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Phantom?

Bruna Thais de PAULA?
Camila Mitiko INAGAK ®
Gerson Rios LEME*
Universidade Federal de Pelotas, Pelotas, RS

RESUMO

Phantom é um curta-metragem de animacdo 2D produzido através da disciplina de Design
Sonoro I, ministrada pelo prof. Gerson Rios Leme no curso de Cinema de Animacéo (turma
de 2010) da Universidade Federal de Pelotas. O objetivo era realizar, a partir da utilizacéo
exclusiva de efeitos sonoros, um produto audiovisual completo. A partir da confeccdo da
trilha, foi montado o roteiro, filmado em camera digital e transposto para animagdo 2D

através da técnica de rotoscopia.’

Palavras-chave: Cinema de Animacdo; Efeitos Sonoros; Rotoscopia; Som.
INTRODUCAO

A animacéo € uma arte que surgiu no final do século XIX, com pesquisas cientificas
sobre truques Gptico-mecanicos que criam a ilusdo do movimento e, desde entdo, vem se
desenvolvendo juntamente com as novas tecnologias e se tornando cada vez mais usada nos
produtos audiovisuais.

Para seu desenvolvimento, diversas técnicas foram sendo criadas e aprimoradas,
além da incorporacdo de elementos cinematograficos, como planos e movimentos de

camera, assim como a relagéo direta imagem em movimento e som.

! Trabalho submetido ao XIX Prémio Expocom 2012, na Categoria Filme de Animac#o, modalidade avulso.

2 Aluno lider do grupo e estudante do 5°. Semestre do Curso Cinema de Animag&o, email:brunathals@yahoo.com.br .

3 Estudante do 5°. Semestre do Curso Cinema de Animacao, email: camilaminagaki@gmail.com.

4 Orientador do trabalho. Professor do Curso Cinema de Animacdo, email: griosleme.ufpel@gmail.com.

® Técnica de animac&o em que cada frame do video é captado por uma camera, servindo como base para que se desenhe
por cima.
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Neste texto iremos tratar especialmente da técnica de animagdo chamada rotoscopia,
atribuida a invencéo aos irméos Fleischer, e também relagcdo do dudio com a imagem: como
esses elementos se complementam e podem ajudar na constru¢do um do outro.

O som no cinema comecgou a ser utilizado como forma apenas de acompanhamento
do filme, no qual um grupo de musicos tocavam seus instrumentos na sala de projecdo
enguanto o filme passava, executando geralmente alguma musica erudita, de compositores
famosos como Beethoven e Bach.

Em 1927, com o filme de Alan Crosland O Cantor de Jazz (The Singer Jazz) o som
ganhou um destaque maior, sendo sincronizado com as imagens através do sistema
Vitaphone®. Ja no campo da animacdo, foi Walt Disney quem primeiro se aventurou no
mundo sonoro. Em 1927, Disney criou o personagem Mickey Mouse que ganhou vida em
dois curta-metragens silenciosos, tendo seu destaque no primeiro filme de animacéo
desenhado para o som, Steamboat Willie (1928). Ap6s o grande sucesso do filme, devido ao
seu pioneirismo, Disney viu no som um leque de possibilidades e comecou a aplicar o som
de maneiras criativas, dando inicio a era sonora no cinema de animacdo. Mas antes da
inovacdo de Disney ja haviam outros artistas que faziam experiéncias com o0 som, como 0s
irmaos Fleischer, que em 1924, criaram uma bolinha dangante que acompanhava a letra da
masica com a fungdo de incitar o publico a cantar as cangdes, 0 chamado sing-along.

Os primeiros desenhos animados com som seguiram com o estilo de Disney,
utilizando do efeito mickeymousing’ e, apenas posterior a isso, é que as animagdes viriam a
ter um som mais elaborado, utilizando-se de efeitos sonoros e dialogos, por exemplo.

Na década de 1930, o som se tornaria objeto de estimulo aos roteiros das animagoes,
Visto que, nessa época, tornou-se muito comum encenacdes de atos de cangbes e dancas
(BARBOSA, Ana Luisa Pereira. 2009). Com a evolucdo da tecnologia, foram surgindo
outros meios de se usar 0 som no cinema e, por volta de 1933, foram criados 0s primeiros
equipamentos de gravacéo a partir de trés ou quatro pistas sem perda de qualidade, tornando
possivel a edicdo e mixagem de elementos gravados separadamente. Com essa nova
tecnologia, surge nos estudios Disney o departamento de efeitos sonoros, liderado por Jim
Macdonald.

6 Vitaphone: sistema sonoro que consistia em jogar o disco em uma plataforma giratoria indiretamente acoplada ao motor
do projetor enquanto o filme estava sendo projetado. Esse sistema foi estreado em 1926, pela Warner Bros e a Western
Eletric, com o filme Don Juan, cuja banda sonora continha apenas musica e efeitos sonoros, assim como em varios curta-
metragens da Warner Bros e mais tarde no filme O Cantor de Jazz.

" A trilha sincronizada com a imagem acompanha as acdes dos personagens utilizando-se de varios instrumentos para

caracterizar cada acéo, simulando efeitos sonoros.
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Com o desenvolvimento do som no cinema, as animagOes foram ganhando maior
veracidade e deixando de ser tdo caricatas como nos desenhos em quadrinhos, através dos
dialogos, efeitos sonoros e utilizacdo da trilha, de forma cada vez mais elaborada,
contribuindo para o desenvolvimento do cinema de animacao.

O som seguiria se desenvolvendo e dando origem a novas formas de sua utilizacéo
nos desenhos animados, gracas a ousadia em se aventurar num mundo do som de Walt
Disney e dos irméos Fleischer, que também foram os responsaveis pela criacdo da técnica
de rotoscopia.

A rotoscopia teve inicio muito cedo na histéria do cinema, em 1915, com os irmé&os
Max e David Fleischer. Eles criaram 0 rotoscopio e patentearam o processo de rotoscopia
em 1917. Esse processo consiste em utilizar como referéncia a filmagem de atores, de
forma que o animador desenha, quadro por quadro, a partir de cada fotograma do filme
original. Essa técnica foi utilizada pela primeira vez, como experimento, em 1915 na série
Out of the Inkwell, o diretor Max Fleischer contou com a ajuda de seu irm&o David vestido
de palhaco para atuar no filme de referéncia. O rotoscépio foi utilizado posteriormente em
outras animacdes dos irméos Fleischer, como Betty Boop (1930, Dir: Max Fleischer e Dave

Fleischer) e Gulliver’s Travels (1939, Dir: Dave Fleischer).
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Fig. 1.1: Imagem utilizada para registro da patente do processo de rotoscopia dos
irmaos Fleischer. (LUCENA JUNIOR, 2002, P.69)



% Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagdo
inTERcom  XIX Prémio Expocom 2012 — Exposi¢do da Pesquisa Experimental em Comunicagao

A partir dos filmes de Fleischer, Walt Disney também fez uso dessa tecnologia em
filmes como a Branca de Neve e os Sete Andes (1937, Dir: David Hand, William Cottrell,
Wilfred Jackson, Larry Morey, Perce Pearce e Ben Sharpsteen), utilizado como uma
ferramenta para tornar mais simples a producéo e dar maior realidade aos movimentos dos
personagens.

O uso da rotoscopia se tornou bastante Util para os animadores no sentido de facilitar
0 processo e contribuir para a fluidez dos movimentos dos personagens, caracteristica esta
bastante utilizada também em videoclipes, como o da musica Take on Me do grupo A-ha
(1984) ou a mdasica Brothers In Arms da banda Dire Straits (1985). Outra aplicagdo dessa
técnica se da na serie de filmes, criados por George Lucas, de Star Wars (1977-2005), nas
espadas sabres de luz, além de outros filmes feitos inteiramente com a técnica de rotoscopia

como Waking Life (2001) e Homem Duplo (2006), ambos dirigidos por Richard Linklater.
OBJETIVO

Experimentar a integracdo imagem e som, tendo como base primordial a trilha

sonora, composta apenas da camada de efeitos sonoros.
JUSTIFICATIVA

Como estudantes de Cinema de Animacéo, percebemos a relevancia de estudos e
experimentos com integracdo entre as linguagens visual (linha, cor, textura), linguagem
cinética e linguagem sonora. Tais estudos ja haviam sido feitos em teoria e agora
necessitava-se de algum experimento pratico a fim de reproduzir essa interacdo de acordo

com os conhecimentos adquiridos nas aulas e dos estudos bibliograficos.
METODOS E TECNICAS UTILIZADOS
Para a realizacdo do produto final foi realizada uma pesquisa de efeitos sonoros para

produzir uma biblioteca de dudio com a finalidade de utiliza-la combinando uma série de

sons para se obter sonoridades novas e diferentes na narrativa do filme. Tal combinacéo dos
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efeitos foi construida através dos softwares Adobe Soundbooth % Adobe Premiere®, o
primeiro para a manipulacdo das camadas sonoras, e 0 ultimo para a edi¢do. Foram
utilizados sons de diversas atmosferas, como ambiéncia de parque de diversées, campos
noturnos e fabricas, além de rugidos de animais selvagens, sons considerados alienigenas e
alguns futuristicos. Também se faz presente o som de armas de fogo, bem como maquinas e
sonoridades advindas do homem.

A combinacéo destes efeitos se transformou na trilha pretendida para o filme com o
objetivo de retratar a paranoia e 0 medo do personagem.

A partir da trilha, foi confeccionado o roteiro, que veio a somar com a atmosfera
sombria e de terror criada na mixagem dos efeitos sonoros, tendo como base a sincronia de
imagem e som.

Na producdo, o ator Gilson Janior interpretou o personagem principal, a dindmica
da diretora foi colocar a trilha sonora para ser tocada enquanto o ator interagia com ela,
sempre exagerando nas expressdes, para retirar 0 maximo de terror e paranoia de seu rosto,
além da ousadia de movimentos de camera, para enfatizar o medo e a ilusdo da narrativa.

Tudo foi filmado em uma camera digital comum, em seguida editado no programa
Adobe After Effects para que os frames gravados em 30fps™* fossem divididos por 6,
assim sendo, na hora da utilizagéo da técnica de rotoscopia, o trabalho tornou-se menor, em
vez de desenhar-se 30 desenhos a cada segundo, apenas seriam 5 desenhos por segundo.

Os 228 frames resultantes foram transpostos para o programa Adobe Photoshop
2para tornarem-se a base da rotoscopia. Através da utilizacdo de mesas digitalizadoras,
também conhecidas como tablets, diferentes pressdes dos pincéis formaram as linhas do
contorno do rosto do personagem. Para 0s momentos de mutacdo em seu corpo, foram
utilizados os principios da animacdo: antecipagdo, valorizacdo e exagero, perspectiva,
squash & stretch, animacdo sequencial - follow trhough, acdo secundaria, linha de acdo e
linha de movimento, principio da onda, arcos, timing (slow in e slow out), (LANDIM;
SANTOS, p. 45-58), para efetuar a animacao correspondente a cada mutagdo, como 0s

olhos saindo do rosto, ou a perda de cabelo, etc.

8 Programa do pacote Adobe geralmente utilizado para gravagdo e manipulago sonora.

° Programa do pacote Adobe geralmente utilizado para editar videos (com ou sem trilha sonora), também possui algumas
ferramentas de pds-producédo, como corregdo de cor, filtros, etc.

10 Programa do pacote Adobe geralmente utilizado para efeitos de pds-producédo, como também, para compor uma cena
em camadas, muito utilizado para montar animagdes (ex.: Camada n°1 é o plano de fundo, Camada n°® 2 contém elementos
de fundo que se mexem, Camada n° 3 é o personagem).

1 Frames per second ou quantidade de frames (fotos) por segundo.

12 Programa do pacote Adobe geralmente utilizado para producédo e edicdo de imagens.
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Terminada a confeccdo dos frames, estes foram multiplicados por 6 para retornarem
a 30 desenhos por segundo, exportados novamente para o0 programa Adobe After Effects
para serem montados e pés-produzidos. Na montagem, uniu-se imagem e som, colocados
créditos iniciais e finais, a alteracdo de cores atravées do ritmo da trilha sonora foi produzida
em poés-producdo, através do efeito dentro do programa Adobe After Effects, chamado
change to color, que transforma uma cor (no caso a cor do fundo) em outra, podendo-se
controlar a velocidade dessa mudanca. Ao término de tudo, exportou-se um arquivo de
video de 30fps.

DESCRICAO DO PRODUTO OU PROCESSO

Produto audiovisual em animac&o, que utiliza a técnica de rotoscopia, como também
a sincronia da imagem e do som, contribuindo para a narrativa, que visa explorar as reac0es
de medo, terror e paranoia do personagem principal, que entra em contato com 0s sons que
0 remete a coisas de que tenha medo, e suas experiéncias psicologicas refletem-se em seu
corpo, as expressdes exageradas de pavor, assim como a loucura desfigurando seu rosto,
transformando-o hora no proprio monstro, hora na vitima indefesa, todos os recursos
narrativos e de linguagem cinematogréafica utilizados para contar sua historia, a histéria de

uma pessoa que sente medo.
CONSIDERACOES

O filme cumpriu com o seu objetivo de trazer uma maior experiéncia nos estudos
sobre técnicas de animacdo e integracdo das linguagens visual, cinética e sonora. Assim
como proporcionou um aprendizado da técnica de rotoscopia e da produgdo do som,
especialmente no que diz respeito a camada de efeitos sonoros.

A partir deste aprendizado, abre-se um leque de possibilidades no estudo da imagem
em movimento e do som, da unido de ambos para contribuir com a construcdo da narrativa,

na utilizagdo no cinema de animagdo, como o uso das outras camadas, além de efeitos
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sonoros, voz e mdsica, como também outras técnicas de animagdo, como stop-motion®?,

animagcdo 3D, animagdo com recortes, entre outras.
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