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Resumo

Este trabalho descreve o processo de pré-producdo do curta-metragem animado
‘Hiperfagia’ e adota uma abordagem de metodologia teorico-pratica. A pesquisa tedrica
investiga, com base em fontes multidisciplinares, as intersecdes entre a pintura e o cinema de
animagdo com foco na constru¢do da imagem animada. Nesta etapa, distingue-se também os
aspectos que diferenciam o cinema de autor e comercial, a partir da analise do processo de
animac¢ao dos animadores Alexander Petrov, Theodore Ushev e Daniel Bruson, que utilizam a
pintura como elemento essencial em suas producdes. A etapa pratica, fundamentada em
diretrizes de Gestao de Projetos, foi subdividida em trés fases. A primeira, Elementos Textuais,
compreende a defini¢do da ideia conceitual e do argumento do filme. A segunda, Planejamento
Visual, engloba a Dire¢do de Arte, etapa em que testes em diferentes técnicas de pintura e de
animacdo, definiram a paleta cromatica, o design de personagens, cenarios e aderegos. A
terceira, Montagem, constitui o storyboard e o layout. A articulagdo entre a investigagdo teorica
¢ a experimentagao pratica culminou na escolha de uma técnica hibrida, que une a animagao
digital para o desenho dos quadros e a pintura analdgica com pastel oleoso sobre papel para a
colorizacdo quadro-a-quadro. Com este trabalho, conclui-se que a pintura e o cinema de
animac¢ao se comunicam na composi¢ao da imagem, em especial, nos elementos da mise-en-
scéne, e que a metodologia de gestdo foi fundamental para a execugao do projeto, resultando
em um plano de pré-produgdo coeso que estabelece uma base solida para as futuras etapas de
produgao.
Palavras-chave: Pintura; Cinema de Animac¢ao; Animag¢ao Hibrida; Gestdo de Projetos; Pré-

producao.



Abstract

This work describes the pre-production process of the animated short film ‘Hiperfagia’
and adopts a theoretical-practical methodology approach. The theoretical research investigates,
based on multidisciplinary sources, the intersections between painting and animation cinema
with a focus on the construction of the animated image. This stage also distinguishes the aspects
that differentiate authorial and commercial cinema, based on the analysis of the animation
process of animators Alexander Petrov, Theodore Ushev, and Daniel Bruson, who use painting
as an essential element in their productions. The practical stage, based on Project Management
guidelines, was subdivided into three phases. The first, Textual Elements, comprises the
definition of the conceptual idea and the film's plot. The second, Visual Planning, encompasses
the Art Direction, a stage where tests in different painting and animation techniques defined the
color palette and the design of characters, backgrounds, and props. The third, Assembly,
constitutes the storyboard and the layout. The articulation between theoretical investigation and
practical experimentation culminated in the choice of a hybrid technique, which unites digital
animation for the drawing of the frames and analog painting with oil pastel on paper for the
frame-by-frame coloring. This work concludes that painting and animation cinema
communicate in the composition of the image, especially in the elements of the mise-en-scene,
and that the management methodology was fundamental for the project's execution, resulting
in a cohesive pre-production plan that establishes a solid foundation for future production
stages.

Keywords: Painting; Animation Cinema; Hybrid Animation; Project Management; Pre-

production.
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1 INTRODUCAO
Na sequéncia inicial do filme ‘Mi Obra Maestra’! do cineasta argentino Gaston Duprat
(MI OBRA MAESTRA, 2018) o espectador ¢ convidado a refletir - ndo como espectador do
filme, mas como espectador de obras de arte - sobre o carater estatico das pinturas e a forma
como se posiciona diante delas. No trecho em especifico, ouve-se o seguinte discurso:
[mulher, em inglés] (...) agora, sugiro que vocé tire um minuto para observar uma
obra. Apenas um minuto. Tenho certeza de que a maioria de vocés nunca passou esse
tempo prestando tanta ateng¢@o a uma pintura, mas deve ter feito isso com um livro ou

um filme. O mesmo ndo acontece com as artes visuais. Entdo deixo vocés com o
quadro. Adiante (MINHA OBRA-PRIMA, 2018, tradugéo propria)?.

. 0 cineasta Gastéon Duprat apresenta

Apds a narragdo do texto em voice over
detalhadamente o quadro* de Renzo Nervi, protagonista do filme, por meio de enquadramentos
de cenas que, na maioria das vezes, sdo usados para revelar detalhes de pessoas e objetos,
criando assim uma conexao ou sensagdo de intimidade entre o espectador € o que esta sendo
mostrado na tela (WATTS, 1999). Nesse momento, durante um minuto de siléncio, tudo o que
se vé ¢ a obra de Nervi em toda a sua complexidade de cores, faturas, materialidade, volumes e
formas. Neste momento a pintura se torna personagem.

Gaston Duprat (2018) ao dizer que uma musica para ser completamente vivenciada
necessita de alguns minutos; um filme ou uma peca de teatro, algumas horas, deixa o seguinte
questionamento: e uma pintura? Quanto tempo ¢ necessario dedicarmos observando uma
pintura para vivencid-la por completo?

A partir desse questionamento, a autora desta monografia reconhece que, como

estudante de graduagdo em pintura e apreciadora de obras pictoricas, raramente dedicou tempo

! Sinopse: Um vendedor de obras de arte tenta recuperar a carreira de um velho amigo, um pintor rabugento, com
um plano que vai por a prova os principios e a amizade dos dois. 2018 | Classifica¢ao etaria: A14 | 1h 44min.
Direcdo: Gastébn Duprat. Estrelando: Guillermo Francella, Luis Brandoni, Raul Arévalo. Fonte:
<https://www.netflix.com/br/title/81023638>

2 Texto original: “[mujer, en inglés] (...) Ahora, les sugiero que se tomen un minuto para observar la obra. Solo un
minuto. Seguro la mayoria de ustedes nunca le dedico ese tiempo a prestar tanta atencion a una pintura, pero si
deben haberlo hecho con un libro o una pelicula. No ocurre lo mismo con las artes visuales. Asi que los dejo con
la obra (MI OBRA MAESTRA, 2018),

3 Voice Over indica uma situagdo em que a fala ndo estd diretamente ligada a um personagem que estd em cena,
como, por exemplo, a voz de um narrador.

‘0 quadro ¢ definido por Aumont (2004) como “o que faz com que a imagem nao seja infinita, nem indefinida, ¢
0 que termina a imagem, o que a detém”. Assim como o autor sugere, o termo quadro sera utilizado em dois
contextos distintos: (1) O termo sera utilizado para se referir ao quadro da pintura, o que Aumont chama de quadro-
objeto, ou seja, quadro fisico da tela pintada, O quadro (moldura) como objeto material. (2) O termo sera utilizado
para se referir a drea de composicao em que se encarcera a imagem, que Aumont chama de quadro-limite, O quadro
como limite da imagem.
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e ateng¢do suficiente a uma pintura. Na verdade, ha um tempo, tem direcionado sua produgao
artistica a0 movimento adicionado a pintura, por reconhecer na estaticidade da pintura um
desafio a ser superado em seu processo criativo. Assim, busca o movimento como forma de
estabelecer uma conexdo emocional com o observador.

A dificuldade de interagdo com uma imagem estdtica ndo se limita apenas a uma
incapacidade pessoal. Segundo Lucena Junior (2005) a atragdo pelo movimento € basal, provém
de um "longo processo evolutivo no qual os olhos se desenvolveram como instrumentos de
sobrevivéncia", e ¢ devido a isso, que artistas visuais vem se dedicando a entendé-lo e
representa-lo ao longo da historia.

Nas artes visuais, a busca pelo movimento ganhou for¢a com a tentativa de representar
o espaco de forma realista (CRUZ, 2007). Segundo Cruz (2007), durante o Renascimento
europeu, estudos e codificagdes matematicas levaram a projegdes que buscavam representar o
espaco de forma verossimil sobre um plano. A perspectiva linear, técnica desenvolvida a partir
dos estudos de Brunelleschi, foi a que mais se aproximou da percepg¢ao real do espago, embora
se tratasse apenas de um recurso - uma reinven¢do da maneira como se enxerga a realidade.
Para Cruz (2007), obras de artistas anteriores ao cinema j4 demonstravam uma preocupacao
com 0 movimento, como, por exemplo, as tempestades de William Turner que, segundo Argan
(1992)°, “teve visdes de um mundo fantasticos, banhado de luz e resplendente de beleza; mas
em vez de calmo, o seu era um mundo de movimento...” ou, ainda, A estagao de Saint-Lazare
(1887) de Monet, que buscavam capturar "motivos por si s6 moventes".

Carvalho (2008) atualiza esse pensamento ao afirmar que a produgdo de imagens na
contemporaneidade busca cada vez mais evidenciar o lugar da experiéncia. A imagem passa a
ser produtora de novas subjetividades: "cada vez mais, a imagem parece perder o estatuto de
autonomia dentro da histéria da arte em vista de um privilégio da relacdo que pode ser
estabelecida com os dispositivos a partir das experiéncias dos observadores".

Essa nova abordagem retira do movimento seu carater meramente representacional e o
projeta no ato de experienciar a imagem. O corpo assume um papel central na forma como as
imagens ganham ou perdem seus ritmos e temporalidades, e como o movimento ¢ reconhecido.
Como exemplo, Carvalho (2008) cita obras que utilizam movimentos aberrantes, lentissimos

ou acelerados para evidenciar o tempo.

3 ARGAN, Giulio Carlo. Arte Moderna. Sao Paulo, Cia das Letras, 1992.
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Com base nesses pressupostos, a autora reconhece que sua pesquisa poética busca
encontrar uma interse¢ao entre a imagem produzida pelo gesto pictérico — no contato entre
pigmento e superficie, elementos essenciais em seu pensamento artistico — e a multiplicidade
de informagdes proporcionadas pelo movimento. E nesse contexto que dedica seus estudos a
animagao.

Com as investigagdes no campo da animagdo, a autora busca refletir sobre as relagdes
estéticas e plasticas da pintura que se associam a animacgado tradicional, especialmente na
identificacdo de aspectos fundamentais da pintura presentes na animagao.

Neste trabalho, propde-se analisar como a pintura ¢ o cinema de animagdo se
correlacionam investigando os desafios e possibilidades que essa relagao oferece para a
producdo de filmes animados. Por fim, pretende aplicar os conhecimentos adquiridos nesta
pesquisa na pré-producdo de um filme de animagdo intitulado ‘Hiperfagia’.

Esta pesquisa se justifica pela relevancia em se compreender o impacto da pintura no
cinema de animagdo sendo fundamental analisar como o cinema de animagdo tem se
beneficiado desta relagdo com a pintura para a producdo de filmes. Nesse sentido, a pintura
desempenha um papel crucial ao longo da historia do cinema de animagao influenciando-o tanto
de forma direta, por meio da aplicagdo de seus fundamentos estruturais, quanto de forma
indireta, ao incorporar a estética de renomados pintores em producdes cinematograficas. A
investigacao dessa influéncia permitird um maior entendimento da interse¢do entre a pintura e
o cinema de animacao, contribuindo para a expansao do conhecimento académico nesse campo
e proporcionando diferentes percepgdes sobre a producdo artistica e as qualidades estéticas do

cinema animado.
1.1 OBJETIVO

e Descrever o processo de pré-producdo de uma animagdo pintada a mao intitulada
“Hiperfagia”

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Identificar as interse¢des entre pintura e o cinema de animagao;

e Identificar quais artistas tem a pintura como pratica aplicada ao cinema de animagao
€ como 1sso € feito;

e Definir e executar as etapas de pré-producdo de uma animagao.
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1.2 METODOLOGIA

Este estudo adota uma abordagem tedrico-pratica para investigar as etapas de pré-
producgdo de um filme de animagdo pintado a mao. A metodologia divide-se em duas vertentes
principais: a pesquisa de referencial teorico acerca da relacdo entre a pintura e o cinema de
animacao; e a pratica que consiste na pré-producdo de um filme animado pintado a mao.

No capitulo 2, a abordagem teorica se fundamenta em fontes multidisciplinares acerca
da pintura e do cinema de animagdo, com énfase na inter-relagdo entre essas linguagens
artisticas no que diz respeito a construgdo da imagem. No capitulo 3, discute-se como a
producao manual de filmes animados se mantém relevante apesar dos crescentes avangos
tecnologicos na area. Além disso, examinam-se as diferencas entre animagdo comercial e
animacgdo de autor. Neste momento sdo analisados os processos artisticos dos animadores
Alexander Petrov, Theodore Ushev e Daniel Bruson, cujos trabalhos influenciaram diretamente
0 processo artistico que levou a pré-producao da animagao fruto desta pesquisa.

Ja o capitulo 4, corresponde a etapa pratica e consiste na pré-produgdo de um curta-
metragem animado utilizando a técnica de animacao tradicional quadro a quadro e pintura
manual. Considerando a complexidade do processo de pré-producdo em obras audiovisuais,
foram aplicadas diretrizes de gestao de projetos com base no Guia PMBOK (6" ed.), adaptando-
a a metodologia de Fialho (2005) sobre a producao de filmes animados. A partir disso,
estabeleceu-se um conjunto de critérios essenciais para viabilizar a producao do filme animado,
definindo requisitos minimos necessarios para a execucao do projeto. A partir deles, a pré-
producdo foi subdividida em trés categorias principais: Elementos Textuais (compreende os
documentos fundamentais que estruturam a animagao, incluindo a Ideia Conceitual, a Sinopse
Técnica e o Argumento do filme); Planejamento Visual (engloba os estudos e testes realizados
com diferentes técnicas, materiais e suportes, além da Pesquisa de Referéncias Visuais: o
Moodboard, Design de Personagens, Design de Cenarios, Design de Props, Planejamento de
Cena: Estudos de Valor e Cor). Esses elementos foram essenciais para a concepgao visual da
animacao 'Hiperfagia'; e, por fim, a Montagem (apresenta a estrutura narrativa visual do filme
por meio do Storyboard e do Layout, abordando todo o processo de pintura dos cenarios da
animagao).

Essa abordagem metodologica possibilitou a estruturacdo e organizagdo do processo
criativo, garantindo que a pré-produgao do filme animado fosse conduzida de forma eficiente e

coesa.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo busca compreender como a pintura e o cinema de animagao se conectaram
ao longo da histdria. Inicialmente, explorando como a pintura desempenhou um papel
fundamental na composicao cinematografica - influenciando diretamente a Mise en Scéne - e
contribuindo para a narrativa filmica através de seus elementos estruturais no que tange a
composi¢ao da imagem cinematografica.

Num segundo momento, serd destacada a importancia da producdo analdgica num
contexto de rapidos avancos tecnoldgicos, levantando questdes sobre a sobrevivéncia das
formas de arte tradicionais e a validag@o da pintura analdgica em contraponto a pintura digital,
ja que a primeira ¢ frequentemente associada a uma forma de arte gradualmente em declinio.

Por fim, o foco da pesquisa recai sobre o processo de animagdo tradicional,
diferenciando a animagdo comercial da animacdo de autor e explorando como alguns

animadores aplicaram diferentes experimentacdes plasticas em seus projetos animados.

2.1 PINTURA E CINEMA: UMA RELACAO IMAGETICA

O importante seria [...] fazer filmes como se vocé fosse um pintor. (Martin Scorcese,
apud Aumont, 2004, p. 241).

Discutir uma possivel relacdo entre pintura e Cinema, em especial, o Cinema de
Animagao ¢ um desafio, visto que ha multiplos pontos de partida possiveis para isso. Como a
pintura e o cinema s3o temas de discussdes inesgotaveis, estudados por diferentes autores
especializados - e mais capacitados a isso - decidiu-se para a construgao desta pesquisa, iniciar
a partir de uma abordagem mais assertiva que ¢ compreender o que ambas as formas de
expressao artisticas t€ém em comum.

Conforme sugere Aumont (2004), a relagdo direta entre pintura e cinema a partir de
referéncias pictoricas 0bvias - de artistas que inspiram cineastas e vice-versa - € uma abordagem
enfadonha. O foco deste trabalho claramente ndo serd esse. Para o autor, uma abordagem mais
perspicaz seria a de estabelecer didlogos mais conectados ao fazer artistico. Mas por onde
comecar entao?

Primeiramente, pintura e cinema sao linguagens (Senna, 2018; Kempinska, 2006).
Tanto a pintura quanto o cinema sdao formas de linguagem baseadas em imagens e utilizadas
para transmitir uma mensagem e/ou significado (Aumont, 2004). De maneira sucinta, a pintura

¢ uma forma de arte visual estatica, em que pigmentos sdo aplicados sobre uma superficie
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criando imagens figurativas ou abstratas; ja o Cinema ¢ uma arte visual que utiliza imagens
estaticas e as projeta em sequéncia em uma velocidade especifica para gerar a ilusdo de
movimento. Aumont (2004) argumenta que, além de serem formas de arte baseadas na imagem,
tanto a pintura quanto o cinema, compartilham outras caracteristicas, como: a manipulagao da
luz e cores e a exploracao do espago-tempo.

A compreensdo do conceito de linguagem entdo parece ser um ponto chave para
entender como ou em que momento a pintura € o cinema de animacdo se aproximam ou se
afastam. Pode-se presumir que por serem formas de artes que utilizam elementos visuais para
transmitir uma mensagem, algumas semelhangas se tornam mais claras, como por exemplo, a
narrativa visual. Tanto a pintura quanto a animagao sdo capazes de contar historias e transmitir
conceitos por meio de imagens, sejam elas estaticas ou em movimento, mas de que forma cada
uma dessas artes organiza seus elementos visuais e como percebemos seus significados varia
de acordo com a sua linguagem.

A partir da andlise de Senna (2018) sobre diferentes textos a respeito da linguagem,
pode-se entender a linguagem como ‘um meio de comunicacio de contetidos espirituais®,
através de diferentes formas de expressdo humana, fica evidente também que a linguagem nao
estd restrita ao uso de uma lingua especifica, mas abrange outros tipos de dominios e se
manifesta sem necessariamente verbalizar conceitos. A linguagem engloba qualquer unidade
significativa, verbal ou ndo-verbal.

O autor ao longo de sua tese discorre sobre como a esséncia espiritual’ - a linguagem -
ndo ¢ a propria lingua, mas ¢ comunicada através dela. A lingua, portanto, ¢ um produto social
- um conjunto de convengdes adotadas pelos individuos - que permite o uso da linguagem. Ao
referenciar Saussure, Senna (2018) diz que ¢ inerente ao individuo construir um sistema de
signos, visto que ha a necessidade de se comunicar em sociedade, e que esse sistema de signos
¢ a propria lingua.

Senna (2018) ainda destaca que ha uma distin¢do entre o que ¢ comunicado pela

linguagem do que ¢ comunicado na linguagem. No primeiro caso, a linguagem se torna um

6 Os contetidos espirituais, ou esséncias espirituais, ¢ um conceito de Walter Benjamin, que esta relacionado ao
campo do espirito humano, isto €, nas manifestagdes que, de alguma forma, estdo intrinsecamente ligadas a cultura.
Walter Benjamin utiliza o termo ‘espiritual’ como uma forma de demarcar aquilo que € propriamente humano. Em
outras palavras, a linguagem comunica conteudos que pertencem ao campo do espirito humano.

7 Senna (2018) nao parte da ideia de uma essencialidade da linguagem, ou seja, da nog¢do de que cada linguagem
seria independente das demais e possuiria uma esséncia fixa e imutavel. Pelo contrario, o autor destaca que as
linguagens se entrelacam, influenciam-se mutuamente e abrem novas possibilidades para a construcdo de
significados.
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veiculo para transmitir informagdes externas; no segundo caso, a linguagem deixa de ser um
instrumento, um auxilio, e se torna a propria fonte informativa. Logo, para o autor, 'comunicar
algo' ou 'se comunicar' ¢ fundamental, pois a partir disso, pode-se considerar a existéncia de
uma linguagem do cinema e, consequentemente, do Cinema de Animacgdo, assim como de
outras formas de arte, e que essa linguagem pode tanto comunicar algo como comunicar a si
mesma.
A partir desse entendimento, Senna (2018) parte para uma analise da linguagem da arte.
Com base nos textos de Mikel Dufrenne, o autor discute que a arte pode ser considerada uma
linguagem, j4 que apresenta um campo de significacdo e codigos capazes de comunicar uma
mensagem: “a obra de arte, afirma Dufrenne, pressupde um codigo e o artista fala por meio da
obra”. Contudo, diferentemente de outros tipos de linguagens, os cddigos da arte ndo sdo tao
rigidos, como no caso da escrita ou da fala, e podem representar significantes e significados
maiores.
Na maioria das vezes, quando se considera a arte como linguagem, esforgamo-nos em

compreender a arte pela linguagem. Talvez seja necessario proceder inversamente ¢
compreender a linguagem pela arte (DUFRENNE, 2002, p. 148).

Para Dufrenne apesar de ndo haver uma rigidez em seus codigos, a arte ¢ uma linguagem
livre e inovadora, cuja sintaxe ganha constantemente novos contornos. Dificilmente uma forma
de arte pode ser traduzida para outra, j4 que cada uma comporta apenas sua propria semantica
€ mesmo que ‘a arte seja uma linguagem sem lingua, ele afirma que a obra fala e que a arte ¢
fala’ (Senna, 2018).

Ao invés de dividir os campos semiologicos em verbais ou ndo verbais — como faziam
os estudiosos de semiologia da época — Dufrenne toma como critério a relagcdo existente entre
a mensagem — o significado gerado — com o codigo. A partir dessa relagdo ele classifica o
campo linguistico em infralinguistico, linguistico e supralinguistico. Logo, de acordo com
Dufrenne, a arte se enquadra no campo supralinguistico, onde os sistemas permitem a
transmissao de mensagens sem cdodigo e a significacdo nesse caso € expressao.

Partindo do que foi trazido até este ponto sobre o conceito de Linguagem e de uma
Linguagem da Arte, pode-se predizer que formas artisticas como a animagdo e a pintura
comunicam contetudos a partir de codigos irrestritos — diferentemente da linguagem verbal —
por meio de elementos visuais variados de diferentes dominios de expressdo, ou seja, a
linguagem da pintura e da animagdo pode transmitir ndo apenas informagdes, mas também

podem comunicar a experiéncia humana por meio da expressao visual.
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Animacao e pintura sdo formas de arte que transcendem a mera representagao do mundo
real, constituem significados mais amplos e abertos a interpretacdo, evocando respostas
individuais Gnicas, manifestando ideias complexas por meio de elementos visuais, simbolismos
e metaforas, ampliando a riqueza da comunicagdo artistica. A linguagem da pintura ¢ da
animac¢ao pode comunicar tanto contetidos externos quanto expressar sua propria esséncia e
significado.

Mas como se da a linguagem da pintura e da animagao?

‘A pintura ¢ uma linguagem ndo verbal assistemadtica irredutivel a condi¢des gerais e
constantes’ (Kempinska, 2006). Assim como Senna (2018), a autora analisa diferentes
pensamentos sobre a linguagem, mas sobre a perspectiva da pintura. Apesar de ndo haver um
codigo especifico que denote um valor verbal as artes, a pintura introduz linguagem - ou
possibilita a linguagem - a partir do momento em que introduz o pensamento. Para a autora, o
artista ao introduzir pensamento na pintura a torna passivel de produzir significado.

Sobre a linguagem da pintura Kempinska (2006) Diz que no inicio do século XX,
iniciou-se uma série de discussdes sobre uma possivel ‘linguagem da pintura’. Ferdinand
Saussure, em seu Curso de Linguistica Geral, considerava a pintura como um sistema de
significagdo e comunicacdo e, assim como a linguagem verbal, fazia parte de um esforgo
humano para revelar o que era imperceptivel partindo daquilo que era manifesto. A geracao de
significado da pintura ocorreria através do signo pictorico e sua posi¢dao e fungdo dentro da
obra. A estruturacdo desse campo pictorico com seus diferentes signos, seria o que ¢ de fato a
pintura, e essa ordenacao traria o sentido de 'leitura’ para a pintura permitindo sua compreensao
(Kempinska, 2006).

Para alguns pensadores da semiologia da época, a pintura era visualizada
imediatamente, mas 0 mesmo nao ocorria com sua significa¢ao, que dependia diretamente da
relagdo entre a imagem e a linguagem verbal, ou seja, para que uma pintura fosse compreendida
ele recorreria a uma tradugdo da linguagem verbal. Essa impossibilidade de estruturar a pintura
auma codificagdo equiparavel a linguagem verbal, resultou num conflito insoluvel entre pintura
e Linguagem ja que, ao reduzir a pintura a um sistema estruturado de signos, se excluiu o

dominio de linguagem na pintura (Kempinska, 2006).
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Daquela perspectiva ficava claro que a pintura ndo poderia ser analisada como um
sistema isomorfico®? da linguagem verbal o que levava a um questionamento sobre a
universalidade do modelo linguistico descrito na época. Mikel Dufrenne entdo introduz um
novo sistema de pensamento a respeito da linguagem — citado anteriormente — o de que a pintura
estaria num campo supralinguistico e que seu sistema de significacdo € a expressdo. A
semiologia estrutural era inadequada para o estudo da pintura j& que ela ¢ uma linguagem sem
lingua e seu codigo ¢ livre e assistematico (Kempinska, 2006).

Kempinska (2006) propde entdo analisar a linguagem da pintura a partir dos estudos de
Wittgenstein. Para o autor, a linguagem ndo necessariamente deve apresentar uma estrutura
ideal, definida e delimitada, como € o caso da estrutura da linguagem verbal. Ao invés disso, a
linguagem atua como um conjunto de jogos - jogos de linguagem - atuando em combinagao
com as atividades aos quais estdo designados. Para cada jogo haveria uma agdo correspondente
ou um comando e um modo de agir refletindo uma variedade de possibilidades de significacao.

A pintura entdo encontraria seu lugar entre os jogos de linguagem ja que em ambos os
casos haveria um afastamento da rigidez dos cddigos da linguagem verbal. Essa auséncia de
regras formais possibilita um processo mais criativo, na pintura "o artista fazendo uma obra,

m

pintando um quadro, inventa as proprias regras, (o pintor) escreve sua propria gramatica"'. Para
Wittgenstein a pintura ndo era uma doutrina, mas sim um processo recorrente de pesquisa, uma
busca com carater improvisado que desconhece suas proprias regras (Kempinska, 2006).

Para Kempinska (2006), ao considerar a pintura como Linguagem ¢ necessario entendé-
la como um sistema de comunicag¢do em que o significado pictdrico esté interligado ao contexto
e aos participantes dessa comunicagdo. Essa relagdo resgata o local de importancia do pintor e
do observador como corpos produtores de significagdo — o que foi negligenciado pela
semiologia estruturalista. O artista ao pintar tem como objetivo o de comunicar algo e a pintura
de se comunicar em si mesma, a tela atua como um veiculo no qual a comunicagdo se transforma
em experienciacdo. Essa dinamica implica em que o artista possa dispor de seus “desejos,
pensamentos, crengas, experiéncias, emog¢des € compromissos” no processo de comunicagao

(WOLLHEIM, 2002, p. 44 apud). Kempinska (2006) finaliza dizendo que os elementos da

8 sistema que apresenta uma estrutura organizacional similar. Nesse caso, o funcionamento da linguagem verbal

ndo ¢ aplicavel a pintura ja que apresentam caracteristicas distintas e seus processos de significacdo ndo sdo
equivalentes.
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pintura’ sdo parte do ato intencional no processo criativo, € a0 mesmo tempo, se tornam parte

da experiéncia do espectador. E dessa experiéncia que se tem a génese da linguagem da pintura.

J4 em relacdo a linguagem da animagdo, Senna (2018) a partir do estudo de diversos

tedricos diz que o cinema de animagao, sendo uma forma de arte, possui linguagem propria e,
portanto, comunica algo e para que isso ocorra, possui 'um patrimonio comum de signos'.

(...) € sobre um tal hipotético sistema de signos visiveis que a linguagem

cinematografica funda a sua propria possibilidade pratica de existéncia, a sua

pressuposi¢do ao longo de uma série de arquétipos de comunicagao naturais (Pasolini,
1982, p. 138 apud Senna, 2018, p.37).

Nesse contexto, Senna (2018) aponta a montagem como o ponto de génese da linguagem
cinematografica, ou seja, como a relagdo invisivel entre uma cena e outra € capaz de criar um
vocabuldrio e uma gramatica através da justaposi¢do de cenas. A ideia de uma gramatica
inerente a linguagem do cinema, contudo, ¢ diferente da ideia da gramatica da linguagem verbal.

Ao referenciar Pasolini, Senna (2018) diz que o cinema nao ¢ capaz de compactar os
signos visuais em um diciondrio e utilizd-los de uma forma particular, como ocorre na
linguagem verbal, o que torna a constru¢do da linguagem cinematografica, um processo
linguistico. Ao citar Pasolini, Senna (2018), entende que diferentemente de um escritor, que
possui um artificio pronto e comum de onde ele pode retirar seus signos, o cineasta ndo tem um
dicionario visual, e portanto, ele precisa construir uma forma de se comunicar utilizando as
combinagdes dos signos imagéticos para formar uma unidade de sentido, do mesmo modo que
Kempinska (2006) discute a respeito da construgdo de sentido na linguagem da pintura. E
mesmo que esses signos imagéticos ja apresentem um sentido prévio, eles ganham um novo
significado a partir da montagem e das escolhas individuais de cada cineasta.

De acordo com Senna (2018), para se entender a linguagem do cinema, deve-se avaliar
os diferentes suportes através dos quais um filme transmite significado. Esses suportes sdo: a
imagem, o som musical, o som fonético da “fala”, o ruido e o tracado grafico das mengdes
escritas.

Diferentemente da linguagem do cinema tradicional, em que a imagem e o movimento

sdo capturados essencialmente de maneira fotografica, a linguagem do cinema de animacgao

9Geralmente, a classificagdo dos elementos da linguagem pictdrica envolve o ponto, a linha, a perspectiva, a cor,
a textura, as dimensdes (proporcdo e escala), a sugestdo/ilusdo de movimento e tempo, além das questdes
relacionadas a interacdo entre esses elementos, ou seja, as partes que compdem um "corpo" pictorico, formando a
composic¢do (PAIS, 2014).
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caracteriza-se pela construcao artificial dessa imagem e desse movimento num processo de
alteragdes graduais, alterando imagem por imagem e que no fim, sugerem o movimento.

Senna (2018) destaca a importancia da técnica de animagdo na constru¢do de
significado, uma vez que o animador deve conhecer o funcionamento dessa técnica para criar
significado a partir dela. O que ocorre de maneira diversa no cinema live action, ja que, mesmo
quando ndo ha conhecimento do aparato técnico por tras da captura da imagem e do movimento,
ainda assim, o cineasta ¢ capaz de realizar essa captura e, portanto, gerar signos através dela.

Senna (2018) ao referenciar Estela-Graga (2006) sugere que € a partir do ‘fato filmico’,
ou seja, os aspectos técnicos da produgdo de um filme que serdo determinados e construidos os
elementos do ‘discurso filmico’. No contexto das praticas animadas, embora os resultados
formais possam variar significativamente entre as diversas técnicas de animacgao, a construgao
de significado - do discurso filmico - pode permanecer a mesma. A técnica, nesse caso, nao
altera o discurso em si, mas o modo como ele é enunciado.

Senna (2018) traz como exemplo ilustrativo dessa dindmica o curta-metragem animado
Fresh Guacamole (2012), do animador PES. Nesse filme, o animador transforma objetos
cotidianos, como dados, fichas de poquer e fios de 13, em representacdes visuais de géneros
alimenticios. Ainda que esses objetos estejam distantes em sua materialidade daquilo que
buscam simular, seu significado final ¢ representar a comida.

O mesmo tema, portanto, poderia ser abordado por meio de diferentes técnicas de
animacao sem que o conteido central se altere. Por exemplo, no desenho animado, o animador
pode desenhar um pepino ou um abacate — componentes da guacamole — esperando que o
espectador reconhega esses elementos e atribua significado a sua representagao grafica. Embora
esses procedimentos sejam formalmente distintos — e carreguem, cada um, uma carga
simbolica propria — o tema abordado permanece o mesmo.

A técnica, portanto, ndo necessariamente gera diferentes significados, mas permite a
abertura de multiplas possibilidades discursivas sobre o mesmo conteudo. A técnica influencia
a construcao da forma e a densidade simbolica que a acompanha, mas nao determina, por si s0,
uma mudanga no nucleo tematico da narrativa. O que ocorre, na verdade, ¢ uma reconfiguracao
do modo de enunciagdo e da carga simbolica dos elementos utilizados, ainda que o tema final
— como a prepara¢ao do guacamole — permaneca inalterado (SENNA, 2018).

A animacao, portanto, tem a liberdade de exagerar, distorcer e até mesmo criar algo que

nunca existiria no mundo real, sem as limitagdes impostas pela captura fotografica. Essa
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liberdade ¢ sustentada pelas diferentes técnicas capazes de gerar o movimento no cinema de
animacao e isso delimita a escolha narrativa e a constru¢do visual de significado.
O foco dessa pesquisa se limita ao suporte da constru¢do de significado a partir da

imagem ja que ¢ onde as linguagens da pintura e do cinema mais se assemelham (AUMONT,

2004).
2.1.1 Estrutura da imagem cinematografica

Como apresentado, a interse¢do entre a pintura e o cinema de animagdo evidencia-se
justamente na maneira como ambos se utilizam da liberdade expressiva inerente a constru¢ao
da imagem. Assim como o pintor, que ‘escreve sua propria gramatica’ e cria um sistema de
signos pessoais a partir da manipulagdo de cores, texturas e formas, o animador, na montagem
de sequéncias, organiza e reconfigura signos imagéticos para criar sentidos que transcendem a
mera representacao do real.

Essa convergéncia possibilita que em ambas as telas, a da pintura e a do cinema, a
imagem seja um veiculo de experiéncia e comunicacdo, onde o processo criativo ndo se limita
a regras fixas, mas se manifesta na constante negociagdo entre a técnica e a expressao pessoal.

Como discutido anteriormente, a linguagem do cinema de animagao e da pintura estdo
intimamente ligadas a constru¢do da imagem. Senna (2018), diz que a linguagem do cinema de
animacao ‘se faz no processo de construgdo artistica’, e portanto, nao ha apenas um cinema de
animacao ja que cada técnica utilizada para animar resultara em resultados estéticos diferentes,
mas que mesmo assim, deve-se entendé-las como parte de uma mesma manifestagao artistica e
de linguagem.

Assim como Senna (2018) utiliza como critério em sua tese, essa pesquisa também se
limita a uma andlise entre animagdo e pintura cuja constru¢do da imagem ¢ narrativa e
representacional, ou seja, que utiliza uma imagem ou ideia como semelhanga ao que sera
representado.

Para Senna (2018) a animagdo “¢ capaz de ser uma imagem de algo ou de uma ideia
mental e ¢ igualmente capaz de representar objetos”. No que diz respeito a fidelidade da
representacdo do mundo real através da imagem, o cinema tradicional tem mais sucesso em

relacdo a pintura e ao cinema de animacgao, ja que se abstém da subjetividade empregada pelo

pintor e por se utilizar da captura fotografica de eventos e espacgos reais.
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Mas tanto a pintura quanto o cinema de animagao, se utilizam de uma imagem que passa
pelo processo de construgdo artificial da realidade. Segundo Senna (2018), cada imagem,
mesmo que representacional, passa por um processo de tomada de decisdes e por procedimento
de selecdo do que sera absorvido ou ndo do que lhe ¢ referente, ou seja, mesmo que
minimamente fiel ao material representado, a imagem da pintura ¢ do cinema de animacgao
carregam um carater de interpretacdo e uma tentativa de explicacdo da propria realidade.

Nesse contexto, ¢ possivel dizer que a imagem animada representa uma realidade
construida, j& que a manipulagcdo dessa imagem afasta qualquer definicdo de que um filme
represente a realidade, portanto o que se cria ¢ uma realidade animada. De acordo com Oliveira

Jr:

Toda imagem, mesmo a mais realista ou naturalista, s6 oferece ao espectador um
acesso velado a realidade. O véu, ou a trama que filtra nosso olhar, em tltima analise,
¢ a propria personalidade artistica do autor da imagem. (OLIVEIRA JR, 2017, P.187)

Senna (2018), diz que sendo o realismo uma relacao entre o real e sua representagdo, ha
varios graus de realismos nas imagens do cinema de animagdo. Mas mesmo quando busca
representar a realidade, para Senna (2018), a imagem animada ¢ diretamente influenciada pela
visdo de seu criador e pelas limitagdes da técnica utilizada para crid-la. Para se assemelhar ao
realismo do cinema tradicional, a animacdo utiliza recursos visuais'’ que a afastam ou a
aproximam desse realismo. E a forma como o significado ¢ construido na animacao depende
de quanto essa imagem se assemelha ao que se propdem a representar.

Como visto, o nivel de realismo da imagem animada influencia diretamente na
construgdo do significado do filme. Assim como na pintura, a imagem animada nao
necessariamente estd delimitada pela representagdo fiel da realidade. Mas, para alcangarem
niveis de realismo verossimeis, tanto a pintura quanto o cinema de animagdo podem utilizar
recursos visuais semelhantes ou equivalentes.

Nesse contexto, a pintura enquanto a forma artistica que antecede o cinema'! moldou os
principios estéticos utilizados para criar um vocabuldrio grafico capaz de representar o real. No

caso da animacgao, essa absorcao se reflete na maneira como os elementos visuais, como planos,

10 Essa pesquisa tratara de cada um desses recursos no topico subsequente ‘Mise-en-scene no Cinema’.

11 - . . . . . . . ..
Esta afirmagao considera, obviamente, aquilo que se convencionou chamar de cinema, ou seja, um dispositivo

capaz de gerar a ilusdo de movimento por meio de uma sequéncia de fotografias e que ¢ inventado no século XIX.
No entanto, a busca pela representacdo do movimento ¢ evidente na producgdo imagética da cultura humana desde

a arte rupestre, bem como os relatos de proje¢ao de imagens por meio da cdmara escura remontam a Grécia Classica
(SENNA, 2018).
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enquadramentos e manipulacdo da luz e cor, sdo usados para construir a narrativa e guiar a
percepcao do publico.

Aumont (2006) sugere que o cinema buscou uma legitimidade cultural ao se posicionar
como herdeiro do teatro como uma referéncia, direta ou implicita, a arte pictorica, € com uma
forte influéncia da cenografia teatral. Os primeiros filmes retomaram temas e personagens da
pintura simbolista transformando-as em cendrios gigantescos e luxuosos. Ainda segundo o
autor, a relacdo estética entre cinema e pintura ¢ mais profunda e perpassa a ideia de que o
cinema sucederia a pintura como dispositivo para traduzir simbolicamente as formas de ver e
observar o mundo.

Essa relagdo passou a influenciar dois aspectos fundamentais do cinema: o
enquadramento que, com sua mobilidade praticamente sem limites, consegue fazer o que a
pintura - especialmente a de paisagens - apenas idealizava; chegando até o conceito de
"desenquadramento"” e a representacao dos efeitos de luz, campo no qual a pintura executava
com maestria e que o cinema tentou muitas vezes reproduzir e imitar (AUMONT, 2006)

Seguindo essa logica, Gusso (2021) diz que a pintura tem sido um amparo as diversas
artes visuais no que diz respeito ao seu pioneirismo em instalar novas formas de se olhar a
imagem. No contexto da representagdo, pode-se dizer que a pintura e o cinema compartilham
de caracteristicas em comum ja que ambas surgem de imagens projetadas num plano
bidimensional. Para o autor, o cinema incorporou a maneira de olhar da pintura através da
fotografia, aproveitando de alguns de seus conceitos formais para derivar o seu vocabulario
visual.

Analisando o texto de Aumont (2004), Gusso (2021) coloca que, antes dos anos de 1900,
a forma artistica responsavel por criar imagens era obviamente a pintura e portanto, a linguagem
da pintura influenciava diretamente como artistas de outras areas entendiam a imagem. Dessa
forma era evidente que Lumiére criaria seus primeiros filmes com base na pintura da época: o
impressionismo.

Logo o esperado seria que Lumieére criasse imagens com influéncias impressionistas,
por exemplo, em como ele explorava os efeitos da luz, do ar atmosférico e de como isso
interferia na cor percebida na natureza. Seguindo por essa logica, Aumont (2004) sugere que
Lumicére foi o Gltimo pintor impressionista ja que com o cinematografo o motivo central da

existéncia do movimento passou a ser melhor explorado pelos filmes do que pela pintura. Para
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Aumont (2004) ap6s Lumiére a pintura teve que se reinventar € nunca mais voltaria a ser a
mesma.

Ja para Barbosa (2008), a principio, o cinema carecia de uma linguagem prépria e
utilizava de outras linguagens artisticas como a pintura, o teatro ¢ a musica para se transformar
e se erguer como uma forma de arte. Nesse contexto, a linguagem da pintura contribui
significativamente para o desenvolvimento estético e narrativo do cinema, principalmente
através de elementos estruturais da imagem cinematografica, como os planos e os
enquadramentos de cena - elementos que estdo presentes em pinturas ha séculos - e que foram
incorporados ao vocabulario visual do cinema.

Assim como Gusso (2021), Barbosa (2008) sugere que essa interse¢ao entre cinema e
pintura ocorreu principalmente por meio da fotografia, ja que os fotdgrafos incorporaram e se
apropriaram dos padroes estéticos estabelecidos pela pintura e os utilizavam como base para a
construcdo de suas proprias imagens.

A ligagdo entre o cinema e a pintura teve momentos de aproximacao e afastamento desde
a invencdo do cinematografo. Cineastas como Stanley Kubrick, por exemplo, muitas vezes
recorrem a pintura como fonte de inspiracdo estética. Assim, os didlogos entre essas duas
linguagens nunca param de acontecer. Alguns paralelos estruturais e estéticos sdo visiveis,

especialmente na mise-en-scene e na redescoberta do dispositivo no cinema.
2.1.2 Mise-en-scéne no cinema

Segundo Maciel (2017) a mise-en-scene poderia ser descrita concisamente como uma
maneira de se ordenar o caos para que ele pudesse ser contemplado. Em termos
cinematograficos mise-en-scene ¢ uma palavra de origem francesa criada nos anos cinquenta
para se referir a encenagado, o posicionamento de cena, a dire¢ao e producao de filmes e pecas
teatrais. Essa terminologia do cinema agrupa, portanto, todos os elementos visiveis contidos no
quadro filmico (atores, posicionamentos coreograficos, iluminagdo, cenografia, aderegos,
figurino) e ¢ a principal ferramenta para a construcio do filme pelo diretor!?.

A mise-en-scéne'? esta originalmente vinculada ao conceito de composi¢do na pintura.

Tanto no cinema quanto na pintura, o termo mise-en-scene se relaciona a acdo de incorporar

20 papel do diretor no filme é coordenar todos os elementos da mise-en-scéne diante da camera (MACIEL,
2017).

13 OLIVEIRA JR, Luiz Carlos. A mise en scéne no cinema - do classico ao cinema de fluxo. Campinas: Papirus.
2013.
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elementos a uma cena, principalmente no que diz respeito ao plano cinematografico e a pintura
classica figurativa - a correlagdo entre essas duas maneiras de se construir um vocabulario visual
¢ mais evidente. Ambas as formas de expressdo envolvem uma composi¢do cenografica: o
cinema a conduz a uma cena em movimento enquanto na pintura ela permanece estatica.

A mise-en-scéne compreende os aspectos do filme que se sobrepdem a arte do teatro,
como uma ferramenta que o diretor utiliza para encenar o evento para a cimera. Segundo Maciel
(2017) os componentes principais da mise-en-sceéne sdo: O Cenario, O Figurino e a Maquiagem
e Encenacdo (os aspectos ligados ao Personagem) e a [luminagao/Cor.

Esta pesquisa se resume ao estudo da mise-en-scéne que estdo relativamente ligados ao
pensamento pictorico dentro da pintura. Sendo esses elementos: o Personagem, o Cenério, a
Iluminagao/Cor.

Em relag@o ao Personagem, esta pesquisa investiga de forma breve, como o estudo da
fisionomia, tradicionais na pintura, foram incorporados ao cinema de animagao na construgao
dos personagens.

Em relag@o ao Cenario, o foco da pesquisa é compreender como o espago pictdrico pode
ser construido a partir da perspectiva renascentista e como ocorre essa relacdo quando
comparada a construgdo da imagem pictorica na pintura; além de estabelecer uma correlagao
entre o plano cinematografico - seus angulos e enquadramentos - com a composi¢ao do quadro
que antecede a criacdo do cinematografo.

J& em relacdo a [luminacédo e a Cor, o foco da pesquisa ¢ compreender como a técnica
de claro-escuro e as relagdes cromaticas desenvolvidas por pintores € utilizada na composicao
pictorica da animagdo tradicional, explicando o papel da luz e da cor na modelagem e na
defini¢do de volumes dos elementos animados. Enfatizando como os efeitos da iluminagdo e

cor alteram a atmosfera e a narrativa do filme animado
2.2 O PERSONAGEM

Relacionado a origem do teatro, o termo ‘personagem’ deriva da palavra grega ‘persona’
cuja traducdo latina significa ‘mdascara’. Segundo Aumont (2006), essa referéncia inicial a
mascara reflete o conceito original de personagem: uma entidade a ser interpretada, distinta da
identidade do ator. No teatro primitivo, a mdscara simbolizava essa separa¢do, permitindo que

o ator assumisse um papel independente de sua propria individualidade.
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Com a evolugdo do teatro, no entanto, essa distingao entre ator e personagem sofreu
uma inversao significativa. O ator passou a ser compreendido como a propria personificacio da
personagem, especialmente no caso do cinema live action, onde as dimensdes psicoldgicas e
morais do personagem sdo incorporadas a performance do intérprete, favorecendo uma
identifica¢do mais profunda por parte do espectador (AUMONT, 2006).

No cinema, essa fusdo entre ator e personagem torna-se ainda mais evidente, uma vez
que as caracteristicas fisicas e comportamentais do intérprete muitas vezes definem as
diferengas entre personagens dentro de um mesmo universo narrativo. Para Aumont (2006), “a
encarnagdo por um ator (de carne e osso, mas representado filmicamente por imagens e por
falas) ¢ o modo mais habitual de representagdo da personagem de cinema”. Dessa forma, torna-
se essencial distinguir o ‘ser’ e o ‘fazer’ da personagem, ou seja, sua identidade visual e gestual,
bem como sua fun¢ao narrativa dentro da obra.

O mesmo paralelo pode ser tracado na pintura, a partir da discussdo da relagdo corpo
fisionomia. Segundo Laneyrie-Dagen (2004) a representacdo do elemento humano na pintura
transcende a mera imitacdo da realidade, os pintores ao representar as caracteristicas
fisionomicas de uma pessoa, buscam revelar diversas dimensdes espirituais e psicologicas do
ser, como por exemplo o rancor e o 6dio retratado nos olhos do Anjo Caido (1847) de Alexandre
Cabanel e o terror retratado nos olhos de Ivan o Terrivel (1983) de Ilia Repin (Figura 1). Isso
aproxima os elementos humanos nas obras do que seria o conceito de personagem.

Dessa forma, a andlise das multiplas facetas da representacdo humana em todas as
esferas artisticas, revela um campo de estudo interconectado, no qual a arte se configura como
um meio privilegiado para a reflexdo sobre a identidade humana.

A representacdo da figura humana na antiguidade era o elemento central da atencao do
pintor. Para Socrates, a representagdo humana ndo deveria seguir um modelo de beleza ideal de
um Uunico individuo, ao contrario, ela deveria surgir da beleza singular de varios individuos.
Além disso, o artista deveria imprimir nas representacdes humanas qualidades fisicas e

espirituais (LANEYRIE-DAGEN, 2004).
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Figura 1

O Personagem na Pintura: O Anjo Caido (1847) de Alexandre Cabanel e Ivan, o Terrivel, e o Seu Filho Ivan
em 16 de novembro de 1581 (1883) de Ilia Repin, respectivamente.

Fonte: Wikimedia

Ja em seu tratado ‘Da Pintura’, Alberti estabelece que as atitudes do corpo e os tragos

do rosto revelam ‘expressio dos afetos'*’

do personagem representado, € que ao compor um
quadro, o pintor deveria estar atento ndo apenas a postura correta do corpo, mas também deveria
evocar movimentos variados, criando uma composi¢do mais dindmica (Figura 2). Além disso,
esses movimentos deveriam ser adequados tanto a acdo sugerida quanto a natureza dos
personagens e sua posi¢io social. E a partir desses dois principios, diversidade de movimento
e coeréncia interna, que o pensamento estético classico se desdobrara até¢ o século XIX

(LANEYRIE-DAGEN, 2004).

14 Sobre a fisionomia e a expressao dos afetos: “Para o bom pintor ¢ facil pintar o homem, porém dificil pintar seu
estado mental que deve ser expresso através do movimento de seus membros e gestos. Por isso deve observar os
mudos que sabem gesticular como ninguém ao transmitir suas emogdes e desejos (LANEYRIE-DAGEN, 2004)”.
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Figura 2

Exemplo de composicao dinamica: O rapto das filhas de Leucipo (1617) de Peter Paul Rubens

Fonte: Wikipédia

Mas foi somente no século XVII, que o estudo das expressdes faciais'®> ganhou
contornos normativos € educacionais quando Charles Le Brun, enquanto Chanceler da
Academia Real de Pintura e Escultura da Franca, dedicou-se a sistematizacdo das emocoes
humanas. Inspirado pelas ideias de Descartes sobre as paixdes da alma, Le Brun empreendeu
um trabalho minucioso de descri¢do das modificagdes faciais associadas a diferentes estados
emocionais, estabelecendo uma relagao causal entre os movimentos internos € as expressoes
exteriores (MIRANDA, 2005).

Para Le Brun, a face ¢ o local onde a alma revela de maneira mais particular o que ela
sente, ou seja, o que interessava a Le Brun era o estudo da expressividade corporal das paixdes
através da leitura dos signos do corpo. Le Brun reafirma em seus estudos que sdo as causas
internas do corpo que produzem efeitos na face (Figura 3). Utilizando as partes do rosto para

compor um vocabuldrio imagético que traduzia as paixdes da alma, Le Brun combinava e

15 «p fisiognomonia, enquanto estudo da face que busca compreender as relagdes entre corpo e alma, aparece-nos
como uma tentativa de revelar e desvendar uma linguagem, a linguagem das expressdes faciais (MIRANDA,
2005)”.
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recombinava cada componente da expressao facial de modo a expressar o que a alma sentia.
Todas as estruturas faciais visiveis, mas cobertas pela pele eram objeto de analise. Relacionando
os movimentos internos do corpo e os movimentos faciais, Le Brun entendia que os
movimentos dos elementos do rosto que formam a expressdo humana possuem uma causa
interna relacionada aos movimentos da alma (MIRANDA, 2005).

Foi a partir dos estudos de Le Brun, que os artistas passaram a buscar uma unidade
emocional no quadro, pois as emogdes retratadas eram vistas como um elo necessario para
garantir que todos os elementos humanos sigam um mesmo caminho visual e emocional
(LANEYRIE-DAGEN, 2004).

Figura 3

Expressions des Passions de L'ame (1698) de Charles Le Brun: La Colere (1698) e Le Pleurer (1698),
respectivamente

Fonte: Gallica

Ao retomar a reflexdo sobre a fisionomia sob a 6tica do cinema, Miranda (2005) afirma
que ¢ por meio das imagens cinematograficas que nos educamos acerca das expressoes faciais
e das paixdes humanas. Assim como Le Brun havia postulado que, para o pintor, a face era a

porta da alma, no cinema o conceito ndo ¢ diferente. Sao os rostos que surgem na tela do cinema
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que, além de nos permitir compreender a narrativa, também moldam nossos valores morais,
politicos e econdmicos. Por meio desses rostos, aprendemos a interpretar as relagdes sociais,
tanto em nossa propria historia quanto na histéria coletiva. As imagens cinematograficas se
tornam significativas porque carregam memoria.

Ao referenciar Munsterberg, Miranda (2005) diz que o principal objetivo do cinema ¢é
retratar as emogOes humanas e a forga dessa representacdo estd no entrelagamento de gestos,
atos e expressdes faciais'®. O rosto é capaz de transmitir uma emogdo por si s6, com os
movimentos sutis da boca, dos olhos, da testa e das narinas. A a¢ao do ator, portanto, € essencial
para atrair a aten¢do do espectador, mas ¢ através das emocgdes que as imagens ganham sentido
e unidade.

As expressdes faciais s3o a manifestagdo mais subjetiva e individual do ser humano,
mais até do que a fala. No cinema, essa subjetividade ¢ concretizada através do "close-up" (ou
"dose"). Ao apresentar um rosto isolado, o cinema desconecta o espectador do espago € o
transporta para uma dimensdo Unica: a da fisionomia. Quando o rosto se torna fisionomia se
torna também linguagem (MIRANDA, 2005).

No cinema de animagdo, o personagem ¢ inteiramente construido, seja por meio de
desenho, pintura ou modelagem, e apresenta as duas dimensdes previamente discutidas. Por um
lado, sua atuacdo € encenada pelo animador, que lhe confere movimento, gestualidade e
emog¢ao, assumindo um papel analogo ao de um ator na construgdo da performance. Por outro,
o personagem, quando construido a partir do desenho, se insere no campo pictérico e deve
atender as especificidades do estudo da fisionomia e da expressdo visual, como na pintura.
(WELLS & MOORE, 1988).

Assim como Aumont (2006) argumenta que o ator no cinema ‘usa’ uma mascara ao
representar algo que ele ndo €, no cinema de animagao ndo ¢ diferente. A relagdao formal entre
um personagem animado e uma ‘mdscara’ - a forma como os animadores transmitem uma
mensagem através dos personagens - €, em parte, um reflexo das técnicas de animacao
utilizadas. Em filmes de animacao, as limitagdes tecnoldgicas acabam por levar a simplificacao

tanto da aparéncia quanto dos movimentos dos personagens (PIKKOV, 2010).

16 No entanto, na animacdo, essa ldgica pode ser completamente subvertida. Existem filmes que conseguem
transmitir emogdes intensas mesmo utilizando personagens totalmente inexpressivos. Um exemplo ¢ Balance
(1989), de Wolfgang e Christoph Lauenstein. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=12rm6fY QdpM>


https://www.youtube.com/watch?v=l2rm6fYQdpM
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Também chamadas de Imagens IcOnicas, essas imagens resultam da simplificagdo da
forma das coisas animadas e carregam um significado basico, como o rosto sorridente. Isso
permite que o espectador se identifique com um personagem em maior medida do que imagens
realistas. Nessa teoria, os personagens realistas assumem atributos de uma entidade especifica,
enquanto que nos designs iconicos sao mais como um ‘homem comum’ ou ‘mulher comum’.
Dessa forma, ¢é possivel afirmar que os personagens animados integram um sistema de signos
mais complexo e abrangente do que apenas a figura do proprio personagem em si
(PIKKOV,2010).

Como exemplo dessa relagdo, pode-se considerar os personagens da animacao O Rei
Ledo (1994) e (2019) da Disney, nas suas duas versoes, tradicional e Computer-Generated
Imagery'’, ou CGI. Na animagdo tradicional, a ‘mascara’ confere uma significagdo bésica,
especialmente, devido ao fato de que na animagao tradicional, ha a possibilidade de exagerar a
fisionomia dos personagens. Esse efeito, no entanto, ndo ¢ plenamente alcancado na animagao
em CGI, que depende mais da fidelidade a realidade fisica e menos da estilizagdo exagerada
tipica da animacao tradicional (Figura 4).

Pikkov (2010) diz que além desse efeito de significado basico das imagens icOnicas, as
‘mascaras’ também conferem aos personagens um poder significante que vai além da simples
representacao de agentes performaticos. Por exemplo, ele cita Homer Simpson, personagem da
animac¢ao Os Simpsons Criada por Matt Groening, dizendo que o personagem nao ¢ apenas um
personagem animado, mas também um simbolo do americano moderno, ou ainda, mais
amplamente, do homem tipico de uma sociedade de bem-estar.

Nesse contexto Furniss (2009) observa que os personagens em animacoes,
principalmente comerciais, sdo figuras reconheciveis do mundo real, j4 que isso aumenta as
chances de sucesso de um estidio, e que esses personagens costumam seguir convengoes
bastante tradicionais. Embora haja variagdes de uma produgao para outra ou de uma série para
outra, existe uma tendéncia forte em representar ‘tipos’ que se alinham a féormulas populares do
passado ou que sao facilmente reconheciveis de outros contextos. A autora cita como exemplo
a personagem Jessica Rabbit, do filme Uma Cilada Para Roger Rabbit (1988), dirigido por

Robert Zemeckis, que claramente se insere em uma tradi¢do de ‘tipos femininos’.

7 Em portugués: imagens geradas por computador.
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Figura 4

O poder da fisionomia na animagao: O Rei Ledo (1994) dos estudios Walt Disney, O Rei Ledo live action
(2019) dos estudios Walt Disney, respectivamente

Fonte: Animation Screencaps

Entretanto, Furniss (2009) diz que em algumas animacgdes, mesmo utilizando ‘tipos
convencionais de personagens’, elas se destacam ao apresentar figuras totalmente
desenvolvidas, com personalidades tnicas. Como exemplo, ela cita o curta-metragem Os Trés

Porquinhos (1933), dirigido por Burt Gillett. Essa animacdo ¢ apontada como uma das primeiras
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na ‘animagao de personalidade’, um termo utilizado para descrever o trabalho que se dedica a
delinear personagens por meio do desenvolvimento do movimento e da voz.

Em Os Trés Porquinhos, embora os personagens pudessem facilmente ser retratados de
forma semelhante, houve um esfor¢o para diferencia-los entre si. A autora diz que o porquinho
que constréi sua casa com tijolos, por exemplo, ¢ retratado como muito mais sério,
especialmente através do seu movimento, em contraste com os outros dois porquinhos
mostrados dangando alegremente em frente as suas casas (Figura 5) (FURNISS, 2009).

Nesse sentido, o espectador ¢ capaz de se identificar com personagens que possuem
personalidades marcantes, que lembram alguém conhecido (ou até a nés mesmos), ou que
oferecem um modelo idealizado de alguém. Essa identificagdo reforga o conforto ¢ a lealdade
do publico. Atualmente, a tendéncia de criar histdrias altamente pessoais, nas quais 0s proprios
artistas se inserem, ¢ mais evidente em animagdes produzidas por criadores independentes, fora

do sistema dos grandes estudios.

Figura 5

Tipos convencionais de personagens: Screenshot dos filmes Uma Cilada Para Roger Rabbit (1988) e Os Trés
Porquinhos (1933), respectivamente.

Fonte: Animation Screencaps e Disney Fandom
2.3 O CENARIO

Segundo Furniss (2009), nos filmes de animag¢ado as imagens comumente sdo divididas
em duas categorias: personagens e cenario. Sendo os personagens o elemento de maior destaque
da animag¢do, que atrai o foco da ateng¢do do espectador. Mas os cendrios sdo igualmente
importantes para a compreensao da narrativa e para a estética final da animagao.

Sobre os cenarios, Betton (1987), diz que a disposi¢ao dos elementos que compdem uma
imagem € uma arte por si sO, € a composicdo dos cendrios “consiste essencialmente em
organizar e arranjar da melhor maneira possivel todos os elementos, do principal ao secundario,

a fim de se obter um equilibrio harmonioso do conjunto, ou um efeito psicolégico ou

dramatico”.
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Contudo, a composi¢ao dos cenarios nao deve se sujeitar apenas a um raciocinio légico,
pelo contrario, o artista deve ser capaz de atrair a aten¢ao do espectador através da organizacao
desses elementos, j4 que tanto o elemento principal quanto o ambiente em seu entorno,
interagem formando um sistema profundamente ligado. Na imagem, a atencao do espectador ¢
atraida pelo elemento de maior densidade plastica, dramatica ou de maior significacao e a
maneira como a imagem animada ¢ planejada ird interferir na forma como ela ¢ lida (BETTON,
1987).

Furniss (2009) corrobora esse pensamento e afirma que o cenario desempenha um papel
crucial na estética de qualquer obra animada. Cada composi¢ao visual em um filme animado ¢
cuidadosamente planejada no layout, onde a aparéncia dos cenarios, o posicionamento dos
personagens, a edi¢do de cenas e os tipos de movimentos de cdmera utilizados no filme sao
planejados juntamente com o diretor do filme visto sua importancia.

Ja Maciel (2017) afirma que, no cinema, o cendrio pode vir para o primeiro plano,
deixando de ser um receptaculo para as interacdes humanas para ser a propria discussdo da
narrativa. Em filmes de atores comumente o cendrio consiste em uma instalagdo fisica ja
existente em que o cineasta, ao reorganiza-lo, cria um mundo artificial para encenar a agdo. A
maneira como o cenario ¢ organizado pode alterar como a leitura da acdo do filme ¢
compreendida pelo espectador.

Mas no cinema de animacgdo, os cenarios sdo geralmente estruturados a partir do
desenho, e para construir esses cendrios, os animadores precisam ter um profundo
conhecimento técnico sobre composi¢ao pictorica.

Kuiper (1957) em sua tese, argumenta que o conceito de composi¢do pictorica €
discutido de diversas maneiras na literatura e apresenta diferentes defini¢des que refletem seus
interesses especificos de seus autores. Sendo a definicdo mais aceita de composi¢cdo como o
produto da avaliagdo subjetiva dos elementos e seus relacionamentos, que pode ser alterada
conforme novos elementos sdo introduzidos no processo. Além disso, a composi¢cdo € um
fendomeno comum nas artes visuais, incluindo pintura, fotografia que, apesar de utilizarem
técnicas distintas, apresentam um mesmo problema: a expressao visual.

Para Kuiper (1957) a teoria da composi¢do estd profundamente ligada a teoria da
comunicacdo. A defini¢do de composic¢ao pictdrica, no sentido das artes, também pode ser o de
uma "retdrica basica da declaracao pictérica". A composi¢do pictorica nesse sentido seria um

resultado, e ndo uma causa, sendo o portador da expressao e nao a expressao em si.
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Ja a defini¢do de comunicagdo sugere que esta ¢ a capacidade de transmissao de
mensagens entre mentes, incluindo ndo apenas a fala escrita ou oral, mas também das artes
visuais. Nesse contexto, a composi¢do pictérica no cinema tem uma func¢do primaria de
comunicacdo, mas nao apenas para que o espectador aceite a informacgao, ¢ sim para que o
significado seja transmitido com clareza e intensidade. A composi¢do, portanto, deve ser
expressiva e apresentar uma atitude em relacdo ao que esta sendo retratado, influenciando a
percepcao do espectador (KUIPER, 1957).

A literatura cinematografica aponta quatro func¢des principais da composi¢ao pictorica:
(1) comunicar informagdes e emocdes de maneira eficaz, (2) retratar diferentes atitudes em
relacdo ao tema do filme e influenciar a resposta do publico, (3) estabelecer uma conexao visual
com o restante do filme e (4) causar uma impressao visual satisfatoria, ordenando os elementos
da cena de forma estética e focando a atengao do espectador no ponto de interesse.

Kuiper (1957), afirma que a composicdo do quadro ¢ a menor unidade inteira de
expressao visual na linguagem pictdrica do cinema. A construgdo do quadro cinematografico
ocorre no dominio visual, onde o material escrito e a andlise verbal ¢ substituido pelas
representacdes e analises visuais. O autor divide a base de uma boa composi¢do pictorica em
trés aspectos: comunica¢ado e inten¢do do quadro, elementos de composicao e estética.

Em relagdo a ‘comunicacao e inten¢ao do quadro’, Kuiper (1957) afirma que esta € a
base para a composi¢do do quadro cinematografico e que, geralmente, ¢ definida pelo roteiro
ou durante a constru¢do dos cenarios, mas que pode ser modificada durante a filmagem ou
edicdo. Nesse contexto, a analise plastica ¢ essencial ja que envolve uma avalia¢do intuitiva e
racional dos elementos visuais disponiveis. Outro fator importante a se avaliar nessa primeira
fase de criacdo da imagem cinematografica ¢ a representacdo visual, que trata da forma como
0s sinais visuais sao organizados na tela para criar uma representacdo bidimensional do mundo
tridimensional, sintetizando ‘o que o homem sabe e 0 que vé’.

Sobre os elementos de composicao, Kuiper (1957) diz que ¢ a partir da organizagao dos
componentes visuais que se forma uma composi¢ao completa. Esses elementos incluem o
quadro, o campo de acgdo, pontos, linhas, areas, formas, luz, espago, tempo € movimento. Cada
um desses aspectos contribui para a estrutura visual da cena, organizando os elementos para
alcancar um efeito especifico.

Por fim, Kuiper (1957) diz que a estética ¢ fundamental para avaliar a composicao de

uma tomada, considerando o prazer sensorial proporcionado pelos elementos visuais e as
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emogdes geradas. A estética também envolve a avaliagdo do valor organizacional da
composi¢ao, determinando a importancia das sensagdes, declaragcdes e emogoes transmitidas.

Em termos de composicao para cendrio, os principais aspectos da composi¢ao pictorica
descritos por Kuiper (1957) sdo: a representagdo visual e os elementos de composicao. Isso
porque estes sao os dois pilares que formam a base para a organizacao visual dentro do quadro
cinematografico e, consequentemente, para a criacao de cendrios eficazes capazes de transmitir
a intencdo do diretor e a atmosfera desejada para a narrativa.

A representacgao visual, conforme delineada por Kuiper (1957), € a maneira como ocorre
a tradugdo do mundo tridimensional para a tela bidimensional do cinema e como os elementos
estruturais da imagem sdo dispostos de forma a criar uma visdo coerente e significativa para o
espectador, ndo apenas ilustrando a histéria, mas também comunicando uma mensagem
emocional ou simbdlica.

Este processo envolve a utilizagdo de signos visuais da linguagem cinematografica,
ordenados de maneira a produzir uma aproximac¢ao bidimensional do mundo tridimensional.
Logo, a representagdo visual € crucial para determinar como os objetos e o espago do cenario
serdo percebidos pela cdmera e, por extensado, pelo publico. A escolha dos materiais, das formas
e da disposi¢do dos elementos no cenario deve levar em consideracdo como estes serdo
representados visualmente na tela para atingir o efeito desejado.

Os elementos de composicao, por sua vez, constituem o alicerce visual com os quais a
composicdo pictorica ¢ construida. A composi¢do do cenario ndo se limita a uma simples
disposicdo de objetos, mas envolve uma analise detalhada de como cada elemento contribui
para a narrativa visual. O enquadramento da cena, por exemplo, define o espago visivel ao
espectador e pode destacar elementos especificos, guiando o olhar do publico para pontos de
interesse ou criando uma sensagao de profundidade e perspectiva (KUIPER, 1957).

Dessa maneira, € possivel perceber que ¢ através da organizacdo dos elementos visuais
e da representacdo pictorica, que o cendrio pode adquirir fungdo comunicativa e integrar
ativamente o discurso visual do filme. A composi¢do estabelece conexdes simbdlicas e

emocionais que orientam a leitura do espectador.
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2.3.1 A representaciio do espago

O primeiro aspecto da composicao pictorica analisada para a constru¢do da imagem
animada do filme fruto desta pesquisa é o cenario'®. Especificamente, o cenario construido a
partir da perspectiva'®. Existem cinco tipos de perspectiva®’: de um ponto de fuga, de dois
pontos de fuga, de trés pontos de fuga, perspectiva for¢ada e perspectiva atmosférica. No
entanto, a perspectiva de um ponto ¢ a mais comumente utilizada para a criagdo das imagens
animadas (BYRNE, 1999).

O cinema pode ser considerado a forma de arte que mais se empenhou em representar a
imagem a partir de elementos que simulam o mundo real observado pelos sentidos humanos,
ou seja, através da perspectiva. As projecdes do cinema eram um verdadeiro espetaculo e
ofereciam um valor de mundo real as imagens na tela, mas esse método de representagao ¢ um
legado da pintura (BARBOSA, 2008).

No Renascimento, a perspectiva linear?! de Brunelleschi, era o método utilizado para se
pensar o espago pictdrico como a forma mais fiel de construgdo da realidade visivel. Como
artificio, o cinema utilizou e utiliza essa perspectiva ja que, a partir dela, o espago se constroi
pelo ponto de vista do sujeito, colocando-o sempre como um observador centralizado, ou seja,
a visdo da camera se confunde com o ‘eu/olho’*? do observador. O quadro fotografico do
cinema e o quadro da pintura estdo a altura dos olhos do observador mesmo que este nao esteja
em cena’ (BARBOSA, 2008). J& Oliveira Jr. (2017) diz ser inegével a relagdo de ‘parentesco’
entre a cultura visual do cinema e a perspectiva renascentista, mesmo que o intuito final seja
desafia-la ou negé-la.

Os estudos sobre a origem da perspectiva de Hubert Damisch (1993), reforcam a
hereditariedade entre os estudos de Brunelleschi com os dispositivos cinematograficos, como

uma antecipagdo do modelo otico que seria adotado pela fotografia e o cinema. Segundo

18 Cabe destacar que, em determinados casos, os filmes de animag@o podem ser produzidos sem a necessidade de
cenarios. Contudo, para os propositos desta monografia, serdo analisadas apenas animagdes em que 0s cenarios
constituem elementos fundamentais na construgao do discurso filmico.

A perspectiva apresentada ¢ a transformagdo geométrica que projeta o espago tridimensional em uma superficie
plana, seguindo regras especificas e ndo a perspectiva ideologica (AUMONT, 2006).

200 autor ndo considera em sua andlise as perspectivas isométrica e cavaleira, embora reconhegamos sua
existéncia. No entanto, optamos por seguir a classificagao proposta por Byrne (1999), uma vez que o filme fruto
desta pesquisa ndo emprega esses tipos de perspectiva.

2l Também chamada de perspectiva de um ponto de fuga; perspectiva renascentista; perspectiva central ou
perspectiva paralela.

22 5 “eu’ como um jogo de significado entre as palavras ‘I’ ¢ ‘Eye’ no inglés.
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Damisch (1993), a perspectiva renascentista tem mais importancia na cultura atual do que
durante o renascimento, para o autor “Nao ha tantas pinturas assim construidas de acordo com
uma perspectiva estrita no século XV; ja o filme, a fotografia, as novas midias, dependem
diretamente dela” (OLIVEIRA JR, 2017)

A perspectiva renascentista (Figura 6), evidentemente, ndo ¢ o tnico método nem o
método universal de representacao do espago, na Idade Média, por exemplo, havia a perspectiva
hierarquica. Contudo, os estudos geométricos, matematicos e cientificos de Brunelleschi
sistematizaram um método construtivo que permitia a representagdo do mundo com base em
como o observamos - como raios de luz incidem no olho humano apoés atravessarem o plano da
pintura. E sendo ou ndo a melhor forma de se representar o mundo visivel, a perspectiva
renascentista molda a forma como o espago ¢ enxergado e é certamente o método mais utilizado
pelo cinema (CRUZ, 2007).

Como exemplo de obra construida a partir dos principios da perspectiva renascentista,
Barbosa (2008) cita a obra A tltima ceia de Leonardo da Vinci, e diz que o artista ao estabelecer
esse recorte cria a ilusdo de um espago continuo que segue para o centro do quadro, dessa forma,
o observador tem a sensacdo de ‘vislumbrar a cena como uma janela’. Outros exemplos
classicos do uso da perspectiva linear sdo os quadros ‘Escola de Atenas, Rafael Sanzio (1509-
1510)’ e ‘Cidade Ideal - Urbino, atribuida a Piero della Francesca (1498)’.

Como visto, a perspectiva renascentista representava o espago a partir do ponto de vista
de um observador centralizado. Para Aumont (2006) a perspectiva adota sistemas que refletem
uma determinada visdo do mundo e de percep¢ao humana priorizando valores simbolicos em
vez do realismo visual. A perspectiva renascentista, busca imitar a percepgao natural atribuindo
a visao um papel de modelo para a representacdo do mundo real, o que reflete na ideia de que
a perspectiva ¢ uma forma simbolica de nossa percepcao.

Oliveira Jr (2017), traz como exemplo, o uso da perspectiva renascentista no filme
"Janela Indiscreta" (Rear Window, 1954), dirigido por Alfred Hitchcock. Nesse filme,
Hitchcock utiliza a visdo através da janela como uma metafora da representagcdo visual tanto
dos limites do codigo interpretativo, da propria perspectiva, quanto de seu contexto narrativo,
o que significa essa perspectiva. Segundo o autor, ao colocar a janela como figura central da
construcdo narrativa do filme, Hitchcock remonta a Leon Battista Alberti, que em seu tratado
‘da Pintura’ compara o sistema da perspectiva renascentista a figura de uma janela, ou seja, o

espaco pictorico ocupado pela pintura ¢ “uma janela aberta por onde possa eu mirar o que ai
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sera pintado” (Alberti, 1999). Vale ressaltar que essa ‘janela’ ¢ tanto forma quanto metafora,
ou seja, viabiliza ndo somente o ato de ver, mas também um espago que da origem ao visivel.
O espectador do quadro ao interpretar os vestigios fisicos da pintura o atribui de sentido

(OLIVEIRA JR, 2017).

Figura 6

A perspectiva renascentista: A Ultima Ceia (1495-1498) de Leonardo da Vinci; Escola de Atenas (1509-1510)
de Rafael Sanzio; Cidade Ideal - Urbino (1498), respectivamente.

Fonte: Wikipedia

Logo, para Oliveira Jr (2017), tanto a janela em Hitchcock () quanto a janela em Alberti
constroem um modo racional de ver e significar o espago ao instaurar “um campo de leitura, de
representacao, de interpretacao de tragos visuais” e dotados de signos. Contudo, a perspectiva
requer um sistema de orientacdo especifico o que cria a ilusdo de ‘olhar através’. O
quadro/janela do cinema e da pintura, estdo baseados numa ilusdo de profundidade subordinada
a esse sistema de orientagao.

Portanto, o uso da perspectiva renascentista que coloca o quadro como uma janela,
constitui ndo somente um modelo de representacio do mundo real, como teorizado
matematicamente por Brunelleschi, mas também um espago de significacdo. Oliveira Jr (2017)
conclui que o dispositivo da perspectiva cria um campo de leitura encadeando elementos visuais

em signos que levam a um olhar através do quadro.
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Figura 7

Janela Indiscreta (1954) de Alfred Hitchcook

Fonte: Movie Screencaps

Essa ilusao de profundidade que coloca o olho do observador como o vértice da
piramide visual, sugere um olhar fixo e afastado, permitindo um olhar sem ser visto, um ponto
de observacao imutavel que torna o observador invisivel.

Para conotar realismo, o nivel de fidelidade visual deve necessariamente corresponder
a um certo grau de semelhanca entre a imagem e a impressdo sensorial
correspondente. Dentre esses graus de iconismo a imagem fotografica apresenta a
experiéncia mais aproximada da coisa real como vista diretamente na natureza. Em

termos ilusionistas ¢ a imagem de maior efeito realista. (BARBOSA JUNIOR, 2012,
p.450)

Como visto, o uso da perspectiva tanto na pintura quanto no cinema vai além de uma
técnica de composi¢ao visual, mas também como um instrumento simbdlico de significagcdo da
imagem. No cinema de animacdo, essa abordagem ndo ¢ diferente?>. A perspectiva
renascentista, além de organizar o espago visualmente, também ¢ utilizada para construir e
comunicar camadas simbolicas importantes para a narrativa.

Um exemplo ¢ a utilizacdo simbodlica da perspectiva na cena do filme Princesa
Mononoke (1997) de Hayao Miyazaki, na qual o personagem Ashitaka (Figura 8) busca
conselho da sacerdotisa sobre seu futuro. Esse momento ocorre apds Ashitaka matar o deus
javali e ser ferido por ele. A perspectiva renascentista ¢ aplicada na cena para centralizar a
figura da sacerdotisa como o ponto de maior importancia da imagem, ja que € ela quem ira

revelar o destino de Ashitaka.

B g importante destacar que aqui estdo sendo considerados filmes de animacdo figurativos e que buscam uma
ilusdo de profundidade em seus cenarios.
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Ao mesmo tempo, a perspectiva ¢ utilizada para posicionar Ashitaka de maneira
inclinada e abaixo da sacerdotisa, o que simboliza sua subordina¢do ndo apenas ao destino que
ela ird revelar, mas também a propria figura da sacerdotisa. Esse posicionamento visual cria
uma hierarquia simbolica, onde Ashitaka, apesar de ser o principe da aldeia, se vé em uma
posi¢ao de vulnerabilidade e dependéncia em relagao a sacerdotisa e a decisao que ela tomara.
Esse contraste entre sua posi¢ao fisica na cena e seu status dentro da comunidade destaca uma
tensdo significativa no momento, refletindo a dualidade de sua situacdo, em que ele, apesar de
principe, se vé subordinado ao destino que estd prestes a ser tracado por uma autoridade

superior.

Figura 8

A Princesa Mononoke (1997) de Hayao Miyazaki

Fonte: Animation Screencaps

A perspectiva renascentista se fundamenta em um mecanismo que ndo apenas
geometriza o espaco, mas também automatiza a visdo. Sua principal funcdo ¢é estabelecer um
modelo de representacdo que organiza o espago da historia, transformando o quadro, enquanto
janela da representacao, em um dispositivo essencial. Dessa maneira, a perspectiva nao se limita
a mostrar; ela também "pensa", revelando que o quadro esta constantemente "tramando algo"
em relacdo ao espectador (OLIVEIRA JR, 2017).

O quadro, enquanto tela, funciona como uma engrenagem produtora de efeitos de
representacdo, ao organizar o espago representado por meio da disposi¢cdo ou arranjo dos
elementos dentro de seus limites. Nesse contexto, a perspectiva, ao atuar como um meio de

organizacdo da realidade percebida - ou como a conversao do mundo desestruturado da
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percep¢ao imediata em um universo geometrizado - encontrando seus limites ao manipular as

incertezas do olhar, explorando as tensdes entre o visto e o nao visto (OLIVEIRA JR, 2017).
2.3.2 Escala de planos

Aumont (2006) diz que a ideia de ‘quadro’?*, decorrente da pintura, foi utilizada pela
fotografia que expandiu seu conceito ao destacar a relacao entre o quadro do instantaneo € o
olhar do fotégrafo. No entanto, as palavras ‘enquadrar’ e ‘enquadramento’ surgiram com o
cinema para descrever o processo - mental e material - de criar uma imagem em uma
determinada posicao espacial vista a partir de um angulo especifico. Entdo, o ‘enquadramento’
passou a designar os valores topologicos ou expressivos do quadro.

No cinema classico, o enquadramento tende a centralizar o sujeito e muitas vezes, a
escolha e a clareza da narrativa estd associada ao posicionamento dele no plano
cinematografico. O plano, por sua vez, ¢ definido como a imagem persistente entre o ligar e o
desligar da camera a cada vez. O tempo de duracdo de cada plano ¢ variavel e diretamente
ligada a escolha do diretor, sendo maior ou menor dependendo de seu contetido dramatico
(BARBOSA, 2008).

Nos primeiros filmes, a distancia entre a cdmera e o objeto filmado era mais ou menos
constante, permitindo que as pessoas fossem filmadas em pé. Com o tempo, essa distancia foi
variando e fazendo com que os objetos se tornassem menores ou, em alguns casos, maiores,
quando ultrapassavam os limites do quadro. Para lidar com essa relagdo variavel entre a
distancia da camera e o tamanho aparente dos objetos, foi criada uma tipologia simples de
‘escala de planos’.

Essa escala pode variar entre linguas e tradi¢des cinematograficas. Na tradicao francesa,
vai desde o plano geral (com personagens perdidos no cenario) até o primeirissimo plano (em
que o rosto ocupa todo o quadro), passando por planos como o de conjunto, americano, médio,
aproximado e primeiro plano. A escala de planos esta relacionada ao tamanho das personagens
filmadas em pé, com a cabega visivel no quadro. (AUMONT, 2006).

Para Barbosa (2008), na pintura, essa relacdo nao ¢ diferente. A representacdo do ser
humano, ressaltando suas formas, expressdes, emogdes e sentimentos, tem sido constantemente
uma prioridade tanto do cinema quanto da pintura. Diferentes tipos de planos ja eram utilizados

por pintores mesmo antes da construcao do Cinematdgrafo pelos irmaos Lumiére em 1895.

2 quadro-objeto
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Para Barbosa (2008) os tipos de enquadramentos mais comumente encontrados em

pinturas e que sdo essenciais para a linguagem cinematografica sao:
a) Plano Aberto: Neste plano o personagem ¢ mostrado envolvido pelo cenario, a cdmera esta

distante o que permite visualizar a ambientagdo da cena.

Figura 9

7>

0 Jogo do Croquete (1873) de Edouard Manet e Screenshot do filme O Velho e o Mar (1999) de Alexander
Petrov, respectivamente.

Fonte: Wikipedia; Fabiolous

b) Plano Médio: Neste plano, o personagem aparece mais préximo das bordas da cena, mas
ainda € possivel ver parte do cenario, permitindo uma movimentagdo em cena.

Figura 10

O Tocador de Pifaro (1866) de Edouard Manet e Screenshot do filme O Velho e o Mar (1999) de Alexander
Petrov, respectivamente.

Fonte: Wikipedia; Fabiolous



50

r

¢) Plano Americano: Neste plano o personagem ¢ mostrado do joelho para cima,
originalmente surgiu nos filmes ‘westerns’ - os faroestes - para mostrar a cartucheira do
revolver na cintura do personagem.

Figura 11

Edouard Manet (1867) de Henri Fantin-Latour e Screenshot do filme O Velho e o Mar (1999) de Alexander
Petrov, respectivamente.

Fonte: Wikipedia; Fabiolous

d) Primeiro Plano: Neste plano o personagem ¢ visto do busto para cima, ¢ utilizado para
mostrar caracteristicas, intengdes e atitudes dos personagens. Na pintura é comumente

utilizado em retratos pois evidencia o modelo.

Figura 12

Autorretrato com a Orelha Cortada (1889) de Vincent van Gogh e Screenshot do filme When the Day Breaks
(1999) de Amanda Forbis e Wendy Tilby

Fonte: Wikipedia; NFB
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e) Primeirissimo Plano e Plano Detalhe: No primeirissimo plano os personagens sdo
mostrados do ombro para cima, ja o plano detalhe mostra partes do corpo em detalhes como

boca, maos, olhos etc. Esse plano também ¢ utilizado para mostrar objetos.

Figura 13

Menino Rindo (1625) de Frans Hals; Screenshot do filme String (1991) de Wendy Tilby; Trés Peras (1878-
1879) de Paul Cézanne e Screenshot do filme String (1991) de Wendy Tilby, respectivamente

Fonte: Wikipedia; NFB

f) Plano Conjunto: Por fim, héd o plano conjunto que enquadra dois ou mais personagens no
mesmo plano. Na pintura ¢ comum composi¢des envolvendo a disposicao de varias pessoas

no quadro.
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Figura 14

Henri Fantin-Latour no Canto da Mesa (1872) de Henri Fantin-Latour e Screenshot do filme O Velho e o Mar
(1999) de Alexander Petrov, respectivamente.

Fonte: Wikimedia; Fabiolous

J& em relacdo aos angulos da cdmera BETTON (1987) descreve trés maneiras de

posicionar o angulo de vista do espectador:

a) Sem Angulo: Neste angulo a cAmera esté posicionada horizontalmente na altura do olho do
observador, ndo ha deformacgado de perspectiva.

Figura 15

A Ultima Ceia (1495-1498) de Leonardo da Vinci e Screenshot do filme O Velho e o Mar (1999) de
Alexander Petrov, respectivamente.

Fonte: Wikipedia; Fabiolous

b) Plongée: A camera ¢ posicionada acima do objeto filmado, gerando um angulo que
apresenta uma deformagao de perspectiva. Neste angulo, os planos parecem ‘esmagados’,
‘pregados ao chao’, o que diminuiu o tamanho das pessoas, criando um efeito de pequinés

tanto fisica quanto psicoldgica.
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Figura 16

Queda de fcaro (1558) de Pieter Bruegel (o Velho) e String (1991) de Wendy Tilby, respectivamente

Fonte: Wikipedia; NFB

c¢) Contra Plongée: Neste angulo a camera estd posicionada objeto filmado. Também
ocasiona uma deformagao de perspectiva que confere ao plano um efeito de grandiosidade.
No contra plongée os personagens parecem altivos fisica e psicologicamente.

Figura 17

O Balango (1767) de Jean-Honoré Fragonard e Screenshot do filme O Velho e o Mar (1999) de Alexander
Petrov, respectivamente

Fonte: Wikipedia; Fabiolous

Como apresentado, a pintura ndo apenas antecipou e influenciou o uso da perspectiva e
da escala de planos, mas também estabeleceu os principios estéticos que o cinema,

posteriormente, veio a incorporar e reinventar ¢ a forma como cada elemento ¢ ordenado no
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espacgo pictorico, sendo pontos importantes para a constru¢do da narrativa do filme. Como
argumenta Betton (1987):
O espago filmico ndo ¢ apenas um quadro, da mesma forma que as imagens nao sao
apenas representagdes em duas dimensdes: ele ¢ um espaco vivo, em nada
independente de seu conteudo, intimamente ligado as personagens que nele evoluem.

Tem um valor dramatico ou psicologico, uma significa¢ao simbolica; tem também um
valor figurativo e plastico e um consideravel carater estético. (Betton, p.29, 1987)

Contudo, nem o cinema de animac¢do nem a pintura sdo capazes de criar elementos
fidedignos a realidade como o aparato da fotografia, j4 que s3o produzidos através da

manipulagdo dessa realidade (CRUZ, 2007).
2.4 AILUMINACAO

Outro elemento de composicdo descrito por Kuiper (1957) imprescindivel para a
composi¢do pictdrica, € por consequéncia, para a criacdo da imagem animada colorida
analogicamente ¢ a luz.

Assim como Kuiper (1957), Maciel (2017) argumenta que a luz - principalmente os
efeitos da iluminacdo - ¢é essencial na constru¢do da imagem cinematografica, porque € a partir
dela que os objetos se tornam visiveis e as tonalidades sdo definidas. A iluminacao ¢ vital para
modelar os objetos, criar profundidade e promover a atmosfera do filme. Mais do que permitir
ver, a maneira como o ambiente ¢ iluminado pode alterar a percepcdo de espaco, criando
contrastes entre luz e sombra que adicionam drama ou suavidade a cena, além de guiar o foco
do espectador a um ponto de destaque®. Segundo Betton (1987):

A iluminag@o é um cenario vivo e quase um ator. cria lugares, climas temporais e
psicologicos, cria estética. Assim como as linhas, as formas e as cores, a luz pode

produzir efeitos sobre a sensibilidade de nossos olhos, mas também sobre nossa
sensibilidade como um todo. (BETTON, 1987 p.55)

Compreender como a luz incide sobre os objetos ¢ fundamental para representar os
diferentes tipos de superficies que compdem esses objetos, principalmente em animacgdes
pintadas de maneira analdgica j4 que a iluminagdo nesses filmes também ¢é desenhada ou

pintada?® (MACIEL, 2017).

2 Um ponto de destaque ¢ um ponto de claridade relativa sobre uma superficie (MACIEL, 2017)

26 g importante ressaltar que ha técnicas de animagdo que fazem uso de outros recursos de iluminacao. Filmes
stop motion, por exemplo, podem fazer uso de iluminagao direta como em um filme /ive action. Filmes em CGI
possuem recursos digitais de simulagdo de luminosidade e mesmo técnicas artesanais podem fazer uso de técnicas
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O uso adequado da iluminacao ¢ fundamental para criar atmosferas e transmitir valores
expressivos no cinema. A manipulacdo das sombras, especialmente, desempenha um papel
crucial nesse processo. Segundo Maciel (2017), existem dois tipos de sombras: a sombra
propria, ou sombreamento, € a sombra projetada.

A sombra propria, ou sombreamento (Figura 18), estd relacionada a natureza
tridimensional dos objetos. A luz, ao passar por um meio homogéneo e isotropico, ndo altera
sua direcdo de propagacdo®’ - o que esta vinculado as propriedades quimicas e fisicas do
ambiente. No entanto, quando a luz sofre refragdo, sua dire¢do de propagacao pode ser alterada.
Como os objetos estdo inseridos em ambientes heterogéneos e anisotropicos (Halliday &
Resnick, 2010)%®, isso cria 4areas de maior ou menor clareza nas superficies gerando volume nos

objetos.

Sombreamento: O Anjo Caido (1847) de Alexandre Cabanel ¢ Screenshot do filme O Velho ¢ o Mar (1999)
de Alexander Petrov representando como a luz cria o sombreamento dos objetos de cena.

Fonte: Wikipedia; Fabiolous

Por outro lado, a sombra projetada (Figura 19) ocorre quando a direcao de propagagao
da luz ¢ bloqueada por um objeto. Esse fendmeno esta diretamente relacionado ao tipo de fonte
luminosa, que pode ser natural ou artificial, e a intensidade da luz. A iluminagdo concentrada
gera sombras claras e bem definidas, com texturas e contornos nitidos, enquanto a iluminagao
difusa cria uma luz mais suave e dispersa. E o bloqueio da luz por um objeto gera areas de

escuridao parcial ou total nas superficies ao seu redor (Maciel, 2017).

especificas, como € o caso da animagdo em areia que normalmente ¢ feita sobre uma placa de material transparente
retroiluminada.

2T Aluzé propagada de maneira retilinea.

28HALLIDAY, David; RESNICK, Robert. Fundamentos de Fisica Optica e Fisica Moderna. Rio de Janeiro: LTC
- Livros Técnicos e Cientificos Editora S.A. vol3, 2010.
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Figura 19

Sombra Projetada: Ivan, o Terrivel, e o Seu Filho Ivan em 16 de novembro de 1581 (1883) de Ilia Repin e
Screenshot do filme O Velho e o Mar (1999) de Alexander Petrov, representando como a luz cria uma sombra
projetada sobre os objetos.

Fonte: Wikipedia; Fabiolous

O controle sobre a iluminagdo e, por conseguinte, sobre as sombras, permite ao cineasta
moldar a composicao das cenas de forma precisa. Betton (1987) enfatiza que a iluminagao ¢
responsavel por definir contornos, criar profundidade espacial e gerar efeitos emocionais e
dramadticos, utilizando a luz para simbolizar estados psicologicos e dramaticos. Assim, a
iluminacdo ndo apenas ilumina, mas também define o tom e a atmosfera de uma produgdo
cinematografica.

Como visto, a iluminagdo € um elemento essencial na composic¢ao pictorica e, portanto,
na percepg¢ao visual da imagem animada colorida analogicamente. Mas, a relagdo entre luz e
sombra também ¢ fundamental no pensamento pictérico da pintura. Segundo Pais (2014) na
pintura, a luz ndo ¢ apenas um fator técnico de iluminag¢do, ¢ um componente simbdlico e
expressivo, que revela o espago, as formas e até a alma de uma obra.

Historicamente, a luz tem sido usada para criar a ilusdo de profundidade e volume para
conferir a pintura um grau de aproximac¢ao com o mundo real. Nesse contexto, os efeitos de
iluminagao que sdao desenhados ou pintados exemplificam como a luz pode ser uma ferramenta
de manipulagdo estética que transforma a percep¢ao do espago e da realidade representada
(SENNA, 2018).

O uso da luz como elemento de construcdo visual remonta as praticas pictoricas
tradicionais em que os artistas buscavam simular a luz natural do sol ou do fogo, elementos que
sempre iluminaram e definiram a visibilidade do mundo ao nosso redor. A técnica do claro-
escuro permite criar a sensacao de volume e a ilusdo de profundidade e se tornou um dos pilares

da pintura figurativa (PAIS, 2014).
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Pais (2014), estabelece que na pintura a luz pode ser classificada como luz natural e luz
artificial (Figura 20). A luz natural, era utilizada para modelar o referente no primeiro plano e
dar profundidade ao espago, diminuindo a luminosidade e intensidade das cores a medida que
os planos se distanciam. Ja a luz artificial tinha o proposito de destacar ou esconder elementos

conforme a intencao do artista (PAIS, 2014).

Figura 20

Luz natural e luz artificial na Pintura e na Animagdo: Da esquerda para a direita, Deposic¢ao da Cruz (1507) de
Rafael Sanzio; Screenshot do filme O Velho e o Mar (1999) de Alexander Petrov representando a iluminagao
natural e a Adoragao dos Pastores (1535) de Giulio Romano e Screenshot do filme O Velho e o Mar (1999)
de Alexander Petrov representando a iluminagdo artificial, respectivamente

Fonte: Wikipedia; Fabiolous

No cinema de animagdo, a luz também ¢ um elemento essencial ja que ¢ a partir dos
recursos de iluminagao que se cria a ilusdo de um espaco tridimensional manipulando a relagao
luz e sombra. E segundo Moreira (2017), assim como na pintura, a animagdo oferece maior
liberdade na forma de se representar a luz, permitindo exageros, distor¢des e a criagdo de efeitos
que nao seriam possiveis na captura fotografica do cinema live action.

A luz também pode ser utilizada para iluminar e direcionar a cena, criando uma

atmosfera temporal e até agindo como um personagem (Figura 21). Segundo Moreira (2017)
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ela também ¢ um componente fundamental para a construgdo simbolica do espago, como se
observa no teatro de sombras e no teatro de luz negra, onde a luz, ao criar sombras e dar forma
aos objetos, estabelece o cendrio da narrativa. A luz na animag¢do ndo se limita a ser um
elemento técnico, mas adquire uma carga expressiva e simbodlica, essencial para a criacao de

efeitos visuais que compdem o universo da obra.

Figura 21

A Luz como Personagem: Screenshot do filme Ubu Tells The Truth (1997) de William Kentridge,
representando como a luz atua na relagio entre figura e fundo, fazendo parte integrante do personagem.

Fonte: INFX4

J4 do ponto de vista técnico, Moreira (2017) diz que o cinema de animag¢do ndo existe
sem luz - embora os brinquedos dpticos possam se aproximar da experiéncia cinematografica.
Esteticamente, a luz pode ser considerada um elemento animado, € € a partir dela que a
animacao representa conceitos como dia e noite, interior e exterior, seja de maneira figurativa
ou abstrata. No campo das técnicas, a luz pode ser usada para criar variagdes de ambientes e
representar diferentes sensacoes.

A manipulagdo da luz no cinema de animagao depende da técnica de animagao. Técnicas
que utilizam espagos reais como o stopmotion, a luz também € um elemento real (Figura 22),
ja em técnicas de animagdo analogica ou por animagao digital, a luz ¢ um elemento artificial

criado pelo proprio artista como um pintor.
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Figura 22

A Luz como Marcador Temporal: Screenshot do filme Pinocchio (1940) dos estiidios Disney mostrando a
diferenca da iluminag@o do cenario para criar a ilusdo de dia e noite.

Fonte: Animation Screencaps

A historia da luz na animacgdo remonta aos primeiros estudos sobre a proje¢do de
imagens. Aristételes ja havia descrito o que seria utilizado como o principio da camara escura,
no qual um pequeno orificio em uma parede iluminada projetava uma imagem do mundo
exterior. Este conceito foi posteriormente aprimorado por estudiosos como Roger Bacon, que
contribuiram para o desenvolvimento da Lanterna Mdagica, um dos marcos na evolucdo da
projecdao de imagens. Esse processo inicial levou, eventualmente, ao surgimento do cinema e
da animagao, onde a luz continua a desempenhar um papel fundamental na criacdo da imagem
e do movimento (MOREIRA, 2017).

Como mencionado, a utilizagdo da luz na animagdo varia conforme a técnica. A
animag¢do em pintura sobre vidro (Figura 23), utiliza o contraluz como um recurso cromatico,
sem o contraluz, a pintura sobre vidro ndo seria capaz de criar o mesmo efeito atmosférico?’.

A luz na animacdo também desempenha um papel significativo na construcao da
atmosfera e na narrativa visual, ela ndo s6 ilumina a cena, mas também contribui para a
evolucdo da histéria ao longo da agdo. Moreira (2017) destaca como as sombras e as areas
escuras podem ser tdo importantes quanto as iluminadas, direcionando a atenc¢ao do espectador

e estimulando sua imaginagado, além de garantir a harmonia visual da cena.

2Processo detalhado no tépico 3.2.1 ALEXANDER PETROV
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Figura 23

A Luz como Elemento Cromatico: Screenshot do video Yellow Rose: Behind The Scenes with Xin Li (2017)

Fonte: Sophie Koh Channel

No contexto da construgao da atmosfera, um exemplo ¢ a iluminagao no filme Memorias
de Ontem (1991) dirigido por Isao Takahata, em que a luz funciona como um artificio visual
para distinguir diferentes cronologias temporais. A superexposi¢ao da luz, cria uma névoa
branca que desvanece as bordas da imagem, simbolizando a natureza etérea e imprecisa das
lembrangas, separando-as da nitidez do presente (Figura 24). Essa técnica, ao alterar
drasticamente a iluminagdo do cenario, sinaliza uma mudanga no tempo narrativo,
transportando o espectador para o dominio da memdria através de uma experiéncia visual
distinta. A criagdo de esquemas cromaticos e variacdes de intensidade da luz sdo estratégias
utilizadas na animacgdo para representar diferentes horas do dia ou estagdes do ano, e essa
mesma logica pode ser aplicada para indicar a transicdo para um tempo passado, onde a luz
assume qualidades particulares associadas a subjetividade da recordagao.

A comparagao entre a luz na pintura e no cinema de animagao revela tanto semelhangas
quanto diferencas importantes. Ambas as formas de arte reconhecem o poder da luz para
modelar formas, criar espago e transmitir emogdes. A técnica do claro-escuro, desenvolvida na
pintura renascentista, encontra eco na animagao ao buscar volume e profundidade. Contudo,
enquanto a pintura ¢ estatica, o cinema de anima¢ao manipula a luz ao longo do tempo, criando
atmosferas dinamicas e utilizando a luz como um elemento narrativo que evolui de acordo com
o desenrolar da historia.

Além disso, a natureza das técnicas utilizadas na animag¢ao influencia diretamente a
representacao da luz. Na pintura, a luz surge da interacdo entre os pigmentos e a superficie,
permitindo a criacdo de texturas e opacidades diversas. J4 na animagdo, seja por meio do

desenho tradicional, da pintura ou da simulacdo digital, a luz ¢ construida artificialmente,
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proporcionando um controle preciso sobre sua intensidade, cor e direcao. Essa capacidade de
manipulagdo da luz é fundamental para dar forma a narrativa e construir o espaco e as emogdes

da histéria (MOREIRA, 2017).

Figura 24

A Luz como Evocacdo da Memoria: Screenshot do filme Memorias de Ontem (1991) dirigido e escrito por
Isao Takahata - apresentando a personagem Taeko Okajima em 1966 e 1987, respectivamente.

Fonte: Animation Screencaps
2.5 ACOR

Segundo Furniss (2009), compreender a funcionalidade da cor nas animagdes de uma
forma analitica ¢ um processo complexo, ja que muitos artistas desse ramo dizem recorrer a
elementos subjetivos, como ‘instinto’ ou ‘inspiragdo’, ao escolher as cores para suas obras. No
entanto, para a autora, mesmo que a aplica¢do das cores seja afetada por fatores intangiveis, €
essencial que os artistas estudem e apliquem a teoria das cores em seus trabalhos. Isso ocorre
porque a compreensao de como as cores se relacionam entre si podem influenciar a percepcao
do espectador sobre a animacao.

De acordo com Furniss (2009), a cor ¢ uma sensacao Optica resultante da interagao dos
diferentes comprimentos de onda da luz visivel. Quando a luz branca incide sobre um objeto,
parte dessa luz ¢ absorvida, e outra parte ¢ refletida, e essa relagdo define a cor percebida pelo

observador. Por exemplo, um limao reflete apenas os raios de luz amarelos, tornando-se assim
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amarelo. A cor, portanto, depende da luz e das propriedades materiais do objeto sobre o qual
incide. Além disso, a cor também ¢ moldada por aspectos culturais, o que torna a interpretacao
das cores um fendmeno relativo e nao absoluto.

Para Furniss (2009), na animagao, as cores desempenham diversas fungoes, elas t€ém o
poder de criar diferentes atmosferas e espacgos, desde uma sensagao de serenidade até um clima
de claustrofobia e ansiedade, criar efeitos dramaticos, alegres ou sombrios, ¢ até serem
“ouvidas”, ou seja, podem provocar uma sensag¢ao no espectador semelhante a musica, como

uma forma de transmitir emogdes, afetando o estado de espirito do espectador (Figura 25).

Figura 25

A Cor na Animag@o: Screenshot do filme A Bela Adormecida (1959) dos estiidios Disney. As cores verde,
roxo e preto sdo utilizadas para demarcar a atmosfera vilanesca da personagem Malévola.

Fonte: Animation Screencaps

No processo de produ¢do de um filme de animagdo, as escolhas das cores sdo
determinadas por diferentes fatores técnicos e criativos, como por exemplo, o meio em que sera
exibido. Para a televisdo, por exemplo, as cores sdo geralmente mais solidas e contrastantes,
pois a resolucdo da tela ndo permite o uso de sombreamentos sutis. Ja para o cinema, as cores
podem ser mais refinadas, com sombras e detalhes mais delicados, devido a maior resolucdo e
ao tamanho das imagens projetadas (FURNISS, 2009).

Um detalhe importante ¢ que comumente, nas animagdes as cores costumam fugir ao

realismo e se adaptar a subjetividade do autor. Isso significa que as cores ndo precisam ser fiéis
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a realidade, mas sim a emoc¢do ou ao estado psicologico que o criador deseja transmitir. Como
observa Betton (1987), as cores podem ser escolhidas com base naquilo que o autor quer
expressar, permitindo que elas se afastem do realismo sem perder sua verossimilhanca.

De acordo com Bacher (2008) no universo da animacgao, o uso da cor nao ¢ arbitrario
ou apenas estético. A cor tem uma funcao narrativa e emocional. Para o autor, assim como
existe uma ‘curva de emocgao/agdo’, que descreve a progressao dos sentimentos e das reagdes
dos personagens ao longo da histéria, também deve haver uma ‘curva de humor de cor’, que
acompanha as mudangas emocionais e atmosféricas. As cores também podem revelar condi¢des
sutis da narrativa, como por exemplo, as estagdes do ano, o horédrio do dia, as condigdes

climaticas e os ambientes internos e externos apresentados na trama (Figura 26).

Figura 26

A cor como demarcador temporal: Screenshot do filme Balto (1995) da Universal Studios, mostrando a
manipulacdo das diferentes temperaturas da cor para demarcar diferentes horarios do dia.

Fonte: Animation Screencaps

Furniss (2009) diz que o significado das cores ndo se d4 de forma isolada, mas por meio
de harmonias cromaticas e relagdes dindmicas entre elas. Para a autora, a cor ndo deve ser vista
como uma representacdo direta de um simbolo, mas sim como parte de um todo harménico, em
constante transformacao e interagao.

Nas artes plasticas as relagdes cromdticas ndo sdo tdo diferentes. Assim como
mencionado, para Bossolan & Werneck (2010), ndo h4 uma teoria universal da cor que abranja
todos seus aspectos, ja que a abordagem para um entendimento sobre a cor se relaciona a fatores

completamente distintos, como por exemplo, fisicos, simbolicos e socioculturais. Isso ocorre
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porque a cor como um fendmeno 6ptico ¢ resultado da interagdo entre a percepgao visual - o
que se V€ - e seu processamento mental - como se vé.

Ha varias teorias distintas sobre aspectos especificos da cor para entender esse elemento
visual, mas que falham em englobar as complexidades compositivas da cor na pintura. Segundo
Bossolan & Werneck (2010) essas teorias se preocupam muitas vezes em compreender as
dimensdes da cor de uma maneira técnica - mais fisica - sem considerar relagdes cromaticas
intrinsecas e como isso ¢ demonstrado de forma pratica nas artes visuais.

As cores sdo percebidas a partir das relagdes estabelecidas entre um conjunto de
elementos cromaticos, e essas relacdes sdo capazes de gerar diferentes significados. Como
destacam Senna (2018) e Kempinska (2006), ndo existe um ‘dicionario visual’ que funcione da
mesma forma que a linguagem verbal. Nas artes visuais, as combinagdes de signos imagéticos
formam unidades de sentido, sendo que, de acordo com as escolhas individuais de cada artista,
esses signos podem adquirir interpretagdes completamente distintas.

O mesmo raciocinio se aplica as relagdes cromaticas: uma mesma cor pode ter
significados e func¢des variadas, dependendo do papel que desempenha na composigdo. Isso
significa que, ao combinar cores, elas adquirem novas fungdes conforme a relacdo que
estabelecem com os elementos ao seu redor. A interagdo entre as cores pode, portanto, alterar a
percep¢ao do espago e transformar o significado da imagem, evidenciando a influéncia que a
combinacao cromatica tem sobre a sensagao visual transmitida.

Bossolan & Werneck (2010) ao analisarem a cor como um elemento formal e aplicarem
ao campo pictdrico, estabelecem quatro sistemas de correlagdo entre as cores: Tonalidades;

Cores primarias-secunddrias; Cores quentes-frias; Cores complementares.
2.5.1 Tonalidades

De acordo com Bossolan & Werneck (2010), a relagdo cromatica de tonalidade ocorre
quando uma imagem ¢ composta por diferentes tons de uma mesma gama de cor:

Podemos dizer que toda cor - seja ela primadria, secundaria ou tercidria - corresponde

a um determinado tom. Desta forma, consideramos aqui o termo ‘tom’ como

equivalente a cor, seja ela primaria ou composta, pois qualifica a cor de acordo com
sua frequéncia e intensidade luminosa. (BOSSOLAN & WERNECK, p.25, 2010)

Ao compor uma imagem por meio da relagdo tonal, cria-se um vinculo equilibrado entre

as cores. Na gradagdo tonal, os tons extremos atraem o olhar pelo contraste claro-escuro,
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enquanto os tons intermedidrios conectam esses opostos, guiando a visdo pela obra e
contribuindo para a sensac¢do de tridimensionalidade (Figura 27).

Figura 27
\

Relacao de Tonalidade: Davi com a Cabega de Golias (1610) de Caravaggio; Frame do filme O Homem Que
Plantava Arvores®® (1987) de Frédéric Back e O Velho e o Mar (1999) de Alexander Petrov

Fonte: Wikipedia; Animation Obsessive; IMBD

O ritmo visual pode ser lento, com contrastes fortes que interrompem o olhar - como
uma escada - ou rapido, com fusdes suaves que criam uma passagem continua - como uma
rampa. Além disso, o contraste tonal define a relag@o entre figura e fundo: as areas com maior
contraste se destacam como figura, enquanto as transi¢cdes suaves formam o fundo. Além disso,
a saturagiio’! das cores é um aspecto importante na relagio de tonalidade ja que cores saturadas
e vibrantes tendem a avangar para o primeiro plano da imagem, enquanto as cores dessaturadas

criam a sensacao de recuo (BOSSOLAN & WERNECK, 2010).

a) Cores primarias-secundarias

30 BACK, Frédéric. O homem que plantava arvores. 1987. Infantil/Drama, 30 min. Canada: Frédéric Back, Hubert
Tison. Disponivel em: <https://youtu.be/epTqUnKsuUY ?si=xyzgr3-5GQHoSzSb>. Acesso em: 05 de abril de
2025.

3TA satura¢do de uma cor corresponde a intensidade do seu cromatismo. Diz-se que uma cor ¢ saturada quando
se apresenta em sua vibragdo cromatica maxima, ou seja, quando possui correspondéncia a cor luminosa. Além

disso, toda cor saturada corresponde a um matiz. Ja a dessaturagdo, ocorre quando a cor saturada ¢ combinada com
branco, preto ou cinza em diferentes propor¢des (BOSSOLAN & WERNECK, 2010).
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Diferentemente da relacdo cromatica por tonalidade que se da dentro de uma mesma
tonalidade, a relagdio entre as cores primdrias e secundarias®? ocorre entre cores distintas. De
acordo com Bossolan & Werneck (2010), as trés cores primdrias por ndo compartilharem um
valor cromatico comum, funcionam como ‘superficies independentes e densas’ coexistindo no
mesmo plano visual - sem a hierarquia vista anteriormente. Ja as cores secundarias apresentam
menor peso visual por serem derivadas das cores primdrias e, portanto, subordinadas a elas.
Isso reafirma um carater de planaridade da imagem onde todos os elementos parecem estar no
mesmo plano visual (Figura 28). As cores secundarias podem servir como ponte quando
posicionada entre duas cores primarias - por estarem proximas a elas no circulo cromatico. Esse
fendmeno que também se aplica as cores tercidrias, que conectam areas cromaticas mais
distantes. Preto e branco, por serem neutros, se relacionam com outras cores por meio do valor

tonal: o preto aproxima-se dos tons escuros, € o branco, dos tons claros.

Figura 28

Relagdo de Cores primarias-secundarias: The Night Café (1888) de Vincent van Gogh e Frame do filme O
Homem Que Plantava Arvores (1987) de Frédéric Back

Fonte: Wikipedia; Animation Obsessive

b) Cores quentes-frias

32 De acordo com Bossolan & Werneck (2010), no sistema de cor-pigmento, as cores primdarias sdo o amarelo, o
ciano e o magenta/carmim (e ndo o vermelho). No entanto, no sistema de cor-pigmento, como a cor magenta pode
ter um comportamento distinto, ¢ mais adequado substitui-la pelo carmim.
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A relacdo cromatica entre cores quentes e frias estd vinculada a temperatura aparente
das cores. Com base na experiéncia perceptiva humana, as cores sdo frequentemente associadas
a fendmenos naturais. O amarelo, vermelho e laranja, por remeterem ao calor, ao sol e ao fogo,
sao classificados como cores quentes. Em contraste, as cores que remetem ao frio, ao gelo ou
ao céu, como o azul e os violetas, sdo classificadas como cores frias (BOSSOLAN &
WERNECK, 2010).

De acordo com Bossolan & Werneck (2010), a temperatura cromatica ¢ definida pelas

33

cores primdrias™. O azul/ciano ¢ considerado uma cor fria, enquanto o amarelo e o

magenta/carmim sdo classificados como quentes. Embora o magenta seja uma cor intermediaria
de transicdo, geralmente ¢ classificado como quente, mas apresenta uma leve vibragao
cromatica que a aproxima das tonalidades mais frias de cores andlogas, como os violetas, que
estdo mais proximos do azul (Figura 29). Essa mesma correlagdao pode ser feita com as cores
secundarias e terciarias. Além disso, as cores quentes transmitem sensagdes de proximidade,
densidade, opacidade e materialidade, enquanto as cores frias evocam distancias,
transparéncias, aberturas e imaterialidade (BOSSOLAN & WERNECK, 2010).
Com base na temperatura das cores, as relagdes cromaticas entre elas podem gerar os
seguintes efeitos:
e Contrastes posicionais simultaneos no espaco: Esse efeito ocorre quando as cores
quentes e frias criam uma distingdo entre os planos da imagem. As cores quentes
atraem o olhar e se expandem no espago pictdrico, enquanto as cores frias recuam e
se retraem. Essa interacdo estabelece um dinamismo visual, proporcionando
profundidade ao espago e resultando em movimentos de avango e recuo das cores.
e Funcgdo espacial: As cores quentes (vermelho e amarelo) e frias (azul) definem a
fungdo espacial das demais tonalidades. Secunddrias e tercidrias serdo percebidas
como quentes ou frias conforme a cor primaria com que se associam. Por exemplo,
o verde parece frio se mais azulado e quente se mais amarelado, mas ao lado de uma
cor primaria, ele assume uma relagcdo oposta — um verde azulado serd mais quente

que o azul. O mesmo ocorre com o violeta, que parecerd mais quente junto ao azul

3A classificag@o entre cores quentes ou frias depende da predominancia da cor priméria em sua composic¢ao. Por
exemplo, o verde serd mais frio quando se aproximar do azul e mais quente quando se aproximar do amarelo. No
entanto, a temperatura de uma cor também pode variar de acordo com seu contexto e suas interagdes cromaticas.
Além disso, apesar de neutros, preto e branco podem assumir caracteristicas quentes ou frias conforme suas
nuances: tons azulados ou violaceos os tornam frios, enquanto amarelos, alaranjados ou avermelhados os tornam
quentes. Ao serem aplicados a outras cores, ambos tendem a resfria-las. (BOSSOLAN & WERNECK, 2010).
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e mais frio ao lado do magenta. Ja cores tercidrias como marrons, ocres, cinzas €
pretos terdo sua temperatura percebida conforme os tons que sugerem, variando
entre nuances azuladas, avermelhadas, amareladas, esverdeadas, alaranjadas ou

arroxeadas.

™ ,;:w,‘qwn B *, .

Relagao de Cores quentes-frias: Mont Sainte-Victoire e Hamlet perto de Gardanne (1850) de Paul Cézanne e
Frame do filme O Homem Que Plantava Arvores (1987) de Frédéric Back

Fonte: Wikipedia; Animation Obsessive

¢) Cores complementares
A luz branca pode ser decomposta em varias cores, mas, na teoria da cor, ela ¢ obtida
apenas combinando as trés cores primarias (azul/ciano, magenta/carmim e amarelo) e suas cores
secundarias complementares - formadas pela mistura das duas cores primdrias restantes. Cada
cor primaria tem uma cor complementar secundaria que, quando combinada a ela, cria a luz
branca. Os pares de cores complementares sao:
e Azul/Ciano e Laranja (j& que o laranja ¢ a mistura entre as cores primarias
magenta/carmim+amarelo)
e Magenta/Carmim e Verde (ja que o verde ¢ a mistura entre as cores primarias
amarelo+azul/ciano)
e Amarelo e Violeta (porque o violeta ¢ a mistura entre as cores primarias
azul/ciano+magenta)
De acordo com Bossolan & Werneck (2010), a relagdo entre cores complementares &
amplamente usada na arte por corresponder a uma resposta natural da visao: ao fixar uma cor
por muito tempo, a retina gera sua complementar como reacao. Esse fenomeno cria uma atragao

visual entre as cores, produzindo dois efeitos espaciais principais: a fusdo e a tensdo espacial
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(Figura 30). O efeito de fusdo espacial ocorre quando as cores complementares estdo dispostas
de forma proximal, ou seja, préximas dentro de um mesmo campo visual, fazendo com que se
percebam como um unico elemento visual. Em contraste, o efeito de tensdo espacial ocorre
quando o par de cores complementares esté relacionado de maneira distal, ou seja, longe um do
outro no campo visual, criando um efeito de atracao fisica, como se as cores fossem imas de
polos opostos (BOSSOLAN & WERNECK, 2010).

Para Bossolan & Werneck (2010), as cores complementares produzem no campo visual
um movimento que oscila entre atragdo e repulsdo. Esse efeito depende principalmente da
distancia e da saturagdo das cores. Em termos formais, os pares complementares geram o
contraste cromatico mais forte, ja que em termos de valores cromaticos, eles estdo em gamas
afastadas entre si, ou seja, uma cor do par tera um valor de luminosidade alto enquanto outro
sera baixo.cOs autores também destacam que a relagdo entre cores complementares pode ser
indireta, ou seja, ocorrer por meio de tons semelhantes. Um exemplo disso € a interagdo entre
o ocre (semelhante ao amarelo) e o cinza (semelhante ao violeta), o que acentua o contraste
entre os dois pélos cromaticos. Além disso, no sistema cor-pigmento, quando pares de cores
complementares sdo justapostos, ou seja, dispostos lado a lado, geram os efeitos de fusdo e
tensdo. No entanto, quando misturados, resultam em uma anulagdo cromatica, criando uma cor
acinzentada.

Figura 30

Relagdo de Cores Complementares: A Gangorra (1752) de Jean-Honoré Fragonard e Frame do filme O
Homem Que Plantava Arvores (1987) de Frédéric Back

Fonte: Wikipedia;Animation Obsessive

Como visto, a escolha das cores na animacdo, como em qualquer forma de arte, ¢ um

processo subjetivo e multifacetado, que envolve ndo apenas a compreensao técnica das cores,
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mas também a exploracdo de suas implicagdes psicologicas, emocionais € relacionais. A cor
tem o poder de transformar uma simples cena em uma experiéncia visual intensa, moldando a

narrativa e a percepgao do publico de maneiras complexas e variadas.

O uso estratégico das cores nao apenas auxilia na narrac¢ao visual, mas também contribui
para o desenvolvimento do enredo, ajudando a construir uma experiéncia mais completa e
imersiva para o espectador. Assim, a cor, quando utilizada de forma intencional e cuidadosa, ¢
um dos maiores recursos a servigo da animacgao, sendo essencial para comunicar sentimentos,

definir atmosferas e reforcar a narrativa.
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3 O CINEMA DE ANIMACAO DE AUTOR

Para os animadores independentes (em contraposicdo as linhas de montagem dos
estudios), fazer um filme ¢ o mesmo que transcrever a Biblia a mao. (Michael
Atkinson, 1999, apud GRACA, p.18, 2006)

O ‘cinema’ pode ser conceitualmente entendido como um espetaculo realizado dentro
de uma sala escura, onde espectadores, sentados com os olhos voltados na direcdo de imagens
projetados numa tela plana, sdo transportados para um mundo em que histérias sao narradas por
meio de imagens e sons obtidos fotograficamente (GRACA, 2006).

Para Manovich (2000), o cinema tem seu alicerce na producdo de imagens animadas,
mas ao longo de uma complexa histéria de autoafirmagdo como modelo artistico, acabou
marginalizando a animacdo. No entanto, o modelo de produgdo atual - o cinema digital -
apresenta as mesmas preocupacoes técnicas que fundamentaram a construcio das imagens do
cinema de animacdo. Para o autor, o cinema empurrou a animagdo para seus limites, apenas
para se tornar um caso particular de animag¢do no final, ou seja, ao longo de sua trajetoria, o
cinema contribuiu para a marginalizacdo da animag¢do, tratando-a como uma forma de
expressdo menor, associada frequentemente ao entretenimento infantil ou a experimentagao
visual, e ndo como uma manifestagdo artistica legitima por si so.

No entanto, com o advento das tecnologias digitais € a crescente incorporagdao de
imagens geradas por computador nos filmes, o proprio cinema passou a depender de
procedimentos caracteristicos da animacdo para construir seus discursos visuais. Assim, a
animacao, antes relegada a um papel secundario, revelou-se fundamental para a linguagem
cinematografica contemporanea, evidenciando uma inversdo do paradigma que a havia
inicialmente subestimado.

No inicio da historia do cinema, toda produgdo de filmes estava pautada na mise en
scene, a manipulacdo final do filme era algo raro, toda transformagdo ocorria em frente as
cameras>*. No entanto, com o advento do cinema digital, as imagens capturadas durante as
gravagdes nao eram mais o produto final, em vez disso, serviam como material bruto a ser

trabalhado pela equipe de pos-producdo (MANOVICH, 2000).

o digital hipertrofiou essas possibilidades e deslocou significativamente o eixo da criagdo para a pos-producao.
Mas na montagem, a revelacdo do filme ainda contava com possibilidades de alteracdo cromatica e os efeitos de
truca — como o uso de mascaras — conferindo um certo grau de manipulagdo da imagem.
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Como exemplo dessa diferenca entre a produgdo da imagem cinematografica analdgica
x digital, Manovich (2000) cita que no filme Zabriskie Point (1970) o diretor Michelangelo
Antonioni, para conseguir uma cor especifica em uma cena, teve que pintar todo o gramado de
um campo. Ja em Apollo 13 (1995), a equipe de produgao filmou o local real do lancamento da
nave em Cabo Canaveral, ¢ na pos-produgdo, removeu as construgdes que destoavam do
momento historico do filme, além de colorir o céu para um efeito mais dramatico e adicionar
grama a area de langamento. Isso indica que o cinema fotogréafico atual esta muito mais proximo
do cinema de animacao do que ele diz estar.

Esse modelo de apresentacao de filmes que teve inicio nos primeiros anos do século
XX, continua a influenciar a forma como experienciamos o cinema nos dias de hoje e ¢ a partir
do impacto social e economico desse cinema que emerge uma dinamica de marginalizagao que
define todas as outras praticas cinematograficas, incluindo o filme animado, particularmente o
de autor (GRACA, 20006).

Neste contexto, ¢ importante entender o que implica o gesto de animar (GRACA, 20006).

O cinema de animagao apesar de nascer do mesmo dispositivo que fundamenta o cinema
fotografico, diferencia-se dele pela ‘mao humana’ representada no gesto que tenta recuperar um
espaco/tempo oriundo das proprias criagdes tecnologicas. Nesse sentido, o gesto nasce como
uma manifestagdo poética e critica da instrumentalidade do dispositivo cinematografico. Para
Graca (2006), “a imagem animada ¢ em sua singularidade: o modo de abrir a engrenagem
filmica para percebé-la e, assim, poder fazer alguma coisa com ela”. Ao citar Pierre Hébert, a
autora sugere o questionamento: “Por que fazer animagdo no contexto das tecnologias da
comunicagdo disponiveis?”.

Na perspectiva de Gordeeff (2015), a constru¢do da imagem animada € um processo
complexo que envolve uma variedade de elementos e dispositivos projetados em caracteristicas
fisicas, em aspectos plasticos e na propria narrativa filmica. Essa diversidade de elementos
constituintes confere a animag¢do uma riqueza de significados diferentes das do cinema
tradicional (live action).

A interacdo entre esses fatores, tanto fisicos quanto plasticos, € responsavel por gerar
uma multiplicidade de significados subjacentes, proporcionando uma profundidade a
informagdo especifica de cada elemento isolado. Esses significados, por sua vez, podem
interagir de maneiras diversas, resultando em interpretagdes que se distanciam dos significados

originais (GORDEEFF, 2015). Da mesma forma que Senna (2018) diz que a linguagem da



73

animac¢ao ‘se faz no processo de construgdo artistica’ e portanto, nao ha apenas um cinema de
animacao j& que cada técnica utilizada para animar gera resultados estéticos diferentes.

E, ndo obstante, durante a projecao do filme, a fusdo das mensagens objetivas - visuais
e sonoras - contribui para a formagao de um conjunto de informacgdes subjetivas - a narrativa -
gerando uma experiéncia Unica e personalizada ao espectador. Ao assistir um filme de
animacao, o espectador vivencia a imagem projetada integralmente, para Gordeeff (2015) “ndo
¢ a historia que se vé que tem importancia, mas o que essa historia quer dizer”, a imagem
animada tem como caracteristica evocar sensagdes que sao reconhecidas pelo espectador.

Nesse contexto, o gesto de animar ¢ especialmente relevante ndo somente pela
capacidade de questionar a esséncia do discurso filmico como também por possibilitar ao
animador manipular as mensagens objetivas e subjetivas do filme como uma forma de se
autoexpressar e explorar novas formas de linguagem (GRACA, 2006).

Entdo, a relag@o entre o gesto de animar e o produto final de uma animacao estabelece
uma dindmica unica de comunicacao, na qual os codigos visuais e as mensagens, tanto objetivas
quanto subjetivas, se desdobram de maneira distinta, frequentemente resultando em
experiéncias estéticas dissonantes entre si - uma mesma narrativa abordada em diferentes gestos
de animar pode levar a experiéncias completamente divergente uma da outra. Um exemplo de
como os codigos visuais € as mensagens obtidas a partir deles divergem ao mudar o gesto de
animar, sao os filmes Alice no Pais das Maravilhas (1951) produzido pelos estudios Disney e o
filme Alice (1988) de Jan Svankmajer (Figura 31). Apesar de ambas as narrativas serem
baseadas no livro homoénimo de Lewis Carroll’s, no primeiro caso, a anima¢do tradicional
quadro a quadro dos estiidios Disney caracterizado por cores vibrantes e fluidez no movimento,
criam uma narrativa fantastica e magica a cerca do filme, j4 no segundo caso, o uso do stop
motion, os movimentos interrompidos, os elementos desconectados de sua funcdo e
reapresentados como outra coisa, evocam uma sensa¢do de desconforto tornando a narrativa
sombria e surrealista.

Essa dualidade entre codigos e mensagens € inata ao cinema de animagdo ja que ela
emerge da liberdade criativa que esse meio proporciona, permitindo a exploracdo de um
repertorio de cddigos visuais muito mais amplo do que o encontrado no cinema tradicional (live
action). Nesta perspectiva, o ato de animar ndo se limita a um mero processo técnico, mas

representa uma intervencao artistica que confere a obra multiplas camadas de significado,
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abrindo espago para interpretacdes que dialogam simultaneamente com o publico € com o

proprio processo criativo.

Figura 31

As diferencas dos codigos visuais e das mensagens em Alice no Pais das Maravilhas (1951) dos estidios
Disney e Alice (1988) de Jan Svankmajer: Alice no Pais das Maravilhas (1951) dos estudios Disney e Alice
(1988) de Jan Svankmajer, respectivamente, ambas as imagens apresentam os mesmos momentos nos dois
filmes

Fonte: Animation Screencaps e imdb respectivamente

Segundo Gordeeftf (2015) a imagem animada apresenta diversas ‘experimentagoes €

tecnicismos’. A autora divide os filmes animados em trés categorias:

e Desenho Animado: E a técnica mais bésica da animagio. Obtida através de uma
sucessao de desenhos levemente modificados, em relacdo ao movimento inicial, e
visto em uma velocidade de 24 quadros por segundo. Exemplos: desenho sobre
papel, acetato, pelicula e rotoscopia;

e Stop Motion: E uma técnica de animagio que se vale da mesma construgdo
imagética do cinema-vivo enquanto modelo de filmagem, necessita da utiliza¢do de
espacos, camera, iluminacao, ou seja, elementos do mundo real, exigindo, contudo,
a construcdo do movimento através do mesmo processo do desenho animado.
Exemplos: animagdo de bonecos, objetos, areia, recortes (Cut Out), pessoas

(Pixilation®), pintura sobre vidro/parede/quadros e outros suportes;

33 Pixillation ¢ uma animagdo em stop-motion com seres humanos
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e Computagdo Grafica: Utiliza ferramentas de computagdo para gerar a imagem
animada que pode ser 2D (duas dimensdes, similar ao desenho animado mas obtido
através de software de desenho digital) e 3D (trés dimensdes, similar ao stop motion,
contudo esculpido tridimensionalmente por software ou por digitalizagdo).

O que difere a animacao analdgica (o desenho animado e o stop motion) da animagao
digital, ¢ o contato fisico entre o animador e os elementos a serem animados. No primeiro caso,
ha um contato direto do animador que planeja e executa o movimento, enquanto que no segundo
caso, essa ‘responsabilidade’ estd a cargo das codificacdes matematicas do dispositivo, “hd um
hiato entre o dispositivo e a obra” (GORDEEFF, 2015).

A intervencado fisica, ou seja, a manualidade no gesto de animar, imprime qualidades
estéticas e narrativas diferentes das obtidas no registro digital. O gesto de animar ¢ carregado
de intencionalidade artistica, a0 manipular ¢ compor a imagem animada, o artista cria um
repertorio de simbolos e signos - cores, formas, movimentos - que nao se limitam a reproduzir

a realidade, mas sim a construir uma linguagem prépria e multifacetada. Como afirma Graga

(2006):

Aqueles que constroem imagens num contexto de representagdo - pintores,
ilustradores, designers, fotografos - sabem que, em seu trabalho, a tomada de decisdes
¢ inevitavel, constituindo parte do processo de produgédo e variando segundo o tipo de
documento visual pretendido. Todos os modos de fabrico ¢ codificagdo de uma
imagem integram obrigatoriamente procedimentos de selegdo, enfatizagdo e exclusio
de por¢des do real que lhe serve de referente. (GRACA, p.54 2006)

O produto final da animacgao, o filme animado, ¢ o resultado da tensdo entre estas duas
camadas de comunicacdo estabelecidas por Gordeeff (2015): das “‘mensagens objetivas’ ligadas
aos elementos técnicos e das ‘mensagens subjetivas’ ligadas as interpretagdes pessoais. As
sensagdes € emogdes que o espectador experimenta sdo diretamente influenciadas pelo
conhecimento do processo criativo ou pela familiaridade com os cédigos visuais empregados.
No filme de animacdo essa dualidade pode gerar resultados onde o que ¢ visualmente
apresentado (a mensagem objetiva) contrasta ou dialoga de forma inesperada com a carga
emocional ou interpretativa (a mensagem subjetiva) enriquecendo ou ndo a experiéncia estética,

estimulando multiplas leituras e interpretagdes.
3.1 ANIMACAO COMERCIAL E DE AUTOR

Como produto, existem dois tipos mais comuns de animagdo: animagdo comercial

(animagdo de massa) e a animacao de autor.
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Conceitualmente, Senna (2018) a partir da analise de diversos autores, descreve o filme
comercial como sendo aquele cuja existéncia reside na obtencao de lucro, alcangado por meio
de estratégias voltadas @ maximizacdo da arrecadacdo junto ao publico final. O autor diz que,
embora o termo 'comercial' carregue significados associados ao senso comum, autores como
Barradas e Prado propdem uma abordagem mais técnica, tratando o filme como uma mercadoria
inserida nas dindmicas de oferta e demanda que caracterizam a economia e o mercado midiatico.

Do ponto de vista narrativo, Senna (2018) argumenta que os filmes comerciais tendem
a adotar estruturas mais simples e acessiveis em oposi¢ao ao que ¢ considerado cinema de arte.
O filme comercial, antes de ser um objeto artistico - apesar do cinema ser uma linguagem
artistica - ¢ uma mercadoria que percorre uma cadeia produtiva composta por trés etapas
principais: producdo, que envolve todas as fases preparatérias até a finalizacdo da obra;
distribuicdo, responsavel por articular os meios para que o filme chegue ao publico; e por fim,
a exibicdo’%, ou seja através de qual suporte o filme é exibido ao publico.

Para Senna (2018), ja do ponto de vista comercial, os filmes, enquanto produtos
midiaticos, apresentam caracteristicas economicas particulares quando comparados a produtos
de outros setores econdmicos, como por exemplo, a possibilidade de serem consumidos
repetidamente sem se esgotarem e por permitir o acesso simultdneo por multiplos individuos
sem prejuizo da experiéncia individual. Além disso, o autor diz que o valor economico do filme
reside no contetido informacional que ele veicula, e ndo no suporte material por meio do qual €
distribuido.

Sendo assim, apesar da producdo cinematografica exigir elevados investimentos
iniciais, especialmente nas etapas de filmagem e finaliza¢do, no entanto, uma vez concluida, a
replicacao e distribuicdo do contetdo implicam custos marginais extremamente baixos. Dada
essa logica, Senna (2018) sugere que quanto maior o alcance do produto, maior tende a ser sua
rentabilidade j& que o preco do filme no mercado nao esta atrelado aos custos de produgdo, mas
sim ao valor atribuido pelo publico consumidor.

No campo da animagdo, Senna (2018) observa que a estrutura comercial ¢ a
predominante, com empresas tradicionais que produzem em larga escala, como os estadios

Disney e Pixar, e que, muitas vezes, contam com seus proprios canais de distribui¢io®’. Os altos

36 Atualmente a exibigdo dos filmes se transformou significativamente com o avango das tecnologias digitais,
como o YouTube e a multiplicagdo das plataformas de streaming, como a Netflix, sobrepondo as tradicionais salas
de cinema.

3 7Disney Plus, Netflix, MAX, Prime Video dentre outros.
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custos envolvidos - devido a longa duragdo dos projetos, ao niumero elevado de profissionais e
a complexidade técnica - exigem ampla circulagdo e retorno financeiro para a producao de
filmes animados. E isso determina toda uma estrutura narrativa a qual o filme deve seguir.
Comumente, as narrativas dos filmes de animagao seguem os modelos padrdes de historias
centradas em ‘cangdes, vilarejos felizes, historias de amor e vildes’, ou seja, o modelo adotado
nos filmes classicos dos estidios Disney. Pois como indica Senna (2018):
Em 1989, apés um longo periodo de ostracismo nas bilheterias, a Disney lanca o
primeiro do que se tornaria um longo ciclo de filmes de sucesso. O filme era A
Pequena Sereia (1989) [..] define em linhas gerais algumas caracteristicas
fundamentais dos filmes daquele ciclo. Essas caracteristicas podem ser encontradas

nos filmes do estidio ao longo de toda a década de 1990 e além (SENNA, pg. 165,
2018)

Contudo, Senna (2018) diz ainda que existem modelos alternativos a producao de filmes
comerciais, como o mecenato, frequente no Brasil, onde incentivos fiscais e apoios estatais
permitem maior liberdade criativa a filmes que também sdo destinados ao ciclo comercial.
Nesses casos, a rentabilidade pode nao ser a prioridade, tanto para os realizadores quanto para
as institui¢des financiadoras.

Nesse contexto, o filme de animagao de autor se opde a tudo apresentado anteriormente
e, além disso, sua maior diferenga estd no ambito do discurso:

O filme animado de autor situa-se como pratica irregular no interior da producdo
cinematografica, ja que parte sistematicamente da critica e delimitagdo da

instrumentalidade do préprio mecanismo que sustém a ilusdo filmica, e ndo da
subserviéncia a fiabilidade de suas fungdes (GRACA, P.22, 2006).

Isso significa dizer que o autor do filme animado, enquanto explorador e inventor, deve
utilizar o dispositivo cinematografico para além de seu uso convencional. Segundo Graga
(2006), o autor [do filme animado] deve se colocar num lugar de anélise sobre ‘as margens da
substancia expressiva singular que se apresenta a partir do proprio filme enquanto processo’,
ou seja, a expressao artistica e a reflexdo critica do filme de autor devem transpassar tanto os
codigos visuais quanto as mensagens que o compdem.

Graga (2006) diz ainda que, embora produzido com a intencionalidade de se comunicar
com o espectador, o filme de animag¢ao de autor € mais do que um simples ato de comunicagao;
ele ¢ a propria possibilidade de se explorar e de investigar novas formas de significagdo, ou
seja, de criar novas maneiras de transmitir e interpretar essas informagdes. E isso ocorre a partir

do dispositivo.
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O discurso no filme animado de autor se constroi a partir das condigdes elementares que
fundamentam sua produgdo. Esses elementos incluem tanto os dispositivos tecnoldgicos quanto
os modos de codificagdo que se tornam caracteristicos de uma determinada época e contexto.
Dessa forma, o filme animado ndo ¢ apenas uma expressao criativa independente, mas também
um produto condicionado pelas ferramentas e técnicas disponiveis, que influenciam
diretamente sua percep¢do e compreensao.

O filme animado de autor, ao ser feito com uma abordagem Unica e criativa, coloca em
questdo a propria natureza da expressdo filmica. Como exemplo, Graga (2006) cita os irmaos
Quay - famosos por suas praticas experimentais - a autora sugere que eles criam filmes que
questionam constantemente o significado do que de fato ¢ um filme, em um nivel minucioso, a
cada quadro, como um convite para reavaliar as relagdes entre os elementos da cena, a
sequencialidade das imagens, dentre outros aspectos, desafiando o espectador a reconsiderar o
significado das imagens projetadas. Graca (2006) conclui que o mesmo olhar deveria recair
sobre todos os filmes.

Além disso, a produ¢do de conhecimento no filme animado de autor, ou seja, o conjunto
de significados que se originam dele, ¢ decorrente da tensdo entre a interacdo do ‘objeto real’
(o mundo como o conhecemos) e do ‘objeto de conhecimento’ (a representacdo desse mundo
no filme) e que essa interagdo depende da percepgao sensorial do animador € os modelos de
linguagem que ele utiliza. Como visto por Oliveira Jr (2017) toda imagem, mesmo a mais
realista, oferece um acesso filtrado a realidade, sendo esse filtro a personalidade artistica do
autor. E ¢ a partir disso que o filme animado de autor ¢ uma ferramenta de experimentacdo e
questionamento, na qual a realidade ndo ¢ simplesmente reproduzida, mas reinterpretada e
ressignificada (GRACA, 2006).

Sao por essas questdes que o filme de animagdo de autor se afasta do cinema de
animacdo de massa. Criar um filme de autor ndo se limita a um ato de (re)producao audiovisual
- seguindo o modelo destinado ao entretenimento - mas constitui um questionamento sobre toda
a estrutura do discurso filmico. Graga (2006), diz que esse questionamento acontece em
diferentes niveis: nos modos de expressao utilizados, nas tecnologias que permitem a produgao
do filme e na maneira como a tecnologia influencia a comunica¢do. Ao dominar todas essas
etapas, o autor ndo apenas veicula um discurso, mas também se torna um meio de reflexdo sobre
a propria construc¢ao discursiva, funcionando simultaneamente como expressao artistica e como

reflexdo critica dos limites e possibilidades da linguagem cinematografica.
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A partir desse pressuposto - de que toda a estrutura do discurso filmico tem influéncia
na propria construcao discursiva do filme - observa-se um deslocamento na producao de filmes
de animagdo de autor em direcdo ao uso de técnicas de animagdo tradicional, uma vez que a
manualidade desse processo ressalta a autenticidade artistica (HOSEA, 2019).

Para Hosea (2019), existe uma constante no cinema de animagao: enquanto a produgao
digital ¢ em grande parte dominada pela animagao comercial, o setor independente, ou seja, a
parte do mercado de animacao que privilegia o cinema de autor, esta voltada para os métodos
artesanais. Segundo a autora, essa atracao dos animadores experimentais por uma manualidade
do fazer ndo esta restrita ao cinema de animagao, outras areas consideradas artisticas, que foram
industrializadas durante a revolugdo industrial, iniciaram um processo de retomada da
manufatura.

Esse retorno ao ‘Faga Vocé Mesmo’*® é parte de uma atraco por experimentagdes tateis
provenientes de um processo laborioso, que segue em contrapartida a automagdo e
informatizacdo do trabalho. Hosea (2019), sugere que a manualidade estd diretamente
relacionada as artes plasticas e a retomada da manualidade partiria de uma busca do animador
por um estilo proprio que seja auténtico e consciente de si mesmo, uma reagao consciente a
crescente mecanizagdo do processo criativo.

Além disso, a animagao tradicional como parte fundamental para a histéria do cinema
segue sendo uma influéncia significativa sobre os animadores. Aprender as técnicas tradicionais
de animacdo pode ajudar os animadores a desenvolverem um entendimento mais profundo do
processo de animagao.

Essa discussdo entre animacao tradicional versus animacao digital recai na perda de uma
conexao mais profunda com o trabalho manual, que ¢ frequentemente associado a uma nostalgia
por um tempo passado. Essa nostalgia ndo ¢ meramente um lamento pelo obsoleto, mas uma
reflexdo sobre a natureza da arte e da expressdo individual em meio aos constantes avancos
tecnologicos nas midias audiovisuais (HOSEA, 2019).

Nesse contexto, a animacdo de autor partindo de experimentagdes analodgicas surge
como oposicao a producdo em massa do cinema comercial e aos produtos estéreis fabricados
por esse mercado. Para Hosea (2019), a manualidade ¢ um “tipo de trabalho que valida

concepgoes do independente e do artesanal como algo lento, laborioso, ponderado e bem

38 Do It Yourself (DIY)
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intencionado (...) enquanto a animagdo comercial pode ser vista como criada para
entretenimento e lucro maximo".

Dessa relagdo, surgem questdes complexas sobre como as novas tecnologias
influenciam a autenticidade e o valor artistico das animagdes contemporaneas. O
reconhecimento da animagao tradicional criada por processos analdgicos seria, antes de tudo,
uma forma de arte. Esse valor artistico estd ligado tanto a questdes estéticas - principalmente
na manuten¢do dos conhecimentos especificos sobre os processos de producdo das artes
plasticas - quanto politicos (HOSEA, 2019).

A preferéncia por realizar filmes animados a partir de diferentes métodos artesanais nao
é apenas uma escolha estética e sim um ato do que Hosea (2019) descreve como ‘craftivismo’>’,
ou seja, o ativismo realizado por meio da arte. O setor independente, ao optar pelo feito a mao,
posiciona-se contra a homogeneiza¢do da producdo comercial, defendendo uma abordagem
mais auténtica e comprometida com a expressdo individual, segundo a autora: “A pequena
escala do craftivismo € vital. Ela nos transforma, assim como nosso trabalho, em veiculos de
mudanga.” (HOSEA, 2019).

Mas embora a tendéncia contemporanea em dire¢do a uma producao artesanal seja uma
reacdo contraria ao mundo virtual e digital, a autora sugere que essa relacdo na verdade ¢ um
movimento gerado pelo digital. Para a autora, “a condi¢do formadora, até mesmo o paradoxo
estruturante [da animacgdo digital], € o que determina as decisOes artisticas de trabalhar com
certos formatos e midias”, ou seja, a animagado digital influencia tanto a si mesma, como a
reacdo contraria a ela e molda as decisdes e abordagens artisticas no campo da animagao de
autor (HOSEA, 2019).

Visto isso, as diferencas entre a animagdo tradicional e animagdo digital ndo
representam um embate € sim um campo de reflexao continuo sobre a natureza e o propdsito
da arte em meio as rapidas transformacdes da sociedade contemporanea. Vale destacar também
que o uso de recursos digitais e tradicionais ndo sdo mutuamente excludentes, e muitos artistas
utilizam ambos em seus trabalhos. A escolha do método de animagao depende das necessidades
e das preferéncias do artista e das demandas especificas do projeto em questao. Como sugere

Fialho (2005):

39«0 termo foi criado por Betty Greer para definir essa combinagao de ideias sobre fazer as coisas a mao e ativismo
politico” (HOSEA, 2019).
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A chamada revolugao digital vem influenciando decisivamente o resgate e o estudo
das técnicas classicas de animagdo, ao acelerar o processo de realizacdo
(planejamento, produgdo e finalizag@0) e baratear os onerosos custos de produgéo de
um projeto em desenho animado para cinema, por exemplo. O acesso a essa tecnologia
pelo estudante de animacdo brasileiro tem sido cada vez mais facil, o que permite a
possibilidade de se realizar filmes baratos e de livre distribuicdo pela internet
(FIALHO, p.8, 2005).

Se os avangos tecnologicos permitem a realizagdo de animagdes com recursos mistos,
analdgicos e digitais, a escolha de artistas de filmes de autor pelo uso de técnicas manuais pode
estar atrelada a diversos fatores. Hosea (2019) sugere que essas motivagdes abrangem tanto
aspectos plasticos quanto estéticos. Sobre os aspectos plasticos a autora diz que:

Fazer animac¢do a médo envolve uma atividade fisica que deixa uma marca onde o
corpo do animador entrou em contato com uma superficie (...) O ato de desenhar, por
exemplo, registra uma atividade humana por meio das marcas - como a méo e o pulso
se moveram ao segurar um lapis sobre uma folha de papel. O desenho documenta as

consequéncias de uma acdo, mostrando o trago da presenga do corpo do artista, o
registro de uma performance (HOSEA p.28, 2019).

Outro fator relevante € que o controle dos resultados plasticos do filme animado de autor
ndo se fragmenta em diversos niveis e setores durante as etapas de producao - ja que muitas
vezes esse filme tem carater autoral. O que torna esse processo laborioso, nesses momentos,
assim como sugerem Hosea (2019) e Fialho (2005), a utilizacdo de recursos digitais
possibilitam alteragdes rapidas e eficientes, mas que apesar disso, as especificidades dos
resultados obtidos manualmente sempre serdo dificeis de se reproduzir de forma digital.

Hosea (2019) também sugere que a materialidade das técnicas analdgicas além de uma
questao plastica esta associada a uma discussdo de autenticidade. Discussdao que a autora faz a
respeito da concepgdo de aura de Walter Benjamin. No contexto da animagao a utilizagdo de
técnicas manuais de animacgdo ¢ parte de uma forma de arte vanguardista que valoriza nao
somente a singularidade do material analdgico como a unicidade da aura artistica. De forma
geral, o gesto do artista também pode ser interpretado como um gesto reativo ao excesso de
homogeneizagao e padronizagdo da producao digital.

Por fim, a resposta para a pergunta inicial deste topico ‘por que fazer animagdo no
contexto das tecnologias da comunicag¢do disponiveis?’ advém da compreensao de que o gesto
de animar - seja ele ancorado na manualidade das técnicas tradicionais ou nas possibilidades
expressivas da linguagem digital - ¢, essencialmente, um ato de mediacao entre o sujeito e seu

tempo. Nesse sentido, a animagao de autor ndo ¢ apenas um meio de representagao visual, mas
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uma pratica simbolica que insere o animador em um processo continuo de didlogo com as

transformagdes socioculturais e tecnologicas de seu tempo. Segundo Estela-Graga (2006):
Acredito que a justificacdo do fazer em animacdo advém da necessidade de ligar
estruturalmente a atualidade humana do mundo: apanhar o mundo apanhando o eu nos
dispositivos que alteram a relag@o entre cada homem e seu contexto de vida. Acredito
que isso se faz com o corpo daquele que anima, pela interiorizagdo das logicas de
representagdo ¢ de transformacdo de seu tempo, que, desde o aparecimento da

primeira ferramenta, foram transferidas para a evolugdo tecnologica. Acredito que o
filme, experimentado, propde-se como expressdo dessa relagdo (GRACA, p.23 2006).

E a partir da consciéncia dessa relagdo critica entre as representagdes analégicas e das
transformagdes tecnoldgicas que o filme de animacdo de autor adquire poténcia critica. Ao
reconhecer que o gesto de animar carrega em si significados construidos nas relagdes entre o
individuo e o mundo, que o animador transforma o filme em um espaco de reflexao estética e
politica. Como visto, o filme de animagao de autor, sendo resultado dessa relagao entre técnica
e discurso, rompe com os padrdes normativos comerciais ¢ explora novas formas de
significa¢do, reafirmando que toda obra autoral ¢ simultaneamente um produto das condigdes

de sua época e um produtor ativo de novos sentidos.
3.2 A ANIMACAO COMO EXPERIMENTACAO ARTISTICA

Para Wells (2012) a experimentacdo, no ambito do desenho, ¢ um importante recurso
que permite o refinamento da pratica e do ato de desenhar por meio de repeticdes e selegdes e
que 1sso reverbera no avango das ideias, percepgdes € memorias exploradas pelo artista.

Mas isso ndo se limita apenas ao desenho. O trabalho de muitos animadores esta
diretamente ligado ao processo de experimentagao, seja ao utilizar novas midias, técnicas e/ou
materiais, esse ato ¢ capaz de construir um vocabulario Gnico que influencia em escolhas
adequadas ao ambiente em que a animacgao sera realizada.

Robert Russett e Cecile Star no livro 'Experimental Animation' consideram que uma
‘animag¢do experimental’ deve apresentar estes trés fatores: "o uso de técnicas individuais,
dedicagdo pessoal e ousadia artistica" (Sarzi & Bonani, 2019). Nas animagdes experimentais, o
animador pode projetar na produgdo de seus filmes um reflexo de suas referéncias e influéncias
artisticas de forma a construir narrativas carregadas de simbolismos que delimitam um ‘estilo
proprio’, o que torna a ‘animagdo experimental’ estética e visualmente unica. E mesmo que

algumas animagdes sigam a estrutura classica do filme - com inicio, meio e fim -, a
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experimentacao permite que novas expressoes visuais sejam integradas na narrativa de forma
plastica, ou para realgar sentimentos e questdes maiores a historia.

No inicio do século XX, enquanto nos Estados Unidos a animacdo era quase
exclusivamente comercial, na Europa, diversos artistas plasticos como Fernand Léger, Walther
Ruttman, Oskar Fischinger e Douglas Crockwell, realizaram trabalhos abrangendo diferentes
possibilidades técnicas e estéticas que contribuiram para inovagdes no campo da animacao
(Sarzi & Bonani, 2019).

O cerne de uma animagdo de autor que se contrapde ao comercial — feito por grandes
estudios — ¢ o carater de expressividade no trabalho do realizador/animador.

Como visto, para Graga (2006), o discurso de uma animacao de autor se constroi nas
especificidades da produgao do filme. O artista animador pode ser considerado um explorador
e o filme uma possibilidade de significagdes voltadas para a exploracdo e invengao dos proprios
meios de significagdo. Para a autora, “o filme animado de autor apresenta questdes sobre a
propria substancia expressiva filmica, no contexto da qual se propde, por essa razao, como
ocorréncia critica".

Dentre os muitos artistas dedicados a produgdo de filmes de autor, destacam-se, como
referéncias tedricas fundamentais para a constru¢do do projeto de animagdo desenvolvido pela
autora desta pesquisa, os animadores internacionais Alexander Petrov e Theodore Ushev, além

do animador brasileiro Daniel Bruson.
3.2.1 Alexander petrov

Alexander Petrov, ¢ um pintor e diretor de cinema de animagdo russo mundialmente
reconhecido por sua técnica de animacao ‘paint-on-glass’, ou pintura sobre vidro, em que ele
anima através de pinturas a 6leo sobre placas de vidro retroiluminadas (MIHAILOVA, 2021).

Dentre seus trabalhos de animag¢do mais importantes se destaca ‘O Velho e o Mar'
(Figura 32), adaptacdo do livio homonimo de Ernest Hemingway, que lhe rendeu o Oscar de
Melhor Curta-Metragem Animado em 2000. O filme foi feito quadro a quadro e possui vinte e
nove mil fotogramas, o que lhe conferiu um total de vinte minutos de animacao final. Toda a
producao apresenta um carater experimental e artesanal e devido a sua complexidade, demorou

cerca de trés anos para ser finalizada (LIMA e TORRES, 2019).
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Figura 32

O Velho e 0 Mar (1999) de Alexander Petrov: Frames do filme O Velho e o Mar (1999) de Alexander Petrov

Fonte: IMDB

De acordo Mihailova (2021), o uso da técnica de animagdo ‘6leo sobre vidro’ confere
aos filmes de Petrov uma ‘visdo luminosa e efémera de paisagens tumultuadas’, literais ou
emocionais, descritas pelo proprio cineasta como ‘um senso de instabilidade e flutuagdo da

vida™#,

A animag@o ¢ notoriamente um modo laborioso de se fazer um filme, mas o processo
de Petrov se destaca por ser especialmente um exercicio de paciéncia e 'finesse'. Ele
desenha sobre uma placa de vidro retroiluminada utilizando uma tinta a 6leo de
secagem lenta. Inicialmente ele espalha a tinta com seus dedos, em seguida, molda os
detalhes finos com um pincel e finaliza as imagens com uma borracha (Cotte 2006,
205 apud tradugdo propria)’.*!

O que destaca o trabalho de Petrov como animador € que, antes de tudo, ele € um pintor.
Petrov com sua formacao académica classica, possui um controle absoluto sobre a construgao
da imagem, tanto pelo uso preciso da quantidade de tinta aplicada ao suporte, quanto pela
quantidade de luz captada pela camera. Esse processo resulta em rastros intencionais e visiveis
dos desenhos anteriores nos quadros cinematograficos como um espectro de sua propria
transitoriedade. Como o diretor anima em straight ahead ndo tem a possibilidade de refazer o
quadro, caso haja um erro, isso o obriga a reiniciar todo o processo de pintura. Devido ao seu
processo criativo e sua sensibilidade estética, Petrov € rotulado como um artista cujas ‘pinturas

ganham vida’ (MIHAILOVA, 2021).

40 Texto original: ‘the sense of instability and fluctuation of life’.

41 Texto original: Animation is a notoriously labour-intensive mode of filmmaking, but Petrov’s process stands
out as an especially painstaking exercise in patience and finesse. He draws on backlit glass using slow-drying oil
paint. He begins by spreading the paint with his fingers, then shapes the finer details with a brush and completes
the image with an eraser (Cotte 2006, 205 apud).
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Eu pinto em vidro. Em algum momento comecei a pintar com os dedos. Ndo ha
obstaculos dessa forma, posso criar com mais facilidade e rapidez as imagens e
texturas exatas de que preciso e, além disso, ha um certo poder mistico quando vocé
cria as imagens diretamente com as maos, algum tipo de eletricidade acontece no
momento em que os dedos e a tinta se tocam... Eu realmente gosto disso. Como pinto
em vidro ndo consigo guardar as pinturas, entdo eu preciso apaga-las para comecar o
préximo quadro do filme. E uma pena apaga-las e destrui-las, mas o filme ndo sera
feito de outra forma. (MAKING OF ALEXANDER PETROV, 2015, traducao
propria).*?

Como em qualquer animagao, o processo artistico de Petrov se inicia com a construcao
do storyboard - descrito pelo proprio animador como um cendario em imagens - que ¢ um projeto
imagético para o futuro do filme, contudo nao ¢ algo imutavel, durante a produgdo do filme,
Petrov esclarece que, se necessario, ele recorre a mudanga de cenas e de enquadramentos e refaz
o projeto do storyboard. Apos isso, o artista segue para a proxima fase da animagdo
(ALEXANDER PETROV, 2009). A etapa seguinte consiste na transposicdo das cenas
planejadas no storyboard para o suporte de vidro (Figura 33). De acordo com Petrov,
diferentemente das animagdes comerciais, em que cada elemento do quadro - personagens,
cenarios, coloragao - sao realizados por setores diferentes, em seu processo tudo acontecesse
de maneira simultanea. Para a pintura ele utiliza tintas comerciais encontradas para a venda ao
publico em geral, mas que apresentam como caracteristica fisicoquimica a transparéncia,* para
que a luz incidida abaixo do suporte de vidro seja captada pela camera (ALEXANDER
PETROV, 2009).

Petrov trabalha com uma paleta reduzida contendo no méaximo seis cores, mas gragas a
riqueza das misturas e da capacidade de aplicar mais ou menos carga de tinta no suporte,
consegue atingir os efeitos pictoricos que almeja. O artista também utiliza uma série de recursos
materiais além da tinta para construir as imagens, como borrachas, escovas, pedagos de pano e

pincéis (ALEXANDER PETROV, 2009).

42 Texto original: “I paint on glass and at some point I just started painting with my fingers. There are no obstacles
this way I can more easily and more quickly create the exact images and textures which I need and besides there
is a certain mystical power when you're creating the images directly with your hands some sort of electricity
happens at the moment of the fingers and paint touching I really enjoy this because I paint on glass I cannot keep
the paintings I wipe then clean to begin the next frame of the film it's a pity to erase and destroy them but the film
won't be made otherwise”.

43 Os fabricantes indicam o nivel de opacidade da tinta na propria embalagem por meio de um quadrado. Se o
quadrado estiver preenchido, a tinta é opaca, se estiver sem preenchimento a tinta € translucida e se estiver
preenchido pela metade, a tinta ¢ semi opaca.
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Figura 33

Alexander Petrov: Making of

Fonte: uBaH 10TyOHBI# (ivan yutubnyy)

As vezes, o artista leva de algumas horas ha um dia inteiro para finalizar um quadro da
animacao, segundo ele, tudo depende de olhar o quadro e o ver como finalizado. Entdo ele
comega o processo de filmagem tirando fotos do quadro. O processo de recomposicdo do
movimento e o de registro fotografico acontecem simultaneamente, para gerar um movimento
prospectivo, Petrov precisa apagar a parte que ird se mover do quadro e pinta-la de novo, “toda
a animacgao consiste na criagdo e destruicdo da mesma imagem” (ALEXANDER PETROV,
2009).

Uma caracteristica fundamental no processo de criagdo dos filmes de Petrov é que o
animador realiza um estudo detalhado dos movimentos que ird registrar em cena, utilizando
gravagoes caseiras feitas com amigos e familiares. Esse estudo prévio ¢ crucial, pois, como
Petrov ndo reutiliza quadros animados, ele precisa compreender o funcionamento dos
movimentos para garantir a fluidez caracteristica de sua animacdo. Ja para as cenas mais
complexas que ndo podem ser filmadas, Petrov utiliza maquetes em escala para entender como

retratar o movimento dos elementos da cena (ALEXANDER PETROV, 2009).
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Em O Velho e o Mar, para o personagem do velho, Santiago, meu pai, Nikolai
Sergeyevich, antes do filme a meu pedido, varias vezes encenou cenas para mim, €
meu filho Dima, as filmou. Eles inventaram alguns movimentos para nds. Foi uma
boa ajuda, ndo usamos diretamente esses movimentos, mas usamos como um exemplo
da plasticidade. (ALEXANDER PETROV, 2009)

A capacidade do artista de descrever plasticamente as formas, como a forma que a luz
incide sobre os personagens, as variagoes de nuances da cor da pele deles e as mudangas sutis
de suas expressdes, sdo aspectos fundamentais da poética visual de Petrov. Para Mihailova
(2021), existe uma porosidade entre o real e o imaginativo, entre o consciente e o inconsciente
na obra de Petrov que combinada as pinturas naturalistas altamente detalhadas criam uma
atmosfera flutuante e onirica.

Uma das caracteristicas da técnica de pintura em vidro ¢ a 'mutabilidade do espaco',
conceito que esta relacionado a interagdo entre o material e o suporte. No caso da pintura em
vidro utilizando a tinta a 6leo, a plasticidade do material permite que o artista 'deslize' pelo
suporte possibilitando que até as formas mais rigidas sejam transmutadas em outras de maneira
fluida, como exemplo, Mihailova (2021) descreve uma cena de O Velho e o Mar em que
montanhas se transformam em elefantes tdo sutilmente que essa mudanga ¢ quase
imperceptivel.

Segundo Mihailova (2021) essa propriedade técnica da pintura sobre vidro de articular
de forma fluida uma série de metamorfoses visuais, como por exemplo uma linha que se
transforma em mancha e logo em seguida em linha novamente, converte-se em um outro
aspecto: enquanto a imagem se transmuta a sensagdo do tempo na imagem também muda, o
tempo pode parecer mais rapido ou mais lento, como se o proprio tempo também fosse
moldavel, que ela chama de tempo eliptico.

Petrov incorpora essas duas dimensoes da técnica de pintura sobre vidro, mutabilidade
do espaco e tempo eliptico, na propria narrativa de seus filmes. Em o Velho e o Mar, por
exemplo, quando montanhas se tornam elefantes, ou quando os cenarios se destroem atras dos
personagens, Petrov enfatiza através da narrativa as qualidades da técnica que utiliza ao

transformar cada quadro em uma ponte entre o real e o abstrato (MIHAILOVA, 2021).
3.2.2 Theodore Ushev

Theodore Ushev ¢ um animador Bulgaro reconhecido pelo seu curta metragem animado

indicado ao Oscar® Blind Vaysha (2016). Associado ao National Film Board of Canada, Ushev
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ja realizou mais de 10 filmes, incluindo The Physics of Sorrow (2019), Gloria Victoria (2012)
e Lipsett Diaries (2010), suas obras mais importantes (USHEV, 2025).

Em filmes como Blind Vaysha (Figura 34) e The Physics of Sorrow, Ushev utiliza a
pintura tradicional como elemento central para dar vida a animagao. Ele cria quadros pintados
a mao com encaustica (NFB, 2019).

A encdustica ¢ uma das técnicas mais antigas de pintura. Seu processo ¢ simples:
mistura-se pigmentos secos com cera de abelha refinada derretida, criando uma tinta de
consisténcia espessa (MOTTA, 1976).

O processo de animacdo de Ushev consiste em aplicar a tinta sobre uma superficie
rigida, no caso, o papel. Assim como o animador Aleksandr Petrov, Ushev cria o movimento
dos elementos da cena por meio de pequenas alteragdes feitas diretamente nos quadros. Essas
modificacdes sdo vidveis gragas a flexibilidade da encdaustica, que, ao ser aquecida, pode ser
amolecida (MOTTA, 1976). Isso permite que o artista raspe a tinta e a reaplique, ajustando os

detalhes do quadro (Figura - Processo de Animagao de Theodore Ushev).

Figura 34

Blind Vaysha (2016) de Theodore Ushev

Fonte: Astrea Immersive

Ao final do processo, um tratamento térmico, conhecido como "queima" ¢ realizado
para unir novamente a tinta (Figura 35). Esse aquecimento final funde as camadas de cera e
pigmento, conferindo a obra um acabamento s6lido e duravel. Ao polir a superficie com algodao

macio confere um brilho acetinado e opaco a superficie (MOTTA, 1976).
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Figura 35

Processo de Animagdo de Theodore Ushev

Fonte: NFB

Uma das caracteristicas marcantes da encaustica - e, portanto, do trabalho de Ushev - é
a possibilidade de criar efeitos plasticos robustos e incrustados sem sobrecarregar a tela com
espessuras excessivas. Ushev consegue alcangar tanto a opacidade total, com grande poder de
ocultagdo, quanto efeitos transparentes e reveladores (NFB, 2019). Além disso, a técnica
permite uma ampla variedade de texturas: se a superficie for mantida quente, o fluxo da tinta
pode ser manipulado livremente, como ocorre com tintas a 6leo ou esmaltes. Se a superficie
esfriar, as marcas de pincel ficam visiveis, criando um contraste nitido e vibrante (MOTTA,
1976).

Ushev destaca que, ao contrario da pintura a 6leo, a encaustica seca rapidamente, o que
torna seu processo de criagdo muito mais fisico. Ele afirma que a técnica exige grande esforco
fisico, pois € necessario pintar de forma rapida e eficiente. Devido a secagem imediata da cera,
ele precisa trabalhar com agilidade, ajustando-se a velocidade com que a tinta perde sua fluidez.
Isso impde ao artista uma constante necessidade de rapidez e precisdo em seu trabalho (NFB,
2019). De acordo com Wolfe (2019) The Physics of Sorrow (2019) (Figura 36), foi o primeiro
filme totalmente animado com a técnica de encdustica. O filme com mais de 15.000 imagens

pintadas a mao o filme tem 27 minutos ¢ considerado o mais ambicioso e pessoal da carreira de
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Usheyv, cada quadro do filme ¢ tratado como uma obra de arte, representando de forma sensivel

a experiéncia de uma geragao marcada por deslocamentos e incertezas.

Figura 36

The Physics of Sorrow (2019) de Theodore Ushev

Fonte: Compila¢do do autor*

A escolha da técnica de encdaustica surgiu da vontade de Ushev de criar algo Unico.
Como ndo havia precedentes em animagdo com essa técnica, ele precisou desenvolver seu
proprio método. Ushev afirma que nunca foi tdo feliz quanto durante a criacdo do filme,
sentindo-se como um “arquedlogo da animag¢do”, redescobrindo a arte a cada quadro (WOLFE,
2019).

The Physics of Sorrow (2019) ¢ uma adaptacdo do romance premiado do escritor
bulgaro Georgi Gospodinov. Apesar da complexidade do livro original, Ushev optou por uma
adaptagdo livre, focando em aspectos que melhor servissem a linguagem do cinema e
permitissem um impacto emocional mais direto. Ele preferiu manter o filme com duragdo
média, acreditando que isso evitaria excessos e garantiria maior profundidade (WOLFE, 2019).

Além de ser reconhecido pela técnica de animagdo com encdustica, Theodore Ushev
também ¢é conhecido por seus curtas experimentais que exploram os desenvolvimentos estéticos
e tecnoldgicos do século XX, com destaque para o construtivismo, além de sua trilogia politica

realizada na ONF: Tower Bawher, Drux Flux e Gloria Victoria. Sua obra ¢ marcada por uma

M Montagem a partir de imagens coletadas em banco de imagens como Google Imagens e Wikipedia.
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linguagem abstrata e um forte engajamento politico, revela um artista profundamente conectado
com os problemas de seu tempo, mas que consegue também lhes dar uma dimensao atemporal.
Nesse contexto, Manifeste de Sang (2014) (Figura 37), um filme politicamente atual, que
simboliza todas as ditaduras do mundo, ¢ um de seus trabalhos mais importantes. De acordo

com Ushev:

[o filme] vem de um projeto de site chamado ‘Naked Islands’, que me pediu um filme
politico no qual eu deveria me expressar sobre alguns eventos atuais. Ja havia tido,
mas sem realizar, a ideia de usar meu proprio sangue como um ato pessoal, em reagdo
as pessoas que saem as ruas, que arriscam ser mortas ou feridas pela policia por um
ideal de vida na Russia. Mas, mesmo que o governo caia, 0 proximo governo sera pior
que o atual. Entdo ¢ um filme cinico, onde me pergunto se vale a pena sair para a rua
e arriscar a vida. Qual é esse ideal pelo qual devemos lutar? E também um pouco sobre
a ligacdo entre o lado empatico e egoista dos artistas que sdo incapazes de reagir e
nem sempre estdo prontos para dar a vida por uma causa social e politica e sair para
as ruas®. (THYS, p.34, 2015)

Para Theodore Ushev, a animacdo ¢ um instrumento capaz de transmitir mensagens
profundas e refletir questdes sociais e existenciais. Explorando o potencial do género para além
do entretenimento superficial. Possibilitando a expressdo de ideias complexas que geram efeitos

emocionais € sensoriais inicos tanto para quem assiste quanto para quem cria (THYS, 2015).

Figura 3
> T 'F“"m‘?ﬁ?‘l R vy 4 ;, < »g e t

Manifeste de Sang (2014) de Theodore Ushev

Fonte: Animatou

4 Texto original: "(...)Je I’ai fait 1 ’année passée et terminé en février. Il vient d’un projet de site web, Naked
Islands, qui m’a demandé un film politique dans lequel je devais m’exprimer a propos de certains événements
actuels. J’avais déja eu, mais sans la réaliser, cette idée d’utiliser mon propre sang comme un acte personnel, en
réaction aux gens qui descendent dans la rue, qui risquent d’étre tués, blessés par la police pour un idéal de vie en
Russie. Mais méme si le gouvernement tombe, le prochain gouvernement sera pire que I’actuel. C’est donc un film
cynique dans lequel je me demande si ¢a vaut peine de sortir dans la rue et de risquer sa vie. Quel est cet idéal vers
lequel on doit aller et pour lequel on doit se battre ? C’est aussi un peu faire le lien entre le c6té empathique et
égoiste des artistes qui sont incapables de réagir et qui ne sont pas toujours préts a donner leur vie pour une cause
sociale et politique et pour sortir dans la rue. Mais le probléme est venu de la technique (THYS, p.34, 2015).



92

Além disso, Ushev considera a animagdo como a arte mais completa, pois integra
diversas linguagens: artes visuais, musica, atuacao, teatro e escultura. O animador, segundo ele,
¢ também um ator, responsavel por dar vida a personagens por meio do movimento e da
emogao. Para ele, a expressividade na animacao nao depende de realismo ou fluidez, mas da
invencdo de mundos e formas proprias de representar sentimentos, evitando os clichés tipicos

de grandes estudios (THYS, 2015).

3.2.3 Daniel Bruson

46 ¢ um animador brasileiro reconhecido pela sua criatividade e habilidade

Daniel Bruson
de combinar técnicas de animacgdo tradicional a digital. Com formagdo em Design Gréfico,
Bruson tem atuado como diretor, produtor, animador e concept artist em diversos filmes de
animagao tanto nacionais quanto internacionais, assim como tem colaborado com renomados
diretores e estudios de animacdo, tendo participado de grandes projetos que lhe renderam
prémios em festivais.

Dentre seus trabalhos se destacam*’: o videoclipe “He Won't Hold You” (2020) para
Jacob Collier; os curtas “Pete's Story” (2015), vencedor do prémio de Melhor Portfolio no
Anima Mundi 2016 e parte da Selecao Oficial do Festival de Annecy 2016; os videoclipes das
musicas “Morte e Vida Uterina” (2017), de Paula Cavalciuk, parte da Selecao Oficial do Anima
Mundi 2018 e vencedor de Melhor Videoclipe Latino-Americano no Anima Latina 2019; e
Guaracy (2023). Bruson também atuou como diretor de arte em Dossié Ré Bordosa (2008);
Tempestade (2010); 'Angeli the Killer' (2017); 'Bob Cuspe - ndis ndo gostamos de gente'
(2020)* e ‘Ninety-Five Senses’ que foi indicado ao Oscar de Melhor Curta De Animagdo em
2024. Além de ‘Paria’ (2023) seu curta metragem autoral.

Como artista, Bruson explora uma variedade de técnicas de animagdo tradicional, em
especial a animagao quadro-a-quadro, o que lhe confere um estilo visual Gnico. Sua carreira
como animador se destaca em seus projetos independentes onde explora e experimenta
diferentes midias, a partir dessa miscelanea, ele constrdi narrativas e personagens visualmente

envolventes, produzindo animagdes auténticas. Além disso, na concepcdo visual de seus

46 Disponivel em <https://danielbruson.com/about> Acessado em 05 de abril de 2025.
47 Disponivel em <https://www.youtube.com/@danielbronco/about> Acessado em 29 de maio de 2023.

48 SHIKAMA, Felipe. Daniel Bruson faz a Dire¢do de Arte de Nova Série da TV:'Angeli the Killer'. Cruzeiro do
Sul, Sorocaba, C1, 2017.


https://danielbruson.com/about
https://www.youtube.com/@danielbronco/about
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projetos, Bruson cria cendrios visualmente ricos e imersivos que contribuem de forma
significativa para a narrativa e a atmosfera das histdrias contadas.

O artista transita entre diferentes formatos de animac¢do, desde curtas-metragens até
producdes audiovisuais em diferentes tipos de midias. Além de seu trabalho como animador,
Bruson também se destaca como diretor e produtor, demonstrando uma visao abrangente do
processo criativo.

O processo criativo de Daniel Bruson tem especial destaque para esta pesquisa visto que
ha uma aproximacao evidente entre a abordagem utilizada para a execucao do projeto do curta-
metragem ‘Hiperfagia’* e o processo do artista. Sobre seu processo, Bruson diz que:

...E um processo que venho desenvolvendo faz uns anos ja, que ja usei em uns curtas
meus, ¢ em colaboragdes que eu fiz com documentarios e que agora, pela primeira

vez, eu usei em um video clipe. E uma animagao feita 8 mao, com pinturas de nanquim
quadro-a-quadro no papel... (BRUSON, abr.2020).

Segundo o animador, ele cria toda a animacdo em programas de computador, com o
desenho das linhas ja montados na sequéncia em que o filme se desenvolve, ele imprime cada
quadro utilizando tinta na cor amarela - que sera eliminada na pds-producdo - normalmente,
suas animagoes t€m entre 8 e 12 quadros por segundo, dependendo da complexidade de cada
cena.

Com os quadros impressos, ele parte para o processo de pintura utilizando nanquim,
nesse momento ele cria as texturas e nuances a partir de uma dinadmica de claro-escuro que ¢
caracteristica de sua animagdo. ApoOs a pintura, cada quadro ¢ fotografado e finalizado
digitalmente (BRUSON, 2020).

A primeira vez que eu me arrisquei com essa técnica de animagéo pintada quadro a
quadro foi em 2013 com esta abertura pro documentario (...) Ali ja tive a oportunidade

de explorar as relacdes de luz e sombra, os espagos, formas e as texturas vibrantes que
depois fui tentando aperfeigoar a cada novo projeto...(Bruson, Instagram, jul.2020)

Em Paria (2023)°, Bruson parece ter consolidado sua técnica hibrida de animagio
analogica e digital, o que resultou em um filme animado com uma linguagem visual Unica e

altamente expressiva (BRUSON, ago.2023).

49 As escolhas para a execucdo de ‘Hiperfagia’ serdo detalhadas na secdo ‘Concepgdo Visual’

0 “gEm ‘Paria’, uma jovem, cercada por uma multiddo violenta, conecta-se com uma garotinha enquanto luta por
sua vida e por seu lugar no mundo. E um curta-metragem de animacao com 8 minutos de duragdo, escrito e dirigido
por Daniel Bruson (BRUSON, ago.2023 )”
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Convidei o (@.bartholomarcel para desenhar os storyboards comigo e entdo
rabiscamos muito para encontrar os angulos e expressoes corretos. Apesar do traco
dele ser bem diferente do meu, eu quis trazer pro filme essa riqueza de texturas e um
certo expressionismo nas linhas do Marcel, que tentei depois traduzir pros meus
pinceis (BRUSON, maio.2023).

De acordo com o proprio artista, inicialmente, toda a animagdo ¢ desenhada
digitalmente. Em seguida, cada quadro gerado nesse processo € impresso € pintado a mao, um
a um, com tinta nanquim sobre papel (Figura 38). Apds esse trabalho artesanal minucioso, as
imagens sdo digitalizadas novamente para serem compostas com os cendrios e editadas
digitalmente. Esse processo hibrido permite a Bruson explorar com intensidade os materiais
fisicos ¢ o trago do pincel, conferindo a obra uma riqueza estética que se manifesta na
complexidade das luzes, sombras e atmosferas.

Depois de planejar a animagao e o angulo da camera, eu vou pro papel desenhar e
pintar, pra em seguida retocar e colorir no Photoshop, projetar a pintura em uma

geometria 3D simples no Blender, e compor no After Effects. Os personagens também
vao ser refinados e pintados @ mao em breve (BRUSON, 2022)

FIGURA 1 -
Figura 38

Processo de Criag@o de Paria: do Digital ao Analogico: Print screen de Paria | Making Of

Fonte: Bruson, ago.2023
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J& para os cenarios (Figura 39), Bruson segue uma logica igualmente detalhista. Eles
sdo desenhados e pintados manualmente com uma combinagdo de tinta, pastel e grafite, o que

imprime uma textura tinica & composicao visual.

Processo de Criagao de Paria: Cenarios

Fonte: Bruson, ago.2023

Posteriormente, essas imagens s3o integradas a geometrias digitais tridimensionais,
modeladas com base nas formas dos prédios e ruas retratadas, esse procedimento viabiliza
efeitos de profundidade e paralaxe que enriquecem a movimentacdo da camera (Figura 40)

(BRUSON, ago.2023).

Para os cenarios do meu curta “Paria” estou explorando jeitos de pegar desenhos que
fago em papel (com tinta, pastel, carvao e lapis) e entdo projeta-los (como se fosse um
slide) sobre uma superficie em 3D, que construo com a geometria acompanhando a
profundidade do desenho (BRUSON, 2021).

O objetivo de Bruson com esse processo € criar uma ambientagdo que remete a uma
metropole brasileira desgastada e vivida, com construgdes que carregam marcas do tempo,
como se estivessem incrustadas de historia. Assim, a técnica adotada ndo apenas valoriza o
trabalho artistico manual, mas também reforca a narrativa ao evocar um cenario urbano
carregado de significados € memorias visuais (BRUSON, ago.2023).

Em sintese, a técnica de animagdo empregada por Bruson, une as riquezas material e
plésticas da animagdo com pintura analdgica aos ilimitados recursos das ferramentas digitais.
A combinagdo entre o trabalho artesanal e a tecnologia digital resulta em uma linguagem visual
unica. Ao unir tradicdo e inovagdo, o curta-metragem reafirma o potencial expressivo da

animac¢ao como forma de arte e instrumento narrativo sensivel e potente.
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Figura 40

Processo de Criagdo de Paria: Composi¢do Digital: Print screen de Paria | Making Of

Fonte: Bruson, ago.2023

Esses trés artistas se sobressaem por suas experimentagdes com diferentes suportes e
materiais em pintura aplicados a animagdo. Suas obras proporcionaram uma reflexdo rica e
profunda sobre as possibilidades de entrelagamento entre técnica, experimentagdo e discurso
filmico - aspectos que influenciaram de forma decisiva a visdo da autora desta pesquisa sobre
0 que constitui uma animagao de autor.

Alexander Petrov, por exemplo, ao empregar técnicas tradicionais e académicas de
pintura figurativa, integra profundamente a arte pictorica a linguagem da animagao, revelando
novas possibilidades expressivas e narrativas. Ja os trabalhos de Theodore Ushev e Daniel
Bruson dialogam de forma mais direta com os processos explorados nesta pesquisa. Ushev, ao
utilizar a encdustica - uma técnica de pintura raramente aplicada até mesmo nas artes visuais -
inspirou a autora a investigar diferentes materiais pictoricos como potenciais recursos
expressivos na animacao. Por sua vez, Daniel Bruson, ao integrar os meios digitais e analogicos,
demonstrou como essas abordagens podem coexistir € se complementar, ampliando as
possibilidades técnicas e estéticas da producao animada. A forma como Bruson utiliza

ferramentas digitais para expandir e enriquecer animagdes realizadas manualmente teve
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impacto direto na construg¢do técnica da animagdo Hiperfagia, especialmente ao incentivar a
experimentacdo de novas formas de hibridizacdo entre técnicas tradicionais de pintura e
recursos digitais.

Assim, a contribuicao desses trés animadores foi essencial para o desenvolvimento de
uma concepcao de animacao autoral mais livre, hibrida e experimental, que passou a nortear a

criagdo da animagdo Hiperfagia.
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4 GESTAO DE PROJETO: CONSTRUINDO UMA ANIMACAO

A Gestao de Projetos ¢ um conjunto de praticas utilizadas para realizar tarefas de forma
eficiente, com metas, prazos e recursos definidos (GUIA PMBOK, 2017). Gerenciar um projeto
significa acompanhar agdes previamente definidas para alcancar um objetivo realizével.
Projetos sdo empreendimentos complexos, com inicio, meio e fim, e buscam criar algo finito,

exclusivo e limitado. O PMBOK define 5 fases no gerenciamento de projetos, conhecidas como

Ciclo de Vida:

1. Iniciacdo: Definir objetivos, identificar partes interessadas e avaliar viabilidade.

2. Planejamento: Criar um plano detalhado com escopo, cronograma, orgamento, recursos
€ Tiscos.

3. Execugdo: Implementar o plano e realizar atividades.

4. Monitoramento ¢ Controle: Acompanhar o progresso e corrigir desvios.

5. Encerramento: Concluir atividades, avaliar desempenho e formalizar o encerramento.

Além disso o guia também aborda nove areas de conhecimento essenciais para o sucesso

do projeto:

e Escopo: Define o trabalho necessario para entregar o projeto, sem desvios.

e Custos: Planeja e controla os custos para manter o projeto dentro do or¢gamento.

e Tempo: Estabelece a duragdo das atividades e cria o cronograma.

e (Qualidade: Garante que o projeto atenda aos padrdes € normas.

e Riscos: Identifica e gerencia riscos para minimizar problemas.

e Recursos Humanos: Organiza e gerencia a equipe, incluindo capacitagao e resolugao
de conflitos.

e Comunicacdo: Assegura uma comunicagdo eficaz entre os envolvidos.

e Aquisi¢des: Gerencia a compra de bens e servigos externos.

e Integracdo: Coordena os processos para otimizar o desempenho do projeto.

Para desenvolver um projeto eficaz, ¢ essencial ter conhecimento, habilidades,

ferramentas e técnicas adequadas. Uma gestdo eficiente evita redundéancias e custos elevados,
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e a subdivisao do projeto em fases oferece maior controle sobre as etapas (GUIA PMBOK,
2017).

Dividir o trabalho em fases facilita o gerenciamento, com cada fase culminando na
entrega de um produto especifico, seguindo uma sequéncia logica para definir o produto final.
Nas fases de Iniciagdo e Planejamento, € crucial identificar necessidades como escopo, equipe,
tempo, custos e riscos, além de estabelecer objetivos, beneficios, resultados, premissas e
restricdes (GUIA PMBOK, 2017).

No contexto da producdo de animacgdes, podemos fazer a seguinte correlagdo entre os

topicos acima e as necessidades especificas desse tipo de projeto:

e Justificativa: Baseada na demanda de mercado ou necessidades de contetdo para
entretenimento, publicidade, educagdo ou pesquisa.

e Objetivos: Criar personagens, sequéncias, anuncios, animagdes comerciais ou de
autor.

e Caracteristicas: Estilo visual, técnica, materiais, qualidade e efeitos especiais.

e Riscos: Desafios técnicos, prazos, mudancas de escopo e problemas criativos.

e Cronograma: Inclui roteiro, design, storyboard, animagao, edigdo e efeitos visuais.

e Orcamento: Custos com animadores, software, equipamentos e trilhas sonoras.

e Gerente e patrocinador: Definir o gerente e o patrocinador do projeto.

e Premissas: Considerar recursos e expectativas do publico como verdadeiros.

e Restri¢des: Limitacdes de prazos, orcamento e qualidade

A Gestao de Projetos pode ser aplicada em diversos setores, oferecendo uma abordagem
estruturada para lidar com a complexidade e incerteza dos projetos. Na produ¢do de animagdes,
ela garante uma execucdo eficiente, alinhando conhecimentos, habilidades, ferramentas e
técnicas para atender aos requisitos do projeto. Essa abordagem assegura que todas as etapas
sejam planejadas, executadas e controladas, resultando em animagdes de alta qualidade, dentro
do prazo e or¢amento estabelecidos (GUIA PMBOK, 2017).

A ordenagdo das atividades de pré-producao foi estruturada com base na técnica de
sequenciamento conhecida como Relagdo de Precedéncia, uma ferramenta que identifica

atividades interdependentes. Esse sequenciamento ¢ representado por um modelo grafico, o
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Método do Diagrama de Precedéncia (MDP), que ilustra as dependéncias entre atividades
predecessoras e sucessoras (GUIA PMBOK, 2017).

Para adaptar o MDP a producdo de um filme animado, utilizou-se a metodologia de
Fialho (2005), que descreve as etapas da produgdo de animagdes comerciais. Segundo Fialho

(2005), a producdo de animacgdes segue as seguintes fases:

e Ideia Conceitual: A ideia inicial do filme pode ser original ou uma adaptagdo de
historias conhecidas, visando garantir retorno financeiro.

e Apresentacdo (Pitching): O produtor apresenta a ideia para aprovagdo do setor
executivo.

e Roteiro: Estrutura a histéria, com personagens e acdo dramatica, sendo desenvolvido
em fases: outline, argumento e o roteiro final. No cinema de animacgao, o roteiro
pode ser opcional.

e Concepcao Visual: Artistas definem o estilo grafico e a diregdo artistica, levando
em conta o contexto histdrico e o género do filme.

e Pré-producdo: Fase de sistematizacdo do projeto com trés etapas essenciais:
storyboard (representacdo visual do roteiro), som guia (didlogos provisérios) e
animatic (prototipo do filme com storyboard e som guia para determinar o ritmo e a
duragdo).

e Producdo: Inicia apds a aprovagao do animatic, com etapas como a criagao do livro
de trabalho, layout de cenas, animagdo e arte final. O livro de trabalho detalha as
cenas, o layout ajusta os esbocos, e a animagdo envolve o movimento dos
personagens e efeitos especiais. A pintura finaliza o desenho, podendo ser
tradicional ou digital.

e Pos-producdo: Fase final, envolvendo montagem, trilha musical, efeitos sonoros e

mixagem, assegurando a coesdo do filme.

A partir das etapas descritas por Fialho (2005), as etapas de pré-producao de um filme
animado foram organizadas em um Grafico de Precedéncia detalhado no Apéndice A. Esse
modelo grafico ilustra as interdependéncias entre as diversas etapas da pré-producdo,

garantindo um planejamento eficiente do projeto e alinhando cada fase com suas respectivas
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dependéncias, o que contribui para a organizagao de todas as atividades envolvidas na criagdo

do filme animado.

O Escopo inicial para a produgdo deste projeto de animagao foi delimitado com base
nos elementos citados acima, sendo os principais: a Justificativa e Objetivos do Projeto; a

Caracteristicas; os Riscos e Restrigoes.
4.1 PROJETO DA ANIMACAO HIPERFAGIA

a) Justificativa e Objetivos
O objetivo deste projeto € produzir um curta metragem de animacdo pintado a mao a
fim de se compreender como os fundamentos da pintura sdo utilizados pelo cinema de animagao

na produg¢do de filmes animados de autor.

b) Caracteristicas
As principais atividades necessarias para a produg¢do de uma animacdo € que serao
abordadas neste projeto sao:
¢ Elementos Textuais: Ideia Conceitual; Sinopse Técnica e Argumento da Animagao.
e Planejamento Visual: Testes de Animagdes em diferentes Técnicas, Materiais e
Suportes; Pesquisa de Referéncias Visuais: Moodboard; Design de Personagens;
Design de Cenarios; Planejamento de Cena: Estudos de Valor e Estudos de Cor.

e Montagem: Storyboard e Layout.

¢) Riscos e Restricoes

O delineamento do Escopo inicial do projeto esta baseado em trés fatores de risco:

1. Equipe: como ndao ha uma equipe que ira auxiliar na execucao do projeto, ficou
decidido que o projeto ira abranger apenas os elementos de pré-producdo, ja que
esses podem ser executados por uma Unica pessoa, dentro de um prazo viavel. Como
também deverd ser adequado as limitagdes técnicas de conhecimento da autora sobre
técnicas de animacao e pos-producdo de animacao.

2. Tempo: o tempo de execugdo do projeto abrange o periodo descrito pelo curso de
Graduacdo em pintura para a apresentacdo de TCC que ¢ de aproximadamente dois

periodos totalizando cerca de 12 meses.



103

3. Custo: como ¢ um projeto de carater autoral, realizado como projeto de TCC, nao
ha financiamento nem local adequado para que o projeto possa ser executado. Todo
o recurso financeiro, de materiais e suportes para se realizar a animagdo serao

arcados pela autora. Com isso em vistas, alguns delineamentos foram necessarios:

e Sendo um projeto do curso de Graduagao em pintura da EBA-UFRJ, a animagao, ou
parte dela, deveria ser colorida a partir de técnicas de pintura analdgica;
e Alguns produtos artisticos (estudos, layouts, quadros, etc) obtidos durante a

execucdo do projeto estardo na Exposi¢do Individual®!

da autora;

e O material e o suporte para a pintura deverdo apresentar melhor custo-beneficio e
devera ser um material de facil acesso;

e A animacio devera ser executada nas dependéncias da casa da autora que conta com
um espaco reduzido para tal finalidade.

e Como recursos materiais a autora desse projeto conta com mesas ¢ cadeiras, mesa
de luz, computador, impressora com scanner ¢ um Ipad,

e Para a definicdo da técnica de animacdo e consequentemente de pintura serad

realizado testes de animagdes com diferentes materiais e suportes, o teste que melhor

se adequar as necessidades do projeto sera escolhido para a finaliza¢do da animagao.

4.2 ELEMENTOS TEXTUAIS

Segundo Nesteriuk (2011) a criagdo de uma animagdo envolve diversos fatores e
variaveis, mas primordialmente deve incorporar aspectos e referéncias pessoas, conceituais e
retéricos a fim de se desenvolver um recurso estilistico unico para o seu projeto.

Cada autor deve se apropriar de suas referéncias pessoais e subjetividades em prol de
um processo que seja criativo e inovador. Para o autor, "Certa personagem, por exemplo, pode
representar, de uma maneira mais ou menos consciente, mais ou menos crivel (...) o proprio
autor ou mesmo uma mistura de todas em uma Unica persona", ou seja, ¢ a partir das vivéncias

pessoas que surgem boas ideias.

3B um elemento curricular do curso de Pintura, em que o aluno deve apresentar os trabalhos realizados durante
o curso atendendo todos os requisitos de uma exposigdo artistica de galeria.
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Assim, o projeto deve, primordialmente, configurar-se como um processo autoral
oriundo de indagacdes e reflexdes pessoais, mesmo que sua temdtica envolva questdes de
carater universal, ja que cada individuo detém motivacdes distintas e Unicas (Nesteriuk, 2011).

Contudo, a apresentagdo de um projeto de animagdo apresenta algumas estruturas
formais ja consolidadas. O primeiro ponto do processo de produgao de uma animacao ¢ elaborar
um conceito que justifique o projeto. Além de apresentar o universo narrativo a qual a animacao
esta inserida, aos acontecimentos desencadeados dentro desse universo, € a forma como ambos
coexistem. Por fim, deve considerar seu contexto de criagdo e em como ele sera experienciado
pelo espectador (Nesteriuk, 2011).

Esta secdo apresenta os elementos textuais centrais que norteiam a animacgao: a Ideia

Conceitual; a Sinopse Técnica e o Argumento do filme.
4.2.1 Ideia conceitual

Em 2019, ao cursar a disciplina de pintura 2, a autora realizou uma pintura intitulada
Mukbang (Figura 41), em que buscava retratar de forma ndo narrativa a experiéncia de assistir
a uma transmissao ao vivo de Mukbang. Como o objetivo da disciplina era explorar pinturas
realizadas sobre diferentes cores de fundos de suporte, a ideia geral da pintura ndo era a
narrativa em si do Mukbang, mas sim explorar as possibilidades plasticas do material que usava
na época, como, por exemplo, o uso de cores lisas e chapadas contrastando com planos com
uma pincelada mais expressiva, alternando entre espagos detalhados e outros nao, assim como
a utilizacdo de padronagens téxteis para fazer a transi¢do entre os planos. Contudo, a autora
cogitou a possibilidade de explorar essa tematica novamente em outros momentos do curso.

Mukbang ¢ a romanizag¢io52 da palavra sul coreana 3 ¥} (meokbang) que por sua vez
¢ formada pela contracdo das palavras comer (] i=; meokneun) e assistir ("<-; bangsong)
simplificadamente Mukbang seria "uma transmissao de video em pessoas aparecem comendo"
(Choe, 2019).

Iniciado na Coréia do Sul nos anos 2000, o Mukbang consiste em uma modalidade de
transmissdo ao vivo em que um apresentador — chamado de 'broadcast jokey' ou BJ — come
grandes por¢des de comidas em frente as cameras (Figura 42) enquanto centenas de

espectadores observam o ato interagindo entre si nas caixas de conversas instantaneas e

32 Romanizagao é um termo que designa a adocdo de caracteristicas da civilizagdo romana por outras civilizagdes,
no caso, ¢ a transposicao do alfabeto coreano o Hangul para o alfabeto romano.


https://en.wiktionary.org/wiki/%EB%A8%B9%EB%8B%A4
https://en.wiktionary.org/wiki/%EB%B0%A9%EC%86%A1
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recompensando o BJ com moedas virtuais que podem ser convertidas em dinheiro real
(Kircaburun, 2021).
Figura 41
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Mukbang, técnica mista sobre madeira (2019)

Fonte: Propria

De acordo com Choe (2019) "Os beneficios monetarios para os BJs populares podem
ser significativos e, para alguns, a transmissao ao vivo pode se tornar a principal ou unica fonte
de renda", fato que vem incentivando um crescente aumento no nimero de transmissdes ao
longo dos ultimos anos, ndo somente na Coréia do Sul como em diversos outros paises como o
Brasil.

Além da recompensa financeira, a popularidade do Mukbang se dé4 por diversos outros
fatores, para a Choe (2019) o Mukbang se assemelha a outra modalidade de video o Food Porn>3
sendo capaz de transmitir sensagdes sonoras € visuais da alimentacdo levando a uma satisfacao

vicaria®*. Outro fator para a crescente popularidade do mukbang se refere a possibilidade de

33 Food Porn é uma estética de apresentacao de alimentos de forma a instigar o espectador a experimentar o referido
alimento
>4 Satisfacdo vicdria € o prazer proveniente de se observar, ouvir ou ler sobre outra pessoa realizando algo em vez
de fazer.
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interacdo e o desejo que os espectadores desses videos tém de nao comer sozinho, o que,

potencialmente, ameniza a soliddo de pessoas que vivem isoladas.

Figura 42

Fonte: Print screen de Fume e Mateus ASMR, respectivamente

J& Kircaburun et al (2021) diz que além das questdes sociais descritas por Choe (2019)
ha outras possibilidades para o crescente aumento da popularidade do Mukbang, dentre elas, se
destacam: o uso sexual, 0 uso para o entretenimento, 0 uso para o escapismo € o uso para a
expiacdo. Em relagdo ao escapismo o autor observa que os espectadores de lives de Mukbang
sdo atraidos para o conteido como uma maneira de aliviar o estresse da vida acelerada e
competitiva ao qual estdo inseridos e que sentem conforto ao observar outras pessoas comendo.
O autor também diz que ver mukbang ¢ uma forma de escapar de uma realidade desagradavel.

(XX}

A relagdo da autora com o consumo, principalmente o de comida, ¢ algo importante no
seu entendimento como individuo. Durante a sua primeira infancia, vivenciou periodos de
escassez de alimentos, uma realidade que, segundo o IBGE, atinge 64,2 milhdes de brasileiros.
Durante um tempo, tudo o que tinha para comer em casa era feijao com angu.

Com o passar dos anos, a situacdo financeira da sua familia se equilibrou, mas a ideia
de ndo ter o que comer ficou profundamente marcada nela, ao ponto de desenvolver um
comportamento compulsivo com a comida, horas renegando o ato de comer e ficando dias sem
ingerir nada solido, horas a comer compulsivamente sem apresentar nenhum indicio de fome,
e muitas vezes esses comportamentos desregulados com a comida estavam associados a
episodios de outros disturbios como ansiedade e depressdo - como um ato de comer esses
sentimentos.

Nesse sentido, parecia certo de que o filme tivesse alguma relagdo entre o ato de comer

versus a necessidade de suprir uma auséncia, fosse ela fisica ou emocional. Entdo, desse
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trabalho realizado em 2019, interligado a sua experiéncia de vida, surgiu a ideia de que o filme
iria retratar diferentes formas de consumo de alimentos € como isso ¢ amplificado nas redes
sociais virtuais.

O curta-metragem animado intitulado "Hiperfagia” tem como proposta realizar uma
abordagem reflexiva sobre a utilizagdo das midias sociais virtuais como forma de escapismo a
vida offline através do consumo excessivo de alimentos em troca de prazer e satisfacio
imediata.

Segundo Kircaburun (2021) individuos utilizam a internet como uma forma de
compensar necessidades que nao sdo atendidas offline por meio de atividades especificas
online. Nesse contexto, as midias sociais virtuais atuam como um intermediario entre a
realidade insatisfatoria em que o individuo reside e a virtualidade, o que provoca no usuario
dessas midias uma sensacdo de pertencimento, gratificacdo e recreagdo para compensar as
situacdes desfavoraveis vividas offline.

De acordo com Silva (2019) o deslocamento da intimidade da esfera privada para a
esfera publica, estd amplamente relacionado a Industria Cultural®® e se tornou um produto
explorado e comercializado por empresas e individuos em busca de lucro e prazer. A constante
exposi¢do da vida privada nas midias digitais, principalmente nas redes sociais, levou a perda
de sua principal caracteristica: a afetividade.

Para compreender esse fendomeno, Silva (2019) analisa os contetidos das redes sociais
através de dois conceitos psicoldgicos: voyeurismo e exibicionismo. O voyeurismo refere-se ao
prazer de observar, enquanto o exibicionismo se relaciona ao prazer de ser visto.

Com o avanco das redes sociais, o interesse pela intimidade alheia cresceu e a separacao
entre espagos publicos e privados foi diluida pela internet e pelos meios de comunicagdo de
massa, deixando de ser apenas um produto comercial explorado por programas de televisao e
revistas, para se tornar um entretenimento diario promovido pelos proprios usuarios.

A internet intensificou essa diluicdo ao promover uma inversdo onde a privacidade ¢
levada ao espago publico transformando-a em mercadoria alimentando o voyeurismo € o
exibicionismo. Exemplos incluem programas que mostram a rotina de celebridades em sua vida

cotidiana, mas especialmente, no consumo de bens materiais por essas celebridades. Que nas

33 Segundo Silva (2019) O conceito de industria cultural foi desenvolvido por Horkheimer & Adorno na
obra ‘Dialética do Esclarecimento’, publicada em 1947 e também apresentado por Adorno no texto, A
indtstria cultural, como critica aos aspectos regressivos imanentes ao progresso técnico da sociedade
ocidental, que ocasionaram a degeneragdo da cultura.
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midias sociais digitais ndo se limitam mais a atores ou cantores, os chamados influencers, se
tornaram celebridades ainda mais relevantes. Os 'broadcast jokey' ou BJ de Mukbang sao
celebridades com uma base de fas que giram em torno de milhdes de seguidores em suas redes
sociais

A exibicao da intimidade na internet, contudo, ¢ manipulada através da edi¢dao e
montagem de imagens, inclusive em contetudos ao vivo. O que dificulta a distin¢do entre o real
e o virtual, levando a um rompimento das formas tradicionais de ser e acontecer, o que esta
sendo exibido perpassa a tela e comeca a ser vivenciado pelo voyeur. Essa fusdo de realidade e
virtualidade reduz a tensdo entre o ‘produzido’ e a vida cotidiana. Isso facilita tanto a
comercializa¢do da intimidade quanto a exposi¢do voluntaria de pessoas anonimas nas redes
sociais (SILVA 2019).

No que diz respeito ao prazer de olhar Aumont (2002) este prazer esta relacionado a
teoria freudiana da pulsdo, que pode ser entendida como uma representacdo psiquica das
excitagoes originadas no interior do corpo e que se transmite ao psiquismo. A pulsdo se define
por trés aspectos fundamentais: seu objetivo, que € sempre a busca pela satisfacdo; seu objeto,
que € o meio pelo qual a pulsdo alcanga esse objetivo; e sua fonte, que € o ponto de origem da
pulsdo no corpo. As pulsdes tém o poder de influenciar nossa relagdo com as imagens.

A pulsdo escopica, por exemplo, € aquela associada a necessidade de ver. Ela se
distingue das pulsdes genitais, sendo mais ligada ao psiquismo humano em si, desvinculada de
um instinto especifico. O objetivo da pulsdo escopica ¢ o ato de ver, sua fonte reside no sistema
visual, através do qual o olhar se concretiza, € seu objeto é o proprio olhar’®. Segundo Aumont
(2002), € no cinema que a pulsdo do olhar ganha formas mais definidas, pois, ao articular visdo
€ narra¢do, o cinema permite uma manifestacdo mais sofisticada dessa pulsdo, algo menos
evidente em outras artes visuais, como a pintura, mesmo que esta tltima tenha sido pioneira na
reflexdo sobre o olhar como desejo.

O estudo da pulsdo escopica gerou duas abordagens principais: uma que analisa o olhar
representado nas imagens e como ele implica o olhar do espectador, € outra que investiga o
olhar do espectador em relacdo a sua pulsdo escopica. A partir desse ultimo aspecto, surge o
conceito de voyeurismo. Aumont (2002) destaca uma implicagdo importante ao abordar esses

dois pontos: a existéncia de uma relagdo simbolica hierdrquica e miségina no olhar.

1

B importante notar que o "olhar" distingue-se de "ver" pela manifestacdo do desejo que envolve o olhar:

enquanto "ver" é um ato passivo, o "olhar" implica um desejo ativo e deliberado, no qual o sujeito busca de maneira
intencional a imagem (AUMONT, 2002).
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Ao se referir ao estudo de Laura Mulvey (1975), que argumenta que o ato de olhar esta
associado a figura masculina, enquanto o objeto olhado ¢ a figura feminina. Essa divisdo cria
uma assimetria entre o sujeito que olha e o objeto que é olhado. O homem pela sua estrutura
social se torna o voyeur, enquanto a mulher se torna o objeto do olhar. Em termos pictoricos,
isso implica que a imagem assume o papel da mulher, enquanto o homem ocupa a posi¢ao de
espectador sendo o detentor do poder sobre a imagem observada. Essa construg¢do assimétrica
do olhar sugere, em termos psicanaliticos, que a mulher, como figura castrada, representa uma
ameaca a figura falica do espectador, que permanece em uma posi¢ao de dominag¢ado, recusando
a castracdo, ao mesmo tempo em que estabelece um sistema de desejo sobre a figura castrada.
A imagem, entdo, satisfaz a pulsdo escopica, pois permite ao espectador ‘ver’ uma realidade
encenada, que reforga essa dindmica de poder e desejo.

Logo, o conceito de voyeurismo e exibicionismo deixou de estar atrelado apenas a
sexualidade, tornando-se um fendmeno social amplo, abrangendo o desejo de conhecer detalhes
da vida privada alheia, para que, em um certo ponto, essa vida idealizada se sobreponha a vida
real.

Como visto em Oliveira Jr (2017), o cinema ilustrou esse fendmeno em filmes como
"Janela Indiscreta", onde a arquitetura dos prédios permitia a exposi¢cdo da vida privada.
Refletindo um ciclo vicioso em que quanto mais a intimidade se torna objeto de consumo, maior
¢ sua demanda, exigindo uma exposicdo ainda mais realista numa busca incessante por
autenticidade. Nas redes sociais, os individuos assumem papeis de ator, diretor e roteirista de
suas proprias vidas, criando uma autoimagem manipulada.

Observar a vida dos outros através de postagens em redes sociais cria uma ilusao de
controle e proximidade, funcionando como um antidoto ilusério contra a impoténcia real, onde
essa satisfacao € padronizada e mecanizada, restringindo-se aos estimulos oferecidos pela midia
e pela tecnologia. Esse fendmeno reforca a dependéncia da sociedade por estimulos
padronizados, reduzindo a possibilidade de experiéncias mais profundas e auténticas (SILVA,
2019).

Com a epigrafe deste trabalho, ao trazer a musica ‘Comida’ do compositor brasileiro
Arnaldo Antunes, evoca-se esse o sentimento primordial que representa o curta-metragem
animado: o de que o ato de ver outras pessoas comendo pode ser uma alegoria para outras

necessidades humanas e ser um signo associado a diferentes conotagdes simbolicas.
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Comumente simplificamos as necessidades basicas do ser humano as questoes fisicas,
mas esquecemos das necessidades emocionais s6 que ambas sdo interdependentes. Por meio do
filme, minha intencdo é promover uma breve reflexdo sobre essas questdes, explorando os
subtextos expressados através do olhar sobre o comer e como ele pode evidenciar necessidades

mais profundas do que a propria fome.

HIPERFAGIA

Também designada como ‘transtorno da compulsdo alimentar periddica’, a hiperfagia
se caracteriza pela ingestdo descontrolada de alimentos em um curto periodo de tempo até que
a pessoa se sinta desconfortavelmente cheia, mesmo sem a sensagdo de satisfagdo posterior a
saciedade. Normalmente essa desordem alimentar tem origem na infancia®’, quando os hébitos
alimentares sdo formados, nesse contexto, o individuo que apresenta a desordem pode ter
associado o hébito de comer ao alivio de estresse, conflitos emocionais ou cotidianos (Bloc et
al, 2019).

O termo hiperfagia ¢ comumente utilizado na area médica para designar uma desordem
alimentar, mas nesta pesquisa pretendo iniciar uma discussdo sobre como esse termo pode ser
aplicado a outras formas de consumo. Ja que segundo Silva (2018):

Na compulsdo pouco importa a especificidade do objeto, o que temos é a constante
repeticdo do impulso. No comportamento compulsivo presente no voyeurismo € no
exibicionismo, observa-se uma forte tendéncia para se evitar o estabelecimento de
contatos reais com o objeto, em outras palavras, temos uma relacdo mediada pela

técnica que induz a relacionamentos frios e impessoais em que a intimidade real é
substituida pela virtual (SILVA, 2018).

Os padroes comportamentais da Hiperfagia - a ingestdo compulsiva e descontrolada de
alimentos - poderiam, portanto, serem ressignificados como uma manifestagdo extrema da
logica de consumo excessivo de objetos que sao constantemente influenciados pela produgdo
de imagens e pela necessidade de manutencdo do espetaculo de consumo?®.

O conceito de Hiperfagia associado ao consumo excessivo de objetos representa uma
transformagao na ldgica entre produzir e consumir. Nas midias virtuais, o consumo deixa de ser
apenas uma forma de satisfazer necessidades ou de demarcar status social através da posse de

signos, para se tornar uma performance continua, alimentada pela 16gica da visibilidade e da

37 Mas acomete quaisquer faixas etarias
38 Isso poderia caracterizar uma manifestagdo patologica na compulsao hiperfagica dessas imagens.
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representacdo. As imagens € as narrativas construidas em torno do consumo se tornam tao ou
mais importantes que os proprios bens consumidos.

A andlise critica dessa nova légica ¢ fundamental para compreendermos as dindmicas
de poder e as formas de alienacdo que permeiam a sociedade atual, onde o espetaculo do
consumo se impde como uma forca cada vez mais dominante sobre o valor das coisas, e que ¢
medido cada vez mais pela capacidade de proporcionar prazer imediato, € ndo por seu

significado social ou ético a longo prazo.
4.2.2 Roteiro

Para Maciel (2017) o roteiro ¢ um texto que apresenta “uma rota nao apenas
determinada, mas 'decupada’, dividida, através da discriminacdo de seus diferentes estagios", o
roteiro ¢ um texto com inicio, meio e fim, “ele ndo conta uma historia...Ele mostra o
desenvolvimento de uma agao". O autor entende que a agao ¢ o alicerce da escrita de um roteiro,
advém de uma vontade interna do personagem para alcangar seu objetivo e ¢ externalizada de
alguma maneira.

O roteiro de um filme € escrito a partir de uma historia prévia, seja ela original ou uma
adaptacdo. O roteiro ndo ¢ escrito a partir do nada, pois, como mencionado, ele 'decupa e
discrimina' a histéria em si, atuando como um manual de instru¢cdo de uma obra audiovisual.

Normalmente, algumas etapas preparatorias sao realizadas antes de se comecar a escrever um

roteiro, sdo elas:

e Logline: consiste no resumo da histéria em uma Unica frase. Normalmente apresenta
o0 protagonista, seu objetivo e conflito.

e Storyline ou Sinopse: ¢ uma descrigdo um pouco mais detalhada sobre o
protagonista, seu objetivo e conflito, desenvolvendo e expondo a resolugdo. E um
texto com inicio, meio e fim.

e Argumento: ¢ um texto narrativo detalhando os eventos que compdem a historia.
Ele contém preferencialmente as agdes, alguns apresentam didlogos desde que sejam
essenciais ao entendimento da historia. E escrito de forma corrida sem a divisdo de

cenas e diferentemente dos romances, o Argumento ¢ escrito no presente do

indicativo ja que a acdo acontece no momento da fala.

e Escaleta: ¢ a divisdo da histéria em cenas indicando a acdo dos personagens.
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e Roteiro: ¢ uma lista contendo todos os elementos necessarios para se contar a
histéria. E dividido em cenas e contém a indicagdo das acdes e dos didlogos. No

rn

roteiro chamado 'master scene' "uma pagina corresponde a um minuto de projecao.
Nao importa se o roteiro ¢ todo descrito em acdo, todo em didlogos ou qualquer
combinagdo de ambos; em geral, uma pagina de roteiro corresponde a um minuto

de filme" (Field, 2001).

No cinema de animag¢do, nem sempre essas etapas sao realizadas de forma sequencial,
cada diretor pode trabalhar com etapas variadas que mais se adequem a sua visao para o filme
(Fialho, 2005). Muitas vezes, antes de se roteirizar a historia, o Argumento ¢ suficiente para
que os artistas de concepcao visual construam a ideia dos personagens, cendrios € objetos. A
partir do Argumento, também se pode iniciar o desenvolvimento do storyboard e a direcao de
arte do projeto. O autor também diz que durante a fase de pré-produgdo o roteiro continua a ser

aprimorado de forma que cada sequéncia da histdria ¢ avaliada e finalizada individualmente.

a) Sinopse Técnica® da Animagio

No filme somos apresentados a trés personagens: uma mulher que realiza uma
transmissdo ao vivo de Mukbang; um homem de classe média alta e uma crianca em situa¢ao
de vulnerabilidade que estdo assistindo a essa Live. Com o desenvolver do filme somos
apresentados a realidade em que cada um deles vive. Ambos os personagens apesar de se
relacionarem com a comida em diferentes contextos socioecondmicos, desde o consumo
excessivo de alimentos industrializados até a total auséncia de acesso a uma alimentagao

saudavel, utilizam a comida como uma forma de escapismo da propria realidade.

b) Argumento da Animacio

O Argumento foi excluido do corpo principal do trabalho, permanecendo apenas como
material complementar no Apéndice C, em sua versao corrigida. Essa decisao foi tomada tanto
por questdes de estrutura e foco do texto quanto por cuidados relacionados aos direitos autorais

da obra.

39 "Diferentemente da sinopse comercial, a sinopse técnica deve apresentar, de maneira clara, direta, resumida,
com comego, meio e fim e com spoiler tudo o que acontece no filme" (Nesteriuk, 2011)
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Todavia, para fins elucidativos, apos a elaboragao da primeira versao do Argumento, o
texto passou por uma releitura para revisao, analise da coeréncia e da narrativa do filme, visando
ajusta-lo a proposta da ideia conceitual. Nesse processo, alguns trechos foram descartados por
nao se alinharem com a ideia central ou por exigirem uma constru¢ao mais aprofundada da
histéria de fundo dos personagens e do contexto das cenas. Assim, elementos que inicialmente

seriam descritos como agdes foram transformados em Aderegos®.
4.3 PLANEJAMENTO VISUAL

As escolhas plasticas de uma obra audiovisual desempenham um papel fundamental
para a concepgao visual do filme, uma vez que, ao definir questdes como a técnica, material e
suporte, o artista assume uma abordagem especifica para materializar a narrativa do roteiro em
imagens.

Cada escolha feita pela equipe de Direcdo de Arte®! abrange uma série de possibilidades
expressivas que guiam o filme e expressam o tipo de mensagem contida na obra - do que o
filme fala e como fala. Ainda, a defini¢do do suporte e do material influenciam na narrativa
visual do filme, como por exemplo, o nivel de detalhamento da arte final; a liberdade gestual
do desenho; a materialidade da tinta no caso de uma pintura analdgica; a escala do suporte; a
atmosfera do filme etc.

Considerando cuidadosamente cada elemento que constrdi a narrativa do filme, o artista
permite que a obra seja valorizada em sua totalidade. Essas escolhas devem ser cuidadosamente
analisadas antes de se iniciar o processo de animagao para que haja consisténcia na visao final

do filme. Segundo Bruson (2020):

...A cada projeto quero deixar que as condigdes historicas e as ansias pessoais
influenciem os temas, o jeito de contar e a sensibilidade, e que as limitagdes materiais
influenciem o visual, a técnica e a estética. Meupincéis, papéis, cadeira, tendinite,
computador zuado e o gato passando na frente ditam o trabalho tanto quanto os
problemas do mundo... (Bruson, Instagram, 2020)

Nao obstante, além dos fatores plasticos, outros fatores também afetam a produgao final
de uma animagdo. Como ¢ o caso da necessidade de se utilizar diferentes tipos de tecnologias

para garantir a qualidade final do filme. Furniss (2009) afirma que o tamanho da equipe de

60 0s aderecgos de hiperfagia estdo descritos no topico 4.3.7 Design de Aderecos

6l p Diregdo de Arte € o departamento responsavel por aplicar estudos estilisticos da produ¢o para o formato da
composigdo visual do cinema, ajustando-os a estética filmica (FIALHO, 2005).
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producao, bem como a auséncia total dela - no caso de filmes produzidos por uma tinica pessoa
- dita como ocorrera o desenvolvimento da animagdo ao se setorizar - ou nao - as
responsabilidades a seus colaboradores.

Sobre as diferentes técnicas que podem ser empregadas pelos animadores Wells &
Moore (1988) destacam que ¢ fundamental que haja uma expertise relacionadas as habilidades
chaves na utilizag¢ao da técnica escolhida, das intencdes artisticas que advém dessa técnica e de
suas consideragdes praticas, se a escolha ¢ viavel ou ndo durante todo o processo de producao
do filme.

As técnicas mais comuns empregadas pelos animadores seriam as descritas
anteriormente por Gordeeff (2015): Animag¢ao Tradicional 2D (desenhada quadro a quadro e
pintada em célula); a Animagao Stopmotion (que engloba o uso de diferentes técnicas como
uso de argila, fantoches, areia, pintura em vidro) e A Animagdo Digital 2D ou 3D.

Mas o artista ndo precisa necessariamente se limitar a apenas uma escolha, cada vez
mais artistas animadores tém se utilizado da combinacdo de diferentes técnicas de animagao
para realizar seus filmes, como ¢ o caso de Daniel Bruson que alia o uso de software digitais
com a pintura analdgica dos quadros filmicos para conseguir produzir seus filmes com uma
equipe reduzida.

Na animagao esse processo de se utilizar midias mistas, principalmente quando envolve
a utilizacao de software digitais, ¢ chamado de Composi¢cao (WELL & MOORE, 1988). Ainda
de acordo com os autores, a Composi¢do na animagdo contemporanea estd intrinsecamente
ligada ao processo de criagdo, pois, como o trabalho de animagdo ¢ dispendioso, a tecnologia
digital oferece um mecanismo de se organizar diferentes niveis de detalhamento da elaboragao
de cendrios e na disposi¢do de personagens em tela.

Wells & Moore (1988) ainda afirmam que a pratica criativa esta além da técnica, o
animador para executar filmes com exceléncia necessita tanto da técnica quanto da preparagao
e pensamento a respeito de processo. E que para isso a pesquisa teorica € essencial.

No entanto, ¢ importante reiterar que toda pratica criativa necessita de uma grande
quantidade de reflexdo e preparagdo, assim como de técnica. Ndo ha pratica sem
teoria, nem teoria sem pratica. Reunir conhecimento histérico, visdo conceitual e
técnica, e o desejo de criar algo distinto € crucial, mas ndo necessariamente suficiente.
Ser capaz de articular a "arte" da pratica criativa, assim como demonstra-la por meio

do trabalho, ¢ um componente vital para provar seu valor e efeito. (WELLS &
MOORE, p.151, 1988).
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Considerando todo o arcabougo tedrico apresentado até aqui e levando em consideracao
os Indicadores de Riscos e Restrigdes previamente analisados no planejamento estratégico desta
pesquisa — Equipe, Custo e Tempo — foi decidido que, antes de definir a representagdo visual
do roteiro, seria necessario identificar os principais suportes e materiais de pintura, além dos
tipos de animagao que atendessem as limitagdes apontadas por esses Indicadores de Riscos e
Restri¢cdes. Com base nisso, realizaram-se experimentos utilizando o aporte material e técnico
disponivel pela autora da pesquisa na época em que os experimentos foram realizados.

Esta secdo apresenta os estudos realizados, que envolvem Testes de Animagdes com
diferentes técnicas, materiais e suportes; Pesquisa de Referéncias Visuais; Moodboard; Design
de Personagens; Design de Cendrios e Props; Planejamento de Cena; Estudos de Valor e
Estudos de Cor, ou seja, todos os componentes essenciais do planejamento visual da animagao

‘Hiperfagia’.
4.3.1 Teste de animacao

A escolha da técnica de animagdo ¢ um fator determinante para a execugdo de um
projeto audiovisual, pois influencia diretamente a viabilidade, os recursos necessarios € 0s
resultados estéticos obtidos. E segundo Furniss (2009) o pesquisador em animagao deve possuir
repertorio suficiente sobre o processo de produgdo de artes estaticas, j4 que esses processos
podem influenciar na criagdo de imagens animadas e nao obstante, esses processos podem
impactar o aspecto final das produg¢des audiovisuais.

Nesse contexto, Furniss (2009) sugere que algumas perguntas a respeito desses
processos de criagdo de imagens estaticas devem ser discutidas antes de se comecar a produgao
de um filme. Sendo elas: A imagem ¢ criada de forma analdgica ou digital? A imagem ¢ uma
pintura, um desenho, uma fotografia, ou digital? Qual tipo de suporte sustenta a imagem? No
caso de imagens analdgicas, qual material foi utilizado para criar a imagem? Como a imagem
foi registrada? Essas perguntas irdo nortear a equipe de produgao do filme.

Com base nessas perguntas e na necessidade de se organizar o processo de no
planejamento visual foi realizado experimentos com diferentes materiais e suportes para criar
imagens animadas, assim como de diferentes técnicas de animacao. Os experimentos se deram
em um contexto de estudos obrigatorios das disciplinas do curso de graduacdo. Entdo os temas
retratados nesses experimentos nao tém, necessariamente, envolvimento direto com o projeto

do filme ‘Hiperfagia’, mas foram essenciais para sua concep¢ao.
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a) Animacio em Célula

A Animac¢ao em Célula (Figura 43), ou cel animation, foi a técnica responsavel por
alavancar o desenvolvimento da Tradicional 2D, nos anos dourados da animacao,
principalmente para a producdo dos primeiros filmes longa metragem coloridos, como Branca

de Neve (1937).

Animagdo em Célula®?

Fonte: Propria

Antes da cria¢do da célula de acetato, nao havia distingdo entre o cenario e o personagem
animado ja que eles eram desenhados na mesma folha, entdo, cada minima alteracdo no
movimento da animacdo, levava a necessidade do animador de redesenhar todo o cenario, e
esse processo era extremamente dispendioso. O uso das folhas de acetato permitiu ao animador
de separar o cenario do personagem, ¢ ndo somente isso, cada elemento animado poderia ser
alterado de forma individual. Além disso, possibilitou que os desenhos fossem coloridos.
(FIALHO, 2005).

Embora atualmente a animacao digital tenha substituido amplamente o uso do acetato,
a animagao em célula ainda ¢ utilizada principalmente por artistas que buscam retomar o
processo do animar manual, pois essa técnica permite um maior controle sobre o processo de
animacao.

Essa experimentacdo realizada em Animag¢do em C¢lula, foi feita utilizando como
material de suporte para o cenario o papel Canson 300g e a pintura feita com aquarela. J& os
elementos animados foram pintados diretamente sobre o acetato e a tinta utilizada foi o guache.

A partir da experimentagcdo com acetato ficou claro que a técnica oferece varias vantagens e, ao

62 Disponivel em: <https://vimeo.com/1072902180>
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mesmo tempo, desvantagens que precisam ser equilibradas para se obter um resultado
satisfatorio.

Uma das principais vantagens da animacdo em célula ¢ o nivel de controle artistico que
ela oferece. Ao utilizar o acetato como uma camada transparente, ¢ possivel manter o fundo
fixo enquanto se anima os elementos sobre ele. Isso cria um efeito visual de camadas distintas,
onde o cendrio e os elementos animados podem ser trabalhados de forma independente,
permitindo uma abordagem mais flexivel e criativa no uso de materiais e técnicas.

Por exemplo, como o cenario estd isolado da animagdo, permite que o artista explore
diferentes suportes e materiais de pintura, como a pintura a 6leo, a aquarela, o proprio guache
e outras técnicas secas como o pastel. Isso oferece uma gama de possibilidades plasticas que
podem dialogar tanto com a narrativa abordada pelo filme quanto com os elementos animados,
criando uma harmonia visual Unica.

Além disso, a superficie lisa do acetato permite que o artista evidencie a fatura durante
o processo de pintura, quando utiliza pinceis de cerdas duras, ou possibilita que o artista abstraia
completamente seu gesto, ao utilizar pinceis de cerda suave, criando uma camada de tinta sem
marcacao. Essa técnica também oferece o controle individual de cada camada de animagao, o
que torna possivel criar movimentos fluidos e suaves, uma caracteristica essencial nas
producdes de animacao 2D.

Entretanto, os desafios da Animacdo em Cé¢lula se tornam mais evidentes quando se
considera o volume de trabalho e a complexidade da técnica envolvida. Uma das dificuldades
centrais dessa técnica esta na quantidade de acetato utilizada para animar um inico movimento.
Como cada movimento exige multiplas camadas de acetato, a quantidade de material necessario
pode se tornar substancial, o que gera desafios tanto no processo de animag¢do quanto no
armazenamento das camadas.

Outro problema significativo ocorre quando as camadas de acetato sdo sobrepostas. O
material utilizado pode acabar colando, o que dificulta 0 armazenamento e a preservacao dos
acetatos. Além disso, a tinta, ao secar, tende a quebrar ou rachar, o que pode comprometer a
qualidade estética do trabalho. Adicionar uma nova camada de acetato sobre a anterior também
resulta em um escurecimento das cores, devido a tonalidade do proprio acetato, o que altera a
percepgao visual dos quadros finais.

Esses problemas sao amplamente documentados na literatura especializada. Segundo

Furniss (2009), a cor nas animagdes feitas com acetato era diretamente influenciada pelo
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numero de camadas sobrepostas. A luz que passava pelas camadas superiores filtrava a luz para
as camadas inferiores, resultando em um escurecimento das cores. Para compensar essa
variagdo de cor, o colorista precisava ajustar os tons das tintas de forma a garantir consisténcia
visual ao longo do processo de animacao.

Essa necessidade de ajustes continuos nas cores, os chamados "jet-downs", implicava
um aumento significativo no trabalho da producdo. Cada camada adicional de acetato exigia
uma nova formulagdo da cor para compensar o escurecimento, o que exigia um planejamento
minucioso para garantir a consisténcia de tonalidade entre todas as camadas animadas.

O uso de diferentes suportes para o fundo, como tela ou madeira, oferece uma
flexibilidade que pode enriquecer ainda mais o processo de animagdo. No entanto, também traz
consigo novos desafios técnicos. Trabalhar com diferentes materiais para o fundo exige que o
animador esteja atento as propriedades desses materiais, para garantir que a intera¢do entre o
fundo e os elementos animados seja visualmente coesa.

Ainda assim, a técnica de animag¢ao em célula permanece relevante, especialmente para
aqueles que buscam criar animagdes com um toque mais artesanal e expressivo. Ela oferece
uma maneira de voltar as raizes da animagdo, a0 mesmo tempo em que proporciona li¢des

valiosas sobre o equilibrio entre o controle artistico e os desafios técnicos.

b) Oleo sobre Vidro

A técnica de pintura sobre vidro retroiluminado (Figura 44), estd inserida no universo
da animacdo stopmotion e oferece uma abordagem artistica inica e refinada, onde o processo
de criagdo e manipulagdo da imagem ¢ realizado diretamente sobre o material de suporte, o
vidro. Cada alteracdo na pintura € entdo fotografada quadro a quadro, o que garante a
continuidade do movimento e a imersdao do espectador no universo visual em constante
transformagao (MIHAILOVA, 2021).

A utilizagdo de tinta a 6leo, com sua caracteristica de secagem lenta, permite uma grande
flexibilidade no processo, oferecendo ao animador tempo suficiente para trabalhar as imagens
e garantir a fluidez dos movimentos. Além disso, para que a transparéncia do suporte seja
anulada, o artista deve projetar uma fonte de luz difusa sob a placa vidro. Normalmente, para
se pintar sobre vidro, hé a necessidade de uma mesa de luz, ou algum objeto que tenha a mesma

funcdo (MIHAILOVA, 2021).
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Figura 44

Pintura Oleo sobre Vidro®

Fonte: Propria

Essa experimentagdo realizada em Pintura sobre Vidro, foi feita utilizando como
material de suporte uma placa de vidro de 3mm de 40x40cm, uma mesa de luz e tinta a 6leo na
cor preta. A pintura foi feita inicialmente com base em uma fotografia impressa e posicionada
abaixo da camada do vidro, cada alteragdo na imagem foi entdo fotografada utilizando uma
camera de celular e um tripé.

A partir da experimentacdo com a Pintura em Vidro ficou claro que a técnica oferece
vantagens e desvantagens que podem ser categorizadas em trés niveis: niveis técnicos, artisticos
e de obten¢do da imagem.

1. Nivel Técnico: Corresponde ao processo de animagdo. A animagdo com pintura a 6leo
sobre vidro exige uma habilidade técnica avangada por parte do animador. Mesmo que haja um
guia visual, como um storyboard, cada alteracao no movimento ¢ realizada diretamente sobre a
pintura, o que implica em precisdo e paciéncia. Diferente de outras técnicas de animagdo, onde
se pode criar desenhos intermedidrios que podem ser substituidos ou corrigidos, na pintura
sobre vidro, qualquer erro ou alteracdo equivocada no movimento requer que a imagem seja
refeita do zero. Isso torna o processo de correcdo de erros significativamente mais complexo e
oneroso em termos de tempo e esforgo. Por outro lado, a falta de desenhos intermediarios

oferece uma grande liberdade criativa. O animador pode experimentar movimentos mais

63 Disponivel em: <https://vimeo.com/892899389>
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fluidos, menos precisos, e criar uma sensacao mais organica ¢ dinamica, uma vez que as
mudangas podem ser feitas diretamente sobre a pintura, sem a necessidade de criar quadros
adicionais. Esse aspecto da técnica ¢ particularmente interessante para quem deseja explorar a
animac¢ao de uma forma mais instintiva e expressiva, tornando-se uma excelente ferramenta
para movimentos menos controlados e mais espontaneos (MIHAILOVA, 2021).

2. Nivel Artistico: Corresponde as possibilidades plasticas e estéticas. No campo
artistico, a pintura sobre vidro retroiluminado oferece um leque vasto de possibilidades plasticas
que sdo potencializadas pela propria natureza da técnica. O uso de tinta a 6leo de secagem lenta
¢ essencial, pois possibilita ao animador um maior controle sobre a manipulacdo das imagens,
j& que a tinta permanece maleavel por mais tempo. Além disso, a aplicagdo da pintura sobre um
material retroiluminado, como o vidro, faz com que a tinta tenha uma qualidade visual unica.
A luz que incide sobre o vidro e a tinta a 6leo age de forma semelhante a de um vitral, conferindo
a cor uma luminosidade vibrante e translucida que sé pode ser obtida com essa técnica
especifica. No entanto, essa transparéncia e brilho dependem do tipo de tinta a 6leo utilizado.
Nem todos os pigmentos de 6leo sdo translucidos, alguns sdo mais opacos, o que pode interferir
na qualidade estética da animag@o. Assim, o animador deve ter um profundo conhecimento dos
materiais para garantir que a luz seja bem manipulada, j4 que a quantidade de pigmento
depositada no vidro influencia diretamente no grau de luminosidade da imagem. Uma camada
de tinta mais espessa pode bloquear a luz e reduzir a translucidez, enquanto camadas mais finas
permitem uma maior transmissao de luz, resultando em cores mais vibrantes e intensas. Além
disso, a técnica permite evidenciar o proprio gesto do animador. A cada alteragdo feita na
pintura, um registro visual da imagem anterior permanece, criando uma camada de palimpsesto
que pode ser visualmente interessante e rica em termos de narrativa. Esse processo de
construgdo da imagem em camadas proporciona uma sensacao de continuidade e
transformagdo, conferindo uma textura inica ao filme. Entretanto, essa natureza palimpséstica,
se nao bem controlada, pode resultar em uma sobreposi¢do excessiva de imagens, o que pode
prejudicar a clareza visual e a percep¢ao do movimento (MIHAILOVA, 2021).

3. Nivel de Obtengdo da Imagem: corresponde aos desafios técnicos e logisticos. No
nivel da obten¢@o da imagem, a principal desvantagem da técnica esta na necessidade de uma
estrutura técnica robusta para registrar cada quadro da animac¢ao. Como a animagdo em pintura
sobre vidro envolve a manipulacao fisica direta das imagens, o processo de captura requer que

a camera esteja posicionada de forma fixa sobre o vidro para evitar distor¢des ou desvios na
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perspectiva. Isso demanda um suporte técnico especifico, geralmente um suporte flutuante ou
um equipamento de montagem especializado, o que pode ser financeiramente oneroso e
logisticamente desafiador. Além disso, para que as cores sejam registradas com precisao, €
essencial que haja uma iluminagdo adequada. A retroiluminacao fornecida pela mesa de luz ou
outra fonte de luz difusa ¢ fundamental para garantir que a tinta sobre o vidro seja visivel e que
sua transparéncia seja fielmente capturada pela camera. Isso exige um cuidado adicional na
preparacao do espaco de filmagem, uma vez que a qualidade da luz influenciaré diretamente na
fidelidade das cores e no efeito final da animagdo. Em outras palavras, para que o animador
consiga controlar as condicdes ideais de iluminacdo e garantir que os detalhes da pintura sejam
bem capturados, sdo necessarios recursos técnicos especificos, como luzes complementares e
uma configuracdo de camera apropriada. Esse aparato técnico e a preparacdo do espaco
adequado tornam a técnica de animacao com pintura sobre vidro retroiluminado mais custosa e
demorada em comparacdo com outras abordagens, especialmente quando se considera o tempo
necessario para configurar e manter a estrutura de filmagem. Além disso, a necessidade de
equipamentos especializados e de uma producdo com controle minucioso sobre a luz e a camera
pode limitar o acesso a técnica para animadores independentes ou em produgdes de baixo
or¢amento (MIHAILOVA, 2021).

A técnica de pintura a 6leo sobre vidro retroiluminado oferece uma experiéncia artistica
Unica e vibrante, que combina a manipulacdo manual direta das imagens com a riqueza estética
proporcionada pela luz e pela translucidez da tinta a 6leo. Ela permite uma expressao plastica
rica, onde o gesto do animador ¢ visivelmente incorporado a animagao, criando uma experiéncia
tatil e emocionalmente envolvente para o espectador.

Contudo, essa técnica traz consigo desafios significativos, especialmente no que se
refere ao processo de obtencao da imagem e a necessidade de equipamentos especializados para
capturar cada quadro da animagdo. O nivel de exigéncia técnica e a necessidade de
planejamento detalhado tornam o uso dessa técnica mais custoso € menos acessivel para
producdes independentes.

No entanto, para animadores que buscam uma experiéncia artistica profunda e dispostos
a enfrentar esses desafios, a animag¢do com pintura sobre vidro retroiluminado oferece um

campo fértil para a experimentagao criativa.

¢) Animacao Tradicional
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Essa experimentacao, foi realizada utilizando como material de pintura o pastel oleoso
e como suporte o papel Canson 300g, pois havia a necessidade de encontrar uma técnica que
eliminasse as dificuldades associadas ao uso de tintas aquosas e oleosas - identificadas nas
experimentacdes anteriores - que exigiam tempo de secagem, espago para armazenamento da
tinta pronta e o uso de solventes (Figura 45).
Figura 45

4,
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Pastel Oleoso sobre Pape

Fonte: propria

Dentre as técnicas secas de pintura ha os pasteis e o ldpis de cor®. Segundo Motta
(1976), os pasteis sdo um método de pintura a seco, ou seja, ndo necessita de um veiculo para
aplicar o pigmento sobre o suporte. Normalmente eles sdo produzidos na forma de bastdo cuja
composi¢ao ¢ basicamente o pigmento, carga e aglutinante. O suporte mais comum para se
aplicar o pastel € o papel que deve apresentar ‘uma condi¢do de pega’, logo a superficie ndo
pode ser completamente sem textura pois isso dificulta a aderéncia do pastel sobre o suporte.

Existem dois tipos de pasteis: os secos e os oleosos. O que os diferencia ¢ o aglutinante.
No pastel seco, a carga pode ser o talco, caulim ou giz precipitado e o aglutinante uma goma
(MOTTA, 1976) ja no pastel oleoso a goma ¢ substituida por um aglutinante oleoso e a carga
pela cera (LESLIE, 1989). Segundo Motta (1976), a génese do pastel foi o desenho a giz durante
o Renascimento na Italia e Alemanha ja a pintura com pastel seco comegou na Franca e quase

sempre era utilizada como um estudo para uma pintura posterior.

64 Disponivel em: <https://vimeo.com/1072902895>
850 uso do lapis de cor ndo foi considerado devido ao tempo gasto para usa-lo em grande escala.
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Os pasteis foram considerados os mais adequados para a execucao dessa
experimentacdo pela rapidez na execucdo da pintura. No entanto, devido a falta de experiéncia
com pastel seco, optou-se pelo uso do pastel oleoso.

Segundo Leslie (1989), o pastel oleoso foi inventado no Japao em 1920 pela marca de
produtos artisticos Sakura Cras-Pas, como um produto para as criangas em idade escolar utilizar
durante as aulas de arte. O pastel oleoso combinava a praticidade da pintura com pastel seco
com a qualidade plastica e as cores vibrantes da tinta a 6leo. Os pasteis oleosos comegaram a
ser utilizados pelos artistas modernistas principalmente por Henri Goetz e Pablo Picasso.

(...) Numa carta a Sennelier, Goetz escreveu: 'Se a pintura a 6leo parece ser o meio
mais completo de todas as técnicas pictdricas, o pastel é certamente o mais direto.

Nenhum instrumento como pincel, faca ou paleta interfere entre o gesto do artista e
seu trabalho' (LESLIE, 1989).

Essa experimentagdo, utilizando o pastel oleoso como material de pintura, foi feita
utilizando a técnica de animagao tradicional 2D, semelhante a animagao em célula, mas com a
pintura aplicada diretamente nos quadros. Os testes demonstraram que essa abordagem atendia
a diversas demandas do projeto, conforme identificado na analise de riscos e restrigdes. A partir
da experimentagdao com pastel oleoso sobre papel, ficou evidente que a técnica oferece
vantagens e desvantagens que tornam seu uso especialmente atrativo para a animagao quadro a
quadro.

Diferentemente do pastel seco, o pastel oleoso ndo levanta po6 fino durante a aplicagao,
devido a maior concentragdo de aglutinante, tornando o processo mais limpo e seguro para o
artista e o ambiente de trabalho. Além disso, ndo requer o uso de fixador, o que simplifica o
manuseio e reduz custos com materiais adicionais. Outra vantagem significativa ¢ sua
compatibilidade com diversos suportes, principalmente os suportes rigidos e rugosos como o
papel e a madeira, ampliando suas possibilidades de aplicagdo e permitindo maior
experimentacdo com diferentes texturas.

Além disso, como o pastel oleoso ¢ aplicado diretamente sobre o suporte por meio de
tracos com o proprio bastdo - funcionando simultaneamente como tinta e pincel - ndo ha
necessidade de materiais adicionais obrigatorios. O controle da aplicacdo depende
essencialmente da variagdo da pressao exercida pela mao e da textura da superficie escolhida,
proporcionando maior versatilidade e liberdade na cria¢do, além de proporcionar a execugao

em suportes de grande escala.
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O pastel oleoso também se destaca pela intensidade e vibragdo das cores,
proporcionando um impacto visual marcante que favorece a expressividade da animagdo. De
acordo com Motta (1976), “como o pastel ndo sofre a influéncia de nenhum veiculo, ¢ pintura
permanente, no que diz respeito a estabilidade de suas cores”. O pastel oleoso apresenta
secagem rapida®® e ndo transfere o pigmento apos a aplicagdo. Essas sio caracteristicas que
facilitam o processo de animacdo quadro a quadro, pois garantem que cada imagem possa ser
manipulada sem o risco de danificar as anteriores em caso de acondiciona-las sobrepostas. Essa
propriedade ¢ essencial para manter a integridade do trabalho e agilizar a produgao.

Outro ponto positivo do pastel oleoso ¢ a possibilidade de aplicagdo em camadas, o que
permite construir cores e texturas gradualmente, aumentando a profundidade e a complexidade
das imagens. Essa caracteristica ¢ especialmente util para criar efeitos visuais diferenciados
dentro da animacdo. Além disso, sua versatilidade permite que seja utilizado de diferentes
formas, desde a criagdo de transparéncias semelhantes a aquarela até a obtencdo de
empastamentos que se assemelham a tintas como a dleo ou a encdustica. Essa ampla gama de
possibilidades contribui para a experimentacdo artistica e para a adaptagdo da técnica a
diferentes estilos visuais.

Apesar das inimeras vantagens, o uso do pastel oleoso sobre papel também apresenta
algumas desvantagens que precisam ser consideradas no processo de producdo de uma
animagao.

Uma das principais dificuldades estd na obten¢do e manutengdo da consisténcia das
cores ao longo dos quadros, uma vez que a mistura dos tons ocorre diretamente no papel®’
diferente de outras técnicas em que a tinta pode ser previamente misturada em uma paleta, no
pastel oleoso a cor final depende da sobreposi¢do e fusdo dos pigmentos sobre o suporte, o que
exige um controle preciso para evitar variagdes indesejadas. Como afirmado por Motta (1976)
“o pastel deve ser aplicado em tons ndo misturados, calcando-se o bastdo diretamente sobre o
suporte”.

Além disso, a escolha da paleta de cores deve ser feita com ateng¢do para garantir

harmonia visual entre os quadros e evitar que as cenas fiquem com a mesma aparéncia, o que

%0 pastel oleoso seca por oxidagdo como as tintas a 6leo, mas mais rapidamente formando uma pelicula protetora
fina sobre o pigmento que impede o pigmento de se soltar do suporte (LESLIE, 1989).

67 A mistura das cores pode ser realizada previamente quando misturadas com solvente organico, nesse caso o
pastel atuaria como uma tinta a 6leo.
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torna essencial planejar previamente as combinag¢des cromaticas para obter um resultado
coerente e expressivo.

Outro fator a ser levado em consideragdo ¢ a necessidade de um suporte rugoso para
garantir a aderéncia do pigmento. Apesar de permitir a aplicacdo em diferentes suportes, para
aplicar o pastel oleoso € necessario o preparo prévio do suporte, especialmente em suportes
brancos. A aplicacdo de uma camada de tinta translucida sobre o suporte pode ser necessaria
para melhorar a fixagdo e a qualidade visual do desenho. Embora esse processo ndo seja
obrigatorio, ele adiciona uma etapa extra a producdao, demandando mais tempo e planejamento.

Outra diferenca significativa em relacdo a técnica de animacdo em célula ¢ que, ao
trabalhar com pastel oleoso sobre papel, torna-se necessario pintar todo o quadro, € ndo apenas
os elementos animados®®. Enquanto na animagio em célula é possivel reutilizar fundos e
modificar apenas os personagens ou objetos moveis, no pastel oleoso cada quadro deve ser
completamente refeito. Isso aumenta o tempo de produgao e a demanda por materiais, tornando
0 processo mais trabalhoso.

Em relacdo ao custo-beneficio, os pasteis oleosos sdo razoavelmente mais baratos do
que outros materiais artisticos, e sdo comercializados em dois tipos de qualidade e dureza do
bastdo. Sobre a qualidade, o pastel oleoso pode ser estudantil, quando ¢ feito com materiais
mais baratos e de menor qualidade plastica, e o profissional que apresenta melhor qualidade,
mas um maior custo. Ja sobre a dureza, o pastel oleoso pode ser rigido ou macio.

Ainda nesse contexto comercial, um fator importante a ser considerado ¢ de que o pastel
oleoso normalmente ¢ vendido em Kkits prontos de 12 a 48 cores e diferentemente dos pasteis
seco ndo sao facilmente encontrados vendidos individualmente, o que levaria a ter que adquirir

cores desnecessarias a paleta cromatica escolhida para a animagao.

d) Animacao Hibrida

A experimentacdo com animagao hibrida, combinando colagem com papel e animacao
digital, surgiu como uma alternativa para otimizar o processo de producdo, equilibrando as
vantagens das técnicas analogicas e digitais. As experimentacdes realizadas anteriormente,
evidenciaram que utilizar uma técnica de colora¢do a seco seria mais conveniente, mas a

producdo inteiramente analdgica demandaria um tempo maior (Figura 46).

%0 que pode ser resolvido por meio de composigdo digital.
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Figura 46

Animacio Hibrida®

Fonte: Propria

Assim, optou-se por uma abordagem mista, em que os cenarios fossem construidos com
técnicas analogicas e a animagao fosse realizada digitalmente - pelo menos a nivel do desenho,
como no processo do animador Daniel Bruson. Além disso, também se considerou o uso de
materiais diversos como pigmentos dentro do conceito de pintura expandida’, ampliando as
possibilidades estéticas do projeto.

O processo adotado envolveu a criagdo de um cenario, a partir da colagem de papel de
seda sobre papel kraft no formato 59,4 x 84,1 cm. Apds a montagem, esse cenario foi
fotografado e finalizado digitalmente. A animacdo dos elementos em cena foi feita de modo
inteiramente digital, integrando os cendrios fisicos a animagdo por meio de softwares
especificos. Esse método permitiu explorar as qualidades tateis e visuais da colagem de papel,
ao mesmo tempo em que se beneficiava da flexibilidade da animacao digital.

Nessa experimentagdo especificamente, o papel de seda foi escolhido como material de
pintura, pois ¢ um papel leve e maleavel, e como o cendrio remetia a um universo infantil e

colorido, o papel de sede se adequa por ser um material com cores vibrantes € normalmente

%9 Disponivel em: <https://vimeo.com/892900138>

70 Segundo Fares (2011) A pintura expandida questiona e reconhece as condig¢des historicas e 16gicas da pintura
como um campo abrangente. Inspirado por analises da escultura de Rosalind Krauss, o conceito de pintura
expandida considera a pintura em relacdo a sua auséncia de tridimensionalidade e movimento, buscando situar a
pintura em diversas manifestagdes artisticas contemporaneas como parte de um campo interconectado e em
evolugdo, onde a pintura se relaciona com outras midias como instalagdo, video e arte digital.
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utilizado em trabalhos escolares. Mas de um modo geral o papel ¢ um dos materiais mais
versateis e acessiveis utilizados na pintura expandida, oferecendo vantagens significativas
quando se deseja produzir uma animagao que integre técnicas analogicas e digitais.

Em termos de plasticidade, o papel apresenta alta maleabilidade que permite ao artista
explorar uma ampla gama de técnicas, desde recortes e colagens até sobreposicdes e
manipulagdes de texturas. Essa caracteristica possibilita a criagdo de composi¢cdes complexas,
onde as camadas se interagem de maneira organica, adicionando profundidade e um carater tatil
as imagens.

Do ponto de vista do custo-beneficio, o papel destaca-se por ser relativamente barato e
amplamente disponivel, o que € essencial para projetos que buscam reduzir despesas sem
comprometer a qualidade estética. Comparado a outros suportes, como o tecido ou objetos
plésticos ou sintéticos, o papel proporciona uma solugdo econdmica que nao so facilita o
armazenamento € 0 manuseio, mas também permite a experimentagdo em grande escala, ideal
para produgdes de animagao onde multiplos quadros precisam ser trabalhados individualmente.

No que tange as técnicas para produzir uma animacao, o papel se adapta perfeitamente
aos métodos hibridos. Sua superficie plana e texturizada ¢ facilmente digitalizavel,
possibilitando a integra¢do de elementos recortados ou pintados manualmente com recursos
digitais, como efeitos, correcoes de cor € montagem sequencial.

Essa compatibilidade entre o processo manual e as ferramentas digitais amplia as
possibilidades criativas, permitindo que o artista combine a riqueza material e a espontaneidade
do analdgico com a flexibilidade e a precisdo do digital.

A experimentagdo com Colagem e Animacao Digital apresentou diversas vantagens.
Primeiramente, a colagem de papel adiciona texturas fisicas, camadas e formas recortadas,
conferindo uma materialidade Unica a animagdo. Esse aspecto enriquece visualmente a
composicdo, proporcionando uma estética diferenciada em comparagao com a arte digital pura.
Além disso, a colagem permite a criagdo rapida de elementos visuais, como fundos texturizados
ou formas organicas, que podem ser posteriormente manipulados digitalmente.

Outro ponto positivo ¢ a flexibilidade da manipulacao digital, que possibilita ajustes de
cor, tamanho e posi¢do, além da aplicagdo de efeitos visuais de forma ndo destrutiva -
diferentemente da experimentagdo com pastel oleoso, o cendrio poderia ser mantido inalterado.
Essa sobreposicao digital permite integrar os elementos analdégicos com outros recursos da

pintura digital, ampliando as possibilidades visuais da animacgao.
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Entretanto, essa abordagem também apresenta desafios. Um dos principais € o fluxo de
trabalho, que se torna mais complexo ao envolver etapas de criagdo manual, digitaliza¢do e
edi¢do. Esse processo pode impactar os prazos de producdo, exigindo um planejamento
detalhado para garantir eficiéncia. Além disso, embora a colagem utilize materiais acessiveis,
a necessidade de digitalizagdo e o uso de softwares especificos podem gerar custos adicionais
ou exigir equipamentos especializados.

Outro aspecto a ser considerado ¢ a coeréncia visual entre os elementos de colagem e a
animacao digital. Para obter uma integragdo harmoniosa, ¢ necessario um planejamento estético
cuidadoso e tempo adicional para ajustes e experimentacao.

A decisdo de integrar técnicas digitais ao processo criativo também se justifica pela
praticidade e rapidez que essas ferramentas oferecem. A arte digital permite visualizar e
modificar conceitos com maior agilidade, facilitando a tomada de decisdes estéticas. A
experimentacdo com animagao digital sobre colagem buscou manter essa eficiéncia a0 mesmo
tempo em que preservava a materialidade da pintura por meio da colagem, explorando novas
possibilidades visuais para a animagao.

Dessa forma, a animagao hibrida se apresenta como uma solugdo que equilibra tradi¢ao
e inovagdo, aproveitando o melhor das técnicas analdgicas e digitais para criar um resultado

visualmente rico e eficiente em termos de producao.

e) Animacao Digital

O estudo de pintura digital foi desenvolvido como uma iniciativa complementar,
motivada pela necessidade - identificada em experimentagdes anteriores - de incorporar
ferramentas digitais para garantir que o projeto permanecesse dentro do cronograma planejado
e atendesse aos critérios estabelecidos na Analise de Risco (Figura 47).

Na experimentagdo, adotou-se a técnica de animacdo digital 2D quadro a quadro,
utilizando o Sketchbook Pro para a pintura e o Stop Motion Studio para a organizagdo da
animacao, ao total foram 207 imagens pintadas digitalmente. Essa abordagem possibilitou,
inicialmente, a visualizag¢do rapida de movimentos e sequéncias, o que ¢ essencial para testar e
ajustar o tempo, o espacamento e a interpolacao de quadros de forma imediata. Dessa maneira,
o uso do software de animacao digital oferece uma maior flexibilidade que, de outra forma,

seria custosa de alcangar por meio de técnicas analogicas.
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Figura 47

Animagdo Digital”!

Fonte: propria

Além disso, a pintura digital demonstrou potencial para a criagdo de elementos visuais
especificos que poderiam ser desafiadores de reproduzir analogicamente dentro das restrigdes
de tempo e custo. Efeitos visuais sutis e elementos graficos detalhados poderiam ser
desenvolvidos digitalmente e, posteriormente, integrados a animagdo principal que sera
realizada com técnicas manuais.

Por fim, mesmo que a principal abordagem da animagdo se baseie em técnicas
analogicas, a pintura digital pode desempenhar um papel importante na pds-produgao, atuando
na corre¢do de cor, na limpeza de quadros digitalizados e na adi¢do de efeitos que aprimorem

o produto final.

f) Rotoscopia

Assim como a experimentagdo com pintura digital mencionada anteriormente, a
anima¢ao em rotoscopia foi realizada como um estudo complementar. Diante dos critérios
estabelecidos na Analise de Riscos — equipe, custo e tempo —, essa técnica poderia representar
uma alternativa ao trabalho intensivo da animacdo quadro a quadro, oferecendo um método

mais estruturado para a captagdo de movimento (Figura 48).

7 Disponivel em: <https://vimeo.com/892898599>
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Figura 48

Rotoscopia Digital’

Fonte: Propria

A rotoscopia ¢ uma técnica de animagdo que consiste no tracado de imagens de
filmagens em live-action, quadro a quadro, para criar uma animagao realista. Tradicionalmente,
esse processo era feito projetando o filme sobre uma superficie e desenhando manualmente
sobre cada quadro. Com os avangos tecnologicos, a técnica passou a ser utilizada digitalmente,
permitindo que o video de referéncia seja importado para um software de animagdo, onde o
animador pode desenhar sobre cada frame com o auxilio de ferramentas digitais.

Dentro do contexto do projeto, a rotoscopia poderia ser utilizada como um estudo
aprofundado do movimento dos personagens, possibilitando a anélise precisa da dinamica
corporal e do deslocamento de objetos antes da aplicagdo de uma linguagem pictorica sobre
esses movimentos. Além disso, as linhas de contorno geradas pela rotoscopia poderiam servir
como base para a pintura analdgica, funcionando como um desenho guia - um método
semelhante ao processo utilizado pelo animador Daniel Bruson. Isso permitiria
experimentacdes mais focadas na plasticidade do material de pintura, deslocando o foco da
preocupacao com a fluidez do movimento para a exploragdo estética da imagem.

Outro aspecto relevante da incorporacao da rotoscopia no processo de uma animacgao
pintada analogicamente seria a possibilidade de combinar sequéncias digitais com cendarios
fisicos, permitindo avaliar a interacdo do personagem com o ambiente antes da aplicagdo da cor

na versao final. Dessa forma, a técnica poderia funcionar como um recurso auxiliar, ampliando

72 Disponivel em:<https://vimeo.com/892900701>
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o controle sobre a composicao da animagao e garantindo maior precisdo na integracao entre os
elementos visuais.

No entanto, para que a rotoscopia fosse adotada como parte do processo de produgdo,
seria necessario analisa-la a luz dos trés pilares da Analise de Riscos: tempo, custo e equipe.
Em termos de tempo, embora seja uma técnica meticulosa e realizada quadro a quadro, poderia
contribuir para uma produ¢ao mais eficiente, uma vez que serviria como base estruturada para
a animagao, evitando retrabalhos. No aspecto financeiro, apesar de eliminar a necessidade de
equipamentos fisicos de projecdo, a rotoscopia digital exige softwares especificos e um tempo
consideravel de dedicagdo, o que poderia impactar o or¢gamento. Por fim, como a equipe se
restringe a uma Unica pessoa, a técnica poderia facilitar o processo, organizando o fluxo de
trabalho e oferecendo maior controle sobre a animagao.

Dessa maneira, a rotoscopia poderia atuar como uma técnica complementar dentro da
pesquisa, auxiliando na constru¢do do movimento e na integracdo entre elementos digitais e
analdgicos, sem comprometer o foco principal da investigacdo sobre a pintura analogica na

animacao.

g) Experimentag¢des para o ‘Mundo Virtual’

O Argumento da animagdo Hiperfagia apresenta dois momentos distintos em que os
personagens sdo apresentados. Inicialmente eles estio no mundo real, cada um em seu
respectivo contexto socioecondmico, separados, portanto, geograficamente. Esse ambiente foi
denominado Mundo Real.

Em um segundo momento, os personagens se encontram de maneira alegorica no
ambiente virtual em que eles estdo assistindo a live de mukbang. Eles se transportam para esse
ambiente virtual onde podem interagir entre si. Esse ambiente foi denominado Mundo Virtual.

Inicialmente, a proposta estética para a animagdo do Mundo Virtual buscava manter
uma mesma abordagem analdgica. A diferenca do Mundo Real para o Mundo Virtual se daria
no contexto do cendrio. Nesse sentido, o ambiente virtual seria caracterizado por um cenario
suspenso, sem qualquer identificagdo clara de local. A auséncia de um espago fixo permitiria
que o cenario transitasse entre diferentes locais, criando uma sensacao de fluidez e liberdade,
condizente com a natureza intangivel do mundo digital.

Para representar essa transi¢cdo, a técnica de pintura escolhida deveria carregar essa

mesma qualidade: fluidez. A aquarela foi considerada entdo como um material de pintura
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adequado ja que proporcionava uma estética fluida e translucida, capaz de representar a

transitoriedade e a inconstancia do ambiente virtual (Figura 49).

Figura 49

Mundo Virtual - Aquarela

Fonte: Propria

No entanto, apos uma reavaliacdo critica do resultado alcangado com essa abordagem,
ficou claro que o Mundo Virtual necessitava carregar uma semelhanga especifica de
‘virtualidade’ que pudesse ser mais facilmente comunicada ao publico. A aquarela, nio
conseguia transmitir de maneira eficaz a natureza digital do ambiente e da intera¢do entre os
personagens. Nesse contexto, a pintura digital emergiu como a técnica mais adequada, pois
permitiu criar uma ambientacdo mais alinhada com a ideia de um espago virtual, dindmico e
modificavel.

A transicdo para a pintura digital (Figura 50) ndo apenas possibilitou uma representagao
mais convincente do ambiente virtual, mas também trouxe uma nova dimensao a interagao entre
0s personagens e seus cenarios. Em vez de manter os cenarios como simples fundos, que apenas
situavam os personagens fisicamente, a técnica digital permitiu que os cenarios se tornassem
parte ativa da narrativa. A ideia central foi transformar os cendrios em um local de
acontecimento, onde o espaco ndo era apenas fisico, mas também simbolico, carregando

significados profundos que se relacionavam diretamente com os eventos da historia.
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Figura 50

Mundo Virtual - Digital

Fonte: Propria

Essa abordagem foi complementada pela ideia de tratar o cenédrio como uma tela de
exibicdo - como as telas digitais - onde projecdes visuais poderiam ser manipuladas ao fundo
dos personagens. Essas projecdes seriam mais do que simples imagens de fundo; elas estariam
intimamente ligadas a narrativa do filme, enriquecendo a compreensdo do ptblico ao transmitir
camadas adicionais de significado. Dessa forma, o ambiente virtual ndo seria apenas um espago
para a acdo, mas uma extensao da propria narrativa, reforcando o conteido e o contexto da

historia através de elementos visuais interativos.
4.3.2 Escolha final da técnica de animacao

A escolha da técnica de animagdo, do suporte filmico e do material de pintura
desempenha um papel fundamental na aparéncia estética final da obra, influenciando nao
apenas a qualidade visual, mas também todo o processo produtivo. Essa decisdo esta sujeita a
diversos fatores, como or¢camento, tempo disponivel, experiéncia técnica e o tamanho da equipe
envolvida, pois cada suporte e material possui caracteristicas proprias que podem alterar
significativamente o fluxo de trabalho e a expressividade da animagao.

(...) tem um momento no filme que o filme comega a te dizer como ele vai ter que ser
e dai o que vocé quer fazer com ele comega a importar pouco porque ele vai se

moldando meio que independente da sua vontade, vocé tinha uma ideia do filme e ele
vai virando outro e vocé ndo controla direito..." (URBES, Rosana. AlCinematic, 2015)
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Tanto o suporte quanto o material sdo utilizados como elementos estéticos na criagao da
animagao, contribuindo diretamente para a atmosfera do filme. O artista - ou diretor de arte -
deve considerar a harmonia, o contraste € o equilibrio cromatico ao criar sua paleta de cores,
buscando transmitir as emogdes desejadas e aprofundar a mensagem visual da obra, como em
‘O Velho e o Mar’ que utiliza uma paleta dessaturada e fria para criar uma atmosfera nostalgica
e flutuante.

Além disso, outro fator importante para a concepg¢do visual do filme ¢ a capacidade
criativa ¢ a sensibilidade do artista. Ao experimentar, o artista cria novas possibilidades e
desafia as convengdes estéticas contribuindo para a criacao de obras Uinicas e impactantes.

Os resultados das experimentagdes abordadas no topico anterior foram sintetizados no
Apéndice B. A comparagdo entre as vantagens e desvantagens de cada técnica, em conjunto
com os conceitos explorados no topico de Elementos Textuais, especialmente no que se refere
a ideia conceitual do filme, serviu como fundamento para a defini¢do dos métodos e materiais
que serdo utilizados na animagao fruto desta pesquisa.

A escolha final est4 descrita na tabela abaixo:

QUADRO 1 - Técnicas para a animacao

Técnica para a animacao do Mundo Real

Técnica de Animacgao Suporte da Animacao Material de Pintura
Animacao Digital 2D Quadro | Papel Pastel Oleoso
a Quadro

Técnica para a anima¢ao do Mundo Virtual

Técnica de Animacgao Suporte da Animacao Material de Pintura

Animacao Digital 2D Quadro | Software de animagao Digital | Pintura Digital
a Quadro

Fonte: Propria
a) O Mundo Real

Os motivos para a essa decisao foram:
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Técnica de Animacdo: A técnica de animagdo escolhida para este projeto foi a
Animacao Digital 2D, realizada quadro a quadro. Essa técnica foi escolhida porque
os recursos digitais permitem que cada movimento seja cuidadosamente construido
e alterado com mais facilidade quando comparado a técnica de animagao tradicional.
J4 a abordagem quadro a quadro geraria material fisico necessario para compor a
base para a exploragdo da linguagem pictorica - a pintura- ¢ ainda poderiam ser
utilizados para a realizacdo da Exposicao Individual da autora. Além de ser uma
técnica que ndo exigiria aquisi¢do de recursos especificos ja que a autora possui tudo
0 que ¢ necessario para se animar digitalmente. Logo, essa técnica foi escolhida por
sua capacidade de se alinhar as necessidades e objetivos da pesquisa.

Suporte da Animagao: No que se refere ao suporte, a escolha recaiu sobre o papel,
que se destaca por sua versatilidade e acessibilidade. O papel, especialmente em
gramaturas elevadas (minimo de 200g), oferece uma superficie estavel e texturizada
que ¢ ideal para a aplicacdo de materiais de pintura. Sua facilidade de manuseio e
armazenamento ¢ um aspecto essencial, sobretudo em projetos com recursos
limitados, permitindo que cada quadro seja produzido, manipulado e digitalizado
com eficiéncia. Comparado a outras alternativas — como a pintura sobre vidro, que
requer uma estrutura de filmagem mais especifica, ou a animagdo em cé¢lula, que
demanda a manipulacao de multiplas folhas de acetato — o papel se apresenta como
um suporte que reduz custos e se adapta perfeitamente ao ritmo de producdo
estabelecido no cronograma do projeto. Entdo o processo de animacdo seria o
mesmo utilizado pelo animador brasileiro Daniel Bruson, descrito anteriormente:
Animar quadro a quadro de forma digital e entao transferir os quadros para o suporte
fisico, pintar e registrar a pintura para a composi¢ao digital.

Material de Pintura: A escolha do material de pintura, por sua vez, recaiu sobre o
pastel oleoso, que se justifica por seu excelente custo-beneficio e pela sua
flexibilidade estética. Além de permitir uma aplicagdo direta e expressiva sobre o
papel, o que facilita a criagdo de cada quadro de forma Unica. Essa técnica permite
explorar a plasticidade dos pigmentos, contribuindo para a construgao de texturas e
nuances que enriquecem a atmosfera da animagdo. Ao contrario de métodos mais

complexos, como a pintura sobre vidro — que, apesar de oferecer uma estética
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distinta, demanda uma estrutura de filmagem e técnicas de registro de imagem mais

elaboradas — o uso do pastel oleoso permite uma abordagem mais direta.
Além disso, a decisao final também foi embasada na Analise dos Riscos e Restri¢des.
Dessa forma, o uso do pastel oleoso sobre papel, aliado a técnica de animagao digital 2D quadro
a quadro, demonstrou ser a op¢ao mais eficiente para atender as limitagdes de equipe reduzida,
or¢amento restrito e prazos de producdo. Essa escolha permitird que a animagao seja realizada
de forma independente, com recursos minimos, sem sacrificar a qualidade estética. Além disso,
a combinagdo entre o suporte (papel) e o material de pintura (pastel oleoso) facilitaria a
digitalizagdo de cada quadro, integrando de maneira harmonica o processo analdgico com as

possibilidades do digital.

b) O Mundo Virtual
Os motivos para a essa decisao foram:

e Material de Pintura: A decisdo de manter a pintura também de forma digital para o
‘mundo virtual’ ¢ devido a sua imaterialidade e introduz um carater artificial na
narrativa - o que ¢ fundamental para a constru¢do do ‘mundo virtual’. Isso reflete a
propria esséncia do espaco digital: um lugar que existe apenas no dominio da
representacdo e da simulacdo, sem uma manifestagdo concreta no mundo real.

Na narrativa de ‘Hiperfagia’, havia uma distin¢do entre dois mundos: o ‘mundo real’ e
o ‘mundo virtual’. Como essa diferen¢a ndo se limitava apenas ao enredo, mas se refletia
também na constru¢ao visual e estética de cada um desses mundos, foi necessario torna-la mais
clara. No ‘mundo real’, onde os personagens estdo imersos em contextos socioecondmicos
distintos e geograficamente separados, o ambiente transmite uma sensacdo de concretude e
imutabilidade. Assim, a escolha da animagdo tradicional com pintura manual se mostrava a
mais coerente, pois essa técnica valoriza a materialidade e a permanéncia, caracteristicas que
correspondem a natureza fisica e estatica desse universo.

Em contrapartida, o ‘mundo virtual’ ¢ um espago alegoérico, onde os personagens
interagem em uma transmissdao ao vivo de mukbang, transcendendo as limitacdes fisicas e
sociais do ‘mundo real’. A flexibilidade e a fluidez necessarias para representar esse ambiente
digital seriam mais bem atendidas pela animag¢do digital com pintura digital, que permite a

criagdo de um universo dindmico e ilimitado, refletindo a natureza etérea e mutavel do espaco
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virtual. Dessa forma, a escolha de técnicas de animagao para cada mundo se alinha diretamente
com a esséncia de cada um, criando uma diferencia¢do estética que reforga a narrativa da
animacao.

Em resumo, a escolha da técnica de animagdo, do suporte ¢ do material de pintura ¢
decisiva para a identidade visual e a execugdo do projeto. A Animagao Digital 2D, realizada
quadro a quadro; o papel, como suporte pratico e versatil; e o pastel oleoso, por sua
expressividade e economia, constituem uma solugdo integrada que equilibra a tradi¢ao artistica
com as demandas contemporaneas de produgdo, resultando em uma obra Unica, impactante ¢

fiel aos objetivos de explorar a estética e a poética da animagao.
4.3.3 Pesquisa de referéncias visuais

Segundo Fialho (2005), durante o desenvolvimento de um projeto de animacao o estudo
visual dos elementos da histéria sdo essenciais para se definir a concepgao final de personagens,
objetos e cenarios. Normalmente esse processo ¢ feito reunindo e organizando elementos que
irdo compor um guia visual com a estética geral da animacdo. Com o desenvolvimento visual
definido, o diretor de arte aplica esses desenhos ao formato cinematografico, ajustando-os a
composi¢ao artistica do filme.

Essa referéncia imagética € relevante a medida que, a partir dela, se tem uma nogao de
como serd a iluminagdo, a atmosfera e a paleta de cores que sdo utilizadas para definir a
aparéncia dos personagens e cenarios. Esse guia de estilo visual ¢ uma consequéncia da fase
conceitual e serve para garantir a consisténcia visual durante a etapa de produgao. Nos filmes
animados o estilo visual evolui durante a producdo, o que pode afetar a eficiéncia da animagao.
Segundo Fialho (2005), idealmente, os modelos finais deveriam ser concluidos antes de iniciar
a producdo, e o produtor deve gerenciar essa situacao para garantir a qualidade da animacao.

Para a concepcao de ‘Hiperfagia’, a pesquisa visual foi estruturada com o intuito de criar
um dialogo entre a materialidade da pintura e os conceitos visuais que deveriam transitar entre
o mundo real e o virtual.

A busca visual se iniciou a partir de uma pesquisa plastica de artistas figurativos (Figura
51), em sua maioria pintores, cujos aspectos técnicos - como suporte € material de pintura que
eles utilizavam - poderiam abarcar as possibilidades plasticas decorrentes do uso do pastel

oleoso, como por exemplo, a tinta a 6leo e a encaustica. Além disso, buscou-se obras de artistas
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que tinham uma forte conexao com o universo da comida de modo a entender como cada artista

retrata esse tema.

Figura 51

Pesquisa Plastica

Fonte: Compilagdo do autor’

Para o mundo real, a escolha de artistas figurativos e ‘matéricos’ foi fundamental, pois
como as obras apresentavam essa qualidade tatil, a possibilidade de criar superficies com
camadas visiveis, ajudava a evocar a ideia de substancia e volume, essenciais para a
representacdo da comida. Ao buscar uma fatura mais marcada, a pesquisa visava intensificar a
sensagdo de realidade, criando uma visualidade onde a matéria é quase tangivel, transportando
o espectador para um mundo visceral e fisico, onde cada elemento parece ter uma consisténcia

propria, reforcando a materialidade da comida e o impacto visual dessa representagdao. Mas ao

73 Montagem a partir de imagens coletadas em banco de imagens como Google Imagens e Wikipedia.
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transitar para o mundo virtual da animagao, as escolhas visuais precisaram mudar de diregao.

Enquanto o mundo real exigia texturas e superficies com uma materialidade palpavel, o

ambiente virtual deveria refletir uma natureza mais fria e artificial, distanciando-se da

fisicalidade da comida. A ideia era criar um espago sem a textura organica que dominava o

universo real, refletindo a natureza digital e impessoal do ambiente virtual.

Nesse contexto, o foco foi buscar artistas que tinham obras com uma representacao mais

simplificada e sem as marcas da materialidade que caracterizavam o mundo fisico. A escolha

de evitar texturas ricas e empastadas foi, portanto, uma forma de estabelecer um contraste

estético e narrativo entre os dois mundos. Os artistas mais relevantes dessa pesquisa foram:

Alex Katz’*: nascido em 1927, é um artista figurativo americano do realismo
contemporaneo, seu estilo ¢ caracterizado por pinturas de retratos e paisagens em
grandes formatos estilizadas por formas planas e cores vibrantes, reconhecidas como
precursoras da pop art. Suas obras consistem em representagoes de figuras humanas
e cenas cotidianas com uma abordagem grafica e simplificada. As obras desse artista
serviram de referéncia para a concep¢ao do mundo virtual.

Chaim Soutine’®: nascido em 1983 durante o império russo, é um artista figurativo
do expressionismo. Suas obras apresentam uma textura pastosa e apresentam grande
for¢a cromatica. As obras desse artista serviram de referéncia para a concepcao do
mundo real.

Enes Dirig’%: ¢ um artista digital independente turco cujo trabalho tende para o
realismo criando cenas cotidianas e personagens contemplativos. Suas obras se
destacam pela paleta dessaturada e fria. Ele ¢ habilidoso em manipular ilumina¢ao
e perspectiva, criando imagens visualmente simples, mas que transportam o
espectador para momentos que parecem congelados no tempo, quase virtuais. As

obras desse artista serviram de referéncia para a concep¢ao do mundo virtual.

™ KATZ, Alex. Alex Katz. Wikipedia, a  enciclopédia livre. Disponivel em:
https://en.wikipedia.org/wiki/Alex Katz. Acesso em: 2 de abril de 2025.
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Soutine, Chaim. Chaim Soutine. Wikipedia, a  enciclopédia  livre. Disponivel

em:https://pt.wikipedia.org/wiki/Cha%C3%AFm_Soutine. Acesso em: 2 de abril de 2025.
76 DIRIG, Enes. Pagina de portfolio. ArtStation. Disponivel em: https://www.artstation.com/enesdirig. Acesso em:
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Enrico Robusti’’: nascido na Italia, suas obras sio marcadas por uma forte critica a
sociedade consumista e pela busca de uma nova forma de representar a realidade.
Ele explora temas como a desorientacao cultural e o fim de uma civilizagao.
Influenciado pelo cinema italiano ele subverte a perspectiva renascentista ao
distorcé-la, como em uma esfera refletora, permitindo a insercdo de multiplas
camadas e narrativas nas suas obras. Suas pinturas, intensamente expressivas,
retratam a inversdo de valores da sociedade contemporanea. As obras desse artista
serviram de referéncia para a relacdo entre os personagens e a comida.

Goya’®: nascido na Espanha em 1746, Francisco de Goya, foi pintor da corte
espanhola. Seu estilo artistico transitou por toda a sua carreira, no inicio abordava
um estilo mais realista e, posteriormente, desenvolveu uma abordagem mais sombria
e expressiva. Suas primeiras obras foram dedicadas a corte, retratando a nobreza
com grande habilidade técnica. Mas foi com suas séries de gravuras, como Os
Caprichos e Desastres da Guerra, que ele passou a criticar as injusticas sociais e 0s
horrores da guerra. Sua ultima fase, marcada pelas Pinturas Negras, refletiu uma
visdo pessimista da humanidade, em que explorou temas de loucura, violéncia e
desespero, utilizando uma paleta de cores mais sombria e uma pincelada mais solta
e emocional. As obras desse artista serviram de referéncia para a concepcao do
mundo real

Paula Rego’’: nascida em Portugal em 1935, suas obras exploram temas de poder,
sexualidade e violéncia. A utilizacdo do pastel seco ¢ uma das ferramentas mais
expressivas e marcantes em sua producdo artistica. A artista utiliza o pastel para
criar obras em grandes escalas, a técnica permite que ela trabalhe com camadas e
sobreposigdes, dando maior sensacdo de profundidade e movimento, a0 mesmo
tempo em que a suavidade do pastel contrasta com os conteudos perturbadores de
suas composigdes. As obras dessa artista serviram de referéncia técnica para a

utilizag@o do pastel oleoso.
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Pieter Aertsen®’: nascido na Holanda em 1508, foi um pintor maneirista,
reconhecido como o criador da 'pintura de género', estilo artistico que visava
representar a vida cotidiana de uma maneira mais realista. Sua obra influenciou a
pintura barroca flamenga. As obras desse artista serviram de referéncia técnica tanto
em questdes cromaticas quanto para a representagdo da comida, pois ele ¢
reconhecido por suas cenas de mercado e naturezas-mortas que frequentemente
incluem representacdes de alimentos.

Wanda Pimentel®! foi uma artista brasileira, reconhecida por suas obras geométricas,
caracterizada por pinceladas lisas e uniforme, com cores saturadas e vibrantes,
representando cenas e objetos do cotidiano feminino. As obras desse artista serviram
de referéncia para a concepcao do mundo virtual.

Wayne Thiebaud®?: foi um pintor americano da Pop Art, cujo estilo realista ¢ a
representacao do cotidiano se destacam em suas obras. As cores azul, purpura e
verde sdo caracteristicas marcantes de seu trabalho, resultado da influéncia da luz
artificial e da radiante luz solar da California. Sua pintura € reconhecida por imagens
espirituosas que abordam objetos comuns e elementos da cultura popular, como
bolos, méaquinas de pin-ball e cachorros-quentes, imortalizando de forma vibrante e
irreverente o universo urbano e cotidiano em que vivia. As obras dessa artista

serviram de referéncia técnica para a representacdo da comida.

Além da pesquisa plastica, a concepgao visual do filme 'Hiperfagia' também contou com

uma investigacao sobre a filmografia que dialogava, ou com a técnica de pintura escolhida, o

pastel oleoso - ou seus referentes: a encaustica e a tinta a 6leo - com foco em entender como

esses filmes utilizavam a pintura como parte central do discurso filmico. Ou sobre filmes que

dialogavam com o tema da comida e do consumo para entender como esses assuntos eram

explorados nesses filmes (Figura 52).

80 AERTSEN, Pieter. Wikipedia, a enciclopédia livre. Disponivel
em:https://pt.wikipedia.org/wiki/Pieter Aertsen. Acesso em: 2 de abril de 2025.

81 PIMENTEL, Wanda. Wikipedia, a enciclopédia livre. Disponivel
em:https://pt.wikipedia.org/wiki/Wanda_ Pimentel. Acesso em: 2 de abril de 2025.

82 THIEBAUD, Wayne. Wikipedia, a enciclopédia livre. Disponivel

em:https://pt.wikipedia.org/wiki/Wayne Thiebaud. Acesso em: 2 de abril de 2025.
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Figura 52

Pesquisa de Filmes

Fonte: Compilagdo do autor®?

Assim, a combinagdo entre a pesquisa plastica e filmica permitiu que a estética visual
de Hiperfagia fosse construida de forma a refor¢ar o impacto narrativo e emocional da obra,
criando um elo entre a tradicdo da pintura e as possibilidades inovadoras da animagao
contemporanea. Os filmes mais relevantes dessa pesquisa foram:

e Food* (1992): ¢ um curta-metragem animado dirigido pelo artista tcheco Jan
Svankmajer. Realizado a partir da técnica de stop motion, o filme explora de forma
surrealista a relacdo dos seres humanos com a comida. O filme ¢ dividido em trés
partes: café¢ da manha, almogo e jantar. No café da manha, um homem segue
instrugdes estranhas de um cartaz preso ao pescoco de outro homem para obter sua
refeicdo. No almoco, dois clientes em um restaurante, um bem-educado e um
maltrapilho, ficam sem a atencdo do gargom e, em desespero, comegam a comer
tudo ao seu redor, até suas roupas € moveis, terminando nus € em uma situacao

absurda. No jantar, um gourmet rico, em um restaurante requintado, comeca a cobrir

83 Montagem a partir de imagens coletadas em banco de imagens como Google Imagens e Wikipedia.

8 Food (1992). WIKIPEDIA. Disponivel em: https://en.wikipedia.org/wiki/Food_(film). Acesso em: 3 de abril de
2025.
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sua refeicao com excessivos condimentos, até revelar que esta prestes a comer sua
propria mao, o que € seguido por outras cenas perturbadoras de clientes consumindo
partes de seus proprios corpos. O filme usa a estética grotesca para criticar o
consumismo e os excessos da alimentagao.

e Little Otik® (2000): Assim como Food (1992), Little Otik é um filme dirigido pelo
artista tcheco Jan Svankmajer que mescla técnicas de animacao e live action. O filme
¢ baseado no conto popular tcheco 'Otesanek' de Karel Jaromir Erben, assim como
o conto original, a histoéria do filme é sobre um casal que encontra um toco de
madeira que se parece um bebé. O toco de madeira ganha vida e quanto mais o casal
o alimenta mais ele cresce ao ponto de que Little Otik, o toco de madeira, comeca a
ingerir coisas que nao sdo necessariamente comida, como o cabelo de sua 'mae' e o
gato da familia. Ap6s uma série de reviravoltas, Little Otik devora tudo sem seu
caminho.

e O Pogo® (2019): ¢ um filme live action espanhol, dirigido por Galder Gaztelu-
Urrutia. A histdria do filme se passa em um 'Centro de Autogestao Vertical' um local
onde pessoas sdo presas por terem cometido algum crime ou para se recuperar de
algum vicio. Nesse centro, as celas sdo dispostas de forma descendente e
verticalizada - os primeiros andares ficam no nivel mais alto - conectadas por uma
abertura circular no centro da cela. Desse espaco, todos os dias desce um elevador
repleto de comida para alimentar os prisioneiros. A trama ganha contornos de tensao
ao ponto em que os prisioneiros dos primeiros andares t€ém a disposi¢do muito mais
comida do que os prisioneiros dos andares subterraneos.

e A Comilan¢a®” (1973): é um filme live action franco-italiano dirigido por Marco
Ferreri. O filme conta a histéria de quatro homens de meia idade bem sucedidos
financeiramente que se reinem em uma mansao para passar o final de semana com

um Unico objetivo: comer até morrer.

85 Little Otik (2000). WIKIPEDIA. Disponivel em: https://en.wikipedia.org/wiki/Little Otik. Acesso em: 3 de
abril de 2025.

%0 Pogo (2019). WIKIPEDIA. Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/El _hoyo. Acesso em: 3 de abril de
2025.

87 A Comilanga (1973). ADOROCINEMA. Disponivel em: https://www.adorocinema.com/filmes/filme-1372/.
Acesso em: 3 de abril de 2025.
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e Com Amor, Van Gogh® (2017): é um filme biografico de animacao dirigido por
Dorota Kobiela e Hugh Welchman. O filme conta a histéria da vida do pintor
Vincent Willem van Gogh. O Filme ¢ reconhecido por utilizar a técnica de
Rotoscopia pintada quadro a quadro com tinta a 6leo sobre tela, a equipe técnica do
filme contava com 115 pintores classicos e ao final gerou um total de 65.000
quadros.

e  When the Day Breaks® (1999): é um filme de animagdo dirigido pelas animadoras
canadenses Wendy Tilby e Amanda Forbis. O filme conta a histéria de Ruby, uma
porca, que apoOs testemunhar a morte acidental de um galo busca conforto em sua
vida cotidiana. Assim como Com Amor, Van Gogh (2017) o filme utiliza a
Rotoscopia como técnica de animagdo, contudo, cada quadro da animagdo foi
impresso e, a partir da impressao, os animadores utilizaram a pintura com pastel

oleoso para intervir na imagem final.
4.3.4 A Paleta Cromatica

A escolha da paleta cromadtica para a animacao Hiperfagia foi influenciada por diversos
fatores, dentre os quais se destacam: Os estudos cromaticos realizados pela autora desta
pesquisa durante sua graduagdo; As referéncias visuais selecionadas no moodboard; As
referéncias tedricas em pintura que utilizavam a mesma paleta; e as consideracdes praticas do
uso dessa cromaticidade na produgao da animacao.

Inicialmente, a sele¢do de cores que iriam compor o arcabouco visual da animagdo
derivou do estudo da paleta de Giorgio Morandi®’, utilizada pela autora durante sua graduacio
em Pintura (Figura 53). Morandi, foi um artista italiano renomado por suas pinturas de
naturezas-mortas, ele utilizava uma paleta cromatica reduzida - poucos tons - composta por
cores terrosas e dessaturadas. Isso orientou a escolha por uma paleta que tivesse como
caracteristica a predominancia de tons terrosos. Esse direcionamento conduziu para o estudo

das paletas utilizadas por alguns pintores tradicionais, como elencado no moodboard, nomes

88 Com Amor, Van Gogh (2017). WIKIPEDIA. Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Loving_Vincent.
Acesso em: 3 de abril de 2025.

89 When the Day Breaks (1999). WIKIPEDIA. Disponivel em:
https://en.wikipedia.org/wiki/When_the Day Breaks. Acesso em: 3 de abril de 2025.

%0 MORANDI, Giorgio. Wikipedia. Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Giorgio Morandi>. Acesso
em: 3 abr.2025
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como Pieter Aertsen e Goya ja que a utilizacdo de tons terrosos em certas obras de desses artistas
- associados a materialidade de suas obras - foram relevantes para a construgdo visual de
‘Hiperfagia’ no que diz respeito a composicao visual da imagem animada.

Figura 53

Paleta estudada durante a graduagao: Still Life (1948/1949) de Giorgio Morandi e Foto do Atelié de Pintura

Fonte: Art History Project; Propria.

A decisdo de retomar os aspectos cromaticos da pintura tradicional, que frequentemente
emprega paletas reduzidas, partiu também de uma analise pratica focada nas relagdes técnicas
da produ¢do. Uma paleta limitada permitiria um controle visual maior durante a producdo do
filme a0 mesmo tempo que evitaria sobrecargas e redundancias cromaticas, como por exemplo,
todos os cendrios acabarem com a mesma aparéncia. Reduzir o nimero de cores permitiria que
os elementos narrativos fossem diferenciados pela cor, logo um conjunto especifico de cores
poderia ser relacionado a um ambiente ou personagem, promovendo a coesdo visual e
enfatizando as relagdes entre as cores escolhidas.

Nesse contexto, a paleta utilizada pelo artista Lucian Freud foi adotada como referéncia
para o filme (Figura 54). A escolha se deu ndo apenas pela paleta restrita de Freud, composta
por Branco de Titanio, Amarelo Cadmio, Amarelo Ocre, Vermelho de Cadmio, Terra de Siena
Queimada e Preto, mas também pelo tratamento estético que ele confere aos elementos
humanos em sua obra. Freud foi um pintor britdnico conhecido pela representa¢do crua da
figura humana, frequentemente utilizando uma paleta terrosa para retratar a carnalidade. A
maneira como Freud representa a textura da pele e a sensacao de materialidade em suas figuras
influenciaram a abordagem visual dos personagens e outros elementos da animagdo. Além

disso, como a diferencia¢do entre o mundo real e o mundo virtual seria estabelecida pela



146

materialidade da cor, por meio de texturas e empastamentos, a obra de Freud se adequava
perfeitamente a esses requisitos.

Figura 54
. = ’

MOODBOARD

Paleta de Lucian Freud

Compilagio do autor’!

Além disso, a decisdo de retirar os tons azulados e violaceos - obtidos a partir da mistura
do azul - da paleta da animagdo, ndo foi apenas estética, mas estratégica. A auséncia dessas
cores evidencia os tons quentes e terrosos, como vermelhos e laranjas.

De acordo com a Escoffier Online (2023)°?, cores quentes, incluindo vermelho, laranja
e amarelo, sdo associadas ao estimulo do apetite, o que torna a comida mais apetitosa. Segundo
o artigo, a cor vermelha ¢ capaz de aumentar a frequéncia cardiaca e a pressdo arterial,
estimulando o apetite, além de criar sentimentos de excitagdo em relagcdo a comida. Ja o laranja
¢ considerado uma cor que atrai a aten¢do do olhar e pode incentivar a socializagdo, o que
indiretamente pode estimular o apetite.

As cores quentes normalmente estdo associadas ao fogo, ao calor e ao verdo, além de
também gerar emogdes como amor e raiva. O artigo demonstrou ainda que muitos restaurantes,
especialmente os fast-foods, os restaurantes italianos e as pizzarias, usam o vermelho como cor
predominante em suas logomarcas. O artigo também apresenta que as tonalidades de verde
quando associadas as cores quentes remetem a uma sensagao de frescor relacionada as plantas

encontradas na natureza. J4 o azul e o violeta, normalmente sdo cores supressoras de apetite,

ot Montagem a partir de imagens coletadas em banco de imagens como Google Imagens.

2 ESCOFFIER ONLINE. How color affects your appetite. Escoffier Online, 2023. Disponivel em:
https://www.escoffieronline.com/how-color-affects-your-appetite/. Acesso em: 3 abr. 2025.
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pois raramente sdo encontradas em alimentos proprios para consumo na natureza. Essas
consideragdes acerca da relacdo das cores quentes com elementos associados a fome foram
essenciais ja que a comida € o elemento central da narrativa do filme ‘Hiperfagia’.

Outro aspecto relevante para a escolha da paleta final (Figura 55) ¢ a sua fungdo na
narrativa da animacao. Embora as cores quentes terrosas remetam a tematica da comida, elas
também conferem ao filme um tom que se afasta das cores puras e vibrantes, criando uma
atmosfera mais realista.

A exclusao dos tons azulados e violaceos além de reforgar a temperatura cromatica do
filme, também seguiu trés outros raciocinios: o azul poderia ser compensado em sua obtengado
indireta por meio da interagdo entre cinza sobre um fundo alaranjado®; o azul poderia ser
utilizado como blue screen; o azul poderia ser um elemento narrativo do mundo virtual.

Figura 55
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Paleta Cromatica de Hiperfagia

Fonte: propria

No segundo caso, de acordo com o artigo publicado na Brush Ninja (2025)**, o blue
screen (a tela azul) também conhecida como Chroma Keying ou Green Screen ¢ uma técnica
utilizada na producao cinematografica para a composi¢ao de cenas que, por algum motivo, ndo
podem ser filmadas ao mesmo tempo. A técnica consiste em substituir uma cor especifica
(geralmente azul ou verde) do fundo por uma outra imagem ou filmagem. Isso possibilita a

integracao de diferentes elementos em uma cena, como por exemplo, efeitos especiais.

B A descri¢do do processo esta elucidada no topico 4.4.2 O Layout

%4 BRUSH NINJA. Blue screen. Brush Ninja, 2025. Disponivel em: https://brush.ninja/glossary/animation/blue-
screen/. Acesso em: 3 abr. 2025.
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Normalmente, as cores utilizadas para essa técnica sao o azul ou o verde, a escolha
depende das cores da cena. Por exemplo, se uma cena contém muitos tons de azul, o verde ¢é
utilizado para se alterar o fundo e vice-versa. Quando ha elementos humanos, comumente o
azul ¢ mais utilizado por ser uma cor rara na natureza, o que facilita sua remocao do fundo.
Além disso, o azul oferece um bom contraste com a maioria das outras cores, o que torna a
substitui¢do por um novo fundo mais simples.

Ademais, o azul ainda poderia funcionar como um elemento narrativo presente apenas
no ‘mundo virtual’, que seria diferenciado ndo somente pela técnica de animagao, mas também
pela paleta, conferindo a essa ambientacdo um cariter mais frio ajudando a estabelecer a
atmosfera e a reforcar a narrativa. Assim, a distingdo entre uma paleta limitada composta de
tons quentes para o ‘mundo real’ e o uso de uma paleta em tons frios no ‘mundo virtual’
evidenciaria a intengao de separar visualmente os diferentes ambientes.

Artisticamente, uma paleta restrita pode criar uma sensagao de unidade visual, foco e
intencionalidade. Pode também contribuir para a criagdo de um determinado humor ou
atmosfera. Na animagdo, o uso de uma paleta limitada pode simplificar o fluxo de trabalho,
reduzir o risco de sobrecarga visual e facilitar a manutencdo da consisténcia cromatica ao longo

da producao.
4.3.5 Design de personagens

O design dos personagens foi pensado com base na Analise dos Riscos em conjunto
com os conceitos explorados no topico de Elementos Textuais®, além de levarem com
consideracdo a escolha da técnica de animagdo, do material e suporte escolhidos para a
producao final do filme.

A construgdo das imagens foi inicialmente planejada com o uso de softwares de desenho
digital, especialmente durante a fase de elabora¢do dos rascunhos. Essa abordagem permitiu
ajustes rapidos em caracteristicas especificas, possibilitando a adi¢do ou exclusdo de elementos
sem a necessidade de redesenhar tudo do zero.

Os personagens principais da animacao 'Hiperfagia' sdio uma mulher jovem asidtica, um
homem branco idoso e uma crianca afro-brasileira (Figura 56). A animagdo teria um

personagem de cada género, de cada faixa etaria e de cada contexto socioecondmico. Nenhum

%5 No argumento ja havia o conceito de utilizar personagens de forma genérica, mas com as definigdes praticas da
animagdo essa sugestdo teve maior embasamento.
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dos personagens tem nome e sdo referidos no Argumento da anima¢do como o Homem, a
Mulher e o Menino.

A partir do contexto estabelecido para cada personagem, ficou claro que a melhor forma
de os representar seria por meio da criacao de elementos genéricos capazes de abarcar diferentes
facetas da sociedade. Nesse sentido, a proposta de ilustrar o contexto de cada segmento social
através de um personagem de cada gé€nero e faixa etaria se justifica por diversos fatores, entre
os quais se destacam a dindmica de voyeurismo/exibicionismo (SILVA, 2008; AUMONT,
2002) e o Relatorio das Desigualdades Raciais (CAMPOS, 2022).

Conforme sugerido por Silva (2008) e Aumont (2006), a relacdo
voyeurismo/exibicionismo se manifesta em uma estrutura hierdrquica e misogina, onde o
homem, na posi¢do de voyeur, ¢ a classe social dominante exercem um olhar de poder sobre a
mulher, a exibicionista, € a classe dominada. Essa dindmica torna-se evidente na narrativa do
filme, ao colocar a mulher em uma posi¢do de exposicdo ao olhar de dois personagens
masculinos, mesmo que provenientes de classes sociais distintas.

Figura 56

34

Design de Personagens

Fonte: propria

O personagem da Mulher descrito como sendo 'uma mulher jovem e asidtica' estaria

diretamente relacionado a origem do Mukbang: o leste asiatico. Esse fendmeno mididtico ¢
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ponto de partida para a reflexdo sobre o consumo excessivo de alimentos e a busca por
satisfacdo nas plataformas digitais. Ao associar a personagem a raiz cultural do Mukbang, a
animagdo estabeleceria um ponto de conexdo direto com o tema central, porque, apesar do
Mukbang ter sido disseminado por muitos paises, ainda é um tema intimamente ligado a Asia.
O que pode sugerir que o distanciamento entre os personagens da animag¢ao nao ¢ somente
socioecondmico e etario, ¢ geografico.

J& a presenca do personagem do homem, descrito como sendo um 'homem branco idoso'
e do personagem do menino descrito como sendo 'uma crianga afro-brasileira’ visam representar
a diversidade da sociedade contemporanea em termos de faixa etaria e contexto
socioecondmico. Essa escolha permite explorar como diferentes grupos demograficos se
relacionam com o consumo digital, considerando as particularidades de cada experiéncia.

Além disso, o design de personagens mais genéricos também estd associado as
limitacdes do projeto. Como o material de pintura escolhido para a animagao € o pastel oleoso,
os personagens nao poderiam ser excessivamente detalhados em suas caracteristicas fisicas ja
que o pastel oleoso ¢ um material que se adapta melhor a grande suporte, e pintar
detalhadamente cada um dos personagens em cada frame da animacdo seria extremamente
trabalhoso.

E, o design de personagens mais genéricos em aparéncia e cultura, facilita a
representacdo dos arquétipos sugeridos no Argumento, tornando os personagens mais
reconheciveis dentro de seus grupos socioculturais. O espectador ndo precisaria de muito
conhecimento sobre o assunto para entender quem sdo os personagens.

Ao desenvolver esses personagens, a preocupacdo era apresentar uma Vvisao
multifacetada do tema da hiperfagia e da espetacularizagdo do consumo. Ao contemplar
diferentes idades, géneros e, implicitamente, diferentes niveis de acesso a recursos e diferentes
realidades sociais, a animagdo pode oferecer uma critica mais abrangente sobre as dinamicas
de consumo e a busca por escapismo em um mundo mediado por telas.

Entdo, a escolha feita para o design dos personagens da animagao 'Hiperfagia', uma
mulher jovem asiatica, um homem branco idoso, € uma crianca afro-brasileira, representando
diferentes géneros, faixas etarias e contextos socioecondmicos de forma genérica, se deve tanto
pela necessidade de abordar as complexas tematicas do consumo e do escapismo de maneira
ampla e referencial, ao mesmo tempo em que considera as limitagcdes praticas de um projeto

individual e a prioridade da exploragdo da pintura analdgica como linguagem expressiva.
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O processo de design de personagens teve inicio com uma extensa pesquisa visual, na
qual foram reunidas referéncias que refletissem as caracteristicas fisicas descritas para cada um.
Para isso, foram utilizados bancos de imagens e plataformas como Pinterest ¢ Google,
permitindo uma coleta diversificada de elementos visuais que ajudaram a construir a identidade
estética de cada personagem.

Com as referéncias selecionadas, a fase seguinte consistiu na criacdo dos esbogos
iniciais, realizada por meio de software de desenho digital. O uso da ferramenta digital foi
essencial para agilizar o processo de experimentagdo, possibilitando ajustes rdpidos na
anatomia, expressoes e silhueta dos personagens sem a necessidade de refazer completamente
os desenhos. Além disso, a flexibilidade oferecida pelo meio digital permitiu explorar diferentes
estilos e testar variagdes antes de definir a versao final, garantindo um resultado mais refinado
e alinhado a proposta visual da animagao.

A discussdo a respeito da escolha da paleta cromatica para cada um dos personagens

estd no topico Planejamento De Cena: Estudos De Valor E Estudos De Cor.

a) A Mulher

A personagem da Mulher foi desenvolvida levando em consideracdo caracteristicas
fisicas comumente associadas a mulheres do leste asiatico’®, como cabelo escuro e liso,
estrutura corporal esguia e estatura relativamente baixa (Figura 57).

O primeiro esbogo teve como objetivo principal estabelecer a aparéncia geral do rosto,
priorizando a forma como essas caracteristicas iriam influenciar a animagao. Para otimizar o
processo de animacao, optou-se por um corte de cabelo curto, uma vez que a animacao de
cabelos longos exigiria um trabalho mais complexo e detalhado. A escolha da franja foi baseada
na observacao de que, esse estilo de corte, ¢ amplamente utilizado por mulheres asidticas,
muitas vezes com o intuito de emoldurar o rosto, criando uma estética uniforme.

Além disso, os tracos faciais da personagem foram mantidos dentro de um padrao
genérico em relacdo ao tamanho dos olhos, nariz e boca, refletindo também um ideal de
uniformidade visual tanto referéncia aos padrdes estéticos da cultura asidtica quanto para

facilitar a animacao ja que caracteristicas muito individuais tiraria o foco principal da animagao

de representar personagens genéricos.

% As tags para a pesquisa visual para as referéncias para a personagem da mulher foram: short asian hair styles,
asian casual fashion, asian face features
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Figura 57
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Referéncias visuais para o design do personagem da mulher

Fonte: Compilagdo do autor’’

O design das roupas (Figura 58) foi desenvolvido a partir de pesquisas sobre vestimentas
contemporaneas usadas por mulheres no leste asiatico, para a concep¢ao dos figurinos, foram
utilizadas como referéncia colegdes da marca de roupas asiaticas Kuose®®, cuja estética e
combinagdo de pecas foram fundamentais para a constru¢cdo da identidade visual da
personagem, ja que priorizam pegas com sobreposigdes, cortes mais soltos e tecidos que cobrem
grande parte do corpo.

Durante esse processo, considerou-se nao apenas a fidelidade estética, mas também a
viabilidade técnica da animagao, especialmente no que diz respeito a0 movimento e caimento
do tecido. Como a narrativa da animagao ocorre em um intervalo de tempo relativamente curto,

definiu-se que a personagem usaria um unico traje ao longo do filme.

o7 Montagem a partir de imagens coletadas em banco de imagens como Google Imagens e Pinterest.
% https://kuose.com/
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Design de roupas do personagem da mulher

Fonte: Propria
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Para o design final do personagem da mulher (Figura 59) optou-se por manter o cabelo

curto e a escolha da recaiu sobre um vestido de mangas longas com saia plissada, acompanhado

de meias e um sapato aberto de formato mais largo, garantindo um equilibrio entre autenticidade

visual e praticidade na animagao e pintura.

Figura 59

Design final do personagem da mulher

Fonte: propria
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b) O Homem

Diferentemente do design da personagem da mulher, o personagem do Homem (Figura
60) foi inspirado pelo personagem Logan Roy estrelado pelo ator escocés Brian Cox, na série
live action americana Succession®. As caracteristicas fisicas do ator pareceram adequadas a
ideia generalista para esse personagem: homem branco idoso de classe média a classe média

alta.'%0

Figura 60

Referéncias visuais para o personagem do homem

Fonte: Compilagdo do autor'®!

Assim como no design da personagem da mulher, o primeiro esboco do design do
homem teve como objetivo principal estabelecer a aparéncia geral do rosto e como isso iria
impactar no processo de animacdo do personagem. E assim como o ator Brian Cox, o

personagem do homem teria como caracteristica a fisionomia de um homem caucasiano, com

9 Succession. Criacdo de Jesse Armstrong. Estados Unidos:Warner Bros Television Distribution, 2018 - 2023.
Série exibida pela HBO. Na época em que os designs dos personagens foram realizados eu estava assistindo a série
e o personagem Logan Roy pareceu um estandarte da classe alta e, portanto, uma fonte de inspiracdo para os
desenhos do meu personagem.

100 Segundo Campos et al (2022), com base em pesquisas do IBGE entre 1987 e 2022, apresenta um aumento na
populagio preta, parda, indigena e amarela, acompanhado pela redugdo da populagio branca. E apesar de avangos
no acesso a educagdo, as desigualdades raciais e de renda no Brasil, favorecem brancos e amarelos em escolaridade,
emprego e renda em relacdo a pretos, pardos e indigenas que enfrentam altas taxas de desocupagdo e maiores
disparidades salariais.

1ot Montagem a partir de imagens coletadas em banco de imagens como Google Imagens e Pinterest.



155

cabelos grisalhos, ou pouco cabelo, olhos mais proximos, nariz mais alongado e a boca fina.
Para otimizar o processo de animagdo, optou-se pelo design que apresentava cabelo calvo, ja
que a animagao ¢ a pintura do cabelo seria um processo demorado.

O rosto final seria uma mescla entre os rostos pesquisados como referéncia para o
personagem em banco de imagens e, assim como o personagem da mulher, a escolha pelas
caracteristicas fisicas tendiam a um generalismo da ideia de um grupo social, no caso, o
patriarca de uma familia tradicional brasileira de classe média/média alta.

O design das roupas do personagem do homem foi desenvolvido a partir de pesquisas
sobre vestimentas contemporaneas usadas por homens de classe média (Figura 61), em base de
banco de imagens a partir das tags ‘old man fashion style’ & ‘brazilian old man fashion style’
- as tags em inglés facilitam a busca por imagens - Assim como mencionado anteriormente, o
design da roupa considerou a viabilidade técnica da animagdo, especialmente no que diz
respeito ao movimento e caimento do tecido.

Figura 61

Design de roupas do personagem do homem

Fonte: Propria

A escolha final para a roupa do personagem!®? (Figura 62) recaiu sobre uma

sobreposicao de calga e camisa social de manga curta para evidenciar a silhueta do personagem,

102 Alguns materiais do design dos personagens do homem se perderam devido a um erro no sistema operacional
do dispositivo que era utilizado para o desenho digital, apenas alguns arquivos foram recuperados no backup.
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mas ndo tdo elaborado, ja que o personagem estaria em sua casa em um momento de
descontragao.

Figura 62
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Design final do personagem do homem

Fonte: Propria

¢) O Menino

O design do personagem do menino exigiu um cuidado especial para representar uma
identidade generalista sem cair em estereotipos, um problema recorrente na representacao de
personagens negros no inicio da animag¢ao. Como aponta Da Silva (2016) ao analisar Jeremias,
personagem da historia em quadrinhos Turma da Monica criada por Mauricio de Souza, as
primeiras versdes desse personagem ilustram como a animagdo da época reproduzia
estereotipos raciais.

Segundo Da Silva (2016), o design original de Jeremias, criado em 1960, apesar de
buscar simbolizar a diversidade étnica da populagdo brasileira, sua identidade visual
apresentava tracos estereotipados, como a auséncia de expressdes sentimentais, a pele
totalmente escura sem nuances e caracteristicas faciais exageradas que remetiam a
representacoes racistas. O autor sugere que esse design reflete o contexto historico e social do
Brasil da década de 1960, um periodo marcado pelo racismo estrutural. A sociedade ainda
carregava os resquicios da escraviddo, e esse imagindrio influenciava a forma como
personagens negros eram retratados na midia e que estdo presentes até hoje e, portanto, devem

ser combatidos.
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Assim, como ocorreu com outros personagens, o design final do menino resultou de
uma mescla de referéncias coletadas em bancos de imagens (Figura 63), refletindo a diversidade
fisica da populagdo brasileira. Ele passou a ter uma pele em tom oliva, cabelos mais cacheados
do que crespos e tragos faciais suavizados, como boca e nariz arredondados, afastando-se das
caracteristicas cartunescas ou racistas que marcaram as representagdes da populagdo negra nas

animacdes.

Referéncias visuais para o personagem do menino

Fonte: Compilagio do autor!®

A partir desse pensamento, para o design do personagem do menino, embora ele tenha
sido pensado para representar um grupo social historicamente vulnerdvel - composto
majoritariamente por pessoas pretas, pardas e indigenas, conforme Campos et al. (2022) - seu
design inicial passou por ajustes. Essas mudangas buscaram suavizar caracteristicas que
poderiam remeter a uma caricatura estereotipada, tornando sua aparéncia mais condizente com
a realidade social que buscava representar.

O design das roupas do personagem do menino (Figura 64), assim como os dos demais
personagens, foi desenvolvida a partir de pesquisas sobre vestimentas usadas por meninos de
classe baixa, em especial no suburbio do rio de janeiro, em base de banco de imagens a partir

das tags ‘brazilian aesthetic’ e ‘brazilian kids’.

103 Montagem a partir de imagens coletadas em banco de imagens como Google Imagens e Pinterest.
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Figura 64

Design de roupas do personagem do menino

Fonte: Propria

Ao observar as imagens de referéncia ficou claro que a identidade visual desse recorte
da sociedade gira em torno de blusas largas ou regatas com estampas de time de futebol, shorts
e bermudas de tactel - um tecido sintético e barato - com cores vibrantes e quentes e chinelos.
A escolha final do design do personagem do menino (Figura 65) refletia essa estética suburbana,
blusa estampada com motivo praiano e bermuda.

Figura 65

Design do personagem do menino

Fonte: Propria
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A escolha dessa vestimenta, largas e desgastadas, teve como principal objetivo sugerir
que as roupas podem ter sido herdadas de alguém mais velho ou obtidas por meio de doagdes
como normalmente ocorre nas familias de classe baixa. Esse aspecto reflete a falta de acesso a
vestimentas novas e ajustadas ao seu tamanho, para contrastar com as roupas dos outros
personagens, reforcando visualmente a desigualdade econdmica entre eles, um dos aspectos
centrais da animacgao. Ja a inclusdo de um padrao praiano na camisa reforgava esse elemento de
identidade suburbana, como a estética remete ao suburbio do Rio de Janeiro, muitos municipios
estdo localizados no litoral, em regides de praia ou rodeando a Baia de Guanabara e ¢ muito
comum nesses locais lojas de roupa vendendo esse tipo de blusa. Entretanto, viver proximo a
praia em um contexto de vulnerabilidade pode significar tanto um espago de lazer acessivel
quanto um reflexo das desigualdades sociais mais evidentes, onde o luxo da orla contrasta com
a pobreza das comunidades vizinhas. O que faz referéncia direta aos cenarios do personagem
do homem que tem vista para a praia.

A auséncia de um calgado também ¢ utilizada como um marcador da desigualdade entre
o0s personagens, o fato do personagem estar descalgo reforga sua privagao material, funcionando
como um simbolo poderoso de sua realidade precaria. A falta de calgados adequados ndo apenas
representa uma limitagdo econdmica, mas também sugere desafios diarios enfrentados pelo
menino, como a necessidade de caminhar longas distancias sem prote¢do. O mesmo signo
visual é apresentado no conto Os Sapatos Vermelhos!%, do escritor dinamarqués Hans Christian
Andersen, em que a personagem Karen, no inicio do conto, anda descalga pela cidade ja que ¢é
uma crianga pobre:

Era uma vez uma menina muito bonita e delicada, mas, no verdo, era obrigada a andar
descalga, pois era muito pobre, e, no inverno, usava sapatos de madeira muito grandes,

que deixavam seus pequenos pés avermelhados, parecendo algo tdo doloroso! (Project
Gutenberg, p.98, 2003)'%

Mas também a auséncia de calgados pode simbolizar a liberdade da infincia ja que os

sapatos muitas vezes atrapalham nas brincadeiras diarias.

104 Project Gutenberg. Hans Christian Andersen. Andersen's Fairy Tales: The Red Shoes. Project Gutenberg Etext,
2003.

105 Texto original: “There was once a little girl who was very pretty and delicate, but in summer she was forced
to run about with bare feet, she was so poor, and in winter wear very large wooden shoes, which made her little
insteps quite red, and that looked so dangerous!
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Visto isso, os designers dos personagens da animacao ‘Hipergrafia’ foram construidos
para comunicar suas condigdes sociais e geograficas antes mesmo de haver qualquer tipo de
interagdo entre eles. Cada detalhe apresentado na aparéncia e nas roupas, sugere tanto a classe
econOmica a qual pertencem como seu local de residéncia, transmitindo a realidade que habitam
sem a necessidade de explicagdes Obvias. Enriquecendo a critica social presente na ideia
conceitual do filme. O contraste entre os personagens da mulher, do homem e do menino, cria
um jogo de oposi¢do que evidencia as diferentes relagdes existentes entre eles. Ademais, para
cada um dos personagens foi construida uma prancha de personagem apresentada no Apéndice
D, com um guia de expressdes e um modelo de giro de 360° do corpo deles para auxiliar a

animacao.
4.3.6 Design de cenarios

O design dos cenarios foi desenvolvido com base na Analise de Riscos e Restri¢des,
considerando a técnica de animagdo, os materiais e suportes escolhidos para a producdo final
do filme, bem como o design dos personagens. Como cada personagem representa um recorte
demografico especifico - em termos de género, idade, raca e condi¢do socioecondmica - 0s
cenarios deveriam refletir e complementar essas caracteristicas, funcionando ndo apenas como
um plano de fundo, mas como um elemento narrativo que reforca a identidade de cada
personagem e a mensagem do filme (Figura 66).

Figura 66

TP

Referéncias Visuais para os Cenarios

Fonte: Compilagio do autor!

106 Montagem a partir de imagens coletadas em banco de imagens como Google Imagens e Pinterest.
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Para estabelecer a estética de cada ambiente, assim, como ocorreu no design de
personagens, para a construcdo do design final dos cendrios, utilizou-se uma mescla de
referéncias coletadas em bancos de imagens. Os cendrios principais da animacao ‘Hiperfagia’
- em Apéndice E - buscavam evidenciar como cada personagem interagia com a comida. Entdo
os ambientes teriam relacdo com os locais onde geralmente as pessoas fazem suas refei¢des.
Dessa forma os cendrios foram divididos em sala e cozinha para o personagem da mulher e do

homem, e um ambiente externo para o personagem no menino (Figura 67).

Figura 67

Estudos de Planta Baixa 1- Cozinha (Mulher); Sala (Homem); Externo (Menino)

Fonte: Propria

A partir disso, o design dos cendrios inicialmente foi desenvolvido com base nos
desenhos do Storyboard e esquematizados em diversos estudos de planta baixa, explorando
diferentes pontos de vista dentro de um mesmo ambiente. Esse processo permitiu compreender
como 0s personagens circulavam e interagiriam nesses espagos, garantindo coeréncia espacial
e contribuindo para a constru¢ao da mise-en-scéne (Figura 68).

A organizagao do espago pictorico foi planejada para definir quais elementos estariam
no primeiro, segundo e terceiro plano da imagem, sendo que os elementos em primeiro plano
seriam inseridos na pos-producdo, evitando interferéncias no movimento dos personagens
animados. Essa abordagem ajudou a estruturar a composi¢ao da cena e a estabelecer uma
hierarquia visual clara dentro dos cendrios. Além disso, optou-se por restringir a quantidade de

cenarios em que cada personagem transita, a fim de reforcar suas condi¢des socioecondmicas e
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criar uma atmosfera condizente com suas realidades. Sendo dois cendrios para a mulher; dois

cendarios para o homem e um cendrio para o menino (Apéndice E).

Figura 68

Menino Vila

Homem Sala
Mulher Cozinha

Estudos de Planta Baixa 2 - exemplo de cenario para cada personagem

Fonte: Propria

Os personagens foram inseridos em ambientes especificos que evidenciam suas
respectivas singularidades antes do encontro virtual que conecta suas historias. A limitacao dos
cenarios também se mostrou uma estratégia eficaz para otimizar a producado, considerando que
o projeto ¢ individual e possui restricdes de tempo e custo. Ao concentrar cada personagem em
um numero reduzido de espagos, foi possivel detalhar melhor os ambientes sem comprometer
a viabilidade do projeto.

Outro aspecto fundamental do design dos cenarios foi a decisdo de manté-los estaticos,
evitando a necessidade de anima-los junto ao movimento dos personagens, o que poderia gerar
distor¢des de perspectiva e demandar um tempo de producdo significativamente maior. Para
garantir dinamismo mesmo com cenarios fixos, utilizou-se a variacdo de pontos de vista dentro
do mesmo ambiente. Dessa forma, sem modificar fisicamente os cenarios, diferentes
enquadramentos e angulos proporcionam uma sensa¢ao de movimento e aprofundamento na

narrativa visual (Figura 69).
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Figura 69

Diferentes angulos de visdo do cenario do personagem do menino

Fonte: propria

Essa estratégia também dialoga diretamente com o conceito central do filme, que gira
em torno das redes sociais ¢ da maneira como a realidade ¢ fragmentada e apresentada ao
publico. Assim como os usudrios das redes sociais constroem uma versdo especifica de suas
vidas para exibicao, os cenarios do filme mostram apenas partes selecionadas da realidade dos
personagens. A variacdo dos pontos de vista dentro de um mesmo ambiente permite ao
espectador captar nuances sutis do universo de cada um deles, enriquecendo a compreensao da
histdria e reforcando a critica sobre as representacdes mididticas da vida cotidiana.

Apos a estruturacdo das plantas baixas, os cenarios foram projetados em trés dimensoes,
também utilizando software de desenho digital para facilitar as alteracdes sem necessidade de
redesenhar cada cenario. A composi¢do dos cendrios foi fundamentada em principios que
dialogam com a tradicdo da pintura, em especial, a teoria do quadro janela de Alberti
(OLIVEIRA JR, 2017) em consonédncia com as dindmicas contemporaneas de observagao e
voyeurismo (SILVA, 2018) e a temética da animacao a respeito do consumo nas redes sociais
(CHOE, 2019) e (KIRCABURUN, 2021).

O primeiro ponto acerca da estrutura do cendrio foi manter o ponto de vista do
observador dentro da perspectiva renascentista (Figura 70). Esse pensamento pictorico foi o
ponto de partida para a criagcdo do espaco dos ambientes. Ja que, segundo Oliveira Jr (2017), a
perspectiva linear, de Brunelleschi, antecipa o modelo Optico adotado pela fotografia e o
cinema, tornando-se um codigo internalizado na propria construgdo das imagens

cinematograficas.
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Figura 70
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Composigao a partir da perspectiva renascentista

Fonte: propria

O uso da perspectiva renascentista cria a sensagdo de profundidade de um espago
organizado metaforicamente como o quadro janela de Alberti (OLIVEIRA JR, 2017). Contudo,
essa organiza¢do foi subvertida em momentos especificos para refletir a instabilidade e a
artificialidade do ambiente virtual e a fragilidade da realidade dos personagens, em especial na
construc¢do do cenario do menino (Figura 71) que ndo segue uma perspectiva centralizada - em
que as linhas de fuga convergem para um ponto especifico. Na verdade, o cenario do menino
nao tem uma perspectiva definida, as linhas convergem para pontos aleatérios do quadro com
paredes e janelas desalinhadas, essa escolha se baseou nas construgdes das cidades verticais,
como as comunidades, em que os prédios sdo erguidos sem preocupacdes arquitetonicas em

ambientes irregulares, para o cendrio do menino a perspectiva ¢ apenas sugestionada.

Figura 71

Perspectiva - Cenario Menino

Fonte: Wikipedia; Propria.

A premissa do observador fora do quadro leva o olhar a uma posi¢do do ‘ndo ser visto’

e, aliado a estaticidade do cenario, torna esse ponto de vista um local externo e privilegiado
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(Figura 72). Essa estratégia se alinha com a préopria experiéncia do espectador de cinema e,
crucialmente, com a dindmica da observacdo nas redes sociais, onde se acompanha a vida de
outros através de uma tela. A camera, como um olho onisciente, mantera uma distancia que
enfatiza a separagdao entre o observador (o espectador da animacao e, metaforicamente, o
usudrio da rede social) e a cena observada (SILVA, 2018).

Além disso, os angulos de visdo dos cendrios sdo levemente inclinados de cima para
baixo, como Oliveira Jr (2017) sugere, esse angulo de visao enfatiza o olhar de dominagao do
observador em relacdo ao objeto observado, refletindo esse poder do olhar que projeta a forma
como os usudrios das redes sociais podem observar e julgar o que assiste. No cendrio da
personagem da mulher, por exemplo, esse angulo pode sutilmente sugerir um controle ou uma
avaliagdo por parte do espectador virtual. Com exce¢do do cenario do menino, cuja inclinagao,
de baixo para cima, buscava evidenciar esse local de desnivelamento do terreno.

Figura 72

Design de Cenario - Rascunho - Mulher (Cozinha)

Fonte: Propria

Um aspecto importante a ressaltar na constru¢do dos cenarios ¢ o de que a visdo desses
ambientes simula uma visdo de cdmeras suspensas, como cameras de seguranga ou cameras
posicionadas em tripé, para manter o espectador sempre de fora da cena. Essa escolha visa
reforgar a ideia de uma observacdo impessoal e distanciada, como se o espectador estivesse
espiando a vida dos personagens através de um dispositivo técnico.

O uso metaforico do quadro janela de Alberti (OLIVEIRA JR, 2017) unifica a dindmica
da observagdo através de uma janela aberta, mas invisivel no cenario, como no ato de espiar
que ocorre nas redes sociais, em que o exibicionista abre um espaco no qual o voyer pode

observa-lo (SILVA, 2018).
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Nesse contexto, os enquadramentos foram pensados para criar uma sensagao de intrusao
ao acesso desse espaco privado da vida dos personagens. Os recortes dos cenarios (Figura 73)
obstruem a visao do espectador, forgcando-o a "espiar" os fragmentos da vida dos personagens.
Essa limitagdo parcial da visdo também ecoa a ideia de que toda imagem oferece um acesso
velado e manipulado da realidade.

Por fim, os cenarios foram pensados de maneira a limitar e fragmentar a visdo do
espectador, forcando-o a construir a narrativa a partir de indicios parciais. Essa limitacdo da
perspectiva visual reflete a experiéncia da hipervisibilidade contemporanea, onde iniimeras
imagens sdo veiculadas, mas raramente hd uma visdo completa ou contextualizada ao qual ela
se insere. Além disso, essa estratégia intensifica o potencial voyeuristico do olhar, sublinhando
a problematica da relagdo entre o observador e o observado na era digital (SILVA, 2018).
Figura 73

NG

Design de cenario - Mulher Sala - Corte do cenario e layout final

Fonte: Propria
4.3.7 Design de aderecos

Segundo Maciel (2017) na constru¢dao de uma narrativa cinematografica, a manipulagao
do cenério desempenha um papel fundamental na criagdo de atmosferas e no desenvolvimento
da trama. O cineasta, ao utilizar elementos do ambiente, recorre a um recurso que remonta a
tradicao teatral, o qual ¢ denominado "aderego" (ou "prop" no inglés, diminutivo de "property").
Esse termo faz referéncia a objetos que, quando inseridos em cena, possuem uma funcao
especifica na acdo que se desenrola. Ao longo do filme, alguns desses aderecos podem adquirir
um carater simbolico, transformando-se em motivos recorrentes que reforcam temas centrais
da obra.

Para a animacgdo ‘Hiperfagia’, o design de aderecos seguiu o mesmo raciocinio

mencionado para a concepgdo dos personagens. Como os aderegos sdo os elementos de cena
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com 0s quais 0s personagens interagem ao longo do filme, foram pensados para complementar
a construcao da identidade dos personagens e para ampliar a profundidade da narrativa além de
refor¢arem os contextos sociais € economicos que cada personagem esta inserido.

Cada personagem da animagdo tem um conjunto de aderecos que estd intimamente
ligado a sua histdria e a sua posi¢ao dentro da narrativa. Esses objetos sdo tipicos dos contextos
especificos dos personagens, e oferecem ao espectador pistas visuais sobre suas condigdes de
vida, suas origens e seus valores. O adereco central e tema do filme ‘Hiperfagia’ ¢ a comida.
Sendo um elemento simbolico, torna-se uma extensdo das personalidades dos personagens,
reforcando suas caracteristicas ¢ suas interacdes com o mundo ao seu redor.

O personagem da mulher, que ¢ uma streamer de mukbang ¢ vem de um contexto
asiatico, tem um conjunto de aderegos que reflete sua cultura e profissdo (Figura 74). Ela
interage com objetos e alimentos tipicos do leste asiatico, como utensilios de cozinha e pratos
tradicionais dessa regido. Esses aderecos ndo so caracterizam seu modo de vida, mas também

sinalizam suas raizes culturais e sua conexao com a internet.

Figura 74

Aderecos da personagem da mulher

Fonte: propria

J& o personagem do homem, como um signo da classe média/alta, representa uma vida
marcada pela correria e pela falta de tempo, e devido a isso interage com alimentos tipicos da
chamada ‘junk food’, alimentos de baixo valor nutricional e alto em calorias - como
hamburgueres, pizzas, refrigerantes e outros produtos industrializados (Figura 75). A escolha
desses alimentos refor¢a a identidade de alguém que prioriza a conveniéncia, em uma sociedade
em que o tempo € um recurso escasso € o consumo de alimentos rapidos € uma necessidade

pragmatica.
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Figura 75

Aderecos do personagem do homem

Fonte - propria

Por fim, para o personagem do menino, os aderecos foram pensados a partir de uma
relacdo mais criativa e improvisada com o mundo (Figura 76). O personagem interage com
objetos encontrados no ambiente e os ressignifica, utilizando-os de maneiras nao
convencionais, quase como uma forma de "gambiarra". Essa habilidade de ressignificar objetos
para novos propositos ndo s6 ilustra sua inventividade, mas também da uma visdo sobre sua
condi¢do social e econdomica. Ao reutilizar e reinventar os objetos ao seu redor, 0 menino se
mostra alguém que frequentemente recorre a solugdes alternativas, talvez por uma falta de
recursos ou por uma necessidade de adaptabilidade em um ambiente mais precario.

Figura 76

Aderegos do personagem do menino

Fonte: propria
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4.3.8 Estudos de valor e estudos de cor

Segundo Furniss (2009), nas artes visuais, € consequentemente, na animagao, o preto e
o branco e as graduagdes de cinza nio sdo consideradas cores, mas sim ‘valores’. O termo
‘valor’ refere-se a intensidade de claridade ou escuriddo de uma determinada cor, ou seja, o
quao proximo essa cor esta do branco ou do preto ou de algum ponto intermediario dessa escala.
Os valores sao influenciados pela quantidade de luz refletida na superficie de um objeto. A
autora diz que, por exemplo, a cor de uma parte de um objeto que esta na sombra geralmente
parecera mais escura do que a mesma cor em uma area iluminada.

Visto isso, Furniss (2009) diz que o valor de uma cor ndo ¢ algo fixo, mas varia
dependendo das condigdes de iluminagdo e da interacdo com o ambiente ao redor. Segundo a
autora, a percepc¢do do valor de uma cor esté ligada a trés fatores: A cor real do objeto; A sua
claridade ou escuriddo em relagdo ao seu entorno; e ao grau de iluminagdo ou sombra sobre ele.

Furniss (2009) conclui dizendo que embora a escala de valor ndo envolva a cor
propriamente dita, e sim o cinza relativo a ela, tém um impacto significativo na percepg¢ao visual
do espectador. O valor desempenha um papel essencial na criagdo de clima e atmosfera em uma
obra, além de ajudar a definir as caracteristicas do layout visual. Essas varia¢des, portanto, nao
apenas organizam a imagem, mas também transmitem significados e emogdes, orientando a
experiéncia do publico.

Bacher (2008) sugere que para facilitar a visualizacdo do esquema de valores de uma
imagem animada, as gradagdes de cinza devem ser reduzidas a trés valores, um cinza claro, um
cinza médio e um cinza escuro. Para o autor, existem varias formas de organizar visualmente
os valores da imagem, a mais comum ¢ dividi-la em planos: o primeiro plano; uma ou duas
areas intermediarias que correspondem ao plano médio; e o plano de fundo. Num pensamento
realista, os valores proximos ao primeiro plano sdo representados por valores mais escuros,
enquanto os valores mais claros representam o plano de fundo. Mas esse ndo ¢ um sistema
absoluto. Para o autor, o que importa no estudo de valores da imagem animada ¢ saber o que se
quer transmitir com 1sso.

A combinac¢ao de valores de uma imagem deve ser feita porque compreende a melhor
interpretacdo para a narrativa. Os valores devem ser utilizados como ponto de partida para
determinar a atmosfera de cena e, em seguida, deve-se adicionar as cores conforme o intervalo
de valores estabelecido. Isso facilita a criacdo de profundidade na imagem, ao mesmo tempo

em que define o clima apropriado (BACHER, 2008).
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Para os estudos de valor de ‘Hiperfagia’ (Figura 77), o foco principal foi representar o
periodo do dia em que as agdes dos personagens ocorrem. No filme a mulher, que realiza uma
live de mukbang, se encontra durante o dia, enquanto os personagens do menino ¢ do homem
estdao situados em um periodo noturno. Esse contraste entre os periodos do dia ndao ¢ apenas
uma questdo de cronologia, mas também serve como uma estratégia para marcar a diferenga
geografica entre os personagens, refletindo fusos horarios distintos - como o caso do leste
asidtico para a mulher e da América do Sul para o homem e o menino. Assim, ao adotar
diferentes valores de cor e intensidade de luz, a animacdo consegue transmitir essa divisao

temporal e espacial de maneira eficaz.
oL
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Primeiros Estudos de Valor

Fonte: Propria

No estudo de valores para os personagens da mulher e do homem, foi dada uma atengao
especial a representagdo de uma luz artificial, que ¢ uma caracteristica essencial dos ambientes
fechados em que ambos estdo localizados. Como ambos os personagens se encontram em

espacos internos. A utilizacdo de tons mais claros nos valores dessa iluminacdo enfatiza o
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ambiente fechado e o isolamento que esses personagens experimentam enquanto estdo dentro
de seus respectivos espagos. Por outro lado, o menino, por estar em um ambiente externo,
apresenta uma percepgao visual distinta, com uma predominancia de valores mais escuros. A
noite, sendo o momento em que ele esta, provoca uma perda de formas e detalhes no fundo,
refletindo a escuriddo do ambiente ao ar livre. Esse contraste de valores entre os personagens
internos e externos cria uma divisdo clara entre os diferentes cendrios e acrescenta uma
profundidade significativa a narrativa. Outro ponto importante relacionado ao estudo de valor
para o menino € o homem ¢ a representacao do céu, que, apesar de estar associado ao periodo
noturno, ndo deveria ser retratado de maneira completamente preta. Essa decisdo foi tomada
para evitar que o céu se tornasse um elemento visual ‘furado’, ou seja, que quebrasse a
continuidade e harmonia do cenario.

A proposta inicial para o cenario do menino envolvia a transi¢do entre a noite e o
amanhecer, refletindo o inicio e o fim da live (Figura 78). Essa ideia seria implementada com a
gradual clareamento do cenario, sugerindo a mudanca do ambiente de noite para o dia. No
entanto, essa abordagem foi descartada devido a complexidade envolvida no planejamento
detalhado das mudancas de cor dos objetos ao longo do tempo, bem como a necessidade de dois
cenarios finalizados para representar a transicdo completa entre os dois momentos do dia. O
trabalho mais detalhado que isso exigiria poderia comprometer o ritmo da produgao, tornando-
se um desafio logistico que ndo se justificava dentro do plano geral da animagao.

Figura 78
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Com o valor tonal estabelecido, seguiu-se para a etapa de exploragdao das cores,
utilizando inicialmente ferramentas digitais para manipular e testar diferentes opgdes. As cores
utilizadas nesse momento eram as mesmas cores disponiveis no kit de pastel oleoso que seria
utilizado na pintura final. Essa abordagem digital facilitou a experimenta¢do sem a necessidade
de redesenhos demorados, permitindo ajustes rapidos e eficientes. Uma vez definidas as cores,
a correspondéncia foi feita com pasteis oleosos, que seriam usados na produgdo final da
animacao.

A paleta cromatica para cada personagem (Figura 79) foi elaborada levando em
consideragdo as particularidades de seus ambientes e a necessidade de manter uma distingdo
clara entre eles. Para evitar que os espagos se tornassem visualmente indistinguiveis, decidiu-
se limitar o nimero de cores atribuidas a cada personagem. Isso foi ainda mais relevante,
considerando que a animacao seria pintada com pastel oleoso, cujo conjunto de cores disponivel
era composto por apenas 48 tonalidades. Entre essas, excluiu-se as cores azuis e violetas, bem
como tons que apresentavam muito azul, como os turquesas, para manter a coeréncia cromatica

e evitar que as cores se perdessem no fundo, comprometendo o destaque dos personagens.
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Figura 79

Fonte: Propria
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A escolha da paleta para a personagem da mulher foi inspirada em uma relagao
cromatica de complementaridade, utilizando tons de rosa e verde. Essa escolha cromatica ndo
apenas ajudou a destacar a personagem dentro do contexto visual, mas também foi pensada para
refletir uma representagdo simbolica do ‘tipo de personagem feminino" como descrito por
Furniss (2009). O uso de rosa e verde remete a uma estética tradicionalmente associada ao
universo feminino, estabelecendo um contraste com os outros personagens ¢ ambientes da
animacao.

Em contraste, a paleta cromatica do personagem do homem foi pensada de maneira mais
sobria, com uma relagao tonal entre tons de marrom dessaturado e cinzas neutros. Esses tons
reforcam a atmosfera masculina, criando um ambiente mais contido e sério. A escolha dos tons
sobrios reflete ndo apenas o carater do personagem, mas também sua inser¢do em um espacgo
mais fechado e iluminado por luzes artificiais.

J& a paleta do personagem do menino, por sua vez, segue uma linha distinta, refletindo
o fato de que ele esta inserido em um ambiente externo. A cromaticidade de seu cenario é mais
escura, com tons predominantes de marrom, terra de siena queimado, ocre ¢ muito preto. Essas
cores ndo apenas ajudam a definir o ambiente noturno e externo em que ele se encontra, mas
também contribuem para um contraste visual com os personagens que estdo em ambientes
internos, mais iluminados. Ao longo do processo, algumas variacdes nas escolhas cromaticas
foram feitas para garantir que os elementos de cena estivessem completamente integrados e
harmoniosos.

No estudo de cor para o cenario do menino, uma questdo importante foi a iluminagao
artificial proveniente de um poste de luz, que incide diretamente no ambiente e afeta a
visualizagdo da cena. Como o menino atravessa essa luz, a presenca dessa fonte de iluminagao
no cendrio seria crucial para a constru¢ao da atmosfera noturna e para a defini¢cao dos volumes
e contrastes no ambiente ao redor. No entanto, a pintura direta dessa luz na animagao poderia
gerar complexidade adicional no processo de produgdo, uma vez que exigiria ajustes constantes
a medida que o menino se movesse ou alterasse sua posi¢ao em relagdo ao poste de luz.

Para contornar esse desafio, optou-se por deixar a iluminagdo artificial, como a luz do
poste, para ser inserida na pos-producao. Essa abordagem ndo apenas simplificou o processo
de pintura do cenario, mas também ofereceu maior flexibilidade na manipulagdo da luz,

permitindo ajustes precisos sem comprometer a consisténcia da animagao (Figura 80).
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Figura 80

Variagdes no Estudo de Cor

Fonte: Propria

Ja o estudo de cor dos personagens foi realizado de forma a garantir que suas
caracteristicas visuais, conforme descritas no design dos personagens, fossem destacadas de
maneira eficaz (Figura 81). Para isso, também foram levadas em consideragdo as cores dos
cenarios, de modo a garantir que os personagens se destacassem do fundo e estivessem sempre
visiveis e claramente identificaveis para o espectador. A variacdo na cor dos personagens,
portanto, foi feita ndo apenas para refletir suas personalidades e ambientes, mas também para
melhorar a visualiza¢do e garantir que cada um se destacasse de maneira adequada dentro da
composi¢ao final da animagao.

Figura 81
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Estudo de cor dos Personagens

Fonte: Propria

Ap0s a definicdo das cores digitalmente, a proxima etapa foi a adaptacdo dessas cores
para a realidade do meio fisico, utilizando o pastel oleoso como técnica de pintura (Figura 82).
Nesse momento, foi feita a correlacdo entre as cores pensadas digitalmente e as cores de
pigmento disponiveis no conjunto de pasteis oleosos. Ao realizar essa transi¢ao da cor digital
para o pigmento, ficou evidente que, para as cores se aproximarem da atmosfera desejada para
o filme, seria necessario alterar a cor do papel utilizado na pintura ja que o branco do papel
branco, acabava deixando as cores mais frias e, consequentemente, alterando o efeito visual

desejado.
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Figura 82

Estudo de Cor com Pastel Oleoso

Fonte: - Propria
4.4 MONTAGEM
4.4.1 O storyboard

A criagdo do storyboard ¢ uma etapa fundamental para o desenvolvimento visual de um
filme animado, mas também ¢ uma das etapas mais complexas da produ¢dao. Don Bluth, em

‘The Art of Storyboard’ (2004), descreve o storyboard como sendo o processo de transcrever o
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roteiro através de imagens. No entanto, a transi¢do da linguagem verbal para a linguagem visual
ndo ¢ uma etapa simples, ja que, para o autor, algo sempre se perde na transcri¢ao e o desafio
estd em representar todas as nuances do roteiro - descritas através das palavras - para imagens,
e isso pode alterar completamente a percepcao da narrativa.

Bluth (2004) estabelece sete categorias para o artista de storyboard avaliar no processo
de traduzir o texto para imagem: Personagem e seu foco!?’; Cendrio e seu foco; Layout e seu
foco; Agdo e seu foco; Ritmo e seu foco; [luminagdo e seu foco e Mensagem e seu foco.
Segundo o autor esses sdo os esses elementos essenciais para construir uma narrativa visual que
comunique com clareza a intencao do roteirista e do diretor.

Para Bluth (2004), sem um bom storyboard, toda a estrutura do filme pode ser afetada
j& que o storyboard serve como o guia que dita como a animagao sera realizada, tornando-se a
espinha dorsal da producdo. Em relacdo a construgdo visual, o storyboard pode ser definido
como a visualiza¢ao do roteiro por meio de desenhos sequenciais devendo transmitir nao s6 a
acdo, ou seja, aquilo que o personagem faz em cena, mas também o drama, a iluminagdo, a
emocao, o humor, a clareza e a continuidade da historia.

Ao estruturar os desenhos do storyboard, o artista de storyboard deve avaliar a
compreensdo de como o espectador estd interagindo com a narrativa visual do filme, e assim
ajustar o storyboard as rea¢des do publico tendo em vista que o tempo que o espectador tem
para processar uma imagem em um storyboard ¢ limitado. Além disso, ao estruturar os esbogos
do storyboard, a movimentagao dos personagens deve estar clara, como também, de que forma
0s personagens interagem com os elementos do quadro (BLUTH, 2004)

Por fim, vale ressaltar que o storyboard, sendo uma parte fundamental na criagdo de
filmes de animacao, deve ser estruturado de forma a transcrever visualmente o roteiro, mas
também deve servir como uma ferramenta para criar emog¢ao, tensao e clareza na narrativa. Um
storyboard bem definido, ndo apenas prepara o terreno para a animagdo, mas também guia a
direcdo criativa do filme, sendo, assim, uma das fases mais desafiadoras e cruciais da producao.

A criacao do storyboard de ‘Hiperfagia’ iniciou com a transcri¢ao visual do Argumento
Corrigido do filme (Apéndice C). Como discutido por Bluth (2004), o processo de

storyboarding ¢ uma etapa crucial na traducdo de um roteiro para imagens, exigindo uma

107 para Bluth (2004) o ‘foco’ se refere a habilidade de guiar o olhar do espectador para o ponto exato da pagina
ou da tela que se deseja destacar. Esse ponto pode ser evidente para o criador, mas se ndo for claro para o publico,
a narrativa visual falha em sua missdo.
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cuidadosa atengao ao foco, a agdo e ao ritmo para garantir que a historia se comunique de forma
clara e envolvente. Nesse contexto, o storyboard tornou-se uma ferramenta essencial para
organizar e aprimorar a narrativa apresentada no Argumento do filme.

A primeira etapa do processo consistiu na decupagem do Argumento Corrigido em
cenas, onde cada momento da narrativa foi entdo traduzido para imagens. Essas imagens
buscavam capturar a movimentagao dos personagens ¢ as agoes descritas no roteiro, respeitando
os principios do storyboarding discutidos por Bluth (2004), como a criagdo de tensdo e o uso
adequado do foco para orientar o olhar do espectador. A imagem da cena foi projetada ndo
apenas para ilustrar o enredo, mas para adicionar camadas de emogao e clareza a historia (Figura
83).

Figura 83

Close de um rosto, a imagem na tela mostra uma boca sobre
a qual repousa um enorme bigode. A boca se abre, um hamblrguer
surge. A boca o mastiga enquanto migalhas e detritos caem ou
ficam grudados no bigode.
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Exemplo de transposigdo da narrativa textual para a visual

Fonte: propria

Ao final da decupagem das cenas, uma analise critica da leitura visual do storyboard
revelou que havia lacunas na narrativa apresentada no Argumento Corrigido (Figura 84). Como
Bluth (2004) menciona, o storyboard ¢ uma ferramenta para testar a eficacia da histéria antes
da animac¢do. Nesse caso, as falhas no Argumento Corrigido foram evidentes apos a
transposicdo para o formato visual, o que reforcou a necessidade de ajustes. Para evitar

reescrever todo o Argumento, decidiu-se corrigir a histdria diretamente no storyboard, de forma
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a garantir a coesao ¢ a fluidez na narrativa sem mais desvios de atengdo para os elementos
textuais.

Figura 84

7 LT

0 Marcelus Gaio de ...

20 de nov. de 2023

Esse plano ndo precisa mudar
enquadramento.

Faz ele com a profundidades
necessaria para o garo vir la do
fundo, passeando pela rua,
evirando o lixo e parando no
primeiro plano.

——— ;(/ﬁ1
@EL ol ‘

Marcelus Gaio de ...
20 de nov. de 2023

Temos algumas opcoes de corte.
1) corta para as pernas do garoto.
Ou para as maos dele segurando o
porrete. Mas assim mesmo, sem
mostrar rosto.

Marcelus Gaio de ...
20 de nov. de 2023

Marcelus Gaio de ...
20 de nov. de 2023

Para onde foi 0 gamba/gato?

Tem que voltar naquela situagdo.
Talvez as cenas virtuais devessem
ser alternadas com cenas reais.
Isso se relacionaria com as
alternativas que anotei mais a
frente.

Analise critica da leitura visual do storyboard

Fonte: Propria

As correcdes realizadas foram sinalizadas com uma linha vermelha tracejada ao redor
dos quadros novos, destacando as cenas adicionadas ou modificadas para melhorar o
desenvolvimento da historia (Figura 85). Ao todo, seis novas cenas foram inseridas no
storyboard, cenas que nao estavam no Argumento Corrigido, mas que foram fundamentais para
proporcionar uma melhor compreensdo da trama e manter o impacto emocional desejado. Esse
ajuste ¢ um exemplo claro da importancia do storyboard como um espaco dindmico para ajustes

criativos durante o processo de produgao, tal como Bluth (2004) recomenda em seu método.
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Exemplo de Adic¢ao de Cenas no Storyboard: Adi¢ao de cena na pagina 2 do storyboard, antes e depois

respectivamente

Fonte - Propria

Além das cenas adicionadas, também houve a necessidade de reordenar a ordem de

apari¢ao de algumas sequéncias. O objetivo foi aumentar a tens@o e criar uma atmosfera de

suspense, 0 que ¢ uma caracteristica importante no design visual de storyboards. Por exemplo,

uma cena que originalmente fazia parte de um ponto mais avancado da narrativa foi movida

para o inicio do filme, funcionando como a sequéncia inicial (Figura 86).
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Figura 86

SEQUENCIA

INICIAL DO FILME Cenal Cena 2

ARGUMENTO — HIPERFAGIA CORRIGIDO

Close de um rosto, a imagem na tela mostra uma boca scbhre a
qual repousa um enorme bigode. A boca se abre, um hamblirguer
surge. A boca o mastiga enguanto migalhas e detritos caem ou
ficam grudados no bigode.

Vemos a tela escurecer enguanto surge o titulo do curta
“Hiperfagia”.

Z tela clareia e agora estamos em uma viela de casas de
madeira, de um beco, surge um gambi, ela vasculha uma pilha de
lixc em busca de comida. A gambd encontra alge e comega a Comer
distraidamente.

A cena anterior é cortada e passamos para a reprodugdo de
um video de animacdc de varios tipos de alimentos - simulando
stop motion —. Vemos inicialmente o gue parecem ser blocos de
argila scbre uma tabua de corte, eles se dividem em pedacgos
menores, se retorce e se transformam, até cada um adguirir uma
forma reconhecida, alimentos e utensilios de cozinha, formando
uma encenacac de Natureza Morta.

N\ —{ | L N /
0= O '

HIPERFAGIA

Alteracdo da Ordem das Cenas no Storyboard - Sequéncia Inicial

Fonte - Propria

Outro ajuste significativo foi a realocagdo da cena em que o menino acerta o gamba com
um pedaco de pau. No roteiro original, essa cena estava posicionada como sendo a cena 2, mas
foi transferida para o inicio do filme. Esse movimento ndo apenas criou um impacto imediato
na narrativa, mas também alterou o tom do filme, tornando-o mais dramatico e envolvente desde
os primeiros momentos. A importancia do storyboard em construir esses momentos de impacto
visual e emocional, como discutido por Bluth (2004), ficou clara nesta alteragdo. O storyboard
permitiu ver como a mudanga na ordem das cenas poderia melhorar a constru¢do emocional da

trama, mantendo o espectador mais atento e emocionalmente conectado com a histdria (Figura

87).
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Figura 87

Retornamos para a gamba comendo distraidamente na wviela. Ao
fundo vemos a silhueta de uma crianca se aproximar do gamba,
vemos em detalhe os pés descalgos. Nesse momento um pedago de
madeira & erguido no ar enguanto a gamba come distraidamente. O
pedago de madeira desce rapidamente na direg3o do gamba. A tela
escurece e ouvimos um grunhido agudo. A cimera se afasta e
passamos a Ver a crianga que esta na wviela clhando para a gamba
morta. A crianga & negra, magra e com olheiras profundas, ela
usa apenas um short rasgado e sujo & uma camisa de politico
dessas distribuidas em campanhas de eleigdo. A crianca se abaixa
e pega a gamba pela cauda.
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Alteracao da Ordem das Cenas no Storyboard - Sequéncia Inicial

Fonte: propria

ApOs esses ajustes, o storyboard de Hiperfagia foi finalizado, refletindo as alteracdes
necessarias para tornar a narrativa mais coesa, emocional e visualmente envolvente. Através da
andlise critica e ajustes feitos diretamente no storyboard, foi possivel criar uma base solida para

a animagao, garantindo que a historia tivesse o impacto visual e emocional que se esperava.

4.4.2 O Layout

O layout em animagdo ¢ a estrutura que define a relacdo entre os personagens € o
cendrio, além de como eles interagem e se movem dentro do plano filmico. Diferente do live-
action, onde o cinegrafista pode simplesmente mover a camera para capturar um novo angulo,
na animagao ¢ necessario redesenhar o layout a cada nova perspectiva. Antes de ser construido,

o layout deve considerar trés aspectos principais: narrativa, design e cinematografia. Em relago
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a cinematografia, essa etapa descreve como ocorre o posicionamento € movimento da camera
na cena, determinando a composi¢cdo do layout, ou seja, a maneira como ocorrem O0s
movimentos dentro do quadro filmico (SANTOS, 2022).

O layout pode ser dividido em duas categorias: de personagem e de cenario. O layout
de personagem'?® envolve as poses e expressdes dos personagens que irdo orientar a animagao.
Ele também considera a moldura, o limite filmico, que define o que a camera captura. A
interagdo entre personagens € o layout deve ser cuidadosamente planejada para evitar problemas
visuais, como tangéncias. J& o layout de cendrio refere-se aos desenhos lineares que orientam a
pintura do cenario, considerando a distribui¢cao dos elementos importantes para a narrativa. Essa
relacdo entre personagem e cenario € essencial para a criagao do espaco e o movimento dentro
do plano filmico, sendo importante para o ritmo ¢ a visualidade do filme (SANTOS, 2022).

O layout dos cendrios da animacdo ‘Hiperfagia’ foi planejado com o objetivo de
proporcionar uma estrutura visual consistente que facilitasse tanto a animagdo quanto a
interagdo dos personagens com os elementos de cena. O planejamento de cada cenario foi
desenvolvido inicialmente de forma digital, o que permitiu uma maior flexibilidade no processo
de desenho e no posicionamento dos elementos de cena. Essa abordagem digital facilitou ajustes
rapidos, essencial para adaptar as composi¢des visuais conforme as necessidades do filme, ao
mesmo tempo em que preservava a coesao entre os diferentes cenarios.

A construgdo dos cenarios seguiu os critérios definidos no design de cenérios, utilizando
a perspectiva renascentista como uma ferramenta para posicionar os personagens em pontos
centrais da imagem, ndo somente para guiar o olhar do espectador, mas também para colocar
os personagens com o centro simbdlico da imagem (Figura 88).

Nesse momento, a definicdo dos planos foi um outro aspecto crucial do
desenvolvimento do layout. Durante a construgdo dos cenarios, os elementos foram organizados
em trés planos: o primeiro, segundo e terceiro plano. Essa defini¢do foi especialmente
importante, tanto para construir a sensacdo de um espaco tridimensional, quanto porque, em
alguns cenarios, os elementos do primeiro plano poderiam obstruir o movimento dos
personagens. Para evitar que a animagdo dos personagens se subordinasse a esses elementos,
foi decidido que os elementos do primeiro plano seriam finalizados de maneira separada do

restante do cenario.

108 o Layout dos personagens contendo as pranchas de Modelsheet estdo no Apéndice E
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Figura 88

T N 0 A TERCEIRO PLANGE + 5 I/

* SEGUNDO PLANO .

PRIMEIRO PLANO

Construgao Digital dos Cendrios; Definicdo dos Planos

Fonte: propria

No que diz respeito aos movimentos de cdmera, como descrito no design de cenarios, a
escolha foi representar cenas estaticas, com cameras fixas que remetem a cameras suspensas -
como cameras presas em tripés ou de seguranga presas ao teto. A unica excecao foi o cenario
do menino, que apresenta um movimento de camera para baixo - tilt down - a fim de
acompanhar o gamba enquanto ele desce o morro. Além desse movimento de tilt o outro
movimento de camera das cenas ¢ o movimento de aproximagao - zoom in - para focar algum

elemento de cena ou o personagem (Figura 89).
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Figura 89

Movimentos de Camera

Fonte: Propria

Considerando que os cenarios seriam pintados de forma analdgica, com pastel oleoso,
foi necessario ampliar o tamanho dos cendrios para tornar o processo de pintura mais
confortavel e eficiente. Contudo, ao invés de finalizar o cenario em um formato grande, como
um suporte Unico, para facilitar a digitalizagao final, os cendrios foram divididos em quatro
partes, cada uma do tamanho de uma folha A4, o que permitiu que cada pedago fosse escaneado
separadamente (Figura 90).

Inicialmente os cendrios foram impressos em papel sulfite A4 75g - apenas como uma
base para a transferéncia do desenho - entdo os desenhos foram transferidos para folhas de papel
canson 300g, que serviram como suporte final para a pintura. A juncdo desses blocos foi feita
cuidadosamente, unindo-os pelo verso, de modo a manter a integridade do cendrio durante o
processo de pintura, para garantir que durante a pintura os blocos ndo se separassem ou
apresentassem distor¢des. Esse cuidado técnico assegurou a continuidade visual da cena durante
todo o processo de pintura. Ainda nesse momento de transferéncia do desenho de um
pensamento digital para um pensamento analdgico, alguns elementos da imagem foram
subtraidos ou simplificados pois a visualizag¢ao deles se tornou irrelevante para a imagem visto

que eles ndo seriam percebidos quando o cendrio estivesse finalizado.
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Figura 90

Cenario Digital; Blocagem; Fundo de Preparo

Fonte: propria

Antes de comecar a pintura dos cenarios, uma camada transliicida de aquarela em um
tom de ocre foi aplicada sobre o papel canson. Essa camada de tinta serviu para ‘queimar’ o
tom frio do branco do papel, segundo Bossolan & Werneck “Preto e branco sdo consideradas
cores neutras, no entanto, no sistema cor-pigmento, elas tendem a esfriar as cores quando
adicionadas”. Queimar o fundo tornaria as cores aplicadas sobre ele mais quentes trazendo-as
para um tom mais proximo da atmosfera planejada para o filme. Além disso, o fundo colorido
possibilitou a utilizagdo do pastel branco como cor.

A escolha do tom ocre como fundo de preparo para a pintura, também teve um efeito
visual importante na obten¢@o dos tons azulados e violaceos. Pois, ao aplicar uma camada de
cor cinza sobre essa base, a cor ganhava um tom violaceo devido ao processo de
complementaridade explicado por Bossolan & Werneck (2010). Isso permitiu que as cores
acinzentadas da paleta - que embora ndo contivessem tons de azul e violeta - adquirissem um

tom mais violaceo, devido a interagdo do cinza com o ocre (Figura 91).
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Figura 91

Diferenga entre trés tons de cinza aplicados em fundo ocre e fundo branco. Da esquerda para a direita: cinza
da mistura de branco+preto; cinza claro; e cinza médio

Fonte Propria

A camada de cor ocre sobre o papel também ajudou a encobrir a porosidade causada
pela textura do papel, evitando que, ao aplicar o pastel oleoso, se sobressaiam os pontos brancos
da cor do papel dos locais onde o pastel ndo se fixava (Figura 92).

Figura 92

Diferenca entre o Fundo sem Preparo e com Preparo de Cor

Fonte: Propria

Apo6s a pintura dos cendrios, os blocos foram soltos e escaneados individualmente.
Durante a finalizagao digital, as marcas de unido entre os blocos foram suavizadas - corrigindo
as jungoes - garantindo que as emendas nao fossem perceptiveis, e o cendrio fosse visto como
um Unico elemento coeso. Além disso, ajustes de cor e sombreamento foram feitos digitalmente

para aprimorar a sensacao de profundidade e realgar a atmosfera desejada para cada ambiente.



188

Dessa forma, o processo de layout e pintura dos cenarios em ‘Hiperfagia’ foi uma combinagdo
cuidadosa entre técnicas analogicas e digitais (Figura 93).

Figura 93

Cenario Finalizado e Escaneado em Blocos; Tratamento Digital; Detalhe

Fonte: Propria

Durante o processo de composicao digital do layout da animagao ‘Hiperfagia’, uma das
abordagens fundamentais foi a separacdo dos elementos do primeiro plano do restante do
cenario (Figura 94). Essa técnica foi essencial para garantir que a movimentacdo dos
personagens nao fosse obstruida por objetos ou elementos presentes na cena. A separagdo dos
elementos do primeiro plano permitiu que esses objetos fossem tratados de maneira
independente, evitando que interferissem no movimento dos personagens ou comprometesse a
clareza visual durante a animagao.

Em alguns cendrios especificos, os elementos do primeiro plano foram montados
separadamente em folhas de papel que posteriormente seriam digitalizadas. Esse processo foi
adotado para garantir um controle mais preciso sobre o posicionamento € a interagao desses
elementos com os personagens. Ao digitalizar esses elementos, eles foram inseridos na cena em
camadas separadas, permitindo que os personagens se movessem livremente sem a interferéncia

de elementos do primeiro plano.
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Figura 94

B

Composi¢do do Primeiro Plano

Fonte: Propria



190

5 CONSIDERACOES FINAIS

Antes mesmo do inicio desta pesquisa, a autora passou por um profundo processo de
consideragdo sobre a real necessidade de se produzir uma animacgao utilizando técnicas de
pintura tradicional para a finaliza¢ao dos quadros. Durante o delineamento do escopo do projeto
e diante da riqueza de conhecimentos adquiridos ao longo desse processo arduo - repleto de
erros e acertos, sendo, na maioria das vezes, mais erros do que acertos - a conclusao a qual a
autora chegou foi clara: ndo apenas era apenas necessario, como também imprescindivel manter
o vinculo do fazer manual em sua animacao.

Um dos conceitos aprendidos durante a pesquisa tedrica, ¢ que diferenciavam o
pensamento da constru¢do da imagem da pintura da imagem da animagdo, foi o de ‘dentro e
fora de quadro’. Segundo Senna (2018) no cinema live action, embora o enquadramento
envolva decisdes complexas, a propria camera ja oferece uma moldura natural para a imagem
cinematografica. J4 na animag¢do, ndo existe essa pré-existéncia dos objetos ou do espago
representado: tudo € criacdo. A imagem animada ndo remete a algo real fora do quadro, ela ¢é
inteiramente construida, e so existe aquilo que for construido. Dessa forma, a moldura, no
cinema de animagao, precisa ser concebida desde a fase de pré-produgao.

A primeira vista, o conceito de dentro e fora de quadro parecia abstrato, quase filoséfico.
Contudo, ao longo da parte pratica e, principalmente, durante a construcao dos elementos
visuais do filme, uma pergunta passou a se repetir de forma insistente: onde esta o personagem?
Por onde e por que ele entra em cena? Essa preocupacdo jamais havia ocorrido a autora
enquanto pintora. Mesmo quando figuras humanas estavam presentes em suas telas, elas
habitavam um espago fixo, como em um instante congelado no tempo. Ja na animagdo, o
objetivo ¢ justamente o oposto: dar vida. E a partir do momento em que algo ¢ animado, mesmo
pelo tempo que dura um Unico frame, existe mesmo fora de cena, em algum lugar abstrato,
esperando o momento de retornar a vida.

Nao obstante - e esse foi um dos aspectos mais reveladores trazidos pelo layout - a
movimenta¢cdo dos personagens em cena ¢ outra preocupagdo constante que ndo permeia os
pensamentos dos pintores. Em uma animagao, onde tudo ¢ criado do zero, exige a construgao
consciente do espago, dos objetos e dos angulos, pois todos esses elementos influenciam
diretamente na forma como o personagem se apresenta. O mesmo ndo ocorre na pintura, que
permanece, por natureza, estatica. Além disso, o cinema de animagdo dispde de intimeros

recursos a mais para transmitir seu discurso de maneiras distintas da pintura.
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Ao compreender que a criacao de uma animagao ¢ um processo complexo, que demanda
uma ampla gama de conhecimentos especificos, os objetivos desta pesquisa passaram a ganhar
relevancia concreta. O primeiro deles, identificar as interse¢oes entre a pintura e o cinema de
animagdo, revelou-se fundamental para entender como os cddigos visuais dessas duas
linguagens se entrelagam. Ao reconhecer que a construcao da imagem atravessa tanto a pintura
quanto a animagdo, foi possivel direcionar o projeto pratico para elementos estruturais
decisivos, como a mise-en-sceéne. A partir desse pressuposto se desdobrou a investigacao sobre
a maneira como os personagens sio apresentados em ambas as linguagens e como o estudo da
fisionomia se torna essencial para transpor, para a narrativa filmica, as pulsoes da alma. Essa
abordagem orientou diretamente a constru¢do dos personagens da animacao ‘Hiperfagia’. O
segundo aspecto de destaque da mise-en-sceéne se refere a concepgdo dos cenarios. O uso da
perspectiva renascentista, ao oferecer uma ilusdo de tridimensionalidade e realismo espacial,
foi decisivo tanto na organizacdo do espaco cé€nico quanto na atribui¢do de significados
simbolicos a ambientacdo. Essa compreensao influenciou diretamente a forma como os cendrios
foram concebidos e desenvolvidos na animagdo, ao colocar os personagens como o centro
simbolico da narrativa. Além disso, as questdes relacionadas a iluminagdo e ao uso da cor
mostraram-se igualmente essenciais. Esses elementos, investigados ao longo da pesquisa
teorica, forneceram a base para toda a elaboracdo visual do projeto, sustentando
conceitualmente as escolhas estéticas e plasticas realizadas durante o processo de pré-produgdo
da animagao.

Durante o desenvolvimento da pesquisa teorica, identificou-se que os codigos visuais
na animacao apresentam variacdes significativas, mesmo dentro do proprio campo. Esses
codigos dizem respeito aos elementos que compdem a direcdo de arte da obra, como o uso das
cores, formas, texturas, iluminagdo e composi¢do visual. As variagdes observadas estdo
diretamente relacionadas as diferentes técnicas utilizadas na criagdo das imagens animadas —
como o desenho animado, o stopmotion e o 3D digital — e se acentuam ainda mais nas
producdes realizadas por meio de desenho e colorizagdo analdgica, ja que cada material e
suporte gera resultados estéticos distintos. Esses resultados, por sua vez, contribuem para a
construcdo do discurso de cada obra. Na pratica, isso significa que o estilo visual de uma
animag¢ao pode mudar radicalmente de acordo com a técnica adotada, influenciando diretamente
a forma como o espectador percebe e se relaciona com a narrativa. Diante disso, o segundo

objetivo da investigacdo da pesquisa, identificar quais artistas utilizam a pintura como pradtica
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aplicada ao cinema de animagdo e como essa integragdo ¢ realizada, também se mostrou
relevante, pois direcionou a etapa pratica para uma pesquisa coerente com o0s objetivos
especificos propostos para a animagao: ser um curta metragem pintado a mao.

Em um primeiro momento, ao compreender como o discurso filmico se desdobra em
diferentes tipos de animagao, como por exemplo, as diferengas entre uma animagao comercial
e de autor, a autora pode reconhecer em qual desses contextos sua obra estaria inserida. A partir
dessa compreensdao e ao analisar as escolhas recorrentes nas animagdes autorais, tornou-se
evidente que, trazer as dimensdes de sua pratica pictdrica da pintura para a linguagem da
animacao, seria fundamental para o desenvolvimento conceitual e visual do projeto.

Ao reunir todas essas etapas, a pesquisa ganhou forma e o fazer animado deixou de
parecer um processo intangivel. Nesse ponto, a adogao da gestao de projetos como metodologia
mostrou-se essencial para organizar e dar clareza aos procedimentos necessarios a pré-producao
da animacdo. Além disso, essa metodologia também oferece potencial para servir como
referéncia pratica a futuros animadores independentes que, assim como a autora, se veem
imersos em um mar de etapas a serem executadas, pois como argumenta Fialho (p.04. 2005)
em qualquer técnica de animagdo, hé etapas comuns que o realizador deve considerar para,
dentro de seus limites or¢camentarios, garantir a qualidade técnica do projeto e focar com mais
eficiéncia no processo criativo da animagdo. Ao chegar a etapa pratica da pré-produgao da
animacao, alguns pontos se mostraram especialmente desafiadores e merecem ser discutidos.
Um deles diz respeito a expressividade e a constru¢do da personalidade dos personagens.
Embora o filme ndo conte com falas, percebeu-se a importancia de um estudo mais detalhado
da gestualidade como recurso narrativo. A linguagem corporal ¢ essencial para transmitir
emogdes e intencdes, 0 que aponta para a necessidade de explorar ainda mais esse aspecto na
continuidade do projeto.

Outro desafio recorrente na finalizagdo dos cenarios foi a manutencao da consisténcia
cromatica, pois sempre que havia mudanca de enquadramento, era necessdrio repensar a
iluminagdo, o que muitas vezes comprometia a uniformidade das cores dos objetos em cena.
Além disso, a correspondéncia entre as cores obtidas na pintura analdgica e aquelas
apresentadas digitalmente - apds a digitalizagcdo dos cendrios - se revelou um ponto critico. As
cores variam significativamente de um dispositivo para outro, o que exigiu aten¢do redobrada
na calibracdo e na fidelidade visual. E entre todas as etapas, a mais complexa foi, sem duvida,

a transposicao da narrativa para a linguagem cinematografica. Elaborar o storyboard exigiu
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mais do que compor imagens sequenciais; exigiu pensar como diretora. Diferente da ilustragao
ou das histoérias em quadrinhos, o storyboard demanda a articulagdo consciente dos elementos
cinematograficos - enquadramento, ritmo, movimento, mise-en-sceéne - em funcao da narrativa.
Trata-se de uma atividade que envolve raciocinio técnico e sensibilidade estética, exigindo um
olhar que vai além do papel e que antecipa a experiéncia do espectador. E antes do inicio do
projeto, a autora nao possuia todo esse arcabougo tedrico, que foi aprendido durante o processo.

Apesar dos obstaculos enfrentados, a pesquisa foi concluida de forma satisfatoria. As
dificuldades encontradas ndo apenas enriqueceram o processo, como apontaram caminhos para
o aprimoramento da produ¢do. Com isso, o projeto avanga para a proxima etapa: a producao.

Sustentada por uma base so6lida de experimentagdo, aprendizado e reflexao.
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7 APENDICE

APENDICE A - Grafico de Precedéncia das Atividades para a Producdo da Animagcdo
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APENDICE C - Pagina 1 do Argumento Corrigido e Dividido Em Cenas

Cena 1 Cena 2 Cena 3 Cenad Cenab

ARGUMENTO — HIPERFAGIA CORRIGIDO

Close de um rosto, a imagem na tela mostra uma boca sobre a
qual repousa um enorme bigode. A boca se abre, um hambirguer
surge. A boca o mastiga enquanto migalhas e detritos casm ou

ficam grudados no bigode.

Vemos a tela escurecer enguanto surge o titulo do

“Hiperfagia™.

L tela clareia e agora estamos em uma wiela de casas de
madeira, de um beco, surge um gamba, ela vasculha uma pilha de
lizo em busca de comida. A gamba encontra algo e comega a comer

distraidamente.

2 cena anterior & cortada e passamos para a reprodugdo de
um video de animagdc de varics tipos de alimentos - simulando
stop motion —-. Vemos inicialmente o gue parecem ser blocos de
argila scbre uma tabua de corte, eles se dividem em pedacos
menores, se retorce e se transformam, até cada um adguirir uma

forma reconhecida, alimentos e utensiliocs de cozinha,
uma encenagao de Natureza Morta.

REetornamos para a gamba comendo distraidamente na viela.
fundo wvemos a silhusta de uma crianga se aproximar do gamba,
vemos em detalhe os pés descalcos. Nesse momento um pedaco de
madeira & erguido no ar enguanto a gamba come distraidamente.
pedago de madeira desce rapidamente na diregdo do gamba.
escurece e ouvimos um grunhido agudo. A camera se afasta e
passamos a ver a crianga gque esta na wviela olhando para a gamba
morta. A crianga & negra, magra e com olheiras profundas,
usa apenas um short rasgado e sujo & uma camisa de politico
dessas distribuidas em campanhas de eleigioc. A crianga se abaixza

e pega a gamba pela cauda.

A imagem se abre & vemos o Iinterior de um apartamento

luxucsc, limpo, mobiliado com cobjetos caros. No centro,
em uma cadeira estad um homem welho magro, branco,

6culos. O homem estd comendo um hambirguer, ac seua lado vemos
outros alimentos ultraprocessados. Em  frente a ele
notebook. Passamos a ver a tela do computador. A tela mostra um

video que aparenta ser de um live gue estd para comecar.

Voltamos a ver a crianga na viela. Ela esta acendendo uma
fogueira, sobre um suporte improvisado vemos o corpo do gamba, A
crianga se senta ao lado do corpo do gamba, gue esta assando na

fogueira, e retira um celular welho do beolso do short.

partir do ponto de wista da crianca e=la acessar as configuracgées
do celular e ativar o wifi gue se conecta em uma rede aberta de
uma loja. Ela abre um aplicativo de wvideo e espera uma live gue

estad para comegar.
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APENDICE D - Layout de Personagens o Model Sheet
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APENDICE E - Layout - Cenérios
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