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Resumo

A presente pesquisa tem por objetivo estudar a ag@ion contemporanea tendo por
principio o processo historico das animacdes 2Dmgrdem mercado cinematogréfico,
para as producdes em 3D.
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llusdo do Movimento

Podemos dizer que a animacédo surgiu ha milhdesole suas primeiras evidéncias
estdo nas cavernas com as pinturas rupestres, @er8d.000 anos atras. No ano de
1.600A.C também encontramos evidéncia nos tempj@gcies com os hierdglifos
presentes em colunas e nas paredes das piramidesy) &empo depois com a
ascendéncia grega e romana encontramos evidénciesramicas e esculturas, na qual
elas provocavam de maneira rustica sensacdo denmaotd se as girdssemos pelo seu

centro, perceberiamos a tal sensacéao.

O Doriforo de Policleto (1.23 a 1.25) consubstam@csolucao classica para o
problema de apresentar uma figura em movimentofegse eficaz e bela dos
quatro principais angulos (WOORDFORD, 1982, pg) 58.

Em 1640 Athonasius Kircher criou shtagic Lantern(Lanterna Magica) ele utilizou de
um método na qual consistia que ao desenhar cgulia fseparada em um pedaco de

vidro, adaptando o instrumento a uma corda eapdic a projecdo da imagem em uma
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parede, veriamos a ilusdo de movimento na quabeda um homem que abria e
fechava sua boca dormindo e que um rato entravausnmboca. Com descoberta de
Kircher, varios outros brinquedos foram gerados;186%, na Franca, Peter Mark Roget
criou 0 que poderiamos chamar de brinquedos Optesis brinquedo era chamado
“Traumatopio” seu mecanismo era simples com umodilsstrado e dois pedacos de
corda ao girar a corda produziriam uma imagem Uatbe@xo um exemplo de como este
brinquedo funcionava.

O efeito ocasionado pelo “Traumatopio” € um fenéméptico conhecido como “efeito
Phi” no qual o cérebro retém a imagem em movimes&m este fendmeno nédo
teriamos a sensacao de imagem em movimento e weri@ato quadro a quadro como

ilustra a figura abaixo:

Vérios brinquedos Opticos foram criados, 0s maispures eram: o0
“Traumatopio”(1864) (figura 1), o “Penakidocopiol832), o “Zoetrope (1867)”, um
cilindro girado por uma manivela dava a iluséo a&imento, outro bem conhecido foi
0 “Praxinoscopio (1877)", criado por Frenchman Eniteynaud que influenciou a

criacdo do projetor cinematogréfico pelos irmaosiaune, em 1895.

O “Flipper Book” foi a técnica mais conhecida de ilusdo de movimesgu processo
constitui em criar sucessivos desenhos em um lleqmapel, folneando-o rapidamente.
Esta técnica tornou os desenhos animados popualaraste anos. Como podemos notar
as técnicas citadas acima foram fundamentais pa@senvolvimento do conceito de
animacad. No final do século XIX a animac&o fascina o gepublico com a criacdo

da caixa de imagem por Tomas Edison e o projetoirdtios Lumiere.

O cinema foi o caminho base para a animacao, eepeamsala de cinema foi criada por
Emile Reynaud chamada tiEheater Optic”, em 1908. No mesmo ano, o artista Emilie
Cohl aplica o conceito dt-lipper Book” em pelicula, realizando a primeira animacao,
chamadd'Fantasmagori”, em sua producdo o artista utiliza cerca de 2@3@mhos,

seu objetivo era encantar o publico com a técnicdesenho animado.

4 0 conceito de animacao vem da palavra laimienare que significa dar vida a algum objeto, dar alma,
movimento.
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Em 1911, um desenhista chamado Winsor Mc Cay, anima animacao utilizando
personagens de HQ chamada Litle Nemo in Slumberland”, utilizando
aproximadamente 4000 desenhos. A animacdo fez tsutesso que as pessoas
acreditaram ser algum truque fotografico, logo, G&y criou outro desenho chamado
“Gertie - O dinossauro”, este desenho é hoje consideradoléssico da animacéo ja
que em seu processo foram utilizados 5.000 desapimados sobre papel vegetal e
desenhados com um tipo de pena nanquim, sendoegtee gpoca néo existia a técnica
de “Cellanimation”, técnica desenvolvida por Ray Hueim 1915, facilitando o
producdo de animacédo, nela os desenhos sdo fatowe sima folha de celulose
transparentes e sdo reaproveitados, por exempto:éndais necessario desenhar o
cenario em todos os fotogramas, basta ter um Udésenho do cenario, s6 as
personagens ou 0s objetos que se movem devem senhdelos em todos os
fotogramas. A técnica agiliza a producdo de animgpdrque reduz o numero de
desenhos necessérios a realizacdo de uma cenacé€itodécnico déCellanimation”

€ universal, é utilizado até hoje em algumas proésiclos estudio da “Walt Disney”.

A partir da década de 20 comecaram a surgir esttdiégoanimacgdo, entre 0s mais
famosos temos o estudio “Walt Disney”, fundado Walt Disney em 1923. Com o
surgimento da Disney, Walt acabou dando um sentidmercial aos desenhos
animados, em 1928 seu primeiro desenho foi exib@® salas de cinemas de Nova
York tendo com isso a revelacdo de um dos persosadge animacao mais famosos do
mundo“Mikey Mouse”. Walt introduziu o som nas animagodes, os primeiesedhos
animados sonoros forafithe Skeleton Dance® “Steamboat Willie” O publico ficou
encantado com as animacgdes sonoras. Na época mhdasis assistido era o Gato
Félix que néo era sonorizado. Com este inventcssadyitomou rumos grandiosos, com
as patentes da sonorizacao e colorizacdo dos dese¢amou-se a pioneira na industria
de animacao com producdes honrosas como “Pinodc@840),“ Three Little Pigs,

“Snow White and Seven Dwarfs”(1937) dentre outras.

Mas devido a Segunda Guerra Mundial a Disney entou um processo de
transformacdo, produzindo desenhos para Marinh&rcEa e Aeronautica. Os

desenhos abordam temas e estratégias militaress desenhos nado fizeram sucesso.

5 HQ — Histéria em Quadrinhos.
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Tanto o cinema como os desenhos perdem forca ecafmino da guerra em 1946

tem inicio a crise nos estudios da Disney.

Outro fator fundamental para a queda das animagfematograficas foi a chegada da
televisdo. Surgiram novos estadios, Hanna-Barb®vayner Bros e MGM para
fomentar a demanda televisiva. O desenho passseagdarte do cotidiano das pessoas.
No fim da década de 80 os desenhos animados pavés@® perdem forca para as
novas inovacfes tecnoldgicas na area de audiovismal delas foi a computacdo

grafica.

Na década de 90 a animacédo 3D da os primeiros pasgdecnologia surge através de
simuladores de véo e efeitos especiais para afjaores. As novas tecnologias no ramo
da animacdo entram com forca total no caminho dmpatagdo gréfica. O
desenvolvimento desta tecnologia foi tdo rapide provocou um novo olhar positivo
tato para o publico quanto para os produtores teagdo, um dos primeiros desenhos
a serem feitos com o uso da técnica 3D foi um fibresileiro chamado “Cassiopéia
(1994)", infelizmente esta animacdo nao foi recoidee como o primeiro longa-
metragem em 3D. Quem ficou com o titulo foi a ami@wa “Toy Story” (1995)
produzida em uma parceria entre os estudios “PigafiValt Disney”. A animacao
“Toy Story” foi sucesso de bilheteria. O contentatnedo publico foi tanto que
fomentou a retomada dos filmes de animacdo, houveboom de novas produgdes
como “Vida de Inseto (1998)”, “Monstros S.A (200Déntre outros. Uma das causas
do aumento das producbes esta na facilidade dazee fima animacdo 3D com os
recursos da computacao grafica.

Tomando por base o modo classico de producéo apaaizacdo de uma animacao 2D
€ necessario uma equipe numerosa que realize ummatidgpde muito grande de
desenhos. A tecnologia digital, sendo em 2D ou 88uz o tempo de execucgdo e
finalizacdo das animacdes. O uso de novos sistgraes animacao criados pelos
softwares proporcionaram ao animador confortojdegle e praticidade. Deste modo as
animacodes 3D garantiram seu espaco, tornando¢pgefrees. Ja as animacdes em 2D o
tiveram quedas consideraveis de producdo nos @timmms. Em funcdo desses

aspectos apontados acima questionamos se a audésclasenhos 2D € natural?
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A técnica 3D é algo muito bom para o desenvolvimeltt conceito animar, mas o que
vem acontecendo é um distanciamento entre as ab@maZD e 3D, enquanto as
animacoes 2D procuram se manter vivas nos canaeelgsao, os recursos 3D ndo sdo
mais utilizados no cinema. O fato do software ft&eila realizacdo da producdo pode

limitar o profissional a ter uma sensibilidade pseparar praticidade de qualidade.

Questionamos a qualidade da realizacdo cinemaicgrébmo um todo, (roteiro, a
escolha da técnica mais adequada), todas as elgaisducdo sdo bem trabalhadas no
cinema. As animagles realizadas em computacaocaréfio programadas por
codificadores eletrbnicos, ja as realizadas petmida classica, ou seja, desenho
manual, apresentam uma maior qualidade nos movirsedeixando-0s mais naturais.
Por exemplo: uma animacao feita em Macromidia Fashparada com uma feita no
modo cléssico tem diferencas, um dos pontos é figooacdo do movimento enquanto
o software ird gerar um codificador eletrénico parenovimento o animador manual

tera mais liberdade na configurar a acédo tornareliraacdo mais natural.

O mesmo ocorre com os softwares especificos paente, os do tipo vetoriais, sédo
um bom exemplo para realizacdo e concepcao de liesemples, sem detalhes,
assumindo formas geométricas, sdo programas &aules. Temos o exemplo das
“Meninas Super Poderosas”, desenho 2D realizada yeiculacdo em televisdo. Os
desenhos para o0 cinema produzidos antes da cordputggafica tinham uma
concepcao complexa, isto se d& pelo contato huntamalesenhista esta trabalhando na

concepcao do desenho, este ndo é mecanizadogrthdese torna digamos completo.

However, | haven't been surprised to find that maisthe leading computer
animators draw rather well, so it way be interagtia them too, it certainly
helps enormously to be able to put down your idaas in stick figures. For
the classical animator it is crucial. (WILLIANS, @0, pg .23)

Outro ponto para levarmos em consideracdo € a poaceda animacdo. Em seu
principio, sua funcdo era brincar com o imaginédas pessoas, 0os desenhos animados
tinham o objetivo de despertar nas pessoas o fasdi projecdo de imagens em

movimento. Atualmente esta concepcdo mudou, asagfes tendem para o aspecto
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realista, sendo um fator de fomento das realizagdes3D, que imitam o cinema

convencional e o modo como o ser humano enxergalidade que o rodeia.

O sistema CGI -Computer Grafic Interfage simula a realidade, baseado em
coordenadas, eixos e linhas, assumindo assim lioface, volume e textura reais,
criando um ambiente virtual. A animacado 2D e 3@xgéiam nestes conceitos, o filme
“Final Fantasy (2001) € um exemplo das possibilidades de regy@olda realidade

com perfeicdo e detalhes cruciais.

Para termos uma idéia de como esta técnica serdesem um processo de animacao

veremos como as animacgodes 2D e 3D se desenvolvem.

Animagdes 2D

Como ja citei as animacdes 2D se desenvolverarorgmwlde décadas, € claro que nas
animacoes existem inimeras técnicas, no entan&uaaenceito continua o0 mesmo.
Dando énfase a producdo, entenderemos melhor cugailgsta transformacédo e
também as causas do grande sucesso das animagfes 3D

Explicarei algumas técnicas de producéo de desamhwado.

Stop Motion:técnica de animac¢do na qual o animador trabaltgrfafando objetos,
fotograma por fotograma, ou seja, quadro a quddntre um fotograma e outro, o
animador muda um pouco a posicdo dos objetos mimdps. Quando o filme é
projetado a 24 fotogramas por segundo, temos aalae que os objetos estdo se

movimentando.

CellAnimation técnica que constitui na sobreposicdo de varesemhos sobre um

acetato, sendo depois filmados.

O processo de producgdo se divide em varias etapawais importantes sédo: Roteiro,

Storyboard Design e Animacéao:
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Roteiro: Os roteiros de animacéo estabelecem urabubério diferente dos roteiros de
filmes, pelo fato da animacgéo ser uma linguagencatarem que o exagero de acdes e
reacdes deva ser caracteristico. Outro papel goieioo exerce € na estrutura do filme,

€ através dele que se tem uma base dos custosdirando projeto.

Storyboard responsavel pela clareza do desenho, nele sabexasmente o
enquadramento, o angulo, acdo, enredo enfim, todasspectos da cena. Resposavel

pela linha base da acdos@ryboardda fluidez ao trabalho.

Design: responséavel pela aparéncia fisica da adionacdesigner define a aparénica
fisica das personagens, dos cenarios. Este pooiiddambém tem que ter um grande
dominio das técnicas de arte do desenho. Temostaraldesigner de cor responsavel
pela colorizacdo dos desenhos, tanto das persanamgeno dos cenarios. Os dois
passam através do desenho e da cor a essénci@rdaaggens e do ambiente onde

ocorre a acgao.

Animador: O animador é responséavel pela parte imaisrtante, da vida ao desenho. E
através dele que todas as caracteristicas e etagpfisndem concretizando a obra

audiovisual, deve ser um profissional com muitasigidade.

Vimos um breve resumo das etapas de producéo degdn. Passaremos ao método,
chamado quadro-a-quadro &rame-a-frame. Este método consiste na elaboragédo de
varios desenhos, que projetados em um determirsgic@ de tempo, provoca a ilusao

de movimento.

A digitalizacdo dos métodos de producdo do desanimado facilitou sua realizacédo
gerando uma nova técnica. Mudou a técnica por@ss@ncia e o conceito da animagéo
continuam os mesmos. O ato de desenhar em acetssifita 0 conhecimento e o
dominio amplo da técnica, o desenho tem mais ldukrdde expressao, € mais faclil
desenhar os detalhes, ja o desenho realizado eputador deixa a animacao sintética,
ou seja, é limitado pelo uso de dispositivos deaelat de dados e pelo programa

utilizado.
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As Animacgobes 3D

Para compreendermos a animacéo em 3D teremos ide detonceito de computacéo
grafica. A animacgéo 3D € a jungdo do conceito de@nem um ambiente virtual eua
simula a realidade, baseando em coordenadas, eikobas, é possivel construir um

objeto, modelar uma personagem, realizar movimeiatar texturas.

A animacgéo 2D é fantasiosa, desenvolve mais a imaggo do receptor e do realizador,
desenhista que nao tem recursos para simular mladal tem a possibilidade de
estilizar o desenho e néo reproduzir a realidadmoB uma questéo a ser discutida com
historiadores de arte. Uma vez que a pintura tanmggmreocupava em representar o
real até a invencdo da camera fotografica, nestmento surge a pintura abstrata.

Estamos vivenciando um momento historico com algsemaelhanca.

Na animacédo em 3D temos a figura do modeladorieqaeor funcédo dar forma virtual
aos objetos e as personagens desenhadasondoard Deve também ter um bom
conceito dasoftwaree das técnicas de modelagem que séo varias, axamuns sao,

Meshou PoligonalPath Nurbse Paramétrica.

Modelagem Mesh ou Poligonasta modelagem € a forma mais comum de modelagem,
Ela envolve a criagéo de objetos 3D a partir dagriilos, cubos e esferas. Um aspecto
fundamental da modelagemesf, é a criacéo e edicéo dplines e primitivas, a partir

das quais vocé pode criar muitos tipos de objetos.

Modelagem Patchesta modelagem funciona cquatches béziérpara criar objetos,
possibilita mais recursos do que a modelagesh Sua especialidade sdo modelagens
de superficies curvas, tais como cabeca do serrynaa montanhas ou uma grande

variedade de outros objetos.

® Recurso que modela desenhos.
’ Linhas simples e linhas com guias.
8 Recurso que transforma segmento de reta em curva.
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Modelagem NURB'S(Nonuniform Rational B-Splineg)o método de modelagem mais
utilizado para criar formas organicas (cabelo, epgquaisquer objetos que requerem
superficies curvas ou formas assimatricasNORBSsao usados para qualquer tipo de
modelagem, desde carros até dinossauros e bisicleifarente da modelagepatch o
NURBSvem em duas formas: curvas e superficies. As siNURBS sdo semelhantes a
splinesnormais, entretanto produzem curvas mais suayeExlem ser mais faceis de
criar e controlar;Modelagem Paramétricagé outro método de modelagem muito
eficiente no quais todos os parametros de um opdem ser ajustados ou animados a
qualquer momento. Entretanto, a modelagem pararaétinda nao resolve tarefas
dificeis de modelagem tal como a face humana damido espaco a modelagem
NURBSe Patch.

O animador juntamente com os demais profissiomaeré os movimentos de cada
personagem ou objeto. O movimento € o responséileipgrsonalidade da personagem
ou pelo momento de impacto de uma cena. Na anindigéal existem varias técnicas
de configuracdo de movimento: Keyframe, Capture idiot Morphs, Ridig-body

Dynamics dentre outras.

Keyframe: é o método mais comum utilizado para se criar @ngnacao, nele

marcamos 0s quadros chaves do movimento, o ir@adafinal, 0 programa cria atraves
dos controladores os movimentos intermediarios. Kéyframe é qualquer quadro de
uma animacao em que um evento especifico deveesc@s quadros entre os keyframe
sdo denominados in-betweens, ou tweens. Sendtéenrtea a que mais se aproxima da

técnica dacellanimationno qual os desenhos séo posicionados por quadros.

Capture Motion:técnica digital de gravacdo de movimento aplicadaanimacéo,
simulac¢des esportivas ou medicas. Sensores sacado® no corpo de um ator, este
executa 0s movimentos que sdo gravados pelo codgutéplicando esses
movimentos a uma personagem virtual. Assim qualguevimento feito pelo ator é
imediatamente reproduzido pela personagem virksde movimento € mais natural do

que a animacao manual, porém o movimento é limipedid anatomia humana.

® Método de modelagem utilizado para realizacdoeserhos de formas organicas.
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Morphs: € um método que transforma uma personagem vimal outra em
determinado tempo. O Morphing é uma ferramentgétia animacado detalhada sendo

sua aplicagdo comum em animacao facial.

Ridig-body Dinamics:é um método usado para criar animacdes que sinmafésita do
mundo real. Podem ser obtidos movimentos realistam objetos, a partir das

propriedades fisicas do objeto e das forcas quarasobre ele.

A Ultima etapa da producdo da animacgdo é a rera@dz Depois de modelada a
animacao deve ser renderizada, ou seja, 0s olgetés interpretados de acordo com
suas texturas, luminosidade, brilho e tempo. Oeepaldor monta o0 espago onde ocorre
a acao, combinando os elementos e produzindo o efesejado, que pode ser estatico

Oou em movimento.

Consideracoes Finais

Como podemos ver a animacgdo sofre transformacddengo dos anos, a técnica
influencia o estilo. Mas ndo podemos achar quecaotegia faz tudo, utiliza-la com

cautela e a melhor saida para a realizacdo dollitab@ animador deve explorar a
criatividade e os recurso técnicos de modo a naé@idas animagcdes mecanicas como

tem ocorrido em algumas producdes.
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