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Resumo

Desde 1900, com a curta-metragem realizada por J. Stuart Blackton, The Enchanted
Drawing, até aos filmes mais recentes de esttidios como a Dreamworks, Disney ou Pixar,
bem como outras producdes independentes, a animacgao hibrida tem sido uma presenca
constante na historia da animacao, recorrendo a véarios estilos e técnicas para concretizar

uma determinada narrativa ou ideia.

Fitting Pieces é uma curta-metragem de animacao hibrida com cerca de 12 minutos de
duracao, misturando elementos de desenho 2D e técnicas de iluminacdo provenientes
das ferramentas 3D. Este relatorio aborda a sua criacdo, bem como os varios recursos
utilizados para a concecdo e producio da mesma, da sinopse a pos-producio. E também
feita uma contextualizacdo historica da animacao hibrida, juntamente com a exploracao

deste meio de animacao na prética.
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Abstract

From 1900, with the short film by J. Stuart Blackton, The Enchanted Drawing, to more
recent films by studios such as Dreamworks, Disney or Pixar, as well as other
independent productions, hybrid animation has been a constant presence in the history

of animation, using various styles and techniques to realise a particular narrative or idea.

Fitting Pieces is a 12-minute hybrid animation short film that mixes 2D drawing
elements with lighting techniques from 3D tools. This report covers its creation, as well
as the various resources used to conceive and produce it, from the synopsis to post-
production. There is also a historical contextualisation of hybrid animation, along with

the exploration of this medium in practice.
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Introducao

Se quisermos eleger um exemplo paradigméatico do que entendemos por animacao
hibrida, Valsa com Bashir (2008) é um caso excelente. Trata-se de uma longa-metragem
que mistura mais do que uma técnica de animacao, como desenhos 2D sobre fundos em
3D, dando nao s6 um estilo tnico ao filme, como criando uma ligacao harmoniosa entre

realismo (o uso do 3D) e fluidez (o 2D).

O que realmente distingue a animacgao 3D é o realismo, uma vez que a sua linguagem
visual esta altamente vinculada a realidade. Ja a animacao 2D moldou a sua propria
linguagem visual abstrata: para apelar as imagens simplificadas e planas, os desenhos a
mao sao fortemente estilizados, afastando-se assim, frequentemente, do realismo.
Assim, podemos assumir que quando misturamos a tecnologia e a arte para criar um
filme de animacao, o seu processo pode ser descrito como a mistura de uma pintura com
uma escultura de pedra. A utilizacao dos dois métodos é bastante benéfica para uma
producao, pois permite escolher o melhor meio para contar a histéria em questao para

alcancar o melhor estilo visual, o melhor apelo, e claro, cativar o espectador.

Ao longo dos proximos capitulos sera analisada a concecao e criacao de Fitting Pieces,
uma curta-metragem hibrida ao longo de um ano de desenvolvimento, e descrever-se-a
como este projeto foi evoluindo e sendo concretizado. Inicialmente sera abordada a
animacao como meio e as suas mudancas ao longo dos anos, em termos de estilo, seguido
de uma anélise das técnicas e meios disponiveis para a criacio de um projeto de

animacao, e por fim um relato de todo o processo de concretizacgao pratica do trabalho.



Capitulo 1

Transformacao da animacao

O Gato das Botas: O Ultimo Desejo, produzido pela DreamWorks, estreou em 2022 nas
salas de cinemas de Portugal. E curioso observar como a arte da animacio mudou e onde
se encontra aos dias de hoje. Passamos de um meio em que as obras eram criadas por
um Unico artista para producoes que envolvem mais de mil individuos — sendo esse o
numero de pessoas que trabalharam para a realizacdo deste tultimo filme da
DreamWorks, desde artistas, animadores, cinematografos, escritores, realizadores,

compositores e até atores.

O meio da animacao passou de uma producao massiva de filmes 2D para uma inédita
oferta de filmes 3D, encontrando-se agora numa etapa que procura encontrar um
balanco entre a animacao tradicional e as novas tecnologias de modo a alcancar um estilo
proprio, tal como podemos ver com o lancamento do filme Homem-Aranha: No
Universo Aranha, em 2018. A rececao deste filme teve tal impacto que as grandes
distribuidoras de filmes de animacao, como a DreamWorks e a Disney, planeiam seguir
o caminho da Sony: misturar elementos 2D (o desenho e expressdo criados
manualmente) com elementos 3D (o uso de computadores para a articulacao de
personagens, iluminacdo e efeitos especiais) para dar um aspeto Unico a obra
cinematografica, renovando os limites visuais a partir desta forma de expressao. Como
iremos observar mais a frente, este filme abriu portas para a possibilidade de criar filmes
de animacao expressionistas, cuja etapa se pode nomear de “P6s-Universo Aranha”. Mas
recuemos no tempo. Que tipo de animacao € esta? Como é que distinguimos os filmes de
animacao 2D dos filmes de animacao 3D? Como é que a animacao foi mudando e que

altos e baixos sofreu?

Nesta dissertacao iremos explorar as varias vertentes que compoe uma sequéncia de
animacdo e o que a torna realmente hibrida, e como este conceito foi evoluindo e

ganhando relevancia ao longo dos anos.
1.1 De artista para estudio

Durante a adolescéncia, um jovem rapaz chamado de J. Stuart Blackton aventurou-se
por Nova lorque, com a sua especialidade Gnica de criar desenhos numa tabua de
ardosia, vestido de mulher, e a ser tratado por Mademoiselle Stuart. Mais tarde, arranjou
um trabalho no jornal World, e foi-lhe incumbido, em abril de 1896, entrevistar um

famoso inventor nomeado Thomas Edison, em Nova Jérsia, sobre uma nova tecnologia



de ponta em que ele aparentava estar a trabalhar. Vitoscopio, (Vitascope em inglés), era
o nome do dispositivo em questao, justificando assim a visita de Blackton. Mas desta
visita surgiram algumas eventualidades, e uma delas foi a fundagao do primeiro estidio

de producao de filmes do mundo: Black Maria Studio.

Naquela altura, ver o que quer que seja no formato de filme era uma novidade, e os varios
filmes feitos até a altura no estidio eram acoes curtas e casuais: desde um espirro a um
combate de boxe ou até mesmo alguém a desenhar. A cdmara de filmar explora os limites
do sistema otico humano para registar imagens distintas a uma dada velocidade. Se
movermos imagens semelhantes entre 16 a 24 imagens por segundo, o movimento torna-
se continuo e rapido o suficiente para o olho registar varias imagens individuais estéaticas,
transformando-as numa dnica imagem em movimento, criando a ilusao de oOtica

designada persisténcia da visao.

Assim, se observamos com atencao a técnica para a reproducao de um filme, quase que
afirmamos que todos os filmes ja reproduzidos até hoje podem ser filmes de animacao.
Nao no sentido do envolvimento de uma técnica especifica de animacao, mas no sentido
da recolha de imagens individuais captadas por uma camara para depois serem
reproduzidas de forma a criar a ilusao do movimento. O principio é semelhante quer
estejamos a falar de um filme com ac¢do ao vivo, em que o movimento é captado, um filme
de animacao criado com um nimero de desenhos em sequéncia ou uma animacao em

stop-motion em que os objetos sao fotografados em momentos sucessivos.

O caso mais antigo conhecido de animacao hibrida foi concebido pelo proprio J. Stuart
Blackton com o filme The Enchanted Drawing, datado de 1900, curta-metragem que
emprega duas formas de animacao: o desenho e o stop-motion. Blackton surge em cena
e desenha uma face humana, seguido de uma garrafa e um copo, e posteriormente um
cigarro e um chapéu. Subitamente, os desenhos 2D transformam-se em aderecos para o
proprio Blackton os usar (Chipman, 2016). A face desenhada reage as acoes de Blackton,
mudando entre uma face sorridente e uma face triste, conforme o artista vai interagindo
com os objetos. Blackton tornou-se nao s6 um dos pioneiros da animacao, mas também
da animacao hibrida. Entendemos que € neste contexto que surge o conceito de animacao
hibrida, envolve algo mais do que desenhar simplesmente sobre papel, como se tornaria
popular esta forma de expressao. A animacao foi evoluindo e surgiram, entre outros,
Humorous Phases of Funny Faces, também de Blackton, ou Fantasmagorie, de Emile
Cohl, em Franca, exemplos de pequenas curtas-metragens de animacgdo que foram

surgindo e que se destacaram nesta época.



Figura 1 - As varias faces de Humorous Phases of Funny Faces

Alguns anos antes de Walt Disney e dos irmaos Fleischer subirem ao pantedo da
animacao na década de 1920, um outro artista, Winsor McCay, um cartoonista
extremamente popular reconhecido por Little Nemo in Slumberland, uma banda
desenhada semanal publicada no jornal The New York Herald, entre 1905 e 1914, subiu
a ribalta com o seu maior projeto Gertie, the Dinosaur (Chipman, 2016). Embora nao
tenha sido o primeiro filme de animacao, foi um dos primeiros filmes a possuir uma
personagem com personalidade e atitude. Ou seja, o primeiro filme em que de facto
sentimos emoc¢oes quando o estamos a ver. O aparecimento de um dinossauro animado
distinguiu Gertie de todos os filmes de animacao como um truque de cimara feitos até a
época, tornando-a numa das verdadeiras antecessoras da animacao. No entanto, McCay
nao ficou muito agradado com o rumo que o meio da animacdo comecou a tomar na

época:

"Animation should be an art... what you fellows have done with it is

making it into a trade... not an art, but a trade... bad luck.” (Tracy, 2008)

McCay tinha o héabito de animar todos os seus filmes sozinho; desde a concecio a
execucao, cada filme era exclusivamente dele. Ele dedicava o seu tempo a transformar os
filmes em obras artisticas tinicas, por vezes demorando mais de um ano para criar algo

com cinco minutos de duracao.

Mas o mundo nao podia esperar esse tempo todo para obter um resultado tao curto. A
arte da animacao passou, entao, do trabalho de um tnico homem para o trabalho de um
estidio: um processo que seguia as pegadas de Henry Ford, com o processo da linha de
montagem. Por mais insistente que McCay fosse, se nao fosse o surgimento dos estidios
de animacao, a arte em si nunca poderia ter evoluido. A animacao virar-se-ia a tornar
num processo colaborativo entre varios artistas. Foi também nesta época que foram

surgindo varios estidios dedicados a este meio (Tracy, 2008).



Raoul Barré, em 1913, fundou o estidio Barré. Com experiéncia em caricaturas e
ilustragoes, foi pioneiro em pequenas publicidades na animacao americana e produziu
varias séries onde aperfeicoou o processo criativo e a organizacao do sistema de estidio,
sendo algumas delas ainda usadas atualmente, incluindo uma técnica nomeada de slash
and tear, onde varios cenarios sao furados sobre desenhos ou elementos ou personagens

moveis, juntando os varios desenhos numa pilha perfeitamente alinhada em pinos fixos.

Figura 2 — Processo slash and tear na animagdo tradicional

Bray Studios foi outro estadio bastante predominante por revolucionar a forma de como
a animacao passou a ser criada. Col. Heeza Liar foi uma série de curtas-metragens de
animacao criadas por esses estiidios a partir de 1914. Foi ai que Walter Lantz e Max
Fleischer (que mais tarde fundou os estudios Fleischer) adquiriram as suas habilidades
como animadores. Mas o motivo para referir este estudio relativamente pouco conhecido
foi a sua introducao as folhas de plastico transparente intituladas de cels. Trata-se de
uma forma de os animadores transferirem esbocos de desenhos para as folhas de plastico
transparentes, onde cada uma faz destacar um desenho com um contorno num dos lados
do plastico e no outro é adicionada a cor. Posteriormente as cels sao adicionadas sobre
um cenario e fotografadas numa sequéncia a velocidade de 12 ou 24 fotogramas que

permitem criar a ilusdo de movimento.

Os estudios Fleischer surgem logo a seguir, fundado por Max Fleischer e o seu irmao,
Dave Fleischer, com a série de curtas-metragens Out of the Inkwell. Uma série com um
método de animacao introduzido pelo proprio Fleischer, intitulado de rotoscopia, que
permitia criar animacao realista e poupar uma significativa quantidade de tempo e
trabalho (Fleischer, 1915). Este método consistia de tracar os desenhos de cada
fotograma de animacao sobre filmagens, criando acao e movimentos fidedignos, uma
técnica que Fleischer aperfeicoaria ainda mais nas curtas do Superman e que Walt
Disney viria a utilizar uma década mais tarde. A rotoscopia acabou por ser uma técnica
adequada para a criacdo de varias cenas de animacao que exigissem movimentos
realistas, nao para poupar nos custos, mas sim para criar movimentos humanos

fidedignos, sendo que muitas vezes os estiidios recusavam-se a admitir que usavam esta



técnica porque poderia ser visto como “batota” ou até mesmo a profanacao da animacao

como arte.

Laugh-o-Gram, o antigo estiidio onde Walt Disney trabalhava (Film History Laugh-O-
Gram Studio, 2017), produziu uma série de curtas-metragens intituladas Alice Comedies,
onde eram inseridas gravagdes ao vivo de uma atriz num mundo de animacio para
interagir com personagens animadas. Embora este estilo seja apenas a mistura de
animacao com a captura de acdo ao vivo, em inglés live-action, podemos afirmar que
abriu as portas para as possibilidades da animacao como meio, inspirando mais tarde o
surgimento de filmes como Mary Poppins ou Anchors Aweight, que colocou Frank
Sinatra e Gene Kelly a interagirem com o proprio Jerry, da série de curtas-metragens de

Tom & Jerry (Chipman, 2016).

Figura 3 - Excertos da série de curtas-metragens "Alice Comedies”

Explodindo em cena em 1928 com a primeira aparicado do Rato Mickey em Steamboat
Willie — a primeira curta-metragem sincronizada com som — e mais tarde, em 1932, com
Flores e Arvores — a primeira curta-metragem a cores concebida pelo estidio — e
continuando ainda a dominar a indistria da animacao nos dias que correm, os estudios
Walt Disney tiveram o maior impacto, financeiro e artistico, em toda a historia do cinema
de animacao. Com base no sucesso das curtas-metragens, entrou em produc¢io a sua
primeira longa-metragem de animacao: Branca de Neve e os Sete Andes. Até ao final da
década de 1930, a animagao passou para um processo coletivo, acelerando a criacao de

filmes de animacao.

Mas em que ponto a animacao hibrida se encontrava naquele momento? Surgiram filmes
que misturaram técnicas de stop-motion com cutout e com a propria animacao

tradicional, considerando esta mistura “animacao hibrida tradicional”.

1.2. Técnicas de animacao tradicionais

Para melhor entendermos as varias técnicas de animacao que irdo ser abordadas e que
compode uma animacao hibrida, iremos analisar as mais comuns, reconhecendo as suas

diferentes caracteristicas e relevancia ao longo da histéria do cinema de animacao.



1.2.1 Animacao 2D tradicional

Animacdo 2D tradicional, ou simplesmente animacdo tradicional é a animacio
desenhada a mao, sendo esta em criar cada fotograma individualmente para ser
incorporada numa sequéncia de fotogramas, onde cada desenho criado em papel ou em
folhas de pléastico. Os primeiros filmes do Walt Disney entram nesta categoria, obras

concebidas a mao em canetas, lapis e pincéis por um pequeno grupo de animadores

(Maltin, 2010).

Figura 4 - Exemplos de filmes em animagdo tradicional (Branca de Neve e os Sete Andes @ Disney 1937 — As Viagens
de Gulliver @ Estudios Fleischer 1939 - Parada de Maravilhas (@ Disney 1941)

Ja Gertie the Dinosaur, mencionado previamente, possuia cerca de 10.000 desenhos
alinhados cuidadosamente para compor uma sequéncia de animacao coesiva. O estilo de
animacao tradicional sempre se revelou bastante trabalhoso, optando-se muitas vezes
por um estilo visual mais simplificado e caricaturado, fugindo a realidade convencional.
Embora o estilo artistico varie de filme para filme e de artista para artista, as bases para
a sua concecao sao sempre semelhantes: tracos a grafite posteriormente polidos por um

tracgo definitivo que preenchem as cores.

1.2.2 Animacao stop-motion

Nesta técnica sao captadas varias séries de imagens onde objetos ou modelos fisicos sao

movidos entre cada imagem; quando essas imagens sao reproduzidas em sequéncia, os

objetos ganham vida.

Figura 5 - Exemplos de filmes em animagdo stop-motion (The Tale of the Fox, 1937 - The Seven Ravens, 1937 - The
Czech Year, 1947)



Trata-se de um processo bastante meticuloso e trabalhoso, pois é necessaria atencao a
todos os movimentos, a¢oes e poses dos objetos para nao criar nenhuma inconsisténcia
visual. E em muitos dos casos, sdo utilizadas figuras de plasticina ou marionetes para
contar uma historia, sendo uma das técnicas que exige mais paciéncia e atencao a

qualquer detalhe que possa surgir durante a captura das imagens.

Devido as suas possibilidades, esta técnica é das mais antigas que podemos encontrar na
histéria do cinema, tal como vimos com The Enchanted Drawing, tornando-se numa

escolha popular tanto para realizadores profissionais como independentes.

1.2.3 Animacao cutout

Este tipo de animacado consiste no método de criar animagdes com papel e recortes,
nomeada em portugués precisamente animacao de recortes. E uma técnica que consiste
na criacao dos cenarios, personagens e objetos com materiais pré-existentes, tais como

papel, tecido e até mesmo fotografias, onde sdo posteriormente manipulados para criar

a ilusao de movimento.

Figura 6 - Exemplos de filmes em animagdo cutout (As Aventuras do Principe Achmed, 1926 - Heaven and Earth
Magic, 1962 - O Planeta Selvagem, 1973)

Uma das primeiras longas-metragens de animacao, intitulada As Aventuras do Principe
Achmed, usa esta técnica. Lotte Reitigner usa cartolinas pretas para criar as personagens
e os cendrios, projetadas sobre fundos que vao sendo alterados entre as cores azuis,
verdes, amarelos e vermelhos. Sao criadas articulaces com tachas que permitem
articular os movimentos das personagens entre cada fotograma para criar uma animacao

com apenas silhuetas.

E um dos tipos de animacio mais econémicos devido ao uso de elementos pré-existentes
que podem ser facilmente reutilizados e reposicionados, o que, comparando com a
animacao tradicional, minimiza a necessidade de redesenhar ou repintar cada
fotograma, ou com a animagdo stop-motion, e nao exige a criacdo de marionetes

tridimensionais.



1.3. Era digital

Foi na década de 1980 que o meio de animacao viria a afirmar-se de uma nova maneira,
ressurgindo com o auxilio dos computadores (Whitney, 1996). Ed Catmull, enquanto
adquiria o seu doutoramento em ciéncia dos computadores, comegou a explorar
maneiras de gerar imagens em espacos virtuais através dos computadores durante a
década de 1970 e mais tarde, em 1986, fundou a Pixar com John Lasseter, que tinha
acabado de sair da universidade, e Steve Jobs (Sean, 2011). O que inicialmente comecou
como uma empresa de hardware, com o desenvolvimento e exploragdo da tecnologia,
acabou por se tornar no estidio Pixar que conhecemos atualmente, de onde surgiram

filmes como Toy Story e A Procura de Nemo.

1.3.1 Animacao 3D

Com os computadores surge a animacao 3D, que é toda e qualquer animacao em que as
imagens em movimento sdo criadas através de objetos e cendrios tridimensionais, o que
envolve o uso de programas e técnicas especificas para modelar, manipular, animar e

processar objetos virtuais num espaco digital.

Neste espaco, os animadores tém a possibilidade de criar qualquer cenario sem a

necessidade de saber desenhar, pois ap6s os modelos estarem criados, basta através de

diferentes texturas e materiais dar-lhes a aparéncia pretendida. Estes modelos recebem
« » * . .

um “esqueleto”, que permite que qualquer parte do corpo seja manipulada, sendo

possivel posteriormente dar qualquer pose ou expressao facial a personagem.

Tal como a animacao 2D, este estilo acaba envolve a manipulacao de fotogramas cujo
movimento entre esses fotogramas é posteriormente interpolado para criar
movimentacao fluida e realista. Na maioria dos casos, os espacos entre os fotogramas

principais sao adicionados e animados automaticamente, sendo por isso o mais comum

estilo de animacao atualmente.

Figura 7 - Exemplos de filmes em animagdo 3D (Opera Imaginaire @ Pascavision 1993 - Toy Story @ Pixar 1995 -
O Dinossauro, @ Disney 2000)



Outros aspetos como iluminac¢ao, sombreamento e processamento incorporam ainda o
espaco do 3D. E simulado o comportamento de corpos de luz num ambiente virtual, onde
é criada profundidade, realismo e entoacao conforme uma determinada cena. Técnicas
de sombreamento e texturas sao usadas para criar a aparéncia e a superficie das
propriedades de varios objetos, tais como cores, materiais e reflexos. No final estas
imagens 3D sao processadas, e os varios fotogramas revelam uma sequéncia de animacao

(Kerlow, 2004).

1.3.2 Animacao 2D digital

A animacao 2D partilha os mesmos principios e métodos da animacao tradicional, sendo
a unica diferenca que o meio de criacdo é através dos computadores, onde cada
fotograma continua a ser desenhado a mao, mas os softwares digitais aceleram o
processo, reduzindo o tempo e o custo da producdo. Esta alteracio do método de
animacao tradicional incorpora ainda outras ferramentas e efeitos digitais tais como
composicao, efeitos especiais, e ainda sombreamento, que serdo analisados mais
detalhadamente no segundo capitulo. Estas técnicas permitem melhorar a qualidade e a
estética da animacao onde envolvem a manipulacao de elementos visuais num espaco de

trabalho digital, proporcionando flexibilidade e eficiéncia.

Embora os computadores facilitem o trabalho, A Princesa e o Sapo, a pentltima longa-
metragem de animacao 2D dos estidios Walt Disney até ao dado momento, manteve
todas as caracteristicas de um filme de animacao tradicional, mas foi criada digitalmente,
ou seja, a animacao 2D digital acaba por ser uma forma mais pratica de trazer a animacao
tradicional para a atualidade, recuperando a magia dos filmes 2D que comecaram a ser

descartados com o surgimento do 3D no virar da década (Fischer, 2010).

E embora o papel e o lapis e carvao estejam ausentes neste tipo de producao, os softwares
que permitem recriar a animacao tradicional no espaco digital possuem todo o tipo de

funcionalidades e ferramentas que replicam esta era do passado.

1.3.3 Rotoscopia e captura de movimentos

Surge também perto do virar da década a captura de movimentos, que acaba por ser uma
evolucdo da rotoscopia. Sabemos que a rotoscopia surgiu nos Esttdios Fleischer de
forma a facilitar a criacdo de sequéncias de animacdo com movimentos complexos
(Fleischer, 1915). Com os avancos tecnologicos, foi possivel o desenvolvimento de formas

mais eficientes de aplicar a rotoscopia, tanto com o uso de impressoras digitais como
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através de computadores para auxiliar no tracado, permitindo ainda aplicar intimeros

efeitos e transformacoes digitais ao tracado original.

e

Figura 8 - Exemplos de filmes com rotoscopia (A Scanner Darkly, 2006 - A Valsa com Bashir, 2008 - A Paixdo de
Van Gogh, 2017)

Embora nas figuras acima estejam retratados alguns exemplos de filmes recentes que
recorrem a rotoscopia, esta ja estava em aplicacao desde o século XX. No entanto, longas-
metragens concebidas completamente desta maneira s6 surgiram quando a tecnologia
facilitou o processo. Por exemplo, Ralph Bakshi foi reconhecido na década de 1970 pela
animacao focada em tematicas adultas e os seus filmes tinham todos a rotoscopia como
base, embora nunca a 100%, deixando os cendrios e alguns movimentos mais simples

das personagens a intuicao dos proprios animadores.

Enquanto a rotoscopia envolve o retracado a mao de movimentos ao vivo, a captura de
movimentos foca-se na captura das proprias agoes dos atores. O desenvolvimento desta
tecnologia pode ser atribuido aos avancos no processamento dos computadores e na
tecnologia de sensores para captar minuciosamente cada acao. Os primeiros sistemas de
captura de movimento utilizavam marcadores fisicos colocados no corpo do sujeito para
acompanhar os seus movimentos. Estes marcadores eram seguidos por camaras ou

outros sensores, e os dados resultantes eram utilizados para controlar o movimento de

personagens ou objetos digitais.

Figura 9 - Captura de movimentos e esqueletos gerados digitalmente

Com o avanco da tecnologia, os marcadores foram colocados de lado e foram substituidos
por sensores de movimento e algoritmos digitais para detetar os movimentos de um
sujeito, permitindo mais liberdade de acdo. Toda esta tecnologia consegue entao captar
as posicoes, orientacoes e movimentos de um determinado sujeito ou objeto em tempo

real, sendo possivel acompanhar qualquer acdo num espago 3D.
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Os dados captados sao posteriormente processados em varios softwares que permitem
transferir para um esqueleto e criar uma representacao digital dos movimentos, um
conceito semelhante a animacao 3D, mas transferida do mundo real, podendo depois ser

criadas personagens, criaturas ou objetos, criando movimentos extremamente realistas

e naturais (Asraf, 2019).

Figura 10 - Exemplos de filmes com captura de movimentos (O Senhor dos Anéis, 2001 — Homem de Ferro, 2008 —
As Aventuras de Tintin, 2011)

Embora este conceito seja quase indistinguivel da imagem real, é na mesma considerada
como animacao o a sua aplicac¢ao na pratica, revolucionando a industria cinematografica

para criar personagens e movimentos.

1.4. Mistura de estilos de animacao

Em 1985, O Caldeirao Negro, um dos primeiros filmes a misturar elementos 3D com
animacao 2D foi produzido pelos estidios Walt Disney, e nele observamos bolhas, um
barco e ainda uma orbe de luz gerados digitalmente, mas misturados com cenérios e
personagens num ambiente 2D. Embora ainda instavel e visto na altura apenas como

experimental, foi entdo que comecou a surgir a mistura da animacao tradicional com a

animacao digital.

Figura 11 - Excertos de animagdo 3D no filme 2D O Caldeirdo Negro @ Disney 1985

Mais tarde, em 1999, surgiu O Gigante de Ferro, produzido pela Warner Bros,
destacando-se pelo avanco na mistura dos dois principais estilos de animacao e exibindo
personagens 3D a interagirem com personagens 2D em cenarios desenhados a mao. Nao
é propriamente facil para alguém desenhar um objeto s6lido de metal como o robd que
surge no filme. Os animadores por norma tém pericia em desenhar e articular objetos e

criaturas vivas e fluidas. O facto de o robo vir de outro mundo dé-lhe o direito a interagir
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de maneira diferente, e talvez dai o incentivo pelo uso do 3D, dando um maior destaque,
solidez e massa para reforcar a ideia de algo que nao pertence ali, porque narrativamente,

o robo veio do espaco (Chaphekar, 2020).

1.5 Surge a animacao hibrida

A mistura de 2D com 3D no cinema surge inicialmente em curtas-metragens. Exemplos
sao Technological Threatcom de Brian Jennings e Bill Kroyer, lancado em 1988, e,
Fishing, de David Gainey, lancado em 1999. Mais tarde, a Aardman Animations, mais
conhecida por ser o estadio por detras da iconica Ovelha Choné, lanca, em 2007, The
Pearce Sisters, uma curta-metragem hibrida criada a mao, mas tendo o 3D como base

para manter toda a profundidade e dimensao das cenas.

Paths of Hate, uma curta-metragem polaca lancada em 2010, é mais um exemplo. O
filme de Damian Nenow pretende criar um estilo visual que se assemelhe a uma banda
desenhada, onde o 3D se mistura com o 2D durante todo o desenrolar. A atencao
estilizada dada aos detalhes e a saturacao de caracteristicas artisticas acompanhadas com

uma guitarra elétrica a tocar durante a animacao da um aspeto visual tnico ao filme

(Paths of Hate - Damian Nenow, 2013).

Figura 12 - Excertos da curta-metragem "Paths of Hate" @ Platigue Image 2011

Em 2012 surge Paperman, uma curta-metragem de animacao experimental criada pelos
estadios Walt Disney, tendo por base varios esbocos e artes conceituais criados durante
a pré-producao. Esta curta-metragem conta uma historia relativamente simples, de
forma puramente visual acerca de um homem nova-iorquino que conhece uma mulher
no caminho para o trabalho e tenta encontrar-se com ela através de avides de papel. Mas
ndo nos foquemos na histéria, voltemo-nos antes para a proeza artistica visual

(Bernstein, 2013).

John Kahrs, o realizador da curta, quando observou as varias artes conceituais criadas,
perguntou-se durante a producdo se nao haveria maneira de aproveitar os varios
desenhos criados previamente, de modo a manter a expressividade do 2D, algo

impossivel através do 3D. Kahrs afirmava que o fotorrealismo estilizado nao podia ser a

13



Unica forma artistica visual para a animacao 3D, teria de haver algures outra forma de

puxar mais além a estilizacdo dos filmes 3D:

"I started thinking about ways of merging the hand-drawn lines and get
the best of both worlds, trying to find the expressiveness of the line, and
keeping that, and then hanging onto the stability and dimensionality and
the refinement and motion that you find in computer animation.”

(Kahrs, 2012)

De maneira a obter um modelo para fundir o 2D com o 3D, John Kahrs contactou Brian
Whited, que se encontrava no processo de desenvolver uma ferramenta para a animacao
2D chamada Meander (Beck, 2012). Este software trata-se de um sistema hibrido de
desenho e animacao vetorial e de processamento que permite aos artistas criar um filme
de animacdo de uma forma interativa, sem se basear em processos puramente de
desenho a mao ou digitais. Kahrs menciona que o resultado final entre o 2D e 0 3D teve
as qualidades que procurava, tornando-se numa obra que se destacou no mundo da

animacao. Paperman vive algures entre espaco 3D e 2D.

A animacao hibrida moderna tinha dado um grande passo, mas ainda nao o suficiente

para mudar as grandes longas-metragem de animacao 3D.

1.6 A primeira longa-metragem hibrida

O boom e a eventual saturacdo do 3D pode ter sido o motivo para o ressurgimento da
hibridez na animacao. Com as curtas-metragens exploradas na seccdo anterior, foi
possivel ver um novo idioma visual a surgir, que pretendia trazer de volta o estilo 2D na
animacao. Os recursos, tantos tradicionais como digitais, deixaram de ser uma limitacao
para se orquestrarem num tnico meio, sendo agora possivel incorporar ambos ao mesmo

tempo, criando uma linguagem homogénea.

Justin K. Thompson, um dos produtores da longa-metragem, Homem-Aranha: No
Universo Aranha, pretendia algo diferente quando este novo projeto lhe foi apresentado.
Visto que o personagem principal, Miles Morales, surge diretamente das bandas
desenhadas da Marvel, porque nao criar um estilo visual que se encaixasse nesse
universo? Cores vibrantes, pontilhismo ao estilo de Ben Day e até mesmo erros de
impressao sao algumas das caracteristicas que definem essas bandas desenhadas. E se
de alguma forma fosse possivel transferir esse conjunto de técnicas para o cinema?
Homem-Aranha: No Universo Aranha alcanca mesmo, e sendo realizada num ambiente

digital 3D, a longa-metragem mistura tragos 2D incorporados no 3D, sendo algumas
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destas linhas criadas com alguma imprecisao propositadamente, ja que a imperfeicao
acaba por se tornar num enriquecimento visual. No geral, € usada uma panéplia de

técnicas de animacdo que permitem tirar o maximo proveito do meio e enriquecer

visualmente a narrativa (Toolbox, 2019).

Figura 13 - Alguns dos truques visuais aplicados a Homem-Aranha - No Universo Aranha

O facto de Homem-Aranha ser uma personagem mundialmente reconhecida foi talvez
uma vantagem para criar novas técnicas experimentais com o estidio, e o enorme

sucesso que gerou, permitiu explorar a area da animacao hibrida nos anos seguintes.

Retomando a primeira seccao deste capitulo, mencionamos que é curioso observar como
a arte da animacao evoluiu e onde se encontra aos dias de hoje. Homem-Aranha - No
Universo Aranha abriu novas portas para a arte da animacao e como esta se pode
manifestar no cinema. A arte encontra-se atualmente num estado de “Po6s-Universo
Aranha”, onde os préximos filmes de grandes esttidios norte-americanos irdo seguir esta

tendéncia e tentar atingir novos patamares visuais para contar uma historia.
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Capitulo 2
Animacao hibrida

No ultimo capitulo contextualizamos historicamente a evolucao da arte da animacao
tradicional e digital no cinema e demonstramos os principais exemplos de estilos e

formas da implementacao da animagdo num determinado contexto.

Neste capitulo iremos abordar diversos métodos, bem como as suas vantagens e
desvantagens, juntamente com exemplos concretos de producao, para misturar e assim
criar uma curta-metragem de animacao hibrida. O objetivo é explorar o potencial de cada
uma das técnicas e aplica-las na pratica. S6 assim é possivel sabermos como criar uma

animacao que tire proveito do digital e do tradicional e fundi-los.

2.1 Ferramentas para criar uma animacao hibrida

A imaginacao dos artistas continua a crescer e a puxar os limites da animacao para
contarem novas historias, e muitas vezes pode se tornar dificil saber qual o melhor meio
e o mais adequado para se concretizar a narrativa. E muitas vezes a escolha final ndo é a
mais acertada, mas resulta da tendéncia atual do meio e de ser a que melhor assegura

financeiramente o filme.

No capitulo anterior constatimos que o 3D provou ser bastante 1itil como ferramenta
quando uma determinada cena possui elementos complexos que sao dificeis de animar,
de uma forma credivel, utilizando o método tradicional. O tapete do filme Aladino, de
1992, foi concebido com um forro bastante complexo, e este tapete, tendo ele vida propria
no filme e articulando-se arbitrariamente durante a longa-metragem, foi animado

inicialmente em 2D e posteriormente reanimado e processado em 3D para manter a sua

textura realista durante grande parte do filme.

Figura 14 - Textura 3D implementada no filme 2D, Aladino @ Disney 1992
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Ter ou nao o orcamento para adquirir os recursos fisicos necessarios de um determinado
meio vai certamente afetar as decisdoes da producdo. Os estiidios 3D sdo bastantes
eficazes, poupando tempo na animacao e nos recursos, no entanto o resultado nao atinge
a fluidez do 2D. J& a animacao 2D exige muito mais tempo e trabalho, mas nao atinge a
profundidade e o realismo do 3D. Podemos dizer que no final, ambos os meios se

contrabalancam e o orcamento final acaba por ser semelhante.

H4 intmeros fatores que apontam a escolha do meio a utilizar no filme. Iremos agora

analisar inimeras técnicas que podem ser implementadas no cinema de animacao.

2.1.1. Fotorrealismo e nao-fotorrealismo

Podemos entender por uma imagem fotorrealista, uma imagem gerada através de
graficos computadorizados e por norma 3D, sendo um conceito mais utilizado na historia
da geracdo de imagens através de computadores na area cientifica do que propriamente

na area artistica.

Surge como uma procura de precisao na representacao de imagens com componentes
fisicas ou materiais, procurando o “visualmente correto” comparado com outras formas
de representacao, e logo mais apelativas ao uso, nomeadamente comparado com o estilo
nao-fotorrealista. O fotorrealismo torna-se num resultado da compreensao de processos

oOticos que o insere no universo fisico ou objetivo, aproximando-o imenso da realidade.

Figura 15 - Exemplo de imagem ndo-fotorrealista (a direita) aplicada ao filme Shining @ Warner Bros 1980

Ou seja, o fotorrealismo é o resultado de anos de investigacao da aplicacao de leis de
perspetiva, luz e propriedades dos materiais, tornados em algoritmos para gerar
fotografias sintéticas em realidades virtuais. No entanto, € um estilo com uma enorme
diversidade de possibilidades que varia de artista para artista e de estidio para estudio.
Mas muitas vezes este estilo pode cair em desvantagem, pois o fotorrealismo pode ser
coercivo, acabando por esconder a realidade ao invés de a revelar, tornando-se num

trompe-1'ceil no campo artistico, onde os mecanismos de representacdo se ocultam de

17



forma a indicar que o que estamos a ver nao é uma imagem, e qualquer técnica que

permita a producao de imagens fotorrealistas torna-se num ativo que emprega dececao

e seducao (Schofield, 1994).

Figura 15 - Exemplos fotorrealistas no cinema (Dinossauro @ Disney 2000, Happy Feet @ Warner Bros 2006)

A vantagem do nao-fotorrealismo ¢ a aplicacdo de varios estilos artisticos visuais para
processar. Ou seja, é possivel reproduzir luzes, sombras, texturas e ainda composicao no
resultado final, de modo a atingir um resultado artistico pretendido. Por exemplo, as
longas-metragens de rotoscopia, Acordar para a Vida e Scanner Darkly — O Homem

Duplo, sao representacoes nao-fotorrealistas.

2.1.2. Cel Shading

Cel Shading trata-se de um procedimento nao-fotorrealista que tem o objetivo de recriar
células de animacao 2D com o uso de cores planas sobre um objeto 3D, como pode ser
observado na figura abaixo. Acaba por ser um método que é frequentemente utilizado

para dar a animacao 3D estilizada um aspeto visual mais artistico.

Figura 16 - Exemplo de cel shading aplicado a uma esfera

Existem os mais variados exemplos, especialmente na animacao japonesa, mas um dos
casos mais faceis de identificar é no climax do filme norte-americano da Disney, Rato
Basilio, o Grande Mestre dos Detectives, de 1986. Durante esta cena, observamos que
todo o interior do Big Ben é processado em 3D para poupar no enorme volume de

trabalho que seria necessério para animar as diversas pecas do relégio num plano que



muda constantemente a posicao da camara. O 3D é gerado e posteriormente recorre-se

um tratamento nao-fotorrealista para ser possivel replicar da melhor forma possivel a

animacao 2D.

Figura 17 - Personagens 2D num ambiente 3D no filme Rato Basilio, o Grande Mestre dos Detectives (@, Disney
1986

No entanto, sdo sempre geradas inimeras criticas quanto a aplicacio deste meio, pois,
parecendo ser realista, o nosso olho repara que ha qualquer coisa fora do vulgar,

causando um desconforto ao espectador, e rompendo o sentimento de imersao.

2.1.3 Line mileage

7

Line mileage é um termo que remete para a quantidade de linha que tem de ser
fisicamente desenhada. Se desmontarmos um desenho tradicional e esticarmos as linhas
iremos perceber melhor o significado deste conceito, observavel na figura abaixo. Cada
milimetro a mais de linha demora mais tempo para ser desenhado; por exemplo, uma
personagem demasiado elaborada pode parecer bem como uma obra estatica, mas
quantos mais detalhes e pormenores essa personagem tiver, mais dificil sera de a
desenhar constantemente, vezes e vezes sem conta, até criar uma certa fluidez. Afinal,
nao é facil ter em conta a quantidade de linhas a moverem-se sem criar possiveis falhas

que distraiam o espectador da animacao.

Figura 18 - Exemplo de line mileage aplicado a uma chavena de café

Se uma producao avancar com a escolha de um filme 2D, entdo a line mileage é um dos
principais focos de atencao dos artistas e dos animadores, que, por isso, pretendem
simplificar a0 maximo as personagens. Por exemplo, a versao final do vilao da longa-
metragem A Princesa e o Sapo, de 2009, é completamente diferente da versao inicial,

tendo sido simplificados varios aspetos que deram uma versao mais facil de desenhar
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intmeras vezes (Barbara, 2010). Caso seja uma personagem que apareca muitas vezes,
como, por exemplo, a Lilo, no filme Lilo & Stitch, de 2002, a simplificacao é ainda mais
evidente, poupando intmeras horas de trabalho. No entanto, como extremo oposto,
temos a animacao japonesa, em que a quantidade de desenhos por segundo € entre duas
a trés vezes inferior a animacao americana, pelo que nao existe uma grande preocupacao

COom OS pormenores.

Por outro lado, quando a narrativa implica uma multidao de pessoas, tal ira necessitar
de uma enorme quantidade de line mileage. Em muitos destes casos, de forma a diminuir
o enorme consumo de tempo, podemos recorrer ao 3D, tal como ja foi muitas vezes
usado. No filme O Corcunda de Notre-Dame, de 1996, durante uma das cenas no terceiro
ato, vemos o personagem principal agarrado a uma corda sobre uma enorme multidao
de pessoas, e para tal, a cena foi processada num plano 3D, com uma multidao também
em 3D (mas de forma a manter o estilo artistico do 2D, foram processadas com nao-
fotorrealismo), onde o tinico elemento 2D presente é o proprio personagem principal.
Deste modo, é poupada uma enorme quantidade de line mileage quando recorremos ao

3D para nos ajudar em inimeros casos. Mas se a anima¢ao que estamos a criar é em 2D,

entao temos de ter em atencao o estilo artistico.

Figura 19 - Personagens processados em 3D no filme 2D, O Corcunda de Notre-Dame @ Disney 1996

2.1.4. Expressidade

Por mais evolucoes que os computadores demonstrem na criacao de imagens e animacao
digital, ir4d sempre existir uma espécie de magia proveniente da mao dos animadores
tradicionais. Esta esta recheada de expressionismo e emocao transmitida através de uma
simplicidade proépria, incapaz de ser reproduzida pelo 3D, que, sendo criado
digitalmente, transmite uma expressao mais robotica e artificial. Observamos este ponto

no capitulo anterior, durante a breve analise de O Gigante de Ferro.

"If all you know is 2D, you are missing out on the efficiencies that can be won by

incorporating 3D into your pipeline. If all you know is 3D, you miss out on great
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traditional animation style and the speed that can come from 2D animation”

(O’Hailey 2010, 29)

Para a pré-producao de um filme de animacao, independentemente de este ser 2D ou 3D,
sao sempre criados varios esbocos, ilustracoes e storyboards das paisagens,
personagens, cores e ambiente, e até mesmo de algumas cenas mais importantes do
filme. Por exemplo, uma das primeiras imagens concebidas para o filme O Meu Vizinho
Totoro foi uma ilustracao criada pelo proprio Hayao Miyazaki, antes de o filme sequer
estar totalmente idealizado (Miyazaki, 2014). Manter as propriedades do desenho a mao
para um filme 2D torna-se muito mais fidedigno do que para um filme 3D; no entanto,
tal como tudo, isso tem as suas desvantagens, pois a tridimensionalidade torna-se mais

ausente.

Figura 20 - A esquerda, esbogo inicial de uma das cenas principais do filme. A direita, cena final do filme.

Criados para todos os filmes da Pixar, desde Toy Story até ao filme mais recente,
Elemental, os colorscripts sdo sequéncias visuais que pretendem demonstrar a cor, a
iluminagao e os pontos emocionais de um filme de animacao. (Kratter, 2017) Sao usados
para transmitir certos sentimentos em partes especificas da historia ou para ajudar a
definir que cores estdo associadas a certas personagens. No entanto, quando os
colorscripts sao passados para um filme 3D, este parece ser um filme completamente
diferente do que se tinha idealizado na pré-producao. Na figura abaixo podemos observar
a diferenca entre a emocao mais caricaturada, semelhante a uma banda desenhada do
colorscript para o filme The Incredibles, e o resultado final a direita, com um ambiente
mais s6lido e até mesmo artificial. (Amidi, 2011) Embora as tonalidades de luz estejam
vagamente presentes, a idealizacdo original que se tinha para o filme perdeu-se no
resultado final. O mesmo se aplica para os filmes da Disney que surgiram também nessa
década, mesmo apos a Pixar ter sido adquirida pela Disney em 2006 e John Lasseter

ficar encarregue de ambos os estudios.
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Figura 21 - Colorscript e imagem final para o filme Os Incriveis @ Pixar 2004

Bolt foi lancado pela Disney em 2008 e foi dos primeiros filmes produzidos sob a total
orientacdo criativa de John Lasseter, sendo que, nesta altura, apés a sua aquisicao, os
métodos de trabalho da Pixar comecgaram a ser migrados para a Disney. Foi o primeiro
filme de animacao da Disney que implementou um processamento nao-fotorrealista, ou
seja, permitiu maior controlo sobre o estilo expressivo, em contraste com os filmes
anteriores 3D de ambos os estidios, que eram fotorrealistas e nao permitiam mexer
muito na estética visual do filme. Mas por mais avancos que tenham sido feitos no
departamento criativo, continuou a existir uma enorme discrepancia entre o material de
pré-producio e o resultado final. Foram criadas cerca de 250 artes conceituais para o
filme, onde nas duas primeiras imagens da figura abaixo é possivel observar algumas
delas, em contraste com a terceira imagem, que se trata de um plano do filme. E curioso
ver a quantidade de material artistico criado no 2D que acaba por ser alterado quando o

filme passa para o 3D.

Figura 22 - Arte conceptual (duas primeiras imagens) e arte final (imagem a direita) para o filme Bolt @ Disney 2008

Podemos constatar uma clara distinc¢ao entre o que pode ser alcancado com o 3D e o 2D.
E verificar que ao longo da historia a mistura dos dois métodos foi sendo cada vez mais
comum. A fusdo do 2D com o 3D pode alcancar resultados extraordinérios, permitindo
recuperar ou experimentar estilos de animacao 2D tnicos numa era saturada por filmes

de animacao 3D, sem aparente variedade artistica.

2.1.5 Taxa de fotogramas

Assumimos que uma animacao 3D tem de ser processada a 24 imagens por segundo. Na

animacgdo 2D, o processo € igual, mas para reduzir metade do trabalho, sdo apenas
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desenhados 12 dos fotogramas, o que resulta numa fluidez de movimentos
completamente diferente. Neste caso, uma imagem é mantida durante dois fotogramas
ao invés de apenas um. O diferente nimero de imagens varia de producao para producao.
Por norma, a animacao 2D tradicional é animada em “2s”, ou seja, a imagem é mantida
durante 2 fotogramas no ecra e, dependendo da animacao que pretendemos criar, esta
regra pode variar entre “1s”, “3s” e até mesmo “4s”. Alias, variar constantemente o
numero de fotogramas permite criar a ilusio de um movimento auténtico. Movimentos
mais rapidos tendem por norma a ter uma nova imagem por cada fotograma, ou seja,
“1s”, e para movimentos mais lentos onde nao ¢ exigido muita mudanca no movimento
de uma personagem ou objeto, este pode ser trabalho numa taxa mais alta. Em certos
projetos, a animacao 3D € criada para se assemelhar a fluidez da animacao tradicional,
removendo a “perfeicao” dos movimentos e substituindo-os em certos momentos por

uma animacao em “2s” ou em “3s”, criando mais impacto e peso ao movimento.

2.2 Misturar o 2D com o 3D

Como vimos previamente a curta-metragem Paperman, uma forma de atingir as
caracteristicas tnicas da animacao 2D através da animacao 3D é desenhar elementos no

topo do resultado da animacao 3D, inserindo-os de uma forma discreta. Mas e se a nossa

producao for um filme 2D?

Figura 23 - Excertos do episodio piloto de Lackadaisy @ Iron Circus Comics 2023

Lackadaisy, inicialmente concebido como uma banda desenhada online criada por Tracy
J. Butler em 2006, foi adaptada em marco de 2023 para o formato de curta-metragem,
com cerca de 30 minutos de duracdo. O estilo artistico incorporado remete para os filmes
classicos de animacao de Walt Disney e de Don Bluth, mas com uma direcao visual mais

moderna.

Um dos métodos para misturar o 2D com o 3D que podemos identificar nesta curta-
metragem ¢ a juncao das ferramentas de iluminacao 3D com a técnica de animacao 2D,

como podemos observar na figura acima. Ou seja, as personagens sao criadas, coloridas
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e eventualmente animadas com base nos métodos tradicionais de animacao e,
posteriormente, através dos softwares Toon Boom Harmony e After Effects, sao
adicionadas as diversas fontes de luz e sombras a cada fotograma, parecendo que a

personagem esta de facto submersa naquele ambiente.

Acaba por ser uma técnica relativamente simples de aplicar, em que é aproveitada a
vantagem da automatizacao do software para aplicar o jogo de sombras e luzes ao
resultado final da animacao. Um outro exemplo, desta vez aplicado a uma longa-
metragem € Klaus, lancado em 2019, com um or¢camento muito mais elevado e com um

enorme estudio a tratar de toda a producao.

Figura 24 - Animagdo e processamento do filme Klaus @ Sergio Pablos

Klaus, de Sergio Pablos, recorre a ambos os meios para criar um visual tnico: todos os
desenhos, incluindo a animacdo, sdo criados em 2D, e na po6s-producao sao usados

diversos efeitos de iluminacao que dao uma ilusao 3D ao filme.

"I knew I wanted to demolish the limitations that we traditionally had with 2D
animation. I always knew there was someone out there who had a solution for

this. I needed to find that person.” (Sergio Pablos)

Esta sera uma das principais técnicas que sera aplicada na curta-metragem criada neste

projeto e cujo processo sera descrito no capitulo trés.

2.3. Misturar varias técnicas

A animacao 3D e o fotorrealismo continuaram a mudar em termos técnicos. Aliés,
mudaram de tal forma que ha certos aspetos visuais que sdo idénticos aos objetos
existentes, ou seja, este estilo de animacao chegou a um ponto que quase imita a fisica

do mundo real, em termos de luzes, sombras e reflexos.

A Pixar foi e continua a ser o estidio que traz este estilo para as salas de cinema e rende

mais na bilheteira, por ser uma oferta fiavel, popular e segura, dominando um estilo que
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podemos nomear de “foto-surrealista”, onde existem vestigios de um estilo cartoon e, ao
mesmo tempo, elementos e aspetos que podem existir no mundo real. Nao s6 nos filmes
da Pixar, mas noutros estudios de animacdo norte-americanos, este foi o estilo de
animacao predominante durante mais de uma década, tendo chegado a um ponto em
que é quase impossivel diferenciar a qual estidio cada um dos filmes pertence, como
pode ser observado na figura abaixo. Podemos afirmar que os estidios comecaram a
estagnar no estilo visual a partir de 2010, nao saindo de uma atitude criativamente
conformista, logo a animacdo nao atingindo novos limites. Como sabemos, criar um
filme de animacao requer dedicar uma enorme quantidade de recursos, pelo que o maior
receio é o filme falhar drasticamente na bilheteira. O processamento de uma simples
imagem de um filme necessita da aplicacao de geometria, iluminacao e ainda texturas
para a criacao de um unico fotograma de animacao. Grande parte dos estidios norte-

americanos usam o processamento com bases fisicas para a criacao dos seus filmes, ou

seja, pretendem replicar a fisica do mundo real.

Figura 25 - Exemplos de filmes de estudios diferentes (Luck @ Skydance - Vaiana @ Walt Disney — Divertida-Mente
@, Pixar)

Mas e se um esttidio se atrever e quebrar completamente esse estilo de processamento?
Que resultado obteriamos? Precisamente o que observamos nas curtas-metragens
descritas nos capitulos anteriores. Ao invés de usar diversos dados para criar luzes ou
materiais para produzir um aspeto fotorrealista, foi usado uma combinacao de diferentes

dados para criar um efeito estilizado.

O albedo, uma propriedade fisica que é a proporcao de radiacgao refletida numa superficie
nao luminosa, cria uma textura mais estilizada, como pode ser observado no lado
esquerdo da imagem abaixo. Esta combinagdo de intimeras propriedades que troca o
aspeto fotorrealista por um nao-fotorrealista cria os resultados estilizados que podemos

observar abaixo. Mas isso ndo foi s6 o necessario para criar o estilo artistico.
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Figura 26 - Homem aranha ndo-fotorrealista a esquerda e fotorrealista a direita

De forma a obtermos os melhores resultados possiveis para complementar visualmente
a narrativa, podemos usar iniimeras técnicas para forjar as propriedades do 3D com o
estilo 2D. Embora haja inimeras producoes de filmes de animacao das mais diversas
dimensoes e cada um deles possua um método de trabalho diferente, um dos exemplos
mais populares remonta a longa-metragem Homem-Aranha: No Universo Aranha,
com uma animacao visualmente inspirada nas bandas desenhadas classicas da Marvel e

da animacao tradicional, como analisdmos no capitulo um.

Para compreendermos algumas caracteristicas desta longa-metragem, um exercicio que
podemos praticar é pausar ocasionalmente o filme, e estaremos frente-a-frente com uma

ilustragao com retoques de desenho tradicional.

Semelhante ao que acontece em Paperman, sao aplicados desenhos 2D sobre a animacao
3D, criando detalhes faciais e linhas de acio em cenas rapidas, de modo a criar a técnica
smear (Failes, 2013). Esta técnica surge na animacao tradicional, onde o mesmo objeto

¢ desenhado varias vezes para criar a ilusao de movimento, como podemos observar na

figura abaixo.

Figura 27 - Exemplos de smear em animagdo (Aladino @ Disney 1992, Looney Tunes @ Warner Bros 1930)

O facto de a narrativa abordar as classicas bandas desenhas de super-herois torna todos

estes detalhes ainda mais fascinantes, trazendo elementos especificos da impressao das
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revistas para o grande ecra. Por exemplo, foi criada profundidade do campo utilizando
tonalidades de cores e pontilhismo para criar as diferentes tonalidades e gradientes; os
focos de iluminacao foram substituidos por varios riscos que se assemelham aos tracados
a lapis; e em algumas cenas podemos ver que as cores sair fora do contorno
propositadamente, assemelhando-se a uma impressao de baixa qualidade de uma banda

desenhada.

As sombras, por seu lado, sao destacadas com a técnica de hatching, onde varias linhas
paralelas sao desenhadas na superficie de uma area, e as zonas mais desfocadas, ao invés
de simplesmente continuarem desfocadas, ganham uma textura mais artistica,
parecendo pintadas a aguarelas. O uso de onomatopeias para descrever um determinado
efeito sonoro e de painéis divisorios caracteristicos das bandas desenhadas para separar
o ecra como método narrativo sao outro aspeto hibrido relevante. O resultado pode ser
intitulado como uma “banda desenhada animada”, marcando assim um enorme impacto
no meio da animacao, parecendo que tudo o que foi abordado até este momento, sao

varias pecas que se juntaram e permitiram a criacao desta longa-metragem.

2.4. O conceito da animacao hibrida

Ao concluir o capitulo dois, relembramos que a animacao 2D, ou animacao tradicional,
é feita a mao e cada plano é desenhado fotograma por fotograma; estes fotogramas sao
posteriormente adicionados a uma linha do tempo para assim criarem a simulacao de
movimento. J& quanto a animacao 3D, podemos intitula-la de “plasticina digital”, sendo
criada em softwares como o Maya ou Blender para obter uma tridimensionalidade mais
precisa. As possibilidades oferecidas por ambos os tipos de animacdo tém as suas
caracteristicas especificas, logo, criar uma animacao que integre estes dois meios pode
tornar-se um desafio, pois requer o conhecimento de ambas as areas de modo a manter

uma paridade que se revele coerente e apelativa.

Com a mudanca da animacao ao longo da historia, diversas tendéncias e novas técnicas
surgem para criar um filme de animacao, mas até 2017 era dificil criar uma longa ou
curta metragem de animacdo de grande escala e que gerasse grandes numeros de
bilheteira e que conseguisse implementar e enquadrar o 2D com o 3D de uma forma
concisa e relevante para o enredo, sem fugir mais para uma area do que a outra ou sem
cair na mediocridade técnica ou estética. Todos os avancos feitos na animacao sao

importantes e devem ter o seu devido valor.

Mas do que se trata exatamente a animacao hibrida? Qual é a sua definicao exata? Na

virada do século vimos que podia consistir do auxilio das ferramentas 3D para
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complementar as longas-metragens de animacao 2D, como foi o caso de O Gigante de
Ferro. E numa era “p6s-Universo-Aranha”, a animacao consiste apenas da mistura das
técnicas de 2D e 3D para complementar uma longa-metragem totalmente 3D, oferecendo
uma perspetiva Gnica, sem se recorrer muito a algo mais afastado destes dois parametros.
No fundo, podemos afirmar que a animacao hibrida é o processo da criacao de uma
animacao que envolva mais do que uma técnica, ou seja, afirmamos que a animacao
hibrida consta do processo de unir varios métodos, estilos e técnicas de animacao para

atingir um determinado resultado.
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Capitulo 3

Animacao hibrida na pratica: a curta-metragem Fitting
Pieces

As imagens 2D sao criadas recorrendo a diversos meios: através do tradicional, de lapis
e papel, sendo posteriormente digitalizadas, ou, poupando no volume de trabalho e nos
custos, podem usados softwares digitais para desenhar; ou podem ser pintadas em cels
de pléstico, ou desenhar sobre um rolo de filme, etc. J& os recursos da animacdo 3D
existem num espaco de criacao composto por trés dimensoes, onde incluem animacao

digital e onde pode ser criada em softwares 3D tal como Blender ou Maya.

Héa varios fatores a considerar quando pretendemos integrar a animacdo 2D com a
animacao 3D e s6 conseguimos atingir uma hibridez satisfatoria quando o resultado final
se torna invisivel. Se o estilo visual do filme for homogéneo e transmitir adequadamente
a emocao da historia, se o registo for bem executado, se a precisao e a cadéncia da taxa
de fotogramas for correta, e se todos estes detalhes nao forem visiveis, entdo os

resultados finais deverao ser bem-sucedidos.

Neste terceiro capitulo, apds a contextualizacao historica da animacao hibrida e analise
das vérias técnicas para a sua criagdo, vamos observar a animacao hibrida na préatica

através da concecdo de uma curta-metragem, denominada Fitting Pieces.

3.1 Morphoolution

Antes de entrarmos objetivamente na desconstrucao de Fitting Pieces, importa efetuar
um enquadramento prévio. Memoriae Vetusta foi uma curta-metragem de animacao a
preto e branco criada no software Adobe Animate, e entregue como uma Prova de
Aptidao Profissional feita ao longo de seis meses para o curso profissional técnico de
multimédia na escola secundaria Quinta das Palmeiras, na Covilha, em 2018. Nao
muito apos a sua conclusao, surgiu a concecao de uma nova curta-metragem, mais

ambiciosa, e com cerca de 15 minutos de duracao.

Morphoolution acaba por se tratar de uma obra-ensaio de animacdo hibrida,
originalmente com cerca de 15 minutos, mas sendo exibidos no final apenas dois
minutos. Isto porque durante o seu desenvolvimento surgiram iniimeros contratempos:
o guido original passou de 15 para 200 paginas porque a histoéria demonstrou ser mais
longa do que aparentava, pelo que sb pode ser concretizada na integra como uma longa-

metragem de animacao ou uma série televisiva.
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Morphoolution demonstrava varias fragilidades, nao s6 pela auséncia de experiéncia na
criacdo de narrativas como na concecao do mundo em que a narrativa ocorria. Esta
pretendia tirar proveito da vantagem do meio da animacgado para criar um universo
utopico e futurista onde os seres humanos tinham desenvolvimento uma habilidade
nomeada de morfologia, que permitia esticar e ampliar os membros superiores e
inferiores do corpo humano, no entanto, esteticamente parece que aquele mundo ficou

preso na década de 1970 devido a sua exuberante palete de cores.

Inspirado inicialmente na longa-metragem da Disney, Os 101 Ddlmatas, a animacao
pretendia destacar-se das séries de animacao com uma taxa de fotogramas muito mais
fluida; como se os animadores do estidio do Walt Disney decidissem criar uma série
televisiva e toda a magia por detras do seu estilo de animacao 2D tradicional trespassasse

para o ecra. Para a palete de cores, Son of the White Mare, de 1981, foi a principal

inspirac¢ao devido ao limite de cores que eram utilizadas.

Figura 28 - Imagens do filme Son of the White Mare (1981)

Hilda é uma série de animacao da Netflix, estreada em setembro de 2018, e baseada
numa série de bandas desenhadas criadas por Luke Pearson. E embora tenha recebido
um grande ntimero de feedback positivo nas criticas e nas audiéncias, foi uma série que
nao recebeu a sua devida importancia e o impacto em termos de animacao e visual. Na
figura X podemos observar uma cena de um dos episddios, e nessa cena podemos
observar que existe uma particularidade: Hilda recorre a uma palete de cores limitada
para criar todo o ambiente estético e visual, e dependendo da altura do dia em que a

narrativa ocorria, a palete de cores variava.
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Figura 29 - Excerto da série "Hilda", acompanhada com a palete de cores a direita

Foi este entdo o conceito para a criacdo de Morphoolution: limitar a palete de cores nao
para 8, mas sim para apenas 5 cores, mexendo apenas com tonalidade de cada uma,

obtendo um resultado Gnico, como pode ser observado na figura abaixo.

Figura 30 - Cenas pré-processadas de Morphoolution

Apo6s a animacao terminada e a cor aplicada, surge a fase de dar vida a animacao, onde
aplicamos os processos de hibridez. Para tal, utilizamos as opcoes de sombreamento do
software Toon Boom e ainda as componentes de iluminacao 3D do After Effects para dar
imersao e profundidade a curta. Este resultado pode ser observado no conjunto de cenas

abaixo.

Figura 31 - Cenas finalizadas de Morphoolution

E assim termina o processo de Morphoolution. Um projeto demasiado ambicioso para
as suas condicoes de producao, e que por agora pode ser considerado apenas como um

ensaio para a curta-metragem que sera descrita na secgao a seguir. Esta foi a melhor
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opcao: suspender temporariamente este projeto até, eventualmente, uma nova

oportunidade para o colocar em prética.

3.2. Fitting Pieces

Surge Fitting Pieces, onde todos os conhecimentos praticos anteriores foram passados
de um projeto para o outro, criando uma curta-metragem exequivel com uma historia

simples com pelo menos sete minutos de duracao.

3.2.1. A criacao da narrativa

Foram escritas cinco versoes do guido até chegar a final, e as tltimas versoes ja nao
continham qualquer texto, trabalhando apenas com storyboards, tratando-se da procura
por um método para contar uma historia romantica através de um puzzle, algo que nao
foi facil tendo em consideracdo diadlogo, recorrendo apenas ao comportamento e
expressoes das personagens. O uso exclusivo de storyboards na fase final da concecao foi
um procedimento perfeito para atingir o objetivo de contar uma histéria sem quaisquer

falas.

O processo nao foi facil, pois ao eliminar a parte das falas tornou-se muito mais
complicado criar uma narrativa que funcionasse. Para tal, foi aplicado uma técnica
desenvolvida pela Pixar nomeada de Braintrust, um processo utilizado para todos as
longas-metragens do estidio para a aprovacao do guido antes deste sequer entrar em
execucao em qualquer outro departamento, pois o estiidio acredita que sem uma boa

narrativa, ndo vale a pena fazer um filme. Este método consta de um ciclo repetitivo:

1. Escrever um guiao;
Criar os storyboards do guiao;
Mostrar os storyboards a todos os membros envolvidos;

Ouvir as sugestdes e criticas desse grupo e anota-las;

LA S

Corrigir e repetir o processo.

A vantagem deste processo é conseguir visualizar o resultado através de esbogos, ainda
que seja necessaria uma enorme quantidade de trabalho e tempo envolvida na correcao
de erros ou falhas. Afinal, a partir do momento em que temos os storyboards de uma

animacao, temos o filme diante dos nossos olhos. (Wallace, 2014)

Neste projeto, a histéria teria de ser narrativamente simples, com o foco apenas no

comportamento dos personagens e sem qualquer dialogo ou voz-off.
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3.2.2. Historia

Ema chega ao seu apartamento com Ari, o seu novo namorado. Ap6s preparar uma
caneca de cha para cada um, apercebe-se de uma peca de um puzzle no soalho da sala de
estar, e decide iniciar com Ari a montagem de um puzzle, sendo este o quadro Der Kuss
de Gustav Klimt. O dia passa e o casal acaba por construir grande parte do puzzle, até Ari
ter de eventualmente sair. Encontrando-se agora sozinha, Ema olha para uma das pecas
dos puzzles e dirige-se para o armario de onde retirou o puzzle. Ema pega num pequeno
molho de fotografias, e apos contempla-las de relance, senta-se no chao, deitando a

cabeca sobre os joelhos e cobrindo-a com os bracgos, entristecida.

Num trilho no meio de uma floresta, Ema e Ari encontram-se a fazer uma caminhada,
até que param para tirar uma fotografia juntos, o casal demonstra-se ser brincalhao um

para o outro, estando os dois completamente a vontade.

De volta ao apartamento de Ema, esta encontra-se a olhar pela janela da sala de estar,
estando sentada a frente da mesa do puzzle. Sobre a mesa est4 a fotografia que ela tirou
com o Ari na floresta, em formato analogico. Tocam a campainha. Ari entra em casa e
comecam os dois a preparar um lanche, levando os dois a novamente a montagem do
puzzle, progredindo sem qualquer dificuldade. O puzzle esta quase terminado. Comeca
a ficar tarde e Ari prepara-se para sair. Ari sai e Ema fica novamente sozinha. Do outro

lado da porta, Ari observa, inspirado, a fotografia que tirou com a namorada na floresta.
Numa papelaria local, Ari arranja um caderno.

Um dia mais tarde, de volta ao apartamento, Ema esta deitada no chao a observar a peca
do puzzle, até ouvir o som da campainha. Ari entra em casa pronto para entregar o
caderno, mas Ema encontra-se cabisbaixa, deixando o Ari preocupado. Ela dirige-se ao
armario e Ari observa varios puzzles, onde Ema retira Les Amants de René Magritte e
por fim mostra-lhe quatro das varias fotografias que tinha consigo, onde é possivel
observar Ema acompanhada por alguém, mas esta pessoa tem a face riscada com um
marcador. Ari observa-as e apercebe-se que se trata sempre da mesma pessoa, e em cada

nova fotografia, Ema est4 cada vez mais triste.

Ari, preocupado, solta um suspiro de ansiedade e entrega-lhe o caderno. Ema desfolha-
o e este estd recheado de varias fotografias analdgicas que tirou com Ari ao longo da

relacdo. Ema sorri e abracga Ari.
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Ema coloca a tltima peca e o puzzle esta concluido, permanecendo os dois a contemplar
o puzzle. No exterior do apartamento, observamos um passaro com uma peca de puzzle

no bico.

3.2.3. Inspiracao

Além de se tratar de uma historia pessoal, grande parte da narrativa para Fitting Pieces
surge da letra da cancao Brick by Boring Brick do album Brand New Eyes da banda
Paramore. A curta-metragem nasceu ao ouvir ndo s6 o album, mas a miusica
repetidamente a uma certa altura da minha vida. No geral, o album Brand New Eyes

retrata traumas de relagdes pessoais e amorosas passadas:

“(...) you built up a world of magic because your real life is tragic (...) Well go

get your shovel and we’ll dig a deep hole to bury the castle” (Paramore)

Nao foi muito tempo depois que comecei a trabalhar num guiao e eventualmente numa

primeira versao do storyboard e de um moodboard.

Figura 32 - Moodboard de Fitting Pieces

3.2.4. Estilo de animacao

Todo o estilo de animacao parte das técnicas experimentadas em Morphoolution, com
movimento fluidos, mas minimalistas que foram aperfeicoados ao longo do tempo. O
tracado é reminiscente de grafite e cada fotograma é desenhado individualmente,
mantendo alguns tracados e erros propositados que diao imperfeicoes desejadas as
personagens, inspirado maioritariamente no estilo de animacao da época de 1950 dos

estidios Disney.
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3.2.5. Storyboards

Os storyboards foram inicialmente concebidos em papel e posteriormente foram polidos
através do software Storyboarder Pro 7, sendo possivel criar o animatic final nesse
mesmo software. Foi definida a duracao de cada cena, luzes, transicoes, sons efeitos
sonoros temporarios e ainda uma matte de cores caracteristicas aplicada a cada uma das

personagens, facilitando a sua identificacao no decorrer do storyboard.

35






Figura 33 - Exemplo dos primeiros storyboards em formato fisico

O software permitiu a exportacao do storyboard em formato pdf, sendo assim possivel
partilhar mais facilmente o ficheiro pelos membros da equipa, sem exigir o envio
constante de um video pesadissimo. Alias, nas primeiras versoes partilhadas, foi apenas
usado o formato em pdfe explicado presencialmente o que estava a decorrer ao longo da
narrativa, tanto para a equipa como para os espectadores de teste, poupando assim a

exportacdo e a alteracao constante dos varios elementos que compoem o animatic.

Figura 34 - Exemplo dos storyboards em formato digital

3.2.6. Palete de cores

Para além da narrativa, um dos maiores desafios durante toda a pré-producao foi
escolher uma palete de cores adequada. Com apenas cinco cores, tinha de se transmitir

uma emocao que favorecesse a narrativa e que nao se tornasse mondtona ao longo da
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curta-metragem. As cores amarelo, laranja e verde seriam predominantes, e se fossem

escolhidas na tonalidade adequada, quase que nem seriam necessarias cores adicionais.

Apo0s intmeras tentativas e experiéncias realizadas com as cores, é possivel observar a
palete final na figura abaixo. A cor verde seria predominante na vegetacao, o roxo no céu,
e as cores quentes seriam as mais abundantes no apartamento da Ema e nas duas
personagens principais, em que a Ema veste cores mais puxadas para o amarelo e o Ari,

o seu namorado, utiliza cores mais alaranjadas.

o RFFFFFF o HEFFFFF a RFFFFFF o BEQDGOA o #DOCICS

05 HFEFEFI 0S5 HFFFAF1 05 WFCEDEB 05 HDCCBCA D5 ACAB4BE

1 WFIFIEF 1 MFFFSE3 1 #F@DCD7 1 4CEBGER 1 HBCASAT

15 HEAEBDB 15 #FFFODS 15 #FSCACS 15 HCIREAB

2 KEIEACF 2 #FFEBCT 2 #F1B8BO z 49FETR9

El FDADEBS El FFFE2AR E 3 HEIGHEC

4 HOBCEOE 4 #FFO8SF 7ES55C #B644B4E

wFrcETs ) #DC4EID

MWDBAESC

Figura 35 - Palete de cores utilizada em Fitting Pieces. Total de 5 cores primarias e 70 secundarias.

3.2.7. Personagens

Para a criacao dos dois personagens principais da curta-metragem, foram escolhidos
esbocos de personagens inutilizados em Morphoolution, como podemos ver na figura
abaixo. Estes foram aperfeicoados e passados para digital, criando por fim uma folha de

modelo para cada personagem.

Folhas de modelo sdo criadas para animacao ja desde a década de 1930, onde se efetuam
de estudos de personagens que auxiliam na definicdo da sua aparéncia, poses e gestos,
mantendo a sua continuidade de cena para cena. Estas folhas podem ainda conter
anotacoes, dependendo do detalhe de cada personagem, como o tamanho de certas pecas

de roupa ou regras de expressao a serem cumpridas.
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Figura 36 - Esbogos iniciais dos dois personagens principais, retirados de Morphoolution

A personagem feminina, Ema, embora com constantes mudancas visiveis nos esbocos na
figura acima, delineou-se ap6s uma maratona de filme da atriz Katharine Hepburn, cujo
a espontaneidade e dinamismo influenciaram o comportamento e parcial aspeto da

personagem.

Ja o Ari, como podemos ver na primeira folha de modelo, inicialmente tinha um aspeto
mais adulto, devido ao bigode, mas este detalhe nao se conciliava com Ema, notando-se
uma discrepancia entre as idades. Ap6s iniimeras tentativas para lhe dar um ar mais
jovial, Ari passou a ser uma versao adulta de um dos personagens principais de
Morphoolution e recebeu um casaco caracteristico. Este casaco é inspirado em Chris
Martin, o vocalista da banda Coldplay, que enverga durante o videoclipe da musica Violet
Hill.

Quanto a personalidade, todos os personagens que ja escrevi em inimeras narrativas,
apresentam alguma idiossincrasia. Ema, como mencionado, é inspirada na atriz

Katharine Hepburn e com um enorme fascinio por tudo o que é natureza (inspirado na
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minha mae). Ari apresenta algumas caracteristicas de Dale Cooper, personagem
principal da série televisiva Twin Peaks, e com um enorme fascinio por fotografia

(inspirado no meu pai).

» Bt i

- & - & Y s a s m

Figura 37 - Folhas de modelo dos personagens, acima as primeiras versoes e abaixo a versao final
3.2.8. Cenarios

A criacdo dos cenérios surge apos o encerramento do animatic. Inicialmente fora criado
um cenario de teste que serviu para experimentar o estilo de linha, a estética e a cor, pois
estes iriam utilizar a mesma palete de cores que as personagens, logo exigia-se especial
atencdo para nao haver sobreposicao de cores. Por exemplo, numa versao inicial, o sofa
era cor-de-laranja, mas este foi alterado para a cor verde para se destacar do
apartamento, pois era o local onde os dois personagens iriam interagir a maior parte do
tempo. Foi também alterado devido as cores do personagem masculino, que enverga
cores quentes, o que poderia causar um conflito visual com o sofa, pois encontra-se

sentado nele durante os primeiros minutos da cena inicial.

Figura 38 - A esquerda, esbogo do cendrio de teste, a direita, cendrio de teste final
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Figura 39 - Exemplos de cenarios finais pré-processados

Os cenérios foram desenvolvidos em Adobe Photoshop, sendo cada elemento que
constitui o cenério criado em camadas diferentes, tornando possivel remover esse
elemento caso seja necessario. A porta do apartamento é um desses elementos. Existem
versoes alternativas do cenario com e sem a porta, dependendo se ela é usada como
objeto de interacao com os personagens ou nao. A porta acaba muitas vezes por ser
adicionada posteriormente durante a fase de animacao para facilitar a sua manipulacao,

sendo este elemento removido no cenério original.

E ainda de notar que alguns cendrios sdo baseados em fotografias tiradas e digitalizadas
ao longo do projeto. Por exemplo, na figura abaixo podemos observar uma fotografia do

céu tirada durante um concerto em Lisboa e a outra durante um passeio pela Serra da

Estrela.

Figura 40 - Exemplos de cenarios tendo fotografias com base
3.2.9. Animacao

Chegamos ao inicio do processo de animac¢ao. Comecamos com a cria¢ao de um ficheiro
com o nome da respetiva cena no software Toon Boom Harmony e importamos o cenario
da respetiva cena, ajustando-o ao tamanho pretendido. Podiamos entdo comecar a
animar os personagens que iriam surgir em cena. No entanto, criar uma personagem
humana de animacao nao pode nascer do vazio, pois iria criar movimentos incorretos ou

irrealistas das personagens.

Estidios como a Disney usavam performances dos atores como referéncias para as

animacoes, permitindo tornar todos os movimentos mais auténticos (Maltin, 2000).
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Esta técnica foi também utilizada em Fitting Pieces, onde as cenas mais complexas eram

gravadas e depois utilizadas como referéncia.

Figura 42 - Exemplos de performances para a criagdo de cenas em Fitting Pieces

Com a cena gravada e o cenario terminado, esta pode entao ser utilizada como base para
a criacdo da animacdo. A personagem é primeiro esbocada nos fotogramas principais e
depois ¢ feita uma primeira versao também esbocada da animagao que chamamos loose.
Posteriormente, passamos para a correcdo da anatomia das personagens e qualquer
outra discrepancia, chamando a esta fase rough. E por fim a tltima fase trata-se da line
art, onde aplicamos a linha final a cada fotograma da animacao, ou seja, escolhemos um

determinado tipo de caneta e textura que sera a linha principal de cada cena.

No final, criamos uma camada de cor e colorimos as personagens com as suas respetivas

cores. Este processo foi repetido para as restantes cenas.
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Figura 43 - Processo de animagdo em 4 fases (da esquerda para a direita: loose, rough, line art e cor)

3.2.10. Som

Através da uma lista de reproducao do Spotify, foram adicionadas musicas que
estabeleciam toda a tonalidade e o ambiente da curta-metragem, que serviu de
inspiracdo para toda a composi¢ao sonora de Fitting Pieces. A que mais influenciou toda
a ambiéncia foi a misica Daydreaming dos Radiohead, que representa excelentemente o

que se passa na cabeca da Ema.

Ap0s isso, e varias reunioes realizadas em Lisboa ou online com a equipa de som, o som
e a musica da curta-metragem foi incumbida ao estidio e discografica Orpheus. Apos a
criacdo de um contrato de confidencialidade e estipulado um orcamento inicial, foi
possivel escolher de uma intimera colecao nao s6 de musica de iniimeros artistas como
também a eventual adicao de efeitos sonoros. Foi inicialmente feita uma demonstracao
com a primeira cena da curta-metragem, em que seria explorado como a sonoplastia se
iria incorporar e auxiliar a contar a historia, e com o vario feedback do departamento de

som, foi possivel depois transpor os 30 segundas iniciais para a curta-metragem inteira.

O som final de Fitting Pieces destacava os efeitos sonoros e o os barulhos de fundo para

criar um universo onirico, com ocasionais notas em piano.

3.2.11. Pés-processamento

Todo o p6s-processamento foi criado tendo as mesmas bases de Morphoolution, em que,

ap6s a animacdo estar delineada e colorida, esta seria exportada diretamente para o
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software After Effects, aperfeicoando todo o aspeto visual final, valorizando o tracado
minimalista e a palete de cores limitada. Cada cena foi importada e exportada
individualmente, pois para cada plano tinham de ser criada vérias fontes de luz, tornando
todo o projeto demasiado sobrecarregado caso todas as cenas estivessem a ser
trabalhadas simultaneamente. Pegando entao no exemplo de um dos planos iniciais,

iremos analisar como é que maioria das cenas foi processada.

O primeiro fator a considerar é em que altura do dia a cena decorre para escolhermos as
luzes, mas toda a curta-metragem exibe tonalidades pacificas e até mesmo oniricas, como
pode ser observado nos varios planos de exposicao da cena de abertura e na cena com os
passaros que decorre durante o segmento do bosque. As nuvens e o clima possuem cores
amenas em purpura e branco, ndo sendo visivel nem o sol nem a lua durante todo o
desenrolar, logo podiamos assumir que essas seriam as principais cores de iluminacao a

escolher, mas nao. A énfase é dada as personagens e a0 momento narrativo.

O apartamento da Ema é abundante em tons de amarelo, sendo esses os tons que
caracterizam a personagem. Logo, damos prioridade a personagem e ao contexto da cena

para escolher a luz. Portanto, durante toda a primeira parte o foco é a Ema e o amarelo.

Para, entao, se adicionar os efeitos digitais, é criada inicialmente uma luz ambiente com
a cor predeterminada (neste caso, o amarelo) integrada no cenario e incindindo nas
proprias personagens. Posteriormente, é adicionada uma segunda fonte de luz, s6 que
esta é adicionada no mesmo sitio de onde a fonte de luz principal surge na cena, neste
caso, a luz principal vinda da janela e dando vida ao interior do apartamento. Esta
segunda fonte de luz é ligeiramente mais intensa do que a primeira de modo a fazer

destacar os pontos mais importantes de cada cena. Podemos observar na figura abaixo o

resultado de um teste inicial a direita, e a cena sem quaisquer efeitos, a esquerda.

Figura 44 - Cena de Fitting Pieces - a esquerda a cena inicial, e a direita com os efeitos de ilumina¢do

Apos todas as cenas estarem devidamente processadas, estas sdo exportadas e unidas no

software de edicao de video, DaVinci Resolve, criando assim toda a curta-metragem,
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onde a duracao de cada cena ja haveria sido definida durante a animacao e, claro, durante
os storyboards e o proprio animatic, mas com o software de edicao de video foi possivel
ver o produto final e procurar por qualquer falha ou erro de continuidade que tenha

escapado. A curta-metragem estava entdo terminada e pronta para exportar.

3.3. Producao e financiamento

Foi fundado um esttdio de animacao intitulado de GARE para um melhor controlo de
todo o desenvolvimento da curta e ser assim possivel trabalhar e gerir mais facilmente
os varios membros envolvidos. Com o estiidio em criacao e ja com os varios membros em
mente para serem distribuidos, uma folha de producao, com os diversos departamentos

incumbidos, foi concebida por mim e por Rodrigo Borgia.

O meu envolvimento da producao da-se devido a grande parte de a animacao ter de ser
criada por mim, logo, teria de ter em mente o tempo para a criacao das varias cenas que
compunham a curta-metragem, desde as cenas mais simples que poderiam demorar uma
hora a serem desenhadas, como a cenas mais complexas que demorariam mais de trés
dias. Durante uma semana, a folha foi dividida nas trés fases de producao, e em cada fase
surge a respetiva tarefa, acompanhada com o orcamento, membros e respetivas funcoes,

onde foi por fim aprovada por Inés Santos, produtora executiva.

A folha de producao foi criada em Google Sheets para ser facilmente acedida por todos
os membros envolvidos, sendo ainda possivel encontrar a codpia mais recente
acompanhada com este relatério. Como se tratou de um filme de animacao, todo o
processo foi facilitado por poder ser criado a partir de casa e facilmente partilhar todo o

desenvolvimento entre a equipa online.

3.3.1. Pré-producao

A pré-producdo consistia do guido, esbogos iniciais de varias cenas, momentos e
personagens desenhadas em papel; demos musicais; mapa que compunham as varias
localizacOes; testes com efeitos digitais; experiéncias com os esquemas de cores
proeminente que embelezava toda a curta-metragem; desenvolvimento visual que serviu
para testes do estilo de animacao; storyboards feitos e refeitos através do método de
Brain Trust explorado numa seccao anterior; e por fim o animatic, que se trata do

storyboard final, mas com as respetivas duracoes de cada cena ja pré-planeadas.

Todo o processo até ao fecho do animatic acabou por se tratar da pré-producao. No total,
a pré-producao durou cerca de 2 meses, usado um valor de 50€ por cada sessao de Brain

Trust realizada, sendo repartida entre cinco espectadores de teste diferentes.
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3.3.2 Producao

Com o animatic encerrado, a producao pode ser finalmente iniciada, tendo uma duracao
de trés meses. Primeiro foram criados os cenarios, onde cada cena que compunha de um
cenario diferente foi exportada do storyboard para o software Adobe Photoshop,
delineando os layouts e por fim a concecao final do cenario. Com estes terminados, cada
cena individual foi preparada para assim ser possivel comegar a criar, esbocar e a polir a
animacao, que acabaria por ser o processo mais exaustivo de qualquer uma das trés fases
de producao, pois desenhar individualmente cada fotograma é um processo bastante
laborioso, tal como analisado nos capitulos anteriores. Quando este processo estivesse
terminado, as personagens teriam de ser coloridas e sombreadas de acordo com as folhas
modelo. A producao estaria terminada quando cada cena fosse exportada

individualmente.

No final da fase de producao, a curta-metragem estava parcialmente terminada, onde ja
s6 faltava adicionar os elementos da pés-producao. Foi criado um primeiro corte para
estabelecer o fluxo e o ritmo das cenas e este foi exportado. Logo apos isso, foi mostrada

essa versao a um grupo de espectadores de teste, e o resultado nao foi o esperado.

A histéria nao se entendia na sua totalidade. Muitos dos espectadores nao compreendiam
inteiramente a historia, deixando toda a narrativa ambigua e até mesmo confusa. Como

tal, foi marcada uma nova reuniao com o orientador e com os membros da GARE.

O prazo de producao teve de ser alargado para corrigir diversos elementos narrativos, no
entanto, grande parte da animacdo que ja tinha sido criada, podia ser readaptada,
evitando o transtorno que seriam em reanimar cenas que nao seriam sequer utilizadas.
Embora se tratasse de um contratempo, este permitiu melhorar drasticamente alguns
dos cenarios e até mesmo adicionar novas cenas de interacao entre os dois personagens,

garantindo um final muito mais satisfatério do resultado prévio.

3.3.3 Poés-producao

Com as cenas finalizadas, estas foram entao importadas para o Adobe After Effects, e
dadas o seu respetivo tratamento visual como observamos na seccido de pos-
processamento. Posteriormente, estas foram unidas no software DaVinci Resolve e
exportado um primeiro corte. Este corte foi enviado para a Orpheus, onde foi entao
tratado do soundscape, foley e score. Quando estes elementos tivessem sido adicionados

e aprovados, Fitting Pieces estaria entao terminada.

Fitting Pieces encerrou a producao no final de dezembro de 2023.
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Conclusao

Criar uma curta-metragem de animacao 2D com a mistura de tecnologias 3D revelou-se
uma jornada trabalhosa, marcada pequenos sucessos e grandes dificuldades na busca

por uma boa narrativa e pelos ritmos, tons e emocoes certos para contar a historia.

Desde o surgimento de uma simples ideia até ao ultimo fotograma, Fitting Pieces
pretendeu, além de por a prova os conhecimentos adquiridos e as lacunas por preencher,
em termos praticos e tedricos, demonstrar o potencial da hibridez na animacao e, como
esta pode enriquecer visual e esteticamente uma narrativa, criando uma ponte
harmoniosa entre o tradicional que marcou a maior parte da histéria da animacao e o

digital que atualmente domina este meio de expressao tao vasto e popular.

Os varios desafios enfrentados, como, por exemplo, as alteracdes que a narrativa sofreu
e a correcao de falhas visuais que iam sendo detetadas em varias cenas, nao foram tanto
obstaculo, mas oportunidades para o enriquecimento da curta-metragem e para a minha

propria melhoria enquanto animador e realizador.

Ao longo do processo, o projeto evoluiu, transformando-se em algo que superou as
expectativas e ideias iniciais. Fitting Pieces nao se revelou apenas uma curta-metragem,
mas um processo de criacao colaborativa, e uma mistura de tecnologia e arte, através do
qual se expoe, fragilidades, sentimentos e sonhos no ecra, e partilhando-os com os

espectadores.
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Anexos

Link de acesso a curta-metragem:

https://drive.google.com/file/d/1T3k4Do0ovFY7jiZAOeibWL9e0o400wtW5l/view?usp=
sharing
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