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RESUMO

Este trabalho busca relatar e analisar minhas experiéncias sobre o processo de
producdo do filme animado “A moca que existe em meus sonhos” que
desenvolvi durante o Curso de Bacharelado em Artes Visuais: Cinema de
Animacgao da Escola de Belas Artes da Universidade Federal de Minas Gerais.
Neste filme me apropriei de diversos recursos e estratégias para a sua
realizacao - tais como as estratégias de constru¢cdo dos cenarios, as técnicas
(como a rotoscopia) e outros meios para animagao (como filmagens live-action,
referéncias fotograficas e analise de movimentos similares de outros filmes) — a
partir de um processo de intensa pesquisa. Tao logo, este estudo colabora para
a desmistificagdo do processo de criagdo, como também, contribuir com futuras

producgdes e estudos nesse campo.

Palavras-chave: animacao, producéo, criatividade, material de referéncia.

ABSTRACT

This paper seeks to report and analyze my experiences on the production
process of the animated film "A moga que existe em meus sonhos" that
developed during my course of Bachelor of Visual Arts: Cinema de Animacéao
da Escola de Belas Artes da Universidade Federal de Minas Gerais. In this film
took hold of several resources and strategies for its production- such as
scenario-building strategies, techniques (such as rotoscoping) and other media
for entertainment (like live-action footage, photo references and analysis of
similar movements other films) - from a process of intense “research”. As soon,
this study contributes to the demystification of the creative process, but also

contributes to future productions and studies in this field.

Key words: animation, production, creativity, reference material.
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INTRODUGAO

Este trabalho € uma pesquisa “auto-reflexiva” cujo principal objetivo é
buscar sistematizar o processo de apropriagao de recursos e estratégias para a
realizagdo do curta em animagao 2D de minha propria autoria intitulado: A

moga que existe em meus sonhos’, produzido durante minha graduagéo.

Para iniciar o processo de produgao do filme, algumas problematizacées
me perpassaram a mente: de onde vem a obra de arte? Ela surge do nada?
Quais os possiveis caminhos para se criar uma obra de arte? E para se criar
um filme animado? Foi a partir dessas indagagbes que comecei a pesquisar
sobre como produziria o meu filme de conclusdo de curso? em que, nos
periodos preliminares, ainda era um argumento de uma estéria autobiografica.
Havia muitas falas e cenarios diversos e sem final definido que possuia
maiores semelhancas estruturais com uma histéria em quadrinhos do que com

um curta animado. Segue a sinopse abaixo:

Desenhista depressivo em crise criativa acorda de um sonho feliz decidido de
qgue a realidade é o sonho, e ndo a sua rotina de trabalho magante cercada
por um ambiente urbano barulhento e hostil, o que o leva a procurar formas
de retornar a esse lugar/realidade e reencontrar uma linda moga que nesse
lugar habita.

Ao longo deste estudo, abordarei minhas experiéncias, enquanto
estudante de cinema de animacdo, procurando enfatizar o processo de
“pesquisa”, ou seja, de busca de referéncias em todas as etapas de produgao
deste curta-metragem feito em animacgdo tradicional 2D. No entanto,

estabelego um corte na abordagem destacando, preferencialmente, a parte

' “A moga”

2 Exigido como requisito parcial a obtengdo do titulo de Bacharel em Artes Visuais — habilitagéo
em Cinema de Animagdo, pela Escola de Belas Artes da Universidade Federal de Minas
Gerais.



visual da obra, bem como, cito alguns aspectos do design sonoro e de pos-

produgao.

Durante o percurso da produgéo desse filme surgiram diversas questdes
sobre as quais eram o0s caminhos possiveis para se criar uma obra
cinematografica animada uma vez que ela ndo aparentava “surgir do nada”.
Devido a essas e outras indagagdes que iriam surgindo comecei a buscar
fontes externas, ou seja, de outros produtores, assim como de outras fontes
qgue mostrassem como foi o0 processo da producao de outros filmes animados.
Essa procura atuou, assim, como uma forma de auxilio, pois meus

conhecimentos na época se restringiam aos Principios da Animagao®.

Nesse caminho de busca, pude observar uma intima relagao entre os
acasos criativos e a propria “pesquisa” para a producado do curta em que um
reforgava ao outro. Seguindo o pensamento de Fayga Ostrower (1999), se por
um lado parece evidente que n&o existe obra de arte sem momentos intuitivos
de inspiracdo, por outro lado também esta claro que ndo existem tais

momentos criativos sem que haja uma demanda.

Nesse sentido, o que, a principio, parecia uma procura desesperada
para sanar minhas deficiéncias na produ¢cdo em cinema de animagao, tornou-
se a principal fonte de inspiragdo e criacao artistica. Nesse contexto, o
processo de pesquisa torna-se uma fonte de alimentacao da criatividade, o que

sera constatado, neste caso, durante o desenvolvimento deste trabalho.

Esclareco também que a expresséo artistica do filme “A moca”, ndo esta
em seu ritmo, design de personagem, em suas animagdes, nem suas cores, ou
seja, ndo estd em nenhum aspecto isolado. A obra de arte é o filme. Cinema é
uma arte temporal*, ha uma histéria (com sentimentos, ideias, sensagoes)

sendo contada de forma audiovisual durante um espaco de tempo, e é para

SEstes principios foram desenvolvidos nos estidios Disney. Vide: Thomas, Frank; Ollie
Johnston (1981, reimpresso em 1997). The lllusion of Life: Disney Animation. Hyperion. pp. 15.

*“MCKEE, Robert. p.112.
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contar essa historia que meus esforcos e pesquisas se concentram. Ela que

tem a capacidade de tocar e emocionar o publico.

Sendo assim, este trabalho divide-se em trés capitulos distintos:

No primeiro capitulo, abordo as “pesquisas” utilizadas na pré-producgao®
do curta e seu processo de apropriagdo. Para isso envolvo meu processo de
analise do filme A Quoi Ca Sert L'’Amour? de Louis Clichy (2006) destacando o
uso do ritmo de animacéao e das solugdes narrativas. Além da minha tomada de
outras fontes (bibliografica e documental) que auxiliam na producéo do design
do personagem. Estas referéncias foram importantes para a realizagdo do

roteiro e pré-producao do filme.

No segundo capitulo, procuro mostrar como foram usados alguns
recursos da produgédo de “A moga”. Tais como as estratégias de construgéo
dos cenarios, as técnicas (como a rotoscopia) e outros meios para animagao
(como filmagens live-action, referéncias fotograficas e analise de movimentos

similares de outros filmes).

Na terceira parte, teco as conclusdes e consideracdes finais sobre o
tema abordado ao longo deste trabalho propondo estimular a reflexdao sobre a
produgcdo em animacéao utilizando a “pesquisa” como uma ferramenta no seu
processo de criacdo. Dessa forma, espero contribuir também para a elucidacéo

de um caminho possivel na producado de demais filmes animados.

® Termo comumente usado na area de cinema de animagdo no qual me refiro ao periodo de
concepgao do argumento do filme, roteiro, design de personagens e pré-visualizagdo da obra.
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1. CAPITULO 1

1.1- Pesquisa de ritmo e enquadramento

Minha primeira pesquisa se resume a busca de curtas de animagédo em
sites de compartilhamento de videos como Youtube® e Vimeo’. Nessa pesquisa
encontrei o filme de animagao 2D A Quoi Ca Sert L'Amour?® de Louis Clichy,
clipe animado da cancdo de mesmo nome interpretada por Edith Piaf e Theo

Sarapo.

Ao analisa-lo, pude perceber que o filme apresenta um ritmo veloz,
transi¢cdes dindmicas, design interessante, e uma histéria relativamente grande
para um curta metragem de pouco mais de trés minutos, com a seguinte
sucessao de acontecimentos: encontro de um casal e comeco de
relacionamento, briga no relacionamento e reentendimento, separagéao, periodo

de depressao apos fim da relagao e reunido do casal.

Uma estéria com tantos acontecimentos e reviravoltas em tdo curto
espaco de tempo, impressionou-me de forma envolvente. A partir disso, pude
perceber ser possivel que o meu projeto de roteiro (de sinopse ja anunciada)
poderia ser transformado em um curta animado. Para tanto, fiz uma analise do
filme de Louis Clichy, tentado compreender como se deu a organizagado dos
elementos cinematograficos, a fim de poder me apropriar e adaptar estratégias

semelhantes no filme.

Das estratégias analisadas, destaco as quais considerei responsaveis
pelo roteiro do filme ter sido possivel com tao curta duragao: o timing veloz da

animacao cdmica, a expressividade do design simplificado e caricatural dos

®http://youtube.com.br
"Http//vimeo.com
8http://www.cube-creative.fr/projet/286/a-quoi-ca-sert-l-amour-clip
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personagens, a sucessdao de planos curtos de aproximadamente cinco
segundos com agdes fragmentadas que agilizam todo o ritmo, e 0 movimento
de camera que trabalha para facilitar e dinamizar as transigdes das sequéncias.
Estas que atuam ora rotacionando o personagem e fornecendo uma transigéao
de planos sem cortes, ora movimentando-se rapidamente e alcando os

personagens em diferentes locais e situacgoes.

Considero importante destacar também que o filme tem suas cenas
sincronizadas com a cancgao de Edith Piaf e Theo Sarapo, o que provavelmente
ditou o timing da animagado e a velocidade das transigdes. No entanto, o
entendimento do filme ndo necessita a compreensdo da lingua francesa na

qual a cangao é interpretada.

Ao analisar o filme de Louis Clichy, pude perceber que muitos dos
recursos poderiam ser incluidos na minha animagéo. Dentre estes recursos: a
sucessao de planos curtos, a expressividade do design, e as transigdes sem
cortes. E em alguns momentos especificos que requeriam mudancas
expressivas de tempo e espago poderia usar a movimentagdo da camera

rotacionando o personagem.

Apods esse trabalho de “pesquisa”, em um lampejo criativo reformulei
meu projeto de roteiro e redigi sua primeira versao (incluindo o enquadramento
dos planos, os dialogos do filme e movimentos de cémera), além de ter

imaginado o final o filme.

Nessa parte final, a musica “O meu sangue ferve por vocé”®, interpretada
por Sidney Magal e que estava ecoando em minha mente por dois insistentes
meses, uniu-se a esse lampejo criativo se mostrando a melhor opgéo para

ilustrar e fornecer sentido ao final do filme.

Além disso, adaptei e ajustei o filme para o meio audiovisual explorando,

além dos proprios recursos visuais usados na referéncia do clipe francés,

®Musica composta por F. Mayer, Jack Arel, C. Carrére, K. Pancol.
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aquilo que o audio poderia fornecer para o desenvolvimento da histéria, tendo
agora os sons um fator fundamental na histéria que seria contada. Eles
atuariam tanto na antecipacdo da animacdo, quanto criando sentido por si,
deixando de ser apenas um acompanhante da imagem e em alguns momentos
assumindo a posigao inversa: a imagem acompanharia o som. Agora o
personagem principal do filme € um violonista passando por uma crise criativa,

como se confere na sinopse a seguir:

Tido, um depressivo violonista em crise criativa, sempre acorda com uma
melodia na cabecga, a qual ndo consegue desenvolver. Possui uma rotina
magcante de trabalho em uma loja de instrumentos musicais cercada por um
ambiente urbano barulhento e hostil, porém o despertar prematuro de um
sonho muda a vida de Tido, quando o mesmo toma consciéncia de que
nesse sonho tem uma vida feliz ao lado uma linda moga. Apds algumas
noites tentando retornar ao sonho Tido percebe que nao conseguira e
recorre a ajuda de seu colega de trabalho, ao qual fornece métodos
pseudomisticos para o devido fim, que sempre fracassam, assim como as
tentativas de Tido de compor a melodia (que agora esta ligada a esse
sonho) que sempre lhe vem a mente. Esses fracassos culminam em uma
tentativa de suicidio por Tido, que apenas nao suicida-se pois no momento
crucial percebe a que melodia que tinha em mente pertence a uma musica
simples e despretensiosa, que o leva a uma reviravolta na vida, mudanca
de vizinhanca e assumir a carreira de musico popular.

Todavia considero necessario relatar que o processo de criacao do
roteiro ndo se ateve a essa pesquisa e esse lampejo criativo, muito pelo
contrario. Houve um expansivo estudo sobre estrutura de roteiro
cinematografico, assim como um olhar atento sobre diversos filmes, onde
procurei entender o que motivou as decisdes de seus respectivos diretores.
Alids, diversas mudangas surgiram durante todo o processo de producgéo,
quando percebia, ao mostrar o projeto do filme a alguém, que a mensagem
pensada para um determinado plano ou cena estava fraca ou simplesmente
era ineficaz. O roteiro de “A Moga” chegou em sua verséo final na semana de

entrega do filme pronto. Nas palavras de Robert McKee (2006):
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Mesmo que nenhum bom filme tenha sido feito sem algum
lampejo de inspiragéo fortuita, um roteiro ndo € um acidente.
Material que vem do nada ndo pode continuar desligado da
estoria. O roteirista re-desenha a inspiragdo, fazendo
parecer que uma espontaneidade instintiva tenha criado o
filme, mas ainda assim sabendo quanto esforco e
artificialidade foram gastos ao fazer o trabalho parecer
natural e sem esfor¢co.(MCKEE, 2006, p.54)

1.2— A pesquisa para o design de personagem

Ao passar a etapa de roteirizacdo e pré-visualizagao inicial do filme
(storyboard e animatico) - na qual tentei trabalhar sem muitas referéncias
externas, principalmente, para néo ficar muito influenciado pela visualidade de
outros curtas - comecei a trabalhar com o design dos personagens. Esta etapa
que, consequentemente, ditou grande parte do que considero ser a identidade

visual do filme.

A principio tentei seguir

um design altamente sintético e

cartunesco, como o do filme de

Louis Clichy, mas € um estilo de \ ', o ik e A
desenho muito distante do que i f(/' ——
estava acostumado a fazer na \

época. Portanto, abandonei a e SR

e _ Figura 1: Frame do filme A Quoi Ca Sert
ideia inicial e comecei a esboga L'Amour? de Louis Clichy

possiveis designs para o

personagem principal.

A caracterizacao do personagem ja estava formulada: seria um jovem de
20 a 25 anos, branco, com o corpo encurvado, cabisbaixo, olheiras escuras e

olhar apatico. No entanto, ndo conseguia criar nenhum design que satisfizesse.
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Os que foram produzidos precisavam de mais atratividade e funcionalidade

para animagé&o, ou seja, mais appeal™.

Sendo assim, devido a essa dificuldade preliminar com o design de
personagem, elaborei uma pesquisa sobre os designs do ilustrador e animador
Bruce Timm', tentando entender o que tornava seus personagens tdo

interessantes. Isso me forneceu

algumas solugdes graficas que poderia ANTHATION REFERENCE GUIDE
usar na producdo do design dos

personagens de meu filme.

Dessas solugdes destaco a
simplificacdo anatoémica através do uso
de combinagdes de linhas curvas e
retas. No caso de Timm, esses

recursos foram usados para garantir a

imponéncia de seus personagens

.28 -

super-herois (caracteristicas tipicas de
. ) Figura 2: Design do personagem

suas representagdes nos quadrinhos), Batman, feito por Bruce Timm.

e o dinamismo de suas movimentacdes

animadas.

Ao estudar esses elementos, procurei apropria-los em meu estilo de desenho.
Trabalhei a combinagao das linhas curvas e retas para pontuar visivelmente o
estado depressivo do personagem principal além de garantir um impacto visual
quando o personagem sai desse seu estado cabisbaixo e alcanca a felicidade

no final do filme.

'© Appeal ¢ a personalidade do personagem sintetizada visualmente. O que o torna Gnico e
atrativo para o publico e que, necessariamente, passa por sua proposta dentro da histéria e
como isto é representado na elaboracédo do desenho do personagem. (SIQUEIRA, 2008, p.16)

"A adaptagdo que consagrou o estilo de Timm foi a série Batman: The Animated Series”,
langada em 1992 pela Warner.
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Abaixo uma imagem exemplificando esse trabalho no rosto e postura do

personagem principal do curta.

Figura 3: Tiao no comego do filme a esquerda e ao fim do filme a direita.
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2. CAPITULO 2

2.1 — Estratégias para criagao do layout

Uma vez terminada a etapa do storyboard' e animatico sonorizado', convenci-
me de que o filme estava “funcionando”, ou seja, conseguindo transmitir as
ideias presentes no roteiro de forma audiovisual™, passei a etapa seguinte: a
produgdo dos layouts dos planos da animagido. Para tal resolvi produzir
referéncias fotograficas e filmagens live-action, cenograficamente ajustadas
aos angulos e enquadramentos previsualizados no storyboard. Uma pratica
usual no processo de layout e animagao dos filmes produzidos nos estudios

Disney, como citam Johnston & Thomas™.

Figura 4: Método usado na construgdo de varios layouts do filme; a esquerda imagem
do storyboard, ao centro a referéncia fotogréfica, a direta um frame do plano finalizado.

A “pesquisa” a partir dessas referéncias fotograficas passou ser como
interpreta-las plasticamente sem que o0s desenhos se tornassem
demasiadamente “duros” e sem expressao, caracteristicas tipicas de desenhos

realistas.

2Storyboard ¢ a tradugéo do roteiro através painéis desenhados. (SIQUEIRA, 2008, p.26)
BAnimatico sonorizado € a jungdo entre storyboard e som guia (sons provisorios) expostos em
ordem de cenas no tempo em formato de video, a partir dessa etapa se tem nogao do tamanho
do filme.
“0 que ao longo da produgdo se mostrou uma nogao relativa, como comentei na pagina 14.
15

p. 169.



Para responder a essa
questdo e tentando possibilitar ao
filme uma atratividade plastica, dei
continuidade a “pesquisa” sobre
desenho sintético e expressivo
iniciada no design de personagem.
Encontrei a teoria de Michael D.
Mattesi (2004) no livro Force: the
key to

capturing life  through

Drawing.

Mattesi trata nessa obra de
questdes relacionadas ao desenho
expressivo e ao estilo pessoal em
desenhos de observacdo. Ele se
baseia em uma teoria na qual o
desenho que aparenta estar vivo

nao seria aquele que representa os

18

Figura 5: Exemplo do método proposto
por Matessi em sua teoria.

detalhes com preciséo fotografica, mas sim aquele que interpreta o modelo e

Ihe transmite vida ao ser desenhado.

Para tal € exemplificado a atuacdo de for¢cas sobre os corpos dos

modelos, e como isso pode ser trabalhado em termos de sintese de linhas e

expressividade das formas.

A teoria de Matessi ajudou-me ndo apenas a trabalhar plasticamente o

layout dos planos, mas também auxiliou na sintese e expressividade dos

desenhos no processo de animagéo em si.
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Outra estratégia usada na elaboracéo do layout e consequentemente da
producao dos cenarios foi o uso de modelagem 3D de uma planta baixa da
quitinete de Ti&o, lugar onde se passa boa parte da historia.

O uso dessa modelagem seguiu 0 mesmo principio das referéncias
fotograficas citadas anteriormente, ou seja, seguiu o0s angulos e
enquadramentos previamente visualizados no storyboard. A diferenga é que
enquanto nos layouts produzidos seguindo a referéncia fotografica os
personagens eram desenhados como os atores posicionados na foto, no
modelo 3D, os personagens eram desenhados nos angulos propostos pelo

cenario, o que trouxe dinamismo as cenas que se passam na quitinete.

Durante a producéo e finalizacdo dos cenarios esses modelos 3D foram
redesenhados, adaptando-se ao estilo visual da histéria e adquiriram alguns

detalhes que nao eram relevantes para o layout.

Figura 6: Dois exemplos do uso da modelagem 3D no layout de "A moga”.
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2.2— Estratégias para criagdo dos movimentos

Depois de todo o layout criado e tendo os sons guia do animatico como
a maior referéncia do timing da animacgao, parti para o processo de animagao.
A “pesquisa” nesse processo consistiu na busca de estratégias e materiais que
possibilitassem a criacdo de atuagbes expressivas aos personagens, para que

contassem a histéria da melhor forma possivel.

Como material de referéncia inicial para a criagdo dos movimentos foram
produzidas diversas filmagens em live-action nos angulos e enquadramentos
do layout, que tinham como objetivo serem referéncias de como se davam
determinadas movimentagbes na realidade, para melhor adaptar para o

desenho.

Figura 7: Exemplo de como o estudo das filmagens live-action contribuiu no processo
de animagéo.
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Essas referéncias reverberam no filme de forma instigante e
surpreendente, por exemplo: o estudo de como o cabelo se movimenta durante
a corrida da personagem Moga em um plano em que a personagem tem um
enquadramento frontal (Fig. 7), garantiu-me experiéncia suficiente com essa
movimentagado para produzi-la em outro plano, quando a personagem esta de
costas, sem que necessitasse de filmar um movimento semelhante nesse

angulo.

Alguns planos tiveram seu sentido e expressao potencializados pelo uso
de referéncias live-action, dentre eles cito a caminhada lateral em que vé-se o
Tido de corpo inteiro caminhando até a loja de instrumentos musicais onde
trabalha, em um cenario urbano cotidiano: barulhento e sujo. O que a
principio tinha sido planejado em ser uma caminhada depressiva no meio da
multidao insensivel, transformou-se em algo mais com o apoio da referéncia, a
caminhada deu ao personagem uma personalidade, como se pudéssemos

perceber o que se passa dentro de sua cabeca.

Com o tempo percebi que nao precisava de uma multiddo na rua com o
Tido, apenas seus passos bastariam para mostrar sua soliddo, como se
apenas uma caminhada pudesse contar uma histéria inteira, como comenta
Richard Williams:

Por que sera que conseguimos reconhecer nosso tio Charlie
que nao tinhamos encontrado durante dez anos ao vé-lo
andando, de costas, longe, fora de foco? Pois o andar de
cada pessoa € tdo individual e tao distinto quanto seu rosto.
E um pequeno detalhe muda tudo. Existe uma quantidade
enorme de informagcdo em uma caminhada e nds a
interpretamos instantaneamente. (WILLIAMS, 2001, p. 104)'

"*Tradugéo do autor.
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A partir dessas experiéncias pude perceber o quanto a analise de
filmagens live-action contribuiam nao apenas para aumentar a naturalidade da

movimentacgao do filme, mas também para a formagao do animador.

Para produzir o filme tive em mente duas “escolas” distintas de
animagao: a Full animation, representada pelos estudios Disney, que se
caracteriza pela utilizagdo de um grande numero de desenhos para cada
movimento'’, sendo uma animacgéo mais “fluida”; e a animagéo limitada, que
possuem reduzido numero de desenhos para cada movimento, sendo uma
animagao mais “truncada”. Embora contrastantes, esses dois estilos poderiam

estar presentes em “A moga”.

A ideia por tras dessas duas “escolas” aplicadas ao filme é acentuar a
atuagdo e caracterizacdo dos personagens. Se por um lado o depressivo
personagem principal, Tido, tem uma movimentagdo reduzida, reacdes
apaticas e quase nado fala, por outro o personagem Amigo teria uma
movimentacgado frenética, gesticulada e fala por quase todo o tempo de sua

atuacao.

Dentro desse conceito, trabalho as reagdes de Tido, que passa a se
movimentar de forma “fluida” quando corre para escrever o recado nas maos
apos o sonho, ou quando toca o violdo, demonstrando ser justamente nesses
momentos em que ele tem maior vivacidade. Para compreender como trabalhar
a movimentagdo “truncada” do personagem de forma interessante estudei o

seriado animado japonés Yuyu Hakusho (1990)', do Estudio Pierrot.

"FILHO, Antonio Linhares da Cunha. Desenhos Animados e Atuagdo.Universidade de S3o
Paulo, 2008. pp 22.

®Dados coletados no site oficial da Playarte, distribuidora dos dvds da série:
http://www.playarte.com.br.
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Figura 8: Acima, frames de filmagem live-action usada com referéncia da animagao
do personagem Tido. Abaixo, frame do plano do filme "A moga" que utilizou a

referéncia citada acima.

Desse estudo percebi alguns principios que apliquei as minhas
animagdes do personagem, como O uso de imagens estaticas e uma
movimentagao setorizada, por exemplo: um plano em que ha uma sessao de

hipnose, em que apenas os olhos do personagem se movimentam.

Escolher uma animacao limitada para acentuar a expressividade da
atuacao do personagem pode parecer um tanto quanto paradoxal para muitos
animadores, mas objetivei trabalhar a expressao do estatico, do mudo, do
corpo que se movimenta estranhamente, do que n&o parece estar em seu
estado normal. E é justamente por isso que o Amigo atua com fluidez, para

contrastar e evidenciar ainda mais a estranheza do Tiao.

A animagao do personagem Amigo se deu pelo estudo da gesticulagéo
corporal das filmagens live-action de referéncia e uma analise quadro a quadro
de alguns movimentos do filme animado O Caminho para El Dorado (2000)",

da produtora DreamWorks. Essa analise se deu para entender como era

http://www.imdb.pt
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trabalhado o timing da animagdo em cenas de diadlogos e gesticulagdes

simultédneas, que caracteriza as cenas de atuagao do Amigo.

A sincronia labial foi a etapa feita posteriormente, como recomenda
Richard Williams:

Torne a ideia da cena clara com a agao corporal primeiro.
[...] Se conseguirmos a atitude certa para o corpo e a
cabeca, podemos quase animar sem desenhar a boca. [...]
Ken Harris diz que aprendeu mais sobre sincronia labial
quando precisou animar Marvin o marciano, que n&o tinha
boca. (WILLIAMS, 2001, p. 314)%®

Figura 9: Acima, frames das filmagens live-action usadas como referéncia dos
movimentos do amigo. Abaixo um frame do plano de “A moga” que utilizou as referéncias

citadas acima.

Nas cenas em que Tido toca violdo usei a técnica rotoscopia?', ou pelo

menos a sua ideia. O trabalho se deu através da filmagem do musico Rodrigo

Tradugio do autor.
ZTécnica de animag&o em que desenhos sio tragados sobre a filmagem de atores reais.



25

Salvador enquanto o mesmo compunha e gravava simultaneamente as
musicas tocadas no filme, posteriormente trabalhei utilizando a técnica de
rotoscopia para a realizagao das méaos tocando o violdo. A movimentagao dos
bracos e do préprio violao nao foi feita na mesma técnica, pois seria somente
muito trabalhoso e retiraria o foco das maos do personagem neste plano.
Essas animacobes foram feitas, portanto, em animagéo direta??, acompanhando

0 movimento das maos.

A rotoscopia foi utilizada, nesse caso, por desejar para essas cenas uma
movimentacdo das maos, que correspondessem a musica, € que fosse
também, ao mesmo tempo, complexa e frenética. Sobre a rotoscopia varias
escolhas foram tomadas para a sintese de movimentos, expressividade da

linha e adequacéao ao design do personagem.

2.3. O design sonoro e seu movimento invisivel

O design sonoro teve papel importante na reducdo do trabalho de
animacado de “A moga”, e mais precisamente, por possibilitar sua grande

quantidade de informacgdes.

O som atuou tanto na antecipagcao de acbdes, fazendo com que o
espectador identifique a acdo apenas pelo som e ndo se importe com uma
animagao curta apenas finalizando a agdo, ou na transmissado de diversas
informacdes simultaneas. Isso pode ser exemplificado na sequéncia em que os
quadros do quarto de Tido sao mostrados ao mesmo tempo em que temos
consciéncia, através do som, que o personagem afina o violdo, nesse tempo
foram fornecidas diversas informacgdes, ainda que nao tenham sido animados

mais que cinco segundos em um espago de tempo de trinta e cinco segundos.

Outro papel importante do design sonoro foi 0 de ambientagao do filme.

Desde o principio, tém-se a percepg¢ao que o personagem principal, Tido, mora

#Na Animagao Direta os desenhos s3o feitos na sequéncia que ser&o capturados.
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em um ambiente urbano, caracterizado pelos sons que o cercam, mesmo em

sua quitinete.

Dois personagens do filme sdo eminentemente sonoros: o Cachorro do

vizinho e o Chefe.

Os sons do Cachorro sao usados para tornar a quitinete do Tido um
local sonoramente irritante, além de cumprir alguns papéis narrativos como o
de acordar o Tido antes do despertador nas primeiras cenas do filme. Isso
torna o instante em que o despertador o acorda do seu sonho, um momento
atipico e, dessa forma, também justifica suas agdes futuras, correndo para

escrever uma mensagem que o lembra da moga do sonho.

O personagem Chefe também foi caracterizado sonoramente. Ele se
enquadra no cliché de um chefe brigdo que todos os dias reclama dos atrasos
do personagem principal. Ao final do filme, seu rosto é revelado, no entanto,
sua caracterizacdo sonora nao nos fornece a menor duvida de que aquele que

vemos € o chefe.

A trilha sonora também teve importante papel como recurso para reduzir
o processo de animacdo de “A mocga’, sendo responsavel por fornecer

atratividade e sentido as cenas repetidas e as imagens sem animagao.

2.4— Criacgao e finalizagao dos cenarios

Os cenarios de “A moga” foram produzidos seguindo referéncias
diversas, em um misto de desenho de criagcdo e de observagao fotografica, um

processo ao qual a imaginagao reforga os dados concretos, e vice-versa.
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Os cenérios do quarto do personagem Tido, como ja foi anunciado
anteriormente, foram feitos a partir de modelagem 3D, o que conferiu ao quarto

um aspecto e visualidade unica devido a seus angulos e enquadramentos.

Figura 10: Exemplo do uso de referéncia fotografica na produgdo dos cenarios

de "A moga".

Para a criagdo dos cenarios da loja de instrumentos, foi necessario

visitar a uma loja de instrumentos do porte e aparéncia desejada ao filme.

Esse trabalho mostrou-se muito importante, pois uma série de
enquadramentos e angulos diversos foi possivel a partir disso, sem contar na
quantidade de informagdes que foi possivel de se coletar, como em relagao a

maneira que se dava a divisdo do espaco e a distribuicdo dos instrumentos.
A partir dessas referéncias fotograficas dessa loja, e das referéncias

fotograficas usadas na construgao dos layouts das cenas, elaborei os cenarios

do ambiente.

2.5— Finalizacao

O filme “A mocga” foi inicialmente pensado para ser em preto e branco,

contudo, durante o processo de produgao pude perceber que colori-lo poderia
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ampliar o sentido de diversas cenas, além de poder deixar clara a diferenciacao

entre o dia e a noite, o que seria dificil na versao preto e branco.

Como referéncia de cores escolhi o
desenho animado japonés Yuyu Hakusho
(1990). A colorizacao utilizada nesse seriado
caracteriza-se por cores chapadas, mesmo

quando se trata das sombras.

Figura 11: Frame do seriado
Esse tratamento se mostrou Yuyu Hakusho.

interessante para “A mog¢a”’ ndo apenas por
sua maior viabilidade técnica e estética, mas
principalmente por sua forca dramatica, como pode ser visto no fotograma
abaixo, em um dos momentos mais importantes da histéria contada, na qual

Tido esta prestes a cometer um suicidio pulando do alto do prédio.

O plano se passa a noite, e a iluminagao usada foi pensada para tanto
ser coerente com a fonte de luz (de baixo) quanto com a dramaticidade que a
cena exigia. Por ser o unico momento em que as sombras sdo posicionadas
dessa forma essa cena ganha uma visualidade unica no filme, o que remete a

sua importancia na histéria.

Figura 12: frame do filme "A moga".
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As cores também foram usadas como um recurso narrativo, através da
variagdo da paleta de cores €& possivel perceber claramente o estado de
espirito do personagem e sua integragcao (ou afastamento) do meio em que

esta inserido, como pode ser visto na montagem de frames a seguir.

Figura 13: Montagem de frames da do fiime "A moga", no qual é possivel perceber
(através da paleta de cores) a integracdo, ou ndo, dos personagens com 0s ambientes ao

qual estdo inseridos.

Esse processo de apropriagdo de recursos e estratégias durante a
producao do filme ndo aconteceu instantaneamente, pois, a cada etapa da
producdo meu filme me apresentava algum problema. No entanto, durante
reflexdes e pesquisas para resolver esses problemas, ou em momentos de
entretenimento - em que ora assistia a quaisquer filmes e ouvia musicas, ou
ora pesquisava algo aleatorio na Internet, conseguia formular essas estratégias
e/ou apropriar algum recurso. Nestes momentos era como se a criatividade

fosse liberada justamente para superar os problemas. Citando Fayga Ostrower:
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‘

‘o proprio processo de trabalho se converte em processo criador®
(OSTROWER, 1999, p.20).

Como ja foi dito anteriormente, os processos técnico-criativos envolvidos
na producao do filme ndo objetivam demonstrar minhas capacidades técnicas,
eles foram utilizados para que a estéria fosse contada de forma que pudesse

tocar o publico, transmiti-lhe sentimentos e fazé-lo pensar.
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3. CONCLUSOES E CONSIDERAGOES FINAIS

Ao analisar o processo de apropriagdo de recursos e estratégias para a
producao do filme “A mocga que existe em meus sonhos” de minha autoria,
procuro elucidar as razdes pelas quais acredito ter conseguido fazer o filme ser

concluido: a busca por fontes externas trabalhando a favor da histdria.

Esse trabalho propbs as seguintes perguntas na introducédo: De onde
vem a obra de arte? Ela surge do nada? A unica resposta que consegui
encontrar foi: depende. Depende do artista, do que o move, de quais sdo seus
objetivos, de quais s&o suas experiéncias, sua visdo de seu trabalho e

consequentemente do mundo.

Em relagdo as minhas experiéncias durante a produgdo desse fime
animado, pude perceber que para alcangar os meus objetivos, que condiziam
em contar a histéria que ansiava da melhor forma possivel - precisaria criar
estratégias de trabalho. Sendo assim, me apropriar de recursos e ao analisar
técnicas e outras taticas de producédo de diversas fontes para que o filme
ficasse pronto, e o fiz procurando n&o negligenciar quaisquer referéncias que
poderiam surgir, em que uma delas, inclusive, foi a musica “O meu sangue
ferve por vocé"?, interpretada por Sidney Magal, ecoou em minha mente por
alguns insistentes meses e de uma forma quase inconsciente me direcionou

para o melhor final para o filme.

Minhas pesquisas por fontes externas me levaram nao apenas a novos
‘modos de fazer”, mas também a “mergulhos” em novas fontes de inspiracéo, a
novas formas de pensar a producdo de arte, e consequentemente de
interpretar os momentos intuitivos e fortuitos de inspiragcdo ndo como algo que

vem do nada, mas sim como algo que € estimulado pelo que o artista se cerca.

BMusica composta por F. Mayer, Jack Arel, C. Carrére, K. Pancol.
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Busco com que esse estudo venha a contribuir com uma discussao
sobre o processo de criacdo na area de cinema de animagao, procurando
desmistificar esse processo, como também, contribuir a futuras producodes e

estudos nesse campo.
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