classica imagem dos trilhos de trem:
nn P,

A B

4 >\
e 4 \
/ < : A\
Vi A\
/ AN
FIGURA 7 — Perspectiva no trilho de trem

Fonte: Elaborado pela autora.

E facil perceber o “distanciamento” dos trilhos e dos cactos quando se
aproximam da linha do horizonte. Os detalhes vao desaparecendo a medida que o
objeto que se afasta vai diminuindo, isso transmite visualmente a mensagem de
profundidade. O ponto vermelho indica a posicdo do ponto de fuga mais evidente da
imagem. Também existe a possibilidade de se utilizar mais de um ponto de fuga,
como nas imagens a seguir, sendo 2 pontos de fuga na FIG. 8a, e 3 na FIG. 8b.

1 . . ez . ~ A . .

Periodo histérico europeu, entre XVI e XVIl, onde houve a revalorizagdo de referéncias culturais da
antiguidade cldssica, norteando a transformacdo de diversas areas da vida humana para um ideal humanista e
naturalista, entre elas a arte.
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FIGURA 8 — Quantidades diferentes de pontos de fuga

Fonte: Elaborado pela autora.

A quantidade de pontos de fuga evidenciados na imagem depende do objetivo
do artista com relacédo a obra. A utilizacdo mais pontos de fuga leva a um aumento
consideravel da complexidade final da perspectiva na imagem. O segundo elemento
conceitual, a textura, pode ser subdividida em duas categorias, texturas visuais e
concretas, como afirmam Ellen Lupton e Jennifer Cole Phillips (2008). As texturas
concretas referem-se aos rastros visuais deixados pelos materiais fisicos que
servem de suporte as imagens — as texturas naturais de papel, tecido, pedra,
madeira. Em casos de imagens digitais, que ndo possuem suporte fisico durante sua
criacdo, é possivel simular, através de software?, o tipo de textura desejada pelo
artista — além do proprio aspecto liso das imagens produzidas virtualmente ser
também um tipo de textura. Nesse Ultimo caso, as texturas seriam puramente
visuais, cujo propdsito € unicamente manter o interesse e a riqueza pictorica.

De acordo com Wong (1993), dentro da classificacdo de texturas concretas e

visuais, ainda é possivel encontrar subcategorias.

2 . s . .. s . .
Programa de computador que permite o usuario fazer atividades especificas, neste caso produzir e editar
imagens.



18

a) Visual

|

(]

FIGURA 9 — Texturas visuais
Fonte: WONG, 1993, p.118.

Textura decorativa (FIG. 9a), como 0 nome sugere, serve como adorno e se
subordina ao formato. Pode ser removida sem afetar as interligacbes da imagem.
Pode ser regular ou irregular. A textura espontanea (FIG. 9b) faz parte do processo
de criacdo da imagem, ndo podendo ser separada das formas sem que o resultado
seja destruido. Finalmente, a textura mecéanica (FIG. 9c) refere-se a texturas
geradas por mecanismos especificos, como o0s granulos em fotografias e

impressodes, ou obras produzidas através de técnicas com reticula, tipografia, etc.

b) Concreto

b
FIGURA 10 — Texturas concretas
Fonte: WONG, 1993, p.123.

Texturas disponiveis na natureza (FIG. 10a) podem ser as texturas
encontradas nos suportes fisicos das obras, ou outros materiais organicos
adicionados a imagem. N&o se procura esconder a origem da textura. Nas texturas
naturais modificadas (FIG. 9b) o material € modificado a ponto de alterar a textura,
mas ainda ser identificAvel — por exemplo, um papel amassado, mas que ainda
mantém sua textura porosa. Por ultimo, na textura organizada (FIG. 9c) cria-se um
padrao com pedacos de material — lascas de madeira, areia, graos, etc. Eles devem
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ser pequenos, ndo importando se sua origem é identificavel ou ndo, pois o foco
dessa textura € o padréo em si e a sensacao que 0 mesmo passa. Apesar de servir
primariamente como figura de fundo ou atrativo visual, a textura ndo tem um papel
unicamente como coadjuvante na imagem. Quando bem trabalhada, da suporte a
imagem, ajudando a transmitir e reforcar sua mensagem — enquanto quando é mal
empregada, torna-se uma distracdo para o olhar (Lupton e Phillips, 2008). Sua
utilizacdo deve ser equilibrada e bem pensada de acordo com o resultado final
desejado. Por fim, o terceiro elemento conceitual abordado neste projeto é o valor.
Muitas vezes nomeado de “sombreamento”, o valor € na verdade uma escala de
tons de cinza que corresponde as areas de luz e sombra de um objeto, sendo
responsavel pela visualidade do seu volume e profundidade entre os objetos. A
escala dos valores vai do puro branco ao puro preto, contendo milhares de
graduacbes de cinza entre os extremos (EDWARDS, 1979). Segundo Beiman
(2007), um dos aspectos importantes da utilizacdo de tonalidade se deve ao fato de
ela adicionar profundidade a imagem como um todo. Quando se compara uma
mesma imagem em duas versdes diferentes, uma formada por valores tonais e a

outra apenas por linhas, a diferenca de profundidade torna-se aparente.

FIGURA 11 — Comparagéo do uso de valores tonais
Fonte: BEIMAN, 2007, p.117.

Nas figuras acima podemos ver com uma clareza muito maior a separacao
existente entre fundo, meio e frente na FIG. 11a em comparacdo com a FIG. 11b,
onde tudo parece estar quase no mesmo plano. O urso se destaca, sendo 0 objeto
mais escuro, a medida que os elementos mais distantes dele vao ficando cada vez

mais claros. Os valores ou areas de contraste mais fortes devem se concentrar no
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ponto de interesse da imagem. Quando mal aplicado, o valor pode distrair ao invés
de reforcar o ponto de interesse.

FIGURA 12 — Comparacéo do uso de valores
Fonte: BEIMAN, 2007, p.119.

No exemplo acima, a FIG. 12a apresenta uma ma escolha de valores — a
jaqueta na parede chama muito mais atencéo do que o personagem, e parece ser 0
foco da narrativa, distraindo o observador da ac&do que interessa. Na FIG. 12b o
interesse volta a ser personagem — 0 personagem com as cores mais escuras do
guadro e o foco de luz sobre sua mesa e ao seu redor. O cenario com tons de cinza
medianos se torna neutro, contribuindo para destacar o personagem. Apesar de
objetos claros serem mais chamativos aos nossos olhos naturalmente, o ponto de
interesse dos valores estard onde houver o maior contraste de tonalidades — algo
claro contra um fundo escuro, ou vice versa (BEIMAN, 2007). Observe as figuras a

sequir.

FIGURA 13 — Comparacéo das areas de contraste

Fonte: Elaborado pela autora.

A area da imagem que mais chama a atencao, imediatamente, sdo 0s pontos

claros, contrastando fortemente com a “massa” escura do corpo do personagem. O
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olhar é puxado automaticamente para esses pontos de interesse em uma primeira
andlise da imagem, para depois percorrer 0s outros elementos e entdo ter uma
analise completa da acéao.

Apesar de o valor interagir diretamente com outro elemento da imagem — a cor -, ela
ndo serd abordada diretamente nessa pesquisa, por ser um assunto muito extenso e

complexo.
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2. COMPOSICAO

Para muitos, € uma tarefa complexa adquirir a nocdo natural de composicao,
conseguindo sO através de muito treino. Um passo importante desse reaprendizado
€ entender o que é a composi¢do e como ela é trabalhada — esse processo comeca
com a quebra dos elementos da imagem, analisados e explicados no capitulo
anterior. O segundo passo € entender como eles sdo combinados, e quais as
melhores formas de fundi-los. De acordo com Betty Edwards (1979), as criancas tem
naturalmente a nocdo visual de composicdo, mas ela € perdida durante o
crescimento. Grande parte das pessoas da seus primeiros passos artisticos a partir
de um ano ou um ano e meio de idade, através de rabiscos circulares. Ao longo do
crescimento, o dominio sobre as habilidades motoras e visuais se desenvolve junto
com o aprimoramento artistico, e isso se reflete na composicdo dos desenhos
infantis: eles sdo muito bem equilibrados. Com cinco ou seis anos de idade, a
crianca ainda concentra sua percep¢dao no todo, ao invés de focar em objetos
especificos. Outro fator que ajuda é que o tamanho do papel é percebido como um
limitador - que enquadra -, e a crianga entdo divide os elementos nele de forma a
organizar tudo que precisa ser exibido. Porém, isso se perde por volta dos nove ou
dez anos, quando a crianga comeca a incluir detalhes nos desenhos na esperanca
de conseguir mais realismo. A atencao sai da representacdo do todo e se foca em
objetos especificos. As margens do papel passam também a quase inexistir para a
crianga, visto que ela assimila que ndo existem margens no espaco real, e ndo se

preocupa mais em enquadrar a acao desenhada.

O foco desse projeto € especificamente analisar a composicdo em
animacdes, mas para isso precisaremos antes entender como ela funciona em
imagens estaticas, para entdo analisa-la com os fatores movimento e tempo
envolvidos. Desde o sentimento de tranquilidade em paisagens completamente
imoveis, até o dinamismo e a sensacdo de movimento de cenas de guerra - um dos
papéis mais importantes da composicdo é reforcar a mensagem que a imagem esta
tentando passar (POLSON, 2013). A composicao é o planejamento da configuracao

dos elementos basicos sobe o plano, de forma que eles combinem suas
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caracteristicas especificas em prol de promover uma comunicacdo pictérica clara.

Observe as figuras abaixo.

1M

a b

FIGURA 14 - Diferenca de orientagdo de elementos
Fonte: BANG, 2000, p. 21 (FIG. a), p. 23 (FIG. b).

Como Molly Bang (2000) demonstra em seu livro “Picture this — How pictures
work”, (FIG. 14a e 14b), as sensac¢des que temos ao ver essas duas representacoes
de Chapeuzinho Vermelho, andando pela floresta, sao diferentes. A FIG. 14a tem
todas as arvores representadas por retangulos perfeitamente na vertical, e apenas
nos passam a sensacao de serem muito altos, ndo representando nenhum perigo —
€ uma floresta grandiosa, mas segura. A FIG. 14b, porém, com retangulos tanto na
vertical quanto na diagonal — e apontando quase na direcdo do pequeno triangulo —,
nos passa a sensacdo de perigo e instabilidade. E como se as arvores estivessem
ameacando cair sobre a pequena Chapeuzinho a qualquer momento, e ndo se trata
mais de uma floresta tranquila. Essa mudanca se deve simplesmente pelo modo
como os elementos foram organizados — além dos retangulos, nada na imagem se
altera. O posicionamento no plano e a propria configuracdo (vertical e diagonal) séo
0s responsaveis pela mudanca de significado da imagem. Para fim de reforcar a
moral da histéria, a FIG. 14b apresenta a composi¢cdo mais instavel, provavelmente
despertando mais a atencéo do espectador. A forma de organizar os elementos no
plano deve ser pensada também para trazer balango entre os objetos em cena. De
nada adianta dispersar elementos por toda imagem e nao utilizar balanco, fazendo o

olhar se perder e dando a impressédo de que todos os objetos foram simplesmente
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espalhados aleatoriamente pelo plano. Pode-se observar esse fendmeno, por

exemplo, nas imagens abaixo.

FIGURA 15 - “Pines in Winter”, autor desconhecido, ano desconhecido

Fonte: POORE, 1903, p. 32.

FIGURA 16 — “Thirst”, Jean-Leon Géréme, 1888

Fonte: POORE, 1903, p. 31.

Na FIG. 15, o artista usa a massa escura para guiar o olhar até a casa, a
esquerda da composicdo, que é o foco de atencdo da obra. Nado existe nenhum
outro elemento do lado oposto para brigar pela atencéo do observador e deixar seu
olhar sem rumo — esse € um dos principais problemas evitados através do uso do
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balanco. Na FIG. 16, apesar da quantidade muito inferior de elementos, temos o
ponto de interesse claramente sendo o ledo, e a0 mesmo tempo um resquicio de
vegetacdo, junto a uma macha de montanhas no horizonte convidam o olhar a se
desprender temporariamente do foco visual para analisar o restante da composicao
— o olhar flui entre os elementos, mas nenhum deles rouba o protagonismo do le&o
(POORE, 1903). O objetivo do ponto de interesse jamais € trancar o olhar sobre si
mesmo, impedindo a leitura da imagem como um todo. Segundo Hans Bacher
(2008), um modo de evitar desbalanceamento é pensar no espa¢co negativo da
imagem, permitindo que o0s objetos mais importantes sejam percebidos clara e
facilmente, mesmo quando estdo sobrepondo outros objetos secundarios. Isso tras
equilibrio a imagem, a medida que o autor espalha os objetos, permitindo que haja

respiro visual, ndo os acumulando em um Unico espaco.

FIGURA 17 — Avaliando o espaco negativo na distribuicdo dos elementos
Fonte: BACHER, 2008, p. 75.

Valores tonais e texturas podem ser utilizados para separar o espago negativo
do espaco positivo em imagens finalizadas. O contraste causado por esses
elementos ird guiar o espectador para o ponto de interesse, recortando-o dos
objetos ao seu redor (BEIMAN, 2007). Pode-se observar isso na FIG. 17a, onde o
valor tonal da janela recorta o vaso e é facil identifica-lo — a quantidade de espaco
de respiro entre os objetos também contribui com isso, como mostra a FIG. 17b.
Outro aspecto que colabora para o balanceamento da composicdo é a proporcao -

normalmente chamada de “grid” ou conhecida, de modo geral, pelos modelos mais
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comummente utilizados, como a Proporgdo Aurea, € um método de organizar os
elementos através do embasamento geométrico. Objeto de estudo de muitos
matematicos gregos e artistas renascentistas, elas ajudam a distribuir
matematicamente 0s objetos ao longo da imagem, deixando-a com um aspecto
visual agradavel (GARVEY-WILLIAMS, 2014). Existe uma vasta variedade de

arranjos para grids, porém alguns modelos se destacam pela sua ampla utilizacao.

2.1. Os métodos proporcionais

Um dos métodos mais simples é o Rabatment. O cérebro humano tende a
reconhecer mais facilmente formas geométricas, mesmo que estejam inseridas
dentro de outras, como € o caso desse modelo de grid. Utilizado em composi¢cdes
retangulares, a proposta é pegar o lado menor e “dobra-lo” sobre o lado maior,
formando um quadrado dentro do retangulo, como demonstrado na FIG. 18.
(POLSON, 2013).

-,

FIGURA 18 — Modelo de Rabatment

Fonte: Elaborado pela autora.

Nessa linha imaginaria formada dentro da figura, destacada pela cor

vermelha, posiciona-se algum elemento de interesse ou peso visual, como é

possivel ver nas obras abaixo.
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FIGURA 19 - “Les Coquelicots”, Claude Monet, 1873
Fonte: http://www.musee-orsay.fr/fr/collections/oeuvres-
commentees/recherche/commentaire/commentaire_id/coquelicots-8836.html (ilustracéo alterada com

adicao de linhas).

FIGURA 20 - “De Sterrennacht”, Vincent Van Gogh, 1889

Fonte: http://www.moma.org/collection/works/79802. (ilustracdo alterada com adicdo de linhas).
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Um modelo que é muito parecido, mas tem pontos de interesse diferentes, é a
Regra do Tercos. Nela, divide-se a altura e largura da imagem em tergos, e o foco

de atencdo deve concentrar-se nos quatro pontos gerados, como mostra a FIG 21.

FIGURA 21 - Modelo de Regra dos Tercos

Fonte: Elaborado pela autora.

Podem-se utilizar quantos pontos focais necessarios para organizar 0s
objetos na Regra dos Tercos, sejam os quatro de uma unica vez (FIG. 22) ou
apenas um (FIG. 23). Também é possivel utilizar as linhas imaginarias para destacar
linhas fortes da composicdo, como horizontes ou objetos mais aproximados do
observador (GARVEY-WILLIAMS, 2014).
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FIGURA 22 — “The Calydonian Boar Hunt”, Peter Paul Rubens, 1611-12
Fonte: http://www.getty.edu/art/collection/objects/226430/peter-paul-rubens-the-calydonian-boar-hunt-

flemish-about-1611-1612/ (ilustrag&o alterada com adicdo de linhas).

FIGURA 23 — “L'Attente”, Edgar Degas, 1882

Fonte: http://www.getty.edu/art/collection/objects/710/edgar-degas-waiting-I'attente-french-about-

1882/ (ilustracéo alterada com adic&o de linhas).
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Por dltimo, um método muito conhecido, porém bastante complexo
geometricamente falando, é a Proporcdo Aurea. Ela difere das outras proporc¢des
por ndo ser exatamente um grid, e sim uma propor¢do numerica, que corresponde a
1:1,618. Visualmente, a forma mais conhecida é o famoso “caracol”, a espiral aurea
(FIG. 24), mas ela pode ser igualmente encontrada em circulos, retangulos,

triangulos, entre outras formas geométricas.

a

FIGURA 24 - Modelo de Espiral Aurea

Fonte: Elaborado pela autora.

Ja foi cientificamente comprovada a atracdo visual que essa proporcao exerce
sobre seres humanos, inclusive, muitos objetos retangulares cotidianos, como livros,
caixas de fésforo, violinos, edificios, jornais, etc., correspondem a uma proporcao
muito préxima a 1:1,618. Ainda hoje, o design de muitos objetos, especialmente

moveis, é pensado para refletir visualmente essa propor¢éao (ELAM, 2001).
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FIGURA 25 — “Aldobrandini Madonna", Raphael, 1509-10

Fonte: https://www.nationalgallery.org.uk/paintings/research/studying-raphael-provenance (ilustragéo

alterada com adicao de linhas).
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FIGURA 26 — “Jellyfish Rise”, James Gardner, 2014

Fonte: http://jamesgardnerp.cgsociety.org/art/jellyfish-modo-creature-photoshop-water-ocean-jelly-

light-pink-rise-creatures-3d-1220882 (ilustracdo alterada com adi¢&o de linhas).

E importante ressaltar que, de acordo com Tod Polson (2013), nio se deve
prender em absoluto as proporcfes. Elas devem ser utilizadas como guias, nao
como limitadores na hora de posicionar objetos na imagem. Existem momentos em
que o objeto se encaixara perfeitamente dentro do grid sem perder o dinamismo
(FIG. 19 e 26), enquanto em outros casos 0 objeto estara sob sua influéncia, mas
nao engessadas sob os pontos de destaque (FIG.22 e 23). Contribuindo com a
proporcao, outro método que pode ajudar a destacar os pontos focais séo linhas
implicitas dento da imagem. Mesmo quando sugeridas de forma sutil, linhas tem um
grande poder de direcionamento de olhar, e podem facilmente levar o espectador ao
que interessa. Elas podem ser horizontes fortemente marcados por contrastes,
caminhos ou estradas que terminam no objeto de interesse, linhas de visdo de
pessoas ou animais retratados, formac¢des naturais como montanhas ou pedras,
etc.. As possibilidades sdo muitas, em variados niveis, 0 que torna a utilizacao de
linhas implicitas um dos métodos mais usados por diferentes artistas (GARVEY -

WILLIAMS, 2013). Abaixo estdo alguns exemplos da variedade dessas linhas.
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FIGURA 27 — “The Calydonian Boar Hunt”, Peter Paul Rubens, 1611-12
Fonte: http://www.getty.edu/art/collection/objects/226430/peter-paul-rubens-the-calydonian-boar-hunt-

flemish-about-1611-1612/ (ilustragdo alterada com adicdo de linhas).

FIGURA 28 - "Dream caused by the Flight of a Bee around a Pomegranate a Second before
Wakening up", Salvador Dali, 1944
Fonte: http://www.museothyssen.org/en/thyssen/zoom_obra/352 (ilustra¢éo alterada com adig&o de

linhas).
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FIGURA 29 - "Der Wanderer Giber dem Nebelmeer", Caspar David Friedrich, 1818
Fonte: http://www.hamburger-kunsthalle.de/en/nineteenth-century (ilustracéo alterada com adicéo de

linhas).

Nas figuras acima, as linhas azuis referem-se as linhas subjetivas criadas
pelo posicionamento dos objetos, enquanto as linhas vermelhas indicam a direcao
de olhar das pessoas ou animais representados. Os pontos focais ficam claros como
sendo o javali (FIG. 27), o rosto da mulher (FIG. 28) e o observador anénimo que
nos da as costas (FIG. 29). Estes sdo alguns dos aspectos principais levados em

conta quando se planeja a composicdo de uma imagem.

2.2. Compondo com o0 movimento

A partir de agora partirei em especificar as particularidades da composicao
voltada para a animag&o. Em primeiro lugar, levarei em conta o elemento de maior
diferencial em uma animagao, o movimento. Segundo Hans Bacher (2003), em uma
imagem estatica, o observador pode percorré-la com o olhar pelo tempo que
desejar, apreciando o ponto de maior interesse com calma, além de outros detalhes
pensados pelo artista. Na animacdo, esse mesmo observador dispde de apenas
alguns segundos para compreender o que estd vendo. O foco deve ser o

personagem, e parte da funcdo do cenario atras dele é direcionar a atencdo do
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observador para o mesmo - afinal, o cenario € a base de planejamento para o
movimento. Sendo assim, o cenério tem de ser pensado de forma que sua leitura
seja rapida, clara e reforce a acdo do personagem. (POLSON, 2013). Para que a
unido da animacédo com o cenario ao fim do processo seja organica, € necessario
que haja um planejamento visual de ambas as partes durante a producdo, o que
resulta na elaboracdo de um layout. O layout trata-se, muito basicamente, de uma
organizacéo visual do plano® - onde estardo os personagens, os objetos com 0s
quais eles irdo interagir e como o0 cenario ird suportar a acdo ali presente
(MACLAEN, 2011).

e

1, *’ g *{f\ s

e

FIGURA 30 - Exemplo de Layout
Fonte: GHERTNER, 2010, p. 110-111

Ted Polson (2013) relembra, em seu livro "The Noble Approach”, a relacao de
Maurice Noble* e Chuck Jones® na hora de produzir o layout que serviria de modelo
para cenario e animacdo. Jones produzia poses chave iniciais da animacédo e as
passava para Noble que, a partir dessa ideia de a¢do, construia um cenario que a
apoiasse visualmente. Nao raramente Noble pedia para mover minimamente o
personagem para consegui uma composi¢cao melhor, ou Jones o pedia para alterar
elementos do cenario a fim de oferecer mais suporte a atuacdo. Essa constante

interacdo resultava em uma unido natural e muito bem estruturada de animacgéo e

* Plano é o termo cinematografico que se refere a um trecho de filme/animagdo rodado ininterruptamente.

* Maurice Noble (1911-2001) foi um importante animador, designer de produgdo, cenarista e layoutista.
Participou da producdo de cldssicos como os curtas Merrie Melodies, Looney Tunes e Papa-Léguas.

> Chuck Jones (1912-2002) foi uma das figuras mais importantes da animacdo norte americana, atuando como
animador, diretor, produtor e roteirista. Destacou-se especialmente na direcdo de muitos dos curtas das séries
Merrie Melodies e Looney Tunes.
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cenario, sendo referéncia para animadores e cenaristas ainda hoje.

FIGURA 31 - Exemplo de alteracédo de cenario. A torre foi diminuida por Noble apés um pedido de

Jones.
Fonte: POLSON, 2013, p. 151.

Outra preocupacao que chega junto com o movimento, e é parte da narrativa
complexa nativa do cinema, € o enquadramento. Um fator a ser sempre frisado
quando se trabalha com animac&o é que nada estad em cena® sem motivo — cada
linha, textura e tonalidade tém uma finalidade especifica, e isso se aplica igualmente
aos enguadramentos. O modo como a composi¢cado € enquadrada em determinado
momento pode ser definitivo para o aspecto emocional da cena. Além disso, o
cenario deve manter o observador ciente do ambiente onde a a¢céo se passa entre

um corte e outro, sendo responsavel pela continuidade visual (BACHER, 2003).

6 . . s . .
Em linguagem cinematografica, cena se refere a um conjunto de planos situados num mesmo local ou hum
mesmo cenario. Para “planos”, ver nota 3.
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FIGURA 32 - Orientag&o dos objetos e personagens

Fonte: Steven Universe, episédio “Libertador”, primeira temporada. Roteiro e storyboard de Joe

Johnston, Jeff Liu, e Rebecca Sugar, produzido por Cartoon Network Studios.

FIGURA 33 - Orientac&o dos objetos e personagens

Fonte: Steven Universe, episédio “Libertador”, primeira temporada. Roteiro e storyboard de Joe

Johnston, Jeff Liu, e Rebecca Sugar, produzido por Cartoon Network Studios.

Podemos ver nas FIG. 32 e 33 a utlizagdo de linhas em diferentes
orientacdes para frisar a emogao e dindmica em cena. Linhas horizontais estaveis e

guase estaticas como uma preparacao para o combate que vai se seguir entre as
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personagens (FIG. 32). Em contrapartida, temos diagonais bem marcadas tanto na
acdo das personagens, quanto no cenario, que contribui para passar a ideia de
tenséo e instabilidade necessarias para o combate (FIG. 33). E importante também
avaliar quanto tempo cada um dos cenarios permanecera em tela - para administrar
a quantidade de detalhes e esforco empregada entre os que ficam poucos segundos
em foco, e 0s que possuem uma exposi¢cao mais longa. De nada adianta criar uma
estrutura absolutamente complexa e detalhada para um plano que aparecera por
poucos segundos se 0 observador mal tera tempo de ver os detalhes - e pior, pode
acabar confuso pelo excesso de elementos na tela em tdo pouco tempo. Por outro
lado, em cenéarios de longa exposi¢cdo, investir em detalhes simples, mas que
contam sutilmente quem é o personagem, pode adicionar muita a narrativa. Para
reforgar essa ideia, Nancy Beiman (2007) cita em seu livro “Prepare to Board” a
frase que o layoutista Ken O’Connor usava para frisar esse aspecto, “Vocé nao deve

pintar o teto da Capela Sistina para um plano de trés segundos”’

(traducado nossa).
Por outro lado, existe a possibilidade de liberdade artistica nos planos de longa
duracdo — cenarios estaticos de exposicdo, ou mesmo travellings® longos e lentos
para situar o personagem. Fraser Maclean usa uma das cenas do inicio do longa

“101 Dalmatas” para explicar isso.

FIGURA 34 - Exemplo de cenario carregado de elementos

Fonte: https://onelmore2time3.wordpress.com/2009/08/25/regents-park/

Na FIG. 34 temos um exemplo de cenério bastante carregado visualmente,
porém seu tempo de exposicdo € longo, iniciado com um lento travelling e se

7 “You should not paint the Sistine Chapel ceiling for a three-second shot”, no original.
8 Travelling é um movimento de cdmera, onde a mesma se desloca no espaco pra acompanhar a agao.
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repetindo em cortes® ao longo da cena. Alguns objetos s&o até mesmo destacados
com closes'® em alguns cortes, como o cinzeiro abarrotado. Com isso, e o
expectador tem tempo o suficiente para entender os elementos do cenario, sem ficar
confuso ou desorientado no espaco. Para finalizar as especificidades da composicao
para animacao, retomamos a um dos primeiros pontos abordados: o cenario deve
oferecer suporte a atuacdo do personagem. Dentre os métodos utilizados para dar
énfase a acdo, um dos mais importantes € dar respiro ao personagem -—
descarregando a quantidade de detalhes do cenario ao redor da area onde havera
movimento. Além de criar uma linha direcional sutil, o respiro libera o campo visual

para o ponto focal ser o movimento que ocorre na cena (GHERTNER, 2010).

v 4 -
FIGURA 35 - Espaco para respiro

Fonte: Fonte: GHERTNER, 2010, p. 103.

A FIG. 35 exemplifica a diferenca entre os posicionamentos da personagem
no quadro e como isso afeta o respiro ao redor dela. Abaixo temos um layout
demonstrando como o cenario é construido para permitir uma leitura mais clara ao

redor da acao principal do personagem.

9 . . N
Corte, cinematograficamente falando, se refere a passagem de um plano para outro. Para “plano”, ver nota 3.
10 . . . .
Close, ou Close-up, é um tipo de plano, caracterizado pelo enquadramento fechado sobre um objeto ou
detalhe.
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FIGURA 36 - Planejamento do movimento no layout
Fonte: MACLEAN, 2011, p. 185.

Na FIG. 36 € possivel perceber claramente o espago deliberado que foi
deixado atras do personagem. Todos o0s objetos estdo afastados do local da acéo,
deixando apenas uma parede com uma textura simples de tijolos, praticamente
emoldurando o movimento. A silhueta do personagem fica facil de ler, assim como o
entorno do cobmodo — a composicgao reforca a acdo de forma subita e natura. Estas
sdo as particularidades mais evidentes quando se compara composicdo para
imagens estaticas e em movimento. A partir disso € possivel analisar um cenério e
definir qual é sua relevancia em destacar os pontos de interesse da cena onde esta
inserido. No proximo capitulo abordaremos essa anélise de relagdo entre cenarios e

personagens de forma direta.
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3. ESTUDO DE CASO

Agora que foram apresentados os elementos bésicos para se formar e
conduzir a leitura de uma imagem, seguido da composicdo necessaria para que
essa imagem transmita sua mensagem com clareza, utilizando o campo especifico
da animacé@o para potencializar esta técnica, partirei para o objetivo principal do
projeto: investigar, a partir da comparacdo, as diferentes formas que esses
elementos podem ser utilizados. Serdo comparadas duas séries animadas para TV,
a fim de observar como cada uma delas resolveu a relacdo da atuacdo dos
personagens com o cenario. As séries escolhidas para tal foram “Irm&o do Jorel”
(Copa Studio) e “Historietas Assombradas: Para Criangas Malcriadas” (GLAZ). O
objetivo final é ver como o design e elementos de cada série afeta a relacdo entre

personagens e cenarios, e como isso € resolvido.

3.1 Comparacao dos métodos composicionais

Em uma primeira analise, é possivel notar diferengas claras no tratamento
dos cenarios de Irm&o do Jorel e Historietas Assombradas. No primeiro, os valores
do cenario sdo bem mais suaves que os dos personagens, e ndo sao utilizadas
linhas ou manchas de cor preta em momento algum — isso é reservado apenas para
0 contorno dos personagens e outros elementos animados. J& o0 segundo apresenta
cores e valores fortes, muitas vezes bastante proximas da tonalidade dos
personagens, e a cor preta ndo é exclusiva dos contornos, sendo encontrada em
varios objetos do cenario. Ambas as séries apresentam uma perspectiva bastante
livre, mas a mesma € menos deformada em Irmédo do Jorel, como podemos ver na
FIG. 37. Os méveis sdo um tanto tortos, mas de forma geral seguem a perspectiva

do cébmodo, assim como os azulejos no chdo. A perspectiva é geralmente

respeitada, com algumas ressalvas, em quase todos os cenarios.
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FIGURA 37- Perspectiva em Irméo do Jorel

Fonte: Irm&o do Jorel, episédio “Nao tenha medo do seu medo”. Diregdo de Juliano Enrico, produzido
e animado pelo Copa Studio

Historietas apresenta a perspectiva consideravelmente mais distorcida em
relacdo a série Irmao do Jorel, como podemos observar na FIG. 38. A percepcéo de
profundidade ndo € afetada, mas os mdveis sdo muitas vezes deformados por
misturar angulos superiores e frontais no mesmo objeto, ou sdo simplesmente
desalinhados com a perspectiva que guia a estrutura do cobmodo — como é o caso do
angulo das paredes das cabines comparadas com o resto da construcdo do
banheiro. Nem mesmo o0s azulejos seguem a perspectiva. Usa-se comummente
diferentes tratamentos de perspectivas para os diferentes objetos e materiais no

cenario.
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FIGURA 38 — Perspectiva em Historietas Assombradas

Fonte: Historietas Assombradas: para criangas malcriadas, episodio “O Antagonista”. Direcao de
Victo-Hugo Borges, produzido pela Glaz e animado pelo Copa Studio.

FIGURA 39 - Perspectiva usada como fator dramatico

Fonte: Irmao do Jorel, episédio “O mistérios dos bilhetinhos ultrassecretos”. Dire¢cdo de Juliano

Enrico, produzido e animado pelo Copa Studio.

A perspectiva pode também ser usada para trazer mais dinamismo e
reforgar a narrativa em momentos dramaticos ou grandiosos, como na FIG. 39, na
qgual perspectiva é torcida ao extremo para representar a distancia figurativa enorme
criada pelo protagonista, Irm&o do Jorel, entre ele e a personagem Ana Catarina,
dentro de uma sala de aula comum. A profundidade até mesmo cria linhas de
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direcionamento e velocidade, enquanto os olhos do protagonista percorrem o
espaco entre os dois personagens.

FIGURA 40 - O cenério se alonga enquanto a cAmera acompanha o movimento do personagem

Fonte: Irm&o do Jorel, episédio “O mistérios dos bilhetinhos ultrassecretos”. Direcdo de Juliano

Enrico, produzido e animado pelo Copa Studio (montagem elaborada pela autora).

O cenério segue se alongando e contorcendo, enquanto acompanhamos a
viagem imaginativa através desse espaco (FIG. 40), a perspectiva forcada
deslocando-se pela cena frisa 0 quao surreal e dramético €, para o protagonista,

percorrer essa distancia, nos transmitindo o sentimento do personagem durante toda
acena.

FIGURA 41 - Perspectiva como elemento dramatico

Fonte: Historietas Assombradas: para criangas malcriadas, episédio “O Antagonista”. Direcao de
Victo-Hugo Borges, produzido pela Glaz e animado pelo Copa Studio.
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Também temos a utilizagdo da perspectiva como elemento dramético em
Historietas Assombradas. Na FIG. 41 podemos observar o cenario se deformar atras
do personagem Antagonista, no apice de sua perseguicdo ao protagonista Pepe. O
cenario se fechando atras em um angulo extremo contribui com a sensacédo de
encurralamento e perigo eminentes, sentidos por Pepe. E interessante observar que,
em ambos 0s casos, a perspectiva contribuiu também para a movimentagdo dos
personagens, seja com linhas de direcionamento ou com a velocidade de
deslocacdo do proprio cenario — rapida (FIG. 40) ou lenta (FIG. 41). Um método
similar de enfatizar a narrativa e transmitir sentimento através dos cenarios é a
organizacdo dos objetos. O posicionamento dos elementos no espagco e como o
ambiente € enquadrado podem transmitir diferentes emocdes, como apresentado no
capitulo um desta pesquisa. Costuma-se usar a horizontal para a maior parte dos
planos, onde ocorre o desenvolvimento estavel da histéria, reservando-se o uso de
diagonais e verticais para momentos que requerem mais dinamismo e energia -
como momentos de tenséo, revelacfes importantes e o climax da historia. Na FIG.
42, em um episodio de Historietas Assombradas, tanto os objetos quanto o ambiente
estédo orientados na diagonal, nos transmitindo a sensacéo de desconforto e tenséo,
enquanto o protagonista Pepe entra em uma constru¢gdo abandonada. Outro fator
que colabora para a tensdo e desconforto € a presenca de diversos elementos

pontiagudos através do cenario.

FIGURA 42 - Orientacao dos objetos do cenario
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Fonte: Historietas Assombradas: para criancas malcriadas, episddio “Kumo Tachi”. Direcéo de Victo-
Hugo Borges, produzido pela Glaz e animado pelo Copa Studio.

Existem também outros usos para a diagonal, além de representar perigo
eminente. Na FIG. 43 usa-se a mesma orientacdo, mas dessa vez de forma a

enfatizar a dindmica da chegada de trés figuras misteriosas, e a rea¢ao ansiosa dos
outros personagens frente a esse evento.

Tv BrasiL ’ N

FIGURA 43 - Orientagdo dos objetos no cenario
Fonte: Historietas Assombradas: para criangas malcriadas, episddio: “Unicérnias Princesas”. Dire¢éo

de Victo-Hugo Borges, produzido pela Glaz e animado pelo Copa Studio.

Em Irmdo do Jorel a diagonal é usada especialmente em momentos de
revelacdes e tensdo, como na FIG. 44 - um momento critico que o personagem
Marcio lembra durante uma perseguicdo de carros, que ndo sabe dirigir. O cenario

faz um giro abrupto de quase 90°, contribuindo diretamente com a tensao repentina
da cena.
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FIGURA 44 - Mudanca na orientagcdo dos objetos entre planos

Fonte: Irm&o do Jorel, episodio “Aterrorizante vida adulta”. Direcdo de Juliano Enrico, produzido e
animado pelo Copa Studio..

Por dltimo, a vertical. Dentro das sérias analisadas, a orientacdo com menos
uso entre as trés, sendo destinada para situacées de impacto e superioridade —
muitas vezes junto com um contra-plongée’. E o caso da FIG. 45, onde os
personagens Jorel e Lara localizam o paradeiro de outro personagem e fazem uma
entrada triunfal. A orientacdo contribui com o ar de superioridade dos personagens

no momento.

FIGURA 45 - Orientacdo dos objetos do cenério

Fonte: Irm&o do Jorel, episédio “Aterrorizante vida adulta”. Direcdo de Juliano Enrico, produzido e
animado pelo Copa Studio.

11 . e . A . . .

Contra-plogée é um movimento de cdmera que consiste em enquadrar os personagens de baixo para cima,
situando-os acima do espectador. Comummente utilizado para engrandece e frisar a superioridade do
personagem.
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Ainda tratando de posicionamento dos elementos, as propor¢des também séo
utilizadas nas animacgoes, especialmente a Regra dos Tergos, que aparece em peso
em ambas as séries. Mesmo com as aparicées em tela limitadas pelo tempo, os
personagens devem estar balanceados entre si durante a atuacdo, ou em posicoes
gue favorecam sua agdo enquanto interage com algum objeto. A regra dos tercos
acaba sendo uma forma bastante utilizada na hora de fazer esse balanceamento,
pois por ter quatro pontos focais suporta planos que tenham desde apenas um

personagem até um pegueno grupo.

FIGURA 46 - Proporgédo com dois personagens

Fonte: Historietas Assombradas: para criangas malcriadas, episddio “Kumo Tachi”. Dire¢c&o de Victo-

Hugo Borges, produzido pela Glaz e animado pelo Copa Studio.

Na FIG. 46 temos um exemplo em Historietas Assombradas onde os dois
personagens estdo perfeitamente alinhados aos 4 pontos — considero dois
personagens pelo fato dos gémeos Guto e Gaston terem apenas um corpo. Grande
parte dos enquadramentos de ambas as séries corresponde a essa organizacao,
com 0s personagens estando exatamente sobre os pontos, ou muito préoximos.
Também existem situacdes onde ha mais de dois personagens na cena, 0 que leva
a organizagdes como a da FIG. 47. Nesse enquadramento de Irm&o do Jorel, uma

das personagens se encontra totalmente sobre os pontos da esquerda, enquanto o
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protagonista esta centralizado e a terceira personagem ocupa apenas um dos
pontos a direita.

FIGURA 47 - Proporgdo com mais de dois personagens

Fonte: Irm&o do Jorel, episdédio “A histéria sem comecgo, meio e fim”. Dire¢&o de Juliano Enrico,

produzido e animado pelo Copa Studio.

Isso demonstra que ndo ha a necessidade de usar os quatro pontos
simultaneamente, mesmo quando existem apenas dois personagens em cena (ou
até mesmo um). Na FIG. 48 temos outro exemplo, de Historietas Assombradas,
dessa vez com o personagem Pepe ocupando dois pontos e 0 outro personagem,
muito menor e ao longe, ocupando apenas um. E interessante perceber como o

braco de Pepe chama a atencgéo, estando centralizado na composi¢ao.
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FIGURA 48 - Proporgdo com personagens em distancias diferentes

Fonte: Historietas Assombradas: para criangas malcriadas, episddio “O pombisomem”. Direcéo de

Victo-Hugo Borges, produzido pela Glaz e animado pelo Copa Studio.

E importante frisar que ndo ha necessidade do personagem seguir
absolutamente a risca 0s métodos proporcionais, eles servem apenas como um guia
para localizar os pontos focais interessantes da imagem. Posicionar os personagens
ou objetos préximos destes pontos ja contribui para o balanceamento da

composicdo no geral (FIG. 49).
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FIGURA 49 - Proporgéo com apenas um personagem

Fonte: Irm&o do Jorel, episddio “A histéria sem comego, meio e fim”. Dire¢éo de Juliano Enrico,

produzido e animado pelo Copa Studio.

Outro recurso utilizado para enfatizar acfes ou situacdes importantes sédo as
linhas de direcionamento, normalmente inseridas através do posicionamento de
objetos, linhas de construcio ou mesmo texturas presentes nos cenarios. E um

método mais sutil, e que funciona efetivamente em diferentes tipos de cenarios.

FIGURA 50 - Linhas de direcionamento em Historietas Assombradas

51
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Fonte: Historietas Assombradas: para criangas malcriadas, episédio “Pobre diabo”. Direcdo de Victo-

Hugo Borges, produzido pela Glaz e animado pelo Copa Studio.

Na FIG. 50 temos as ranhuras da textura do chdo, elementos na porta (0
vidro e a abertura para cartas), méveis (o sofa na sala ao fundo e o arquivo) e linhas
de estrutura (linha do teto, do chdo e do rodapé da sala) apontando para as
personagens VO e Pepe, apds aparecerem inesperadamente em cena. Sao linhas
bastante sutis, se compradas as de algumas obras do capitulo anterior, mas estédo

presentes. O mesmo método também esta presente em Irméo do Jorel.

FIGURA 51 - Linhas de direcionamento em Irméao do Jorel

Fonte: Irmao do Jorel, episédio “Natureza totalmente selvagem”. Dire¢do de Juliano Enrico, produzido
e animado pelo Copa Studio.

Na FIG. 51 somos guiados ao protagonista através de linhas presentes nos
tobogas e pelas linhas de construcdo das calgcadas que cercam a piscina. Pelo
tamanho e direcionamento do toboga rosa, a piscina vazia também acaba sendo
foco de atencédo junto com o personagem, e € parte importante da narrativa neste
momento. Outra possivel estratégia - observada por mim durante a comparacéo
entre as duas séries - que € utilizada na série Irméo do Jorel, é o fato de em boa
parte das cenas haver uma linha horizontal atrds da cabeca do protagonista. I1sso
ocorre mesmo quando existem outros personagens na cena, ou quando existe um

espaco para respiro ao redor do protagonista (FIG. 52).
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FIGURA 52 - Linhas passando logo atras da cabeca do personagem Irméo do Jorel

Fonte: Irm&o do Jorel, episodios:

FIG a — “O Terrivel ataque dos piolhos mutantes”, direcdo de Juliano Enrico,
produzido e animado pelo Copa Studio.

FIG b — “Clube da luta livre”, direcdo de Juliano Enrico, produzido e animado pelo
Copa Studio.

FIG ¢ e d — “O fenomenal capacete com rodinhas”, Direcdo de Juliano Enrico,
produzido e animado pelo Copa Studio.

Este recurso é utilizado em Historietas Assombradas de forma
consideravelmente reduzida (FIG. 53), reservando o uso de direcionamento para

momentos chave ou no climax dos episddios, como mostrado na FIG. 50.

FIGURA 53 - Exemplo de linha passando atras de personagens de Historietas Assombradas

Fonte: Historietas Assombradas: para criancas malcriadas, episodios:
FIG a — “Unicérnias Princesas”, direcdo de Victo-Hugo Borges, produzido pela Glaz e

animado pelo Copa Studio.
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FIG b — “Tunel do amor”, direcéo de Victo-Hugo Borges, produzido pela Glaz e animado pelo

Copa Studio.

Por outro lado, Historietas Assombradas faz muito mais uso do contraste
entre valores claros e escuros para destacar seus personagens — iSso se torna
necessario pelo fato dos cenarios utilizarem cores tdo fortes quanto a dos
personagens. Os jogos de luz e sombra nos enquadramentos acabam sendo

responsaveis em muitos momentos por destacar os personagens (FIG. 54).

FIGURA 54 - Contrastes entre valores em Historietas Assombradas

Fonte: Historietas Assombradas: para criangas malcriadas, episoédios:

FIG a e b — “O Antagonista”, direcao de Victo-Hugo Borges, produzido pela Glaz e animado
pelo Copa Studio

FIG ¢ —“O globo da morte da morte”, dire¢do de Victo-Hugo Borges, produzido pela Glaz e
animado pelo Copa Studio.

FIG d — “A loira do banheiro”, dire¢do de Victo-Hugo Borges, produzido pela Glaz e animado
pelo Copa Studio.

(Imagens originalmente coloridas, convertidas para preto e branco pela autora).

No caso de Irm&o do Jorel, a tonalidade forte das cores usadas nos
personagens ja os deixa bastante destacados contra 0s cenarios com cores e tons
mais suaves, e 0 que mais salta aos olhos sdo as areas de grande contraste com

preto ou cinza escuro, usados normalmente nos cabelos e nas roupas (FIG. 55).
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Isso ndo anula o jogo de valores claros e escuros dos cenarios da série, mas é um

método consideravelmente menos utilizado do que em Historietas Assombradas.

FIGURA 55 - Contrastes entre valores em Irmao do Jorel

Fonte: Irm&o do Jorel, episédio “Jornada matinal implacéavel’. Dire¢édo de Juliano Enrico,
produzido e animado pelo Copa Studio (Imagens originalmente coloridas, convertidas para

preto e branco pela autora).

3.2 Influéncias do tempo e movimento sobre a construcdo dos cenarios

Até o momento, baseei a comparacdo em elementos gerais da composi¢cao
em imagens estéticas, passarei agora para 0s aspectos que envolvem os elementos
vitais para a animagéo, o tempo e o movimento. O tempo de exposi¢cdo do cenério
influencia diretamente na quantidade de detalhes que o mesmo, afinal, um
detalhamento excessivo e um cendrio que aparece apenas por alguns segundos sé
ird desviar a atencdo do observador e deixa-lo confuso. Outro fator que influencia
fortemente o nivel de detalhamento € o aspecto visual que rege o design, e as duas
séries variam muito neste sentido. Historietas Assombradas segue, de forma geral,
um visual menos carregado de linhas, deixando os detalhes por conta de textura e
valor, fazendo jogos de claro e escuro constantemente. J& Irmé&o do Jorel aposta em
uma quantidade alta de detalhes nos cendrios — muitas vezes se aproveitando disso
pra brincar com o posicionamento e localiza¢cdo dos objetos, como colocar chuveiros
em paredes aleatdrias e colocar quase todos os quadros pendurados pela parte
debaixo, contra a gravidade. Essa diferenca estética interfere no tratamento dos

cenarios.
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FIGURA 56 - Exemplo de cenario comum em Historietas Assombradas

Fonte: Historietas Assombradas: para criangas malcriadas, episodio “Fim do mundo”. Dire¢éo de

Victo-Hugo Borges, produzido pela Glaz e animado pelo Copa Studio.

Na FIG. 56 temos um exemplo de como o0s cenarios de Historietas
Assombradas s&o tratados em cenas mais curtas. Faz-se uso de bastante textura,
poucas linhas e elementos mais periféricos, deixando limpa a area onde a acéo
ocorre, para que ndo haja interferéncia visual na atuacéo do personagem. Na figura
FIG. 57, por outro lado, trata-se de um cenario que, além de aparecer em cena por
quase um minuto completo, é bastante repetido em episddios posteriores. Durante a
analise, pude observar que o fator repeticdo também influencia na quantidade de
detalhes aplicados nos cenarios — quanto mais ele aparece, maior o acabamento e

os detalhes. Isso é especialmente presente em Historietas Assombradas.
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FIGURA 57 - Exemplo de cendrio mais detalhado de Historietas Assombradas

Fonte: Historietas Assombradas: para criangas malcriadas, episédio “Globo da morte da morte”.

Dire¢&o de Victo-Hugo Borges, produzido pela Glaz e animado pelo Copa Studio.

A mesma logica existe em Irmo do Jorel. E visivel o maior investimento de
detalhes em cenarios usados em cenas mais longas, sem muita preocupacdo em
deixar os objetos afastados da area de acdo dos personagens. Na FIG. 58, por
exemplo, os detalhes ficam diretamente atrds dos personagens, mas isso ndo se
torna um problema, pois a acdo se concentra nesse mesmo comodo durante seis
dos doze minutos do episddio - tempo mais que suficiente para o espectador

acostumar-se com a ambientacao.
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FIGURA 58 - Exemplo de cenario bastante detalhado em Irméo do Jorel

Fonte: Irm&o do Jorel, episddio “Nao tenha medo do seu medo”. Dire¢cdo de Juliano Enrico, produzido
e animado pelo Copa Studio.

FIGURA 59 - Exemplo de cenario comum em Irm&o do Jorel

Fonte: Irm&o do Jorel, episédio “Jornal do quintal”. Diregéo de Juliano Enrico, produzido e animado
pelo Copa Studio.

Ja na FIG. 59, o0 espaco negativo se destaca sem muito esforco. Em cenas
mais rapidas de Irmdo do Jorel, os objetos ficam em menor quantidade e séo
afastados para longe do campo de acdo. Porém, mesmo com a diminuicdo do
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namero de objetos em cena, € notavel a quantia de detalhes presente,
especialmente a quantidade de linhas.

Essa diferenca estética do uso de detalhes entre as duas séries afeta
principalmente a area de respiro. Essa area trata-se do “recorte” de espaco negativo

ao redor dos personagens.

FIGURA 60 - Espaco de respiro com mais de um personagem

Fonte: Historietas Assombradas: para criangas malcriadas, episédio “Como Pepe arruinou o Natal”.
Dire¢éo de Victo-Hugo Borges, produzido pela Glaz e animado pelo Copa Studio.

Na FIG. 60 o espagco em vermelho, sem nenhum objeto ao redor dos
personagens, demarca 0 espac¢o de respiro para a acdo — especialmente para a
personagem Marilu, que ainda fica envolta por espaco negativo quando sai do
buraco para dar continuidade a cena. Na FIG. 61 temos outro exemplo de espaco de
respiro pra a acao — as paredes atras do personagem Pepe praticamente nao
possuem detalhes, permitindo que a acdo do mesmo seja lida de forma limpa,
enguanto 0s objetos importantes da cena (como as latas de tinta e o armario) ficam
mais ao lado. Em ambos os casos, ha uma juncdo quase natural do espago negativo

com 0 cenario.
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a b
FIGURA 61 - Espaco de respiro com apenas um personagem

Fonte: Historietas Assombradas: para crian¢cas malcriadas, episédio “O Antagonista”. Dire¢ao de

Victo-Hugo Borges, produzido pela Glaz e animado pelo Copa Studio.

Em Irm&o do Jorel, por conta do nivel de detalhamento dos objetos, o espaco
negativo fica extremamente perceptivel em uma quantidade razoavel de cenas. Na
FIG. 62, por exemplo, 0 espaco imediatamente ao redor do personagem Jorel é
completamente livre de detalhes, enquanto o resto do cébmodo é abarrotado com

objetos.

FIGURA 62 - Espacgo de respiro em cenas com pouco movimento

Fonte: Irm&o do Jorel, episodio “Nao tenha medo do seu medo”. Dire¢cdo de Juliano Enrico, produzido
e animado pelo Copa Studio.

Mesmo quando o cendrio ndo esta sobrecarregado com objetos, 0 espaco
negativo é reservado ao redor do personagem, sempre enfatizando a atuacdo do
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mesmo. Na FIG. 63 o protagonista faz um movimento amplo com os bracgos, que é
reforcado pelo espaco completamente vazio atrds dele — pode-se dizer até mesmo
qgue a luz logo acima o enquadra, dando mais énfase ainda a acdo, que é um dos

apices do episoédio em questao.

FIGURA 63 - Espaco de respiro em um plano com movimento amplo

Fonte: Irm&o do Jorel, episddio “Cacadores da figurinha perdida”. Dire¢do de Juliano Enrico,
produzido e animado pelo Copa Studio.

Finalizo minha comparacdo entre as duas séries aqui. Apesar das
ferramentas visuais utilizadas serem muito semelhantes, fica claro como o design
diferente de cada uma delas influencia algumas escolhas na hora de pensar em

composicao.
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CONCLUSAO

Ao fim deste projeto, apds analisar os elementos da imagem, quais Sao seus
papéis na formacdo da mesma e a importancia do modo como sao utilizados,
manipulados e localizados, fica evidente o quao importante € a composi¢cdo nao
apenas para imagens estaticas, mas para a animac¢ao também. Em uma linguagem
onde tudo que esta em cena tem um proposito, o papel principal de um cenéario &
apoiar a atuacdo do personagem, sem distrair ou desorientar o espectador. Na
proposta de refletir como se da a estruturacdo da composi¢cao nos cenarios, foram
comparadas duas séries animadas (“Irmao do Jorel” e “Historietas Assombradas”),
desta forma, uma das conclusGes deste projeto foi que a composi¢cdo ndo possui
uma formula de aplicacdo, mas que existem diferentes maneiras e métodos de
aplicar seus principios. Ndo é preciso utiliza-los todos juntos ao mesmo tempo, o
gue permite direcionar o processo de pensamento, e criagcdo da composi¢ao torna-
se bastante flexivel e mutavel. Um dos elementos que se beneficia dessa
flexibilidade € o design da animacdo — existem usos de composicdo que funcionam
melhor dentro das caracteristicas especificas de cada um deles, na analise é
possivel perceber isso através do maior uso de valores em Historietas Assombradas
e do maior detalhamento dos objetos em Irméao do Jorel. Outro aspecto importante
concluido neste projeto foi a relevancia do cenario ndo apenas quando o movimento
do personagem ja esta criado, mas também durante a elaboracdo do mesmo. O
processo de planejar o layout fundamentado na base da animacdo permite néo
apenas elevar a qualidade do cenario final, como também deixar a animac¢ao do
personagem mais enfatica e envolvé-lo mais profundamente com o ambiente. Como
uma conclusdo pessoal, pude entender melhor qual a real importancia da
composi¢cdo na criacdo de cenarios, e 0 quao influente e necessaria ela €. Apos
comparar as series, pude aplicar este conhecimento em minha prépria producgéo e
ver a clara melhora que uma boa composicao pode gerar. Na FIG. 64 exemplifico o

planejamento de um cenario antes deste projeto ser iniciado.
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Figura 64 - Cenario mal planejado

Fonte: Elaborado pela autora.

Um dos principais problemas que se identifica € a presenca de linhas
excessivas atras da cabeca do monstro. Elas geram peso visual e a silhueta fica
confusa, deixando umas das partes mais importantes do personagem — 0 rosto —
excessivamente sobrecarregado, perdendo parte do seu potencial expressivo. Outro
problema é o desbalanceamento dos valores dos personagens, pois apenas a cor foi
considerada durante o planejamento — o0 monstro tem destaque por ser 0 maior
ponto de contraste, mas a menina praticamente desaparece sobre a cama, como
mostra a FIG. 65.

Figura 65 - Desbalanceamento de valores
Fonte: Elaborado pela autora.
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Durante o processo de pesquisa, fui percebendo esses erros, e aplicando os
resultados estudados ao meu proprio trabalho, e o resultado final para a cena

exemplificada esta abaixo.

Figura 66 - Frame final

Fonte: Elaborado pela autora.

Os posteres foram movidos da posic¢éo inicial de forma que, além de resolver
a silhueta do monstro, se tornassem linhas de direcionamento para a menina, e
todas as cores foram repensadas a partir da utilizagdo dos valores. O design geral
dos cenarios também foi reconsiderado, pois novas possibilidades e ideias foram
surgindo — como a possibilidade de n&o utilizar linhas nas constru¢des cenograficas,
e reservar a cor preta apenas para os elementos animaveis. No fim, a leitura da
situacdo e de ambas as personagens se torna muito mais rapida, contribuindo assim

para a continuidade narrativa.
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LISTA DE EPISODIOS

Historietas Assombradas: Para criancas malcriadas

Episdédio 1 - “A Loira do banheiro”. Diregdo de Victo-Hugo Borges, produzido pela Glaz e
animado pelo Copa Studio.

Episddio 2 - “O globo da morte da Morte”. Direcao de Victo-Hugo Borges, produzido pela
Glaz e animado pelo Copa Studio.

Episdédio 3 - “Unicérnias Princesas”. Direcdo de Victo-Hugo Borges, produzido pela Glaz e
animado pelo Copa Studio.

Episddio 4 - “Tunel do amor”. Direcao de Victo-Hugo Borges, produzido pela Glaz e animado
pelo Copa Studio.

Episddio 5 - “O Pombisomem”. Diregdo de Victo-Hugo Borges, produzido pela Glaz e
animado pelo Copa Studio.

Episédio 6 — “O Antagonista”. Diregdo de Victo-Hugo Borges, produzido pela Glaz e
animado pelo Copa Studio.

Episddio 8 - “Pobre Diabo”. Diregao de Victo-Hugo Borges, produzido pela Glaz e animado
pelo Copa Studio.

Episddio 9 - “Como Pepe arruinou o Natal”. Direcdo de Victo-Hugo Borges, produzido pela
Glaz e animado pelo Copa Studio.

Episddio 12 - “Kumo Tachi”. Direcdo de Victo-Hugo Borges, produzido pela Glaz e animado
pelo Copa Studio.

Episédio 14 - “Fim do Mundo”. Direcdo de Victo-Hugo Borges, produzido pela Glaz e

animado pelo Copa Studio.

Irm&o do Jorel

Episddio 1 - “O fenomenal capacete com rodinhas”. Direcédo de Juliano Enrico, produzido e
animado pelo Copa Studio.

Episddio 3 - “Clube da luta livre”. Direcéo de Juliano Enrico, produzido e animado pelo Copa
Studio.

Episddio 4 - “Nao tenha medo do seu medo”. Direcdo de Juliano Enrico, produzido e
animado pelo Copa Studio.

Episddio 5 - “Jornal do quintal”. Direcdo de Juliano Enrico, produzido e animado pelo Copa
Studio.

Episodio 6 - “O mistério dos bilhetinhos ultra-secretos”. Dire¢éo de Juliano Enrico, produzido
e animado pelo Copa Studio

Episddio 8 - “A histdoria sem comego, meio e fim”. Direcdo de Juliano Enrico, produzido e

animado pelo Copa Studio.
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Episddio 10 - “O terrivel ataque dos piolhos mutantes”. Dire¢éo de Juliano Enrico, produzido
e animado pelo Copa Studio.

Episddio 11 - “Natureza totalmente selvagem”. Direcdo de Juliano Enrico, produzido e
animado pelo Copa Studio.

Episddio 12 - “Jornada matinal implacavel”. Direcéo de Juliano Enrico, produzido e animado
pelo Copa Studio.

Episddio 13 - “Aterrorizante vida adulta”. Direcdo de Juliano Enrico, produzido e animado
pelo Copa Studio.

Episédio 18 - “Cacadores da figurinha perdida”. Direcdo de Juliano Enrico, produzido e

animado pelo Copa Studio.
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