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Resumo

Essa pesquisa tem o objetivo de questionar a percepgdo de movimento como
deslocamento dos corpos no espago/tempo. Para atingir esse objetivo, proponho-me
a criar animagbes digitais que apresentem esse movimento de forma n&o-
convencional. Essa proposta plastica, portanto, dialoga com os conceitos de
simulagdo, em seu carater processual; e de simulacro, no que diz respeito a
percepcao das obras. Esse trabalho também se propde a fornecer um breve
historico da técnica de animacao e da midia video, contextualizando-os tanto com as
questdes relativas a simulagdo e ao simulacro, quanto com alguns outros conceitos

relativos as artes visuais.

Palavras-chave: Animagéo. Simulag&o. Simulacro. Video.



Abstract

This research has the objective of calling in question the movement perception
as displacement of bodies in space/time. To reach this target, | consider creating
digital animations that present this movement in a non-conventional way. This artistic
proposal, therefore, dialogues with the simulation concept, in the procedural issue;
and with the simulacrum concept, in the perception issue. This work has also the
proposal of describe a historical briefing of animation and video, making relationships
between my research and the concepts of simulation, simulacrum, and other artistic
concepts.

Keywords: Animation. Simulation. Simulacrum. Video.
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Introducgao

O movimento no seu sentido propriamente dito, isto é: a acdo de um corpo
que se desloca no espaco é estudado em varios campos do conhecimento (fisica,
quimica, biologia e filosofia). Sua representacdo € pesquisada nas artes plasticas
desde a pintura classica, passando por experiéncias fotograficas no fim do século
XIX, pelo Futurismo e pelo Construtivismo até ser considerada, em 1955, como

forma de arte autbnoma, intitulada Arte Cinética”.

Autores como Frank Popper identificam os trabalhos em arte cinética como
responsaveis pela grande integracdo entre arte e tecnologia, resultando na Arte
Tecnoldgica ou “da Era Eletronica” na atualidade. Além disso, midias como cinema,
TV, video e Internet tém sua linguagem baseada e amplamente influenciada pelo

movimento ou pela ilusao de sua existéncia, provocada pela persisténcia da retina.

Com toda essa relevancia tedrica, justifica-se a investigagao do cinético - no
sentido proéprio, no sentido analdgico e no sentido figurado - pelo foco tedrico e
pratico. Nessa pesquisa, o0 problema baseou-se no questionamento (pelo viés da
tecnologia do videografismo) da percep¢ao do movimento que tanto arte quanto
ciéncia ajudaram a construir. Esse problema foi equacionado a partir da criacéo de
movimentos virtuais calculados por computador, que podem ou nao ter referéncia no

mundo real. Minha hip6tese de trabalho € a de que a criagdo de animagdes digitais

' Paula Perissinotto buscou, em sua dissertacdo de mestrado, fazer um apanhado da histéria
da representacdo do movimento nas Artes Plasticas desde a Arte Classica a Contemporanea. Paula
Monseff Perissinotto. O cinetismo interativo nas artes plasticas :um trajeto para a arte tecnoldgica.
Dissertacao de mestrado orientada por Artur Matuck Sao Paulo: USP, 2001, Escola de Comunicagao
e Artes, Universidade de Sao Paulo, Sao Paulo, 2001
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possa ajudar a estabelecer uma nova relagao para o estudo do movimento baseada

na mistura de meios, na mesticagem e no hibridismo?.

Por utilizar o computador para equacionar o problema da pesquisa, meu
trabalho plastico acabou por dialogar com as questdes da simulagdo, que se
relaciona com a influéncia do numérico na informagdo e na arte. Com o advento
dessa tecnologia numérica, a percepcdo humana foi modificada e,
consequentemente, suas formas de expressdo e leitura do novo imaginario

produzido. Durante o texto, procurarei relacionar arte, animagéao e tecnologia digital.

A animacao nao busca representar o movimento real em sua plenitude, pois
para isso o cinema é mais eficiente ao utilizar o realismo proporcionado pela
fotografia para gravar na pelicula fotografica todas as trajetérias ocorridas na frente
da camera. Essa técnica busca criar movimentos baseados na realidade utilizando-a
apenas como referéncia, ficando nas maos do animador a decisdo sobre a maneira
pela qual sera representado o movimento. Através de exageros e deformacdes
buscando um objetivo estético, cria-se um cinetismo falso, mas verossimil, uma
espécie de simulacro do movimento. Portanto, as questdes relativas ao simulacro e

suas relagdes com arte e animacao também interessam a essa pesquisa.

Apesar de gerar minhas animagdes no computador, ndo € através dele que
apresento meus filmes ao publico. Utilizo-me do video como midia de saida para as
minhas obras. Essa midia tem caracteristicas especificas que a diferencia de outras
formas de arte conhecidas e € denominada nas artes plasticas como video-arte. Na
minha pesquisa, utilizarei a denominagdo proposta por Arlindo Machado -
videografismo - técnica advinda dos meios de comunicagdo de massa para

desenvolver as identidades visuais das emissoras de televisao.

2 Enquanto a mesticagem pode ser conceituada como mistura de meios semelhantes como a
colagem fotografica, que emprega a mesma matéria-prima buscando uma nova organizagdo, o
hibridismo envolve dois meios diferentes, como a pintura e o desenho ou a pintura e a fotografia, ou o
video e a escultura, por exemplo.



Justificativas

Desde 1995, trabalho em televisdo. Minha fungao € criar as artes graficas que
serdo utilizadas nos programas da emissora, além de definir e zelar pela sua
identidade visual. Minha preocupacao em meu trabalho profissional sempre foi a de
explorar as potencialidades do movimento para aliar design, cinetismo e ritmo nas

pecas produzidas.

Baseado em uma pesquisa encomendada, e na inquietacdo por descobrir
quais seriam as principais tendéncias videograficas, fiz a minha monografia de
graduacéo intitulada “Webdesign aplicado em Televisdo”, onde pude constatar que a
simplicidade, velocidade e cinetismo do webdesign seriam o contraponto perfeito
para a monumentalidade e tridimensionalidade excessiva do videografismo da época
(principalmente o brasileiro), tornando-se, portanto, uma grande alternativa estética

para televisao.

Em um momento de reflexdo, percebi que a preocupagdo com o movimento
sempre foi uma constante na minha criagdo, seja profissional ou artistica. Além
disso, sempre precisei me deslocar muito para estudar (moro em Canoas e estudei
em Novo Hamburgo e Porto Alegre), para trabalhar (em Porto Alegre) ou para me
divertir (em qualquer lugar, menos em Canoas). Essa relagdo de meu corpo com os
constantes deslocamentos no espago e tempo motivou-me a pensar sobre esse
elemento tdo relevante. O presente trabalho surgiu como a oportunidade de
realizagdo de uma pratica plastica, com liberdade de criagao, muito diferente do que
vinha norteando a minha produg¢ao visual aplicada as necessidades comerciais e

institucionais do meu trabalho profissional.
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Além disso, os principais artistas videograficos e videoartistas que trabalham
com televisdo (Hans Donner, Ricardo Van Steen, Nam June Paik, Bill Viola, Saul
Bass) sao artistas plasticos, sem ser necessariamente especialistas em animagao ou
computacgao grafica. Seu trabalho autoral foi adaptado para ser explorado em TV. A
possibilidade de realizar um trabalho autoral e experimental (o que é dificil
profissionalmente) é o fator para a realizagao desse trabalho, que, com certeza, trara

implicacdes e reflexdes a minha vida artistica e profissional.



Procedimentos Metodolégicos e Definicao de Conceitos

O objetivo deste trabalho foi criar animagdes digitais que buscassem
questionar a percep¢ao do movimento como deslocamento dos corpos. Por esse
motivo, minha pesquisa se relacionou com os conceitos de simulacdo e simulacro,

além de trabalhar com animacao e video.

O interesse pelo conceito de simulagé&o surgiu gragas ao uso do computador
para a confec¢gdo de minhas animag¢des. Edmond Couchot, em A tecnologia na arte:
da fotografia a realidade virtual, realiza uma analise da Historia da Arte pelo viés da
técnica®. Procurando analisar as mudancas no imaginario, o autor deparou-se com a
tecnologia numérica e o0s microprocessadores, proteses que tornaram o0s
computadores mais baratos, populares e ageis. Essa nova tecnologia invadiu a
industria, as telecomunicacbes, os produtos, imbricando-se definitivamente na
sociedade. A arte, como um espelho da sociedade na qual esta inserida, absorveu,

consequentemente, o resultado estético dessas inovagdes.

Dentro desse contexto, Couchot analisou a computagéo grafica interativa
(interactive computer graphics), que, ao conectar o computador a um monitor de
video, permite um certo nivel de dialogo homem-maquina. Assim, o usuario pode
visualizar o andamento dos processos executados pela maquina. Para melhor
compreender o universo numérico, Couchot estudou o conceito de simulagdo. A

partir dele, lidou com outros conceitos derivados: real e virtual, e tecnociéncia

® O autor lembra que a técnica ndo é somente um modo de produgéo, “é também um modo de
percepgao, formas de representacdes elementares, fragmentarias e estilhagcadas do mundo, que nao
tomam a via dos simbolos” (COUCHOT, 2003: 15).
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(destacando sua relagdo com os modelos cientificos). Meu trabalho poético dialoga
com essa teoria em duas instancias: por ser criado no computador, dialoga com as
questdes ligadas ao numeérico (simulagdo, real e virtual); e por ser uma animagao,
com a questdo dos modelos (relagdo entre simulacdo e tecnociéncia). E a partir
dessas duas questbes que buscarei contextualizar a minha pesquisa com a

simulagao.

No seu livro “Art of the Electronic Age”, Frank Popper analisa a formacao da
Arte Tecnologica. Ao estudar os fatores histéricos, técnicos e estéticos na Arte
Tecnoldgica, estabeleceu relagbes que o permitiram concluir que, apesar da
proposta estética variar entre artistas ou grupo de artistas — pode-se dividir a “Arte
da Era Eletrénica” em cinco grupos: Laser Art, Holographic Art, Video Art, Computer

Art e Communication Art.

E importante destacar essa obra porque nela o autor descreve duas formas
de arte que foram utilizadas (e inspiraram) o meu trabalho: a Video Art (Video Arte) e
a Computer Art. Popper estuda a Video Arte desde o seu inicio, com o trabalho de
Nam June Paik e Wolf Vostell em 1963, classificou os tipos de trabalhos, destacou
os artistas e deu importantes detalhes conceituais para a melhor compreensao

dessa forma de arte. A partir disso, concluiu que:

‘A Video Arte progrediu de uma atitude inicial anti-televisiva para
uma nova visdo de consideravel significancia social, apenas como
tem desenvolvido com uma certa continuidade e coeréncia para
técnicas experimentais de filme e estéticas para novas pesquisas
visuais. A Video Arte introduziu fatores temporais especificos,
instantaneidade, espontaneidade e simultaneidade, € um novo
potencial para transformagdo no processo criativo de producéo de
imagens. Também criou uma ligagdo entre aspectos temporais e
fatores espaciais na produgdo de uma grande variedade de
esculturas, ambientes e instalagbes, e adicionou importantes fatores
sociais e psicologicos com suas performances, frequentemente
envolvendo intensa participagdo da audiéncia. Seu futuro é
certamente direcionado com seu potencial para combinagdo com
comunicacgao (satélite) e tecnologia de computador e sua exploragao
estética” (POPPER, 1997: 77)

Popper, ao tratar da Computer Art (Que usa o computador para gerar
trabalhos artisticos), analisou-a historicamente (desde o seu principio, em 1956, com
Ben F. Laposky), destacando as categorias e os principais artistas, concluindo que

técnica e estética, em Computer Art, sdo indissoluveis, e a validade estética
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depende das inovagbes técnicas simultaneamente realizadas pelos artistas. Outra
conclusao importante € a de que computadores ndo sao ferramentas de

manipulagdo de midia e sim, ferramentas que suportam midias multifacetadas.

A unido entre video e computador pode ser resumida no conceito de
videografismo, que consiste no uso das técnicas artisticas em televisao, e devido a
minha experiéncia profissional, influenciou bastante meu trabalho plastico. Arlindo
Machado, importante autor na area de comunicagao e semiotica (explorando, como
poucos, as relagdes entre arte e técnica em video), dedicou um capitulo inteiro do
seu livro Televisdo Levada a Sério para tratar desse tema. Sua analise histéria e

técnica foium importante referencial teérico para a minha pesquisa.

A animagdo nao tem o compromisso de apresentar o movimento real ao
espectador. O cinetismo apresentado é fruto da imaginagao e do dominio técnico do
animador que distorce o movimento real a fim de atingir seus objetivos estéticos. Por
esse motivo, minha pesquisa dialoga com o conceito do simulacro. Jean Baudrillard,
em Simulacros e Simulagdo, segue a visdo pessimista de Walter Benjamin com
relacdo aos simulacros na arte no contexto histérico dos meios de comunicagao de

massa, cujo objetivo seria apenas fascinar e alienar o seu publico.

Como contraponto, apresento a visdao de Maria Ozomar Ramos Squeff em
Mimesis na arte: os limites da critica. Ela, ao contrario dos dois autores citados, tem
uma visdo mais otimista das mudangas que estdo ocorrendo na Arte
Contemporanea, apesar de admitir a dificuldade em avalia-la criticamente. Sua visado
sobre a mimesis na arte permite uma analise precisa de como essa questao
influencia a arte. Baseado nesses conceitos, posso analisar a animacgao,

comparando-a com o cinema € as artes visuais.

O aparato tedrico para o estudo da animacao foi consultado principalmente na
obra Arte da Animacgéo: técnica e estética através da historia. Nela, Alberto Lucena
Junior apresentou uma analise historica e artistica da técnica que utilizei na minha
pesquisa. Lucena propds que a animacao deve ser considerada como uma forma de
arte porque os pioneiros dessa técnica sempre fundamentaram seus filmes em
conceitos da arte tradicional. Se a estrutura de producdo obedece a uma nogéao

industrial (o que, teoricamente, ndo seria arte), foi por questdes de economia de
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recursos e tempo. Minha pesquisa buscou ampliar essa vis&o pois algo n&o se torna
arte apenas por basear suas técnicas na arte tradicional. A arte busca a expressao
do individuo e o questionamento, seja da sociedade, seja da prépria arte. E sob esse
ponto de vista que norteio meu trabalho, buscando questionar a nocdo de

movimento e, por consequéncia, questionar os principios da animacgao tradicional.

Toda esse aparato tedrico é fruto dos questionamentos advindos das obras
realizadas durante o mestrado. Por isso, no desenvolver do texto, procurarei
contextualizar profundamente minha poética com cada conceito abordado. Ao fim,

me limitarei mais a descrever do que analisar teoricamente as obras realizadas.

Quanto ao aspecto pratico em si, cabe ressaltar que utilizei o computador
como ferramenta, como uma espécie de prétese para a realizagao das obras. Além
disso, apropriei-me de muitas imagens e modelos tridimensionais advindos da
Internet, manipulando-os nos softwares* Adobe Photoshop, Adobe After Effects e 3D
Studio Max. O primeiro, no tratamento das imagens sem movimento que foram
utilizadas na pesquisa. O segundo foi utilizado para movimentar e tratar as imagens
e objetos bidimensionais necessarios a pesquisa, além de gerar os filmes na sua
versao final. E o ultimo, para manipular objetos e cenas tridimensionais e gerar
animacoes resultantes dessa técnica. Essas questdes serdo aprofundadas na etapa

relativa a descricdo das obras.

* Software é o conjunto de instru¢des detalhadas que controlam a operagédo de hardware. Sao
também conhecidos como programas. Os softwares sao criados através de um conjunto de cédigos
denominado linguagem e sdo capazes de fazer com que a maquina compreenda a intengdo do
programador ou do usudrio, através de comandos determinados.



1. Simulagao: o carater processual

O objetivo dessa pesquisa foi o de criar animagdes digitais que buscassem
apresentar o movimento tomando o real apenas como referéncia, buscando

questionar o imaginario que tanto arte quanto ciéncia ajudaram a construir.

Enquanto formas de arte consagradas (pintura, escultura, fotografia e cinema)
nao conseguem superar um carater de representagcao iconica do movimento,
minha pesquisa acabou alcangando, através do emprego da técnica de animagao
digital, outro nivel de relagdo com o dinamico, buscando a reconstrug¢ao do

movimento perdido.

Esse tipo de animagao, por utilizar um meio numérico para dar origem a
filmes e basear-se (tanto na técnica de animagéo em si quanto em seus programas
geradores) em modelos cientificos e naturais, fez com que o meu trabalho deixasse
de ser apenas representagao iconica do movimento e passasse a se comportar

como uma espécie de simulagao de movimento.
1.1. O estudo da simulagao

Edmond Couchot, em A tecnologia da arte: da fotografia a realidade virtual,
buscou analisar a Histéria da Arte pelo viés da técnica. Essa analise foi baseada no
pressuposto de que todas as técnicas (desde a perspectiva, passando pela
fotografia, televisdo, e, por fim, a imagem numérica) causassem mudang¢as no modo

com que o homem passou a perceber e produzir imagens.

O conceito de simulagdo passa a ter alguma relevancia em seu estudo no

momento em que o autor se deparou com a imagem digital. Esse tipo de imagem
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tem uma peculiaridade inexistente nas outras formas de geracao de imagens: o total
desligamento com o real. A imagem numérica, mesmo sendo resultado da
digitalizacao do real, deixa de ter ligagc&o direta com o universo do objeto gerador por
se desligar de todas suas caracteristicas fisicas, transformando-se em imagem

eletrbnica, numérica e digital.

A partir da clara definicdo dos conceitos destacados por Couchot, sera

possivel a compreensao da sua interligagcdo com a pesquisa poética.
1.1.1. Questao do numérico

A ligacédo da minha poética com o numérico esta no fato de utilizar como
ferramenta de expressao o principal icone da tecnologia digital: 0 microcomputador.
Sua introdugcdo na sociedade mudou a percep¢ao e a relagdo das pessoas com a

realidade.

Uma grande transformacgéo nas artes plasticas ocorreu com a invengao da
fotografia, que automatizou quase que completamente os processos de figuragao, e
fazendo com que a pintura partisse para o questionamento da perspectiva e para
uma relagdo mais subjetiva e abstrata com o real. Com a introdugédo da tecnologia
numérica, a percepgao sofreu uma nova mudanga: a imagem passou a Sser
dominada a partir do seu menor elemento constituinte e a relagdo entre homem e

maéquina foi alterada’.

A formacéo da imagem a partir do menor elemento constituinte foi abordada
no trabalho pratico O Renascimento de Vénus. Nessa obra, percebe-se um jogo
entre a representagdo e a sugestdo de movimento: a Vénus de Botticelli &
apresentada ao publico através de uma animagao que busca o efeito de varredura

do video.

Esse efeito é o responsavel pela geragdo das imagens nos tubos de raios

catddicos da maioria dos monitores de TV e video. Nesse sistema, a formacao da

® Couchot considera esses os dois principais efeitos da tecnologia numérica sobre o imaginario
coletivo. (COUCHOT, 2003: 160)
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imagem segue um padrdo regular, em que a matriz de pixels® que compde a tela é
varrida horizontal e sucessivamente pelo feixe de elétrons que percorre uma linha de
cada vez, fazendo o trajeto da esquerda para direita, de cima para baixo. Ao
completar a tela, o processo se repete a uma frequéncia de trinta quadros por
segundo. Sempre que uma linha é percorrida, os pixels ativados respondem a

intensidade do feixe de elétrons.

Cada circulo componente da mascara que descobre a pintura representa um
pixel da tela de um monitor regulado no padrdo NTSC’ de video ampliado em dez
vezes 0 seu tamanho, e a varredura ocorre de uma forma mais lenta para que o

fendmeno possa ser percebido e, acima de tudo, utilizado como elemento plastico.

Figura 1: Instante da animagédo O Renascimento de Vénus comparando-se ao efeito de varredura.

® O menor ponto de uma tela de video. A partir do pixel, se sabe a resolugdo de uma tela, ou
seja, a definicdo de imagem que ela pode produzir. Por ser a menor parte de uma imagem numeérica,
Couchot conclui que a imagem numérica é dominada a partir do seu menor elemento constituinte.

’ Padrdo NTSC (National Television Standards Committe): tela dividida em 525 linhas, tempo
dividido em 30 quadros por segundo (para sincronizar com a freqiiéncia da rede elétrica, que € de 60
ciclos por segundo);



22

Para melhor compreender a nova técnica de imagem virtual e as suas

consequéncias, recorro a Couchot e a formula utilizada para dividir sua analise:
1.1.1.1. A simulacgéo

Couchot analisou a simulagdo a partir das suas principais caracteristicas: a
imagem numérica, chamada de imagem matriz; a interatividade (e a sua relagdo com
o tempo), tratada como modo dialdgico, tempo ucrénico; e as novas formas de

comunicagdo homem-maquina: as interfaces.
1.1.1.1.1. A imagem-matriz

A imagem numérica pode ser analisada a partir da sua morfogénese® e da
sua distribuicdo. Quanto a forma com que a imagem é gerada, podemos chama-la
de imagem matriz por ser confeccionada através de uma matriz de pixels que
coincide, ponto a ponto, com uma matriz numérica. O computador, para construi-la,
precisa preencher essa matriz numérica através da memoria de video, ou frame
buffer.

O controle da imagem passa a ser feito no nivel do ponto, ndo mais no nivel
do plano, como se faz em técnicas tradicionais, como a pintura e a fotografia. A

imagem numérica ndo é mais fisica, e sim, computacional.

A imagem-matriz € construida de duas formas: através da captacdo de
imagens numéricas e da modelizacdo de objetos. O primeiro processo consiste em
converter algo real em numérico através da digitalizagdo de sua imagem pelo
computador por algum dispositivo externo (um desenho feito diretamente em uma
mesa digitalizadora, ou uma fotografia copiada a partir de um scanner). Apds a
imagem ser “capturada”, o computador a numeriza, gerando a matriz correspondente

em uma imagem bitmap.

Nessa pesquisa, foram utilizadas imagens ja digitalizadas (convertidas em
matriz numérica), disponiveis na Internet, num processo de apropriacéo de imagens

e de hibridagdo. Nessa categoria podem ser classificadas a imagem da mosca e a

® A maneira pela qual suas formas sdo produzidas
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da vaca na peca Mosca, o fundo da obra Bola, a reproducdo do Nascimento de
Vénus de Botticelli no Renascimento de Vénus e as imagens esportivas da

animacao Frenéticos.

Figura 2: BOTTICELLI, Sandro. O Nascimento de Vénus, c. 1485-1486, Uffizi Gallery, Florenga ltalia.
Imagem ja digitalizada obtida na Internet.

Figura 3: Imagem original da mosca utilizada na obra Mosca. Imagem ja digitalizada disponivel na
Internet

2o i

Figura 4: Imagem disponivel na Internet utilizada na animacao Frenéticos.
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O segundo processo que caracteriza a génese da imagem numérica € a
modelizacdo de objetos diretamente no computador. Aqui, ndo existe mais a
correspondéncia direta com o real. A imagem ¢ totalmente matematica e obtida
através da sua sintese numérica resultante de algoritmos, programas e calculos
processados pela maquina. Pode-se modelizar uma imagem de varias maneiras, eis
as mais importantes: a partir das primitivas geométricas bidimensionais (linhas,
curvas) ou tridimensionais (esferas, cubos); utilizando sistemas de particulas
geradas matematicamente para simular fenbmenos naturais (fumaca, fogo, agua,...);

através de fractais; morphing etc.

Figura 5: Exemplo de imagem modelizada a partir de formas basicas. A esquerda, a visualizagédo em
wireframe expondo as formas tridimensionais que compdem a cena. A direita, a imagem resultante do
célculo dos atributos dos objetos da cena (incluindo iluminacédo e movimentos de camera), ou
renderizagéo.

As Unicas imagens modelizadas utilizadas nas animagodes foram as que estao
presentes na obra Bola. O arquivo que originou a imagem da bola € um objeto
modelizado disponivel para download® na Internet e o fundo é uma imagem de feixes
de madeira aplicada, com uma relagdo a mistura de materiais e a mesticagem e

hibridacéao.

® Transferir, copiar arquivos de um computador remoto (que pode estar proximo ou até no outro
lado do mundo) para um outro computador. O arquivo recebido pode ser gravado em disco, ou seja,
salvo, no computador local.
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Figura 6: Modelo gerador e imagem modelizada diretamente no computador utilizada na animagao
Bola.

Depois das imagens passarem para a memoria do computador (seja ela
captada ou modelizada), elas podem ser tratadas, ou seja, recalculadas a partir de
outros processos matematicos chamados, dentro dos programas, de filtros ou
efeitos’. Em outras palavras, uma imagem numérica pode ser calculada e
recalculada conforme a vontade do usuario que a estiver manipulando. Em todas as
obras as imagens foram tratadas, nenhuma esta no seu estado original, seja no
controle de cor, brilho e contraste, seja no isolamento do fundo (como na mosca,
para encaixa-lo sobre a vaca, na obra Mosca). Depois de tratadas, as imagens

foram, enfim, animadas pelo computador.

Figura 7: Imagem original e imagem com “tratamento” para parecer noturna presentes na animagao
Mosca.

No momento em que a imagem € animada pelo computador,
independentemente da sua origem, deve ser considerada como imagem
modelizada, pois a génese dos filmes resultantes de animacbes digitais é
totalmente numeérica. Tanto a geracdo quanto o fratamento das animacdes

numéricas sao feitos por softwares de producédo grafica em video. Além disso, é

% A variedade desses filtros é imensa. Vai desde o filtro para controlar a luminosidade, a
saturacao e a matiz das cores; passando por simuladores de texturas de papel, filme, plastico; ou até
mesmo simuladores de fendmenos naturais como chuva, vento, poeira etc.
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bidimensional, perdendo quase toda sua materialidade e sua textura. Aproxima-se,

entdo, da fotografia, do video e da ilustragdo, ndo da pintura.

A imagem numeérica (e a animacgao digital, consequentemente) faz com que a
simulac&o dialogue com o real diferentemente das técnicas tradicionais da imagem,

conforme destaca Couchot:

“Entre o real e a simulagao se interpde uma operacdo computacional
e algoritmica. A imagem numeérica ndo é mais o registro de um traco
deixado por um objeto pré-existente pertencendo ao mundo real
(trago dtico, no caso da fotografia, do cinema ou do video, ou trago
fisico resultante do encontro do papel e da tela de pintura); ela é o
resultado de um processo em que a luz € substituida pelo calculo, a
matéria e a energia pelo tratamento da informacao”. (COUCHOT,
2003: 163)

Essa total independéncia do real, permitida gracas ao processamento da
imagem por mecanismos numéricos, faz com que as animacgdes digitais ndo tenham,
processualmente, ligagcdo com o real. O autor ainda destaca a diferenca entre a

l6gica da representacdo e da simulagéo:

“A logica figurativa sucede aquela da simulagdo. Na simulacdo, o
espaco nao é nem o espaco fisico onde se banham nossos corpos e
circula o nosso olhar nem o espago mental produzido pelo nosso
cérebro. E um espaco sem lugar determinado, sem substrato
material, um espago sem topos, no qual todas as dimensdes, todas
as leis de associacdo, de deslocamentos, de translagdes, de
projecdes, todas as topologias, sdo teoricamente possiveis: é um
espago utopico. Nesse sentido, a imagem de sintese n&o possui
mais nenhuma aderéncia ao real: ela se libera”.(COUCHOT, 2003:
164)

A imagem de sintese se libera do real por ndo ser mais projetada sobre um
suporte real, e sim, langcada para fora do real, habitando esse espaco sem topos,

utépico, chamado de virtual.
1.1.1.1.2. O modo dialégico e as interfaces

A segunda caracteristica da imagem numeérica é resultado das novas formas

de comunicacdo homem-maquina. E tratada como modo operacional ou interativo,
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ou interatividade. Jean-Louis Weissberg'', em seus estudos sobre simulacdo e
interatividade, prefere utilizar modo dialégico’ para definir o novo tipo de relacédo
entre homem e maquina. Couchot ilustra como o modo dialégico se processava nos

anos 70:

“O que a tela mostrava sobre os consoles graficos conversacionais
nao era mais simplesmente esquemas e simbolos, mas verdadeiras
imagens (em trés dimensdes — ou 3d — e algumas vezes em
movimento) se abrindo sobre um mundo, realista ou abstrato,
simulado matematicamente, com os quais o usuario poderia dialogar”
(COUCHOT, 2003: 165).

O modo dialégico nao pode ser confundido com outras formas de interagao
existentes na arte. Ndo se pode chamar de interatividade a relagao entre o pintor e
seus pinceéis, por exemplo. A interatividade numérica pressupde uma linguagem de
programacgao que se interpde entre a maquina e o usuario, como destaca Frank

Popper:

“Na relagdo homem-maquina, a interatividade seria um intermediario
essencial que nao faria um papel de unido, e sim, um papel de
transformacdo. Esse casamento do homem e da maquina, essa
sinergia, é possivel quando uma funcido simples é feita por dois
seres. Mas esse casamento existe quando ha uma conversibilidade
entre um e outro. Assim, interatividade pode participar dessa
conversibilidade, para ir ao cédigo comum, que permita a sinergia,
para falar, a agdo coordenada para muitos participantes” (POPPER,
1997).

A melhoria da monitoracdo dos processos internos do computador fez ndo sé
com que a comunicagao homem-maquina se tornasse efetivamente possivel, mas
também abriu possibilidades de aplicagcbes graficas através da informatica. Diversos
dispositivos (como o monitor, mouse, teclado, joysticks, luvas e roupas para

captacdo de movimento), fazem com que o homem possa trocar informagées com o

" Professor do departamento de Hipermidia da Universidade de Paris VIII que, em sua tese de
doutorado, estudou as relagdes entre simulagao e interatividade. Jean-Louis Weissberg, Simulation et
interactivité. Le contrat d’alliance, tese de doutorado, Université de Paris VIII, 1985.

'2 Diversos autores questionam o conceito de interatividade da forma com que comumente é
utilizado. Para eles, interatividade pressupde atividade cognitiva entre os entes que se comunicam.
Enquanto os processos de inteligéncia artificial ndo estiverem melhor desenvolvidos, ndo se pode
dizer que a comunicagdo homem-maquina possa ser interagdo. Frank Popper, Art of the Eletronic
Age. Londres: Thames and Hudson, 1997; Alex Primo, Seria a multimidia de fato interativa? Revista
da FAMECOS, RS, n° 6, p. 92-95, 1997
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computador, através da interagcdo exdgena. Essa interagcao dialoga diretamente com
a minha poiética, pois € através do uso de dispositivos de entrada e saida diversos

que opero o computador, minha ferramenta de arte.

N

Figura 8: Dispositivos que permitem a interacao entre homem-computador: mouse, monitor e roupa
para captura de movimento.

Ja a interagéo endogena é aquela que ocorre dentro dos programas. Sdo as
relacdes entre os objetos numéricos' que estdo na fonte da imagem. Cada objeto
reage com os outros, assim como reage com o usuario. E essa interagdo torna
possivel as minhas animacgdes digitais, pois, através dela, posso controlar os objetos
e animar as suas propriedades (posigcdo, velocidade, cor etc). Além disso, os
softwares mais avancados fazem com que o0s seus objetos percebam as
propriedades de outros objetos que compdéem a cena e reajam a eles como se
fossem atores. Esse processo € diretamente proporcional ao nivel de inteligéncia

artificial utilizada pelo programa gerador de animagdes.

A questdo relativa a interatividade que mais se dirige a pesquisa é a da
instantaneidade. Esse fator & decisivo para que uma ferramenta seja, de fato
interativa. O usuario que interage com uma imagem em movimento nao percebe o

tempo em que o computador leva para processar o comando advindo do usuario, em

B0 objeto numérico é uma abstragdo de software que pode representar algo real ou virtual. E
formado por um conjunto de propriedades (variaveis) e procedimentos (métfodos). As variaveis
possuem um tipo, que define os possiveis valores que a variavel pode representar, como um numero
inteiro, numero real ou string. Os métodos sao rotinas que, quando executadas, realizam alguma
tarefa, como alterar o conteudo de uma variavel do objefo. Ver a esse proposito: Alberto Lucena
Junior, op. cit.
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verificar a programagao, em calcular e exibir a resposta através da imagem. Essa

resposta da maquina é dada em tempo real.

Considerando o que pensa Arlindo Machado sobre o tempo de exibicdo e
tempo de acontecimento de um fato, talvez fosse melhor classificar a
instantaneidade da resposta do computador em uma ferramenta interativa como
tempo presente, pois 0 tempo em que O espectador assiste a obra pode ser
considerado coincidente com o tempo pelo qual o computador utiliza para processar
e exibir a obra. No meu trabalho, a instantaneidade é importante nho momento da
exibicdo ou gravagcdo das pecas. Se a resposta da maquina nao for imediata, a

animacao é exibida sem a fluidez imaginada na sua concepgéao.

A relagdo entre o espectador e as obras dessa pesquisa poética
definitivamente n&o é realizada de forma interativa, pois em nenhum momento é
permitido ao publico modificar o conteddo ou a exibicdo das obras. Novamente
utilizando os conceitos de Arlindo Machado, pode-se dizer, entdo, que a relagao
existente ocorre em tempo real, pois nao ha correspondéncia entre o tempo em que
a obra foi feita com o tempo de sua exibicdo. O espectador vé o que ja aconteceu e
foi gravado, seja em suporte digital (memdria do computador), seja em magnético
(fita de video).

Conclui-se que o modo dialégico, na minha investigagao, esta mais ligado a
poiética do que a poética, devido a forma com que me comunico com o computador,
pelo modo com que ele processa os dados graficos internamente (construindo ou
exibindo as animacgdes) e pela forma com que os exibe ao usuario (seja ele criador
ou espectador). Essa relagdo é ilustrada por Couchot no que diz respeito as

interfaces:

“Gragas as interfaces, ele [o computador] converte numa linguagem
comum as interagbes do homem e da maquina. Um tal atrelamento
engendra uma sinergia intensa e de uma nova natureza, inconcebivel
de outra forma. No decorrer desse atrelamento entre o homem e o
computador, dois mundos até entdo estrangeiros um ao outro, o
mundo limpido e frio do algoritmo € 0 mundo organico psiquico das
sensagcbes e dos gestos, ou seja, a linguagem da logica e a
linguagem do corpo sao as intimidadas a se entrecruzar através da
parede porosa das interfaces” (COUCHOQOT, 2003: 172)
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O modo dialégico, por permitir a relagdo mais amigavel entre homem e
maquina através das interfaces, faz com que se tenha a ilusado de estar lidando com
o real. Porém, tudo o que entra ou sai do computador é resultado de uma operagao
numeérica. Se algo é visto ou ouvido no microcomputador, € porque foi convertido
(em um processo referenciado no real) em um dado binario numa realidade

perceptivel. Acontece uma conversao do virtual em real.
1.1.1.2. Real / virtual

A simulagdo numérica fez aparecer uma nova dimensédo do real, sem ser
copia, duplicacéo ou representacdo. E um anélogo numérico do mundo, das coisas
naturais ou artificiais, dos sujeitos, dos pensamentos. A imagem numérica tem a
aparéncia visivel, esta sobre um suporte fisico e por isso parece real. Porém, sua

existéncia é apenas computacional. Trata-se de um mundo virtual.

Os programas geradores, as imagens utilizadas ou construidas, os filtros e
todas as animacgdes resultantes da minha poética sdo simulagbes numeéricas
baseadas em calculos e algoritmos. Logo, fazem parte do mundo virtual. De todas, a
obra que dialoga mais explicitamente com essa questdo entre real e virtual é a
denominada Bola. Nela, tento fazer com que todos os elementos virtuais da cena

(inclusive a simulacdo do defeito no televisor e as “embaixadinhas”*

) paregam o
mais real possivel. Na simulacdo das “embaixadinhas”, utilizei o0 movimento real
captado de um jogador realizando esses malabarismos como referéncia para a

minha animacgéo.

Tk |06

e

Figura 9: Seqiéncia da animagao Bola para mostrar como foi construida a “embaixadinha”

¥ Malabarismos com a bola feitos por um jogador de futebol habilidoso, em que ele fica
controlando a bola sem utilizar as maos e sem deixa-la tocar o solo.
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No principio das descobertas relativas ao modo dialdgico estabelecido entre
homem e maquina, com diversas acdes e manipulagbes em tempo real sobre
imagens digitais, deflagrou-se uma infinidade de conceitos relativos a essa nova
realidade que o computador impunha. Conceitos como “realidades artificiais” e
“ambientes reativos” procuravam descrever esse novo fendmeno, até que surgiu a
‘realidade virtual”, rapidamente absorvida pela midia como a tradugdo das

tecnologias cibernéticas empregadas até entéo.
Couchot levanta algumas questdes sobre virtualidade e simulagéo.

1. As caracteristicas mais marcantes do universo virtual ndo sao
exclusivas dele. Por exemplo, mudanga no ponto de vista de uma obra,
efeito de imersdo, manipulagdo de objetos e respostas a comandos de
outrem podem ser encontrados (total ou individualmente) em obras

cubistas, em instalagdes e obras participativas totalmente reais.

2. A virtualidade é caracteristica da simulagdo, mas a simulagdo nao é
caracteristica do virtual. Isso ocorre porque a virtualidade independe da
interatividade e do tempo real e, sem essas duas caracteristicas, a

simulacao nio existe.

3. A melhoria dos mecanismos de simulacdo faz com que os objetos
virtuais paregam cada vez mais reais, gerando uma confusdo entre

simulagéo e simulacro.

As duas primeiras caracteristicas sdo importantes, pois podem ajudar a
quebrar um certo preconceito das artes tradicionais quanto a arte tecnoldgica e
também uma certa arrogancia da arte tecnoldgica' frente as artes tradicionais. A
partir das duas afirmacdes acima, pode-se concluir que tanto as obras tradicionais

quanto as digitais tém caracteristicas comuns, porém, apenas processam-se de

'* Provocada, sobretudo, pelo investimento em marketing das empresas de informatica e pelo
delirio de alguns artistas e tedricos que, impressionados com as novas tecnologias e pelo modo
dialégico, consumiram todo o discurso produzido sem o minimo senso critico. Ver a esse propdsito:
Alberto Lucena Junior, Arte da animacéo: técnica e estética através da historia. 22 edicdo. Sao Paulo,
Editora SENAC, 2005.
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maneiras diferentes (nem melhor, nem pior). Lucena reforca essa idéia, comparando

a memoria do computador a do artista:

“Existe, pois, uma analogia entre o modelo matematico, quantificado
pormenorizadamente na memoria do artista pintor. A representacao
tridimensional no cérebro do pintor € instantanea, mas ele s6 pode
proceder a corre¢gdes no momento em que transfere essa informagao
para o suporte. No caso de suportes tradicionais (papel, tela,
madeira), a expressao é fiel. Quando o computador entra em cena,
ocorre um fendbmeno fantastico: o artista pode corrigir a
representacao visual ainda na memoéria — ndo mais na sua, mas na
memdria da maquina, para onde ele transfere seu modelo”
(BARBOSA JUNIOR, 2005: 341).

A arte tecnoldgica seria apenas a continuagdo do principio pratico atribuido
inicialmente as pinturas rupestres'®. Esse conjunto de simbolos, no inicio, s6 teriam
a funcdo de educacgao e transmissao de conhecimentos envolvendo a caca. Mais
tarde, os signos passaram a representar o espago tridimensional através da pintura
de cavalete. Os dispositivos de realidade virtual se inscreveriam nessa continuidade
cultural; eles construiriam novas ferramentas, melhor adaptadas para assimilar as
enormes somas de conhecimentos, as quais o homem moderno pode aceder para

sobreviver.

A ultima caracteristica € a que mais interessa a presente pesquisa: o hiper-
realismo exagerado de algumas imagens digitais faz com que haja uma confusao
entre simulagdo e simulacro. Couchot procura diferenciar esses dois conceitos, que,
apesar de terem a mesma origem, “a simulagdo (numérica) ndo busca nem imitar,

nem fingir o real, com a vontade secreta de nos extraviar’."” E complementa:

“‘Ela busca, em contrapartida, substitui-lo por um modelo logico
matematico que nao seja uma imagem enganadora como O
simulacro, mas uma interpretacdo formalizada da realidade ditada
pelas leis da racionalidade cientifica. A seguir, os usuarios desses
modelos terdo toda a liberdade de fazé-los servir a simulacros, a
ilusdes, 0 que pode em algumas circunstancias artisticas ou ludicas
se revelar interessante” (COUCHOT, 2003: 176).

'® Edmond Couchot. A tecnologia na arte: da fotografia a realidade virtual. Traduzido por
Sandra Rey. Porto Alegre: Editora da UFRGS. 2003. pg 295

" Idem. p. 175.
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Utilizar a simulagcdo (o computador e seus programas graficos) para gerar
simulacros (sob a forma de animagdes) € a esséncia do meu trabalho. A animacgao,
apesar de ser baseada em modelos (como a simulagdo), tem a liberdade de
subverter a racionalidade cientifica em proveito préprio (imitando, exagerando aquilo
gue a ciéncia ensina como verdadeiro). A animagao nao é apenas a aplicagao de
modelos cientificos, mas também uma transgressdo desses modelos em prol de

objetivos artisticos ou ludicos.

O virtual busca, também, simular o corpo e o gesto. Algoritmos baseados na
observacgao e em rotoscopia faz com que seja possivel um ator virtual andar, falar e
expressar-se. Esses modelos sao bastante aproveitados para facilitar a animagao de

personagens humanoides.

O0l:00:45-25

HD 68:55:18:11

Figura 10: A técnica da captura de movimento tornou possivel, no filme O Expresso Polar, que
apenas um ator vivesse todos os personagens do filme. © 2004 Warner Bros. Entertainment Inc.

Esse novo corpo, nascido da “espuma dos numeros”, € a sintese do desafio
de unir célculo e légica @ emocdo e singularidade. E a tentativa de unir razdo e

emogao através de um personagem virtual tornando-se, assim, uma perfeita
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simulagcao humana. Sera preciso (ou até possivel, no futuro) numerizar sensacoes,
programar emocgdes e calcular personalidades. Couchot, contudo, alerta quanto aos

obstaculos desse caminho:

“‘Nao é, entretanto, sem dificuldades que podemos colocar em
contato, em friccdo, em interface, tais universos. Alguns duvidardo
que a linguagem possa tornar-se maquina, que o gesto possa perder
definitivamente sua poténcia expressiva. Outros procurardo tirar
vantagem de uma situagdo sem precedentes; mudarao as regras de
utilizagdo impostas pela tecnociéncia, substituindo-as por aquelas da
arte” (COUCHOT, 2003: 185).

1.1.2. Questio dos modelos

Os principais recursos graficos dos programas geradores de animacodes
digitais e interativas sao baseados em algoritmos e calculos matematicos. Essas
operagdes sao baseadas em tradugdes matematicas de modelos cientificos (fisicos,
quimicos, biologicos etc) que permitem ao computador criar objetos basicos com
bordas suavizadas (contrastando com o facetado dos primérdios da computagao
grafica); objetos com transparéncia; sistemas de particulas, que permitem a
simulacao de fendmenos da natureza; efeitos de iluminag&o; texturas em objetos etc.
Além disso, a prépria interacdo homem-computador n&do seria possivel sem a
existéncia de modelos matematicos, pois toda a comunicacdo entre usuario e

maquina é resultante de estudos cientificos complexos traduzidos em programas.

Além disso, existem os modelos de movimento, inicialmente baseados na
animacao tradicional (através da modificagdo, quadro a quadro, dos atributos dos
objetos a serem animados e da técnica de cinematica inversa'®). Logo apés,
baseados em modelos advindos da fisica, principalmente da cinematica' e na
mecanica dos fluidos?®. Da botanica, surgem teorias que servem de base para a

simulacdo do crescimento de vegetais e algoritmos ligados a genética. Os

'® Técnica que permite a manipulacdo de personagens virtuais tal qual se faz na animagao
tradicional. Na cinematica inversa, para mover-se a mao do personagem, apenas move-se a mao, o
restante do brago segue o movimento da méo. Na cinematica direta (forma inicialmente utilizada nos
programas de animacdo), é preciso mover primeiramente o antebrago, depois o braco, para
finalmente mover a méao.

¥ Modelos que permitem a aceleracéo e desaceleracéo de objetos.

% Modelos que permitiram criar os sistemas de particulas, responsaveis pela simulacéo de
liquidos, gases, fogo, etc.
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programas utilizados para animagdes graficas cada vez mais incorporam modelos
cientificos (dos mais simples aos mais complexos) e as melhorias dos processos

graficos buscam facilitar a criagdo de movimentos virtuais.

O ser humano também passa a ser simulado, desde a sua modelagem com
aparéncia realista, passando a colocacdo de articulagbes para torna-lo animavel,
além de algoritmos de sintese de movimentos, como caminhar, correr e pular, e de
sintese de emocgdes, representadas por expressdes faciais. As informagdes que
permitem essa sintese sdo baseadas em dados obtidos através de captores de
movimento instalados em atores reais. Além disso, os processos de inteligéncia
artificial melhoram a cada dia fazendo com que os personagens se adaptem ao
ambiente ao qual estdo inseridos, reproduzindo as relagdes entre homem e

natureza.

Toda simulagdo é baseada em modelos cientificos. Essas simulacdes
numeéricas se tornam tdo complexas que passam a ser reaproveitadas pela ciéncia a
fim de gerar novos modelos cientificos que, por sua vez, podem gerar novos tipos de
simulagdes e assim sucessivamente. Essa constante interpenetracdo entre ciéncia e

técnica foi chamada de tecnociéncia por Couchot.

1.1.2.1. A animagao e os modelos

by

A questdo dos modelos ndo se resume apenas a construcdo das minhas
obras no computador. Toda a animacao tradicional baseia-se na observacao do real,

a partir de modelos fornecidos pela natureza.

Nesse sentido, Alberto Lucena destaca o trabalho de Walt Disney, o qual, no
intuito de produzir desenhos de qualidade em menor tempo, intensificou o
treinamento da sua equipe, que incluia desenho de modelo vivo, anatomia,
psicologia da cor, analise de movimento e principios de representagao. O objetivo de
Disney era que os seus artistas tivessem total dominio do movimento real e que
usassem esse conhecimento para criarem acdes baseadas na realidade, distorcidas

através da caricatura, do exagero e da encenacéao, buscando a “ilusao da vida”.
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Figura 11: Classe de estudo de modelo ao vivo. Walt Disney Studio © Disney Enterprises Inc.

Além disso, existiam os estudos direcionados, como a metodologia de filmar
atores; visitas a zooldgicos e fazendas para captar movimentos de animais em seu
habitat; estudo de esqueletos, cadaveres; armagdes de modelos, maquetes. A
intencdo principal € atingir 0 maximo da expressividade plastica e cinética®’. As

vezes, 0s proprios animadores serviam de modelos.

Figura 12: Uso de modelo articulado e do animador como referéncia para o desenho. Walt Disney
Studio © Disney Enterprises Inc.

Deve-se ressaltar que a animagdo tem como base os modelos artisticos

vindos da pintura, do desenho, da fotografia, do cinema, da escultura. Desde o

2! Alberto Lucena Junior. Arte da animacdo. Técnica e estética através da histoéria. 22 ed. Sdo
Paulo: Editora SENAC Sao Paulo, 2005, pg. 107.
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principio, pelo fato dos pioneiros em animacdo serem artistas plasticos®, a
animacao referenciou suas técnicas também na arte. Um exemplo é o pencil test,
uma espécie de esbogo (como ocorre com o desenho ou pintura) da animagdo com
tracos simplificados para avaliar como esta se comportando o0 movimento
desenhado. O principio do pencil test foi reproduzido no computador no processo

chamado de preview, essencial para animacdes digitais.

Figura 13: Exemplo dos esbocgos (pencil test) e do desenho limpo. Recurso utilizado para verificar
antecipadamente os movimentos e expressdes dos personagens e cenas. Bill Tyfa. Walt Disney
Studio © Disney Enterprises, Inc.

A observacdo do real, aliada ao conhecimento artistico, experimentacdes
intuitivas ou baseadas em estudos e testes gerou um aprendizado construido quadro
a quadro. Todo o legado artistico e técnico criado de forma intuitiva pelos primeiros
animadores foi sintetizado por Walt Disney em doze principios, chamados de

principios fundamentais da animagdo?:

2 Os pioneiros eram artistas plasticos ou tinham grande conhecimento de artes plasticas.
Destacam-se: Emile Cohl, Winsor McCay, Hans Richter, Norman McLaren, Fernand Léger, Walter
Ruttman.

2 \ler a esse propdsito: Alberto Lucena Junior. op. cit., pg. 115; Walter Dutra Silveira Neto;
Adrei Krepsky de Melo. Técnicas de animagdo em ambientes tridimensionais.
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Comprimir e esticar. visando o exagero da acdo do personagem, para

torna-la mais expressiva.

Antecipagéo: toda a acdo de um personagem precisa ter uma agao

preparatoria.

Enquadramento: as agdes de um personagem devem estar dentro da
area visivel pelo espectador. Mudancas de ponto de vista tornam a

narrativa mais interessante.

Animacgéo direta e posicdo chave: técnicas de animagao. A primeira
consiste na animagao de uma articulagao a partir de sua origem (para
se levar a mao do personagem, precisa-se mover, antes, o brago e o
antebrago). A segunda € a mais importante e conhecida: para
economizar tempo, os artistas fazem apenas os desenhos das
posicoes chaves, deixando para os assistentes desenharem as

intermediarias.

Continuidade e sobreposicdo da acgdo: manter a acao fluida, sem

interrupgdes abruptas.

Aceleragcdo e desacelerago: visa tornar os movimentos mais suaves e

naturais.

Movimento em arco: visa, além de tornar o movimento mais préximo do
real (os movimentos, na natureza, sdo curvos, ndo lineares), torna-lo

mais fluido visualmente.

Acdo secundaria: torna a animagao mais interessante com a
movimentagdo de elementos secundarios (para caminhar, se

movimenta varias partes do corpo, ndo apenas as pernas).

Temporizaggo: controlar o tempo das agdes dos personagens de

acordo com o objetivo dramatico da cena.

10. Exagero: usado para acentuar uma agao.

11. Apelo: um personagem deve ter carisma.
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12. Personalidade: as caracteristicas psicologicas dos personagens devem

ser trabalhadas para aumentar seu apelo junto ao espectador.

Conclui-se, portanto, que a animagao tradicional, a qual serviu de modelo
para a animagao digital, também utilizou modelos cientificos e artisticos para criar
uma linguagem prépria que procurou articular os seus elementos constitutivos
baseando-se no real, mas com total liberdade para modificar sua percepcgéao e torna-
lo mais atrativo ao publico. O cinetismo real € a base da animagéao, € o referencial
maior. Porém, ao construir um filme, é permitido ao animador moldar o cinético a fim
de extrapolar seus limites em prol da maior dramaticidade narrativa e da
“transformacao” do real em um simulacro, cuja funcdo € o excesso, o arquétipo, o

mais real do que o real.

Na minha pesquisa, procuro moldar o cinético, mas n&o para obter
necessariamente maior dramaticidade, e sim, para buscar experimentar e questionar
a propria nogdo de movimento construida pelos animadores, artistas e cientistas
através da histéria. A narrativa deixa de ser o foco central, a expressividade dos
personagens (quando eles existem) passa quase despercebida. No universo da
animacao, influenciado por modelos, minhas animagdes comportam-se como um

quase-experimento da relagdo entre homem e cinético, movimento e maquina.

A simulagado, portanto, dialoga muito mais com a questdo processual da
pesquisa, por estar intimamente ligada a imagem base das animagdes digitais (a
imagem numeérica), aos processos internos de calculo dos programas geradores e
até mesmo a minha relagdo com o computador (mediada pela interatividade e pelas
interfaces). As interfaces e o modo dialdgico influenciam diretamente na percepgao
do movimento advindo de uma animacao digital. Esse, porém, n&o é o unico aspecto
relevante a ser analisado. Como afirmado anteriormente, a animag¢ao nao tem o
compromisso de ser o real, muito menos uma simulagéo do real: ela se comporta

como simulacro.



2. Simulacro: a percepg¢ao

A representacdo de uma coisa nao substitui a prépria coisa, o simulacro
consiste no resultado da substituicdo das coisas pela sua reproducao; € um artificio
tecnolégico que, por isso mesmo, tende a nos dar uma outra realidade. A animacgéo,
com os seus exageros e deformacdes, ndo oferece ao seu publico o movimento real
como o obtido por uma cémera cinematografica. Ela permite ao espectador
experimentar movimentos fisicamente impossiveis, mas expressivos, nao o0s
tornando reais, e sim, verossimeis. A questdo do simulacro trabalha, na minha
pesquisa, com a percepg¢ao do movimento das mais diversas formas, diferentes da
arte tradicional, da fotografia e da animacéo tradicional. Dois bons exemplos séo os

trabalhos Bola e Mosca.

Na animacao Bola, o espectador experimenta, inicialmente, uma simulacao de
um defeito no vertical de um televisor, que da a imagem um cinetismo que seria
inexistente sem essa distor¢do. Através da manipulacdo dessa animacgao, o publico
passa a ver a bola como se estivesse quicando na tela, como se alguém estivesse

controlando-a.

Figura 14: Instante da animacé&o Bola.
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Na obra Mosca, o movimento € substituido pelo audio de uma mosca voando.
Esse som € ouvido enquanto a imagem da mosca some da tela, parando quando ela

reaparece sobre o nariz da vaca.

Figura 15: Instantes da animagédo Mosca.

O desenvolvimento dos meios técnicos de reproducao (radiodifusédo, sistemas
audiovisuais etc) e sua socializagao estédo transformando cada vez mais o homem e
sua relacdo com a arte, e, como pensava Adorno, o préprio conceito de arte.
Benjamin percebeu que, com a sociedade de massa, o conceito de aura® tende a
desaparecer. O conhecimento da arte passa a ser extremamente condicionado pelas
estruturas das novas tecnologias. Benjamin e Adorno concordam com as teses de
ruptura do conceito de arte e da quebra de seu publico especializado na sociedade
capitalista avangada, mas ao contrario deste ultimo, o primeiro ndo se fixou em
conceitos paradigmaticos de arte, aceitando seu processo de transformacao neste
novo contexto. Por isso, Benjamin n&do s6 mostrou a crescente dependéncia das
manifestagbes artisticas a dindmica dos meios tecnolégicos, como reconheceu

nesses proprios meios uma nova forma de arte, dotada de sua propria estética.

“Com o século XX, as técnicas de reprodugdo atingiram um tal nivel
que estdo agora em condi¢cbes nao so6 de se aplicarem a todas as
obras de arte do passado e de modificarem profundamente seus
modos de influéncia, como também de que elas mesmas se
imponham como novas formas de arte” (BENJAMIN, 1936: 212)

Nessa mesma linha situam-se os tedricos do simulacro. Eles vém revisando

as categorias estéticas disponiveis pelo pensamento critico contemporaneo. Para

% Conceito ligado a dimensao de culto das obras de arte e a originalidade ou carater Unico.
Walter Benjamin, A obra de arte no tempo de suas técnicas de reproduggo. In: Luis Costa Lima:
Teoria da Cultura de Massa. Sdo Paulo: Paz e Terra, 1978.
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eles, o progresso dos meios de reproducgao técnica possibilitam a geracao e difuséo
de imagens que tendem a hiper-realidade. As novas tecnologias estdo alterando a
relagdo dos sistemas semioticos com a realidade, passando a reduplica-la mediante
procedimentos de analise, montagem e sintese que fabricam simulacros da

realidade.

“O simulacro é a representacédo, a réplica tecno-cientifica, linguistica
ou multimidia do real convertido em segunda natureza, um mundo
real no sentido absoluto. (...) E a representagdo do mundo tornado
mundo como vontade, como unidade do sujeito e do objeto,
perfeitamente opaca e fechada & experiéncia’®

Jean Baudrillard esta entre os principais expoentes dessa reflexao, formulada
no quadro de uma teoria social, cujas raizes remontam a critica aos sofistas e a
estética da doutrina das idéias de Platdo. Para o fildsofo francés, a sociedade
contemporanea esta se regendo cada vez mais por um principio de simulagdo. As
diversas esferas sociais, da economia a ciéncia, estdo passando por uma
transformacdo pela qual ndo somente suas representacdes, mas sua propria

realidade, estdo entrando na era de sua reprodugao tecnoldgica.

‘Hoje, é toda a realidade cotidiana, politica, social, historica,
econdmica etc, que desde ja incorporou a dimensdo simuladora do
hiper-realismo: estamos vivendo por toda a parte uma alucinagao
estética da realidade” (BAUDRILLARD, 1976: 114)

Neste contexto, a arte ndo estaria se extinguindo numa realidade
transcendente, mas numa estetizagdo generalizada da vida cotidiana,
desaparecendo na cultura de massa. As manifestacdes artisticas estariam passando
a fazer parte dos costumes como espetaculo audiovisual e aspecto do design
industrial, de modo que n&o faria mais sentido perguntar sobre sua transcendéncia

estética, mas reconhecer o cunho transestético do modo de vida na sua totalidade®.

O simulacro, nessa nova realidade, se tornaria mais atraente do que o real.

Isso explica o fato da animacédo nao se preocupar em reproduzir o movimento real

%> Eduardo Subiratis renovou a discuss&o do simulacro nos quadros de uma teoria da cultura,
destacando sua pertinéncia estética. Eduardo Subiratis, A Cultura como Simulacro. Sao Paulo, Nobel,
1989, pg. 65.

% \Ver a esse propésito: Jean Baudrillard, La Transparence du Mal. Paris: Galilée, 1990. pg. 22-
27.
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em sua plenitude e mesmo assim ser bem aceito pelo publico. Em alguns casos,
como em animagdes resultantes de dados obtidos pelo processo de captura de
movimento, a animagao parece menos real do que a criada por um animador

talentoso, baseado nas técnicas tradicionais.

Eduardo Subiratis afirma que, sob o ponto de vista estético, existe um gosto
do publico pelo simulacro, por isso, pode-se defini-lo como uma construgao artificial
que nao toma como referéncia a realidade, na medida em que sua experiéncia
transcende os protocolos de vivéncia que temos do mundo. O simulacro pode ser
considerado um gerador de experiéncia estética ndo sob a forma do belo, e sim, no

efeito de fascinagao.

‘A fascinacdo nao diz respeito ao sentido, & proporcional a
desafetacdo do sentido. Obtém-se neutralizando a mensagem em
proveito do meio, neutralizando a verdade em proveito do simulacro”
(BAUDRILLARD, 1982: 38).

Meu trabalho ndo se preocupa em tomar o movimento real (a movimentagao
dos corpos no espago/tempo) como referéncia para as animagdes. Muito pelo
contrario: ele procura distorcer a no¢gao de movimento construida pelo contato do
homem com o cinema e outras representacbes do movimento — inclusive a
animacao tradicional. Assim como a técnica de animagdo buscou uma forma
diferente do cinema para apresentar o cinético ao seu publico, busco féormulas

diferenciadas para desafiar a compreensao do dinamismo.

A ascensao da estética do simulacro € concomitante a decadéncia das
experiéncias baseadas na compreensao do sentido das manifestacdes culturais,
principalmente a arte e a narrativa. O foco de experiéncia estética desloca-se das
estruturas de sentido para a sensibilidade dos sistemas de percepg¢ao da obra, com

consequente fascinacao pela experiéncia.

Por isso minhas animagdes beiram a experimentacdo. A busca por novas
formas de representagdo do movimento me fez valorizar mais o cinético do que as
narrativas: em primeiro lugar, a sensagédo do movimento, em detrimento daquilo que
os movimentos poderiam contar. Ndo € meu objetivo que o espectador tenha alguma
experiéncia auratica com o movimento, € na busca por outras experiéncias com o

dinamismo que se encontra o cerne do meu trabalho poético.
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2.1. Verossimilhanga (animagao) x mimese (cinema):

Enfocando as relagdes entre arte e realidade, observa-se que a arte sempre
procurou mimetizar o real — seja o apreendido a partir de paradigmas religiosos,
cientificos, etc, seja o apreendido desde a sua simples aparéncia sensivel, ou
transfigurado imaginariamente. A idéia de mimesis tem sido freqlientemente
reduzida, através dos tempos, a simples copia ou reprodugao/figuragao e, por isso,
recusada a arte desde que esta comecgou a se afastar das caracteristicas realistas
ou figurativas em geral. Quando a obra de arte liberta-se da tarefa de registrar a
realidade exterior, volta-se a ela mesma e para os seus proprios elementos

constitutivos, buscando realizar-se como objeto auténomo e auto-reflexivo.

Da tradigdo grega vem a questdo da mimese como trago invariante na arte.
Etimologicamente, mimesis significa “representagao”, “imitagado”. A tradugao latina
desgastou o conceito original, transformando-o em “reprodugéo” ou copia de algo.
Platdo destaca como fundamentos das duas espécies de mimesis nas produgdes

plasticas as copias e os simulacros?’.

As copias tém seu fundamento na semelhanca, mas esta semelhanca nao é
apenas pensada em relacéo exterior ao modelo, pois ela implica essencialmente um
principio de identificagdo com a prépria idéia de cujo ser o modelo participa. “O
pretendente”, diz Deleuze, “n&o é conforme ao objeto sendo na medida em que se

modela (interior e espiritualmente) sobre a idéia”.?®

A animacao Bola é o exemplo mais préoximo da coépia que localizo em meu
trabalho. Nela, procurei fazer com que tanto a bola quanto a parede de fundo
parecessem realistas, além da propria distorgdo vertical do televisor, cujo objetivo
era que parecesse 0 mais proximo possivel do real. Outra animagdo que chega
proxima desse objetivo é a Batimentos Cardiacos, onde procuro simular,

inicialmente, um monitor cardiaco, depois, deturpo completamente o seu

" \ler a este proposito: Platao, El Sofista. Tradugao Antonio Tovar e Ricardo Binda. Tucuman:
Universidad Nacional de Tucuman, 1977, pg. 235d — 236c¢.

% Gilles Deleuze Logica do Sentido. Traduzido por Luiz Roberto Salinas Fortes. S3o Paulo:
Perspectiva/EDUSP, 1974, pg.262.
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funcionamento, utilizando a sua simulacédo digital para desenhar formas humanas

sobre a tela.

Figura 16: Instante da animagéo Batimentos Cardiacos.

Ja os simulacros aparecem como fundados na dessemelhanca, na
interiorizacdo de uma diferenga, de uma dissimilitude. “Sem duvida, ele (o simulacro)
produz ainda um efeito de semelhanga; mas € um efeito de conjunto, exterior,
produzido por meios completamente diferentes daqueles que se acham em acéo no

modelo”.?®

Aristoteles, ao contrario de Platao, prefere nao afirmar a superioridade da
mimesis fundada na semelhancga. Para ele, o mais importante é a delimitagdo clara
de uma certa espécie de techne, que tem na mimesis sua caracteristica diferencial, e
a subordinacédo desta, na semelhanca ou dessemelhanca, ao requisito superior da
verossimilhanga: ndo importam a veracidade ou possibilidade do que é
representado, importa é que pareg¢a verdadeiro, pareg¢a possivel;, importa, em

ultima instancia, o potencial persuasoério da formagao mimética.
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Todas as minhas animagdes buscam esse objetivo. Mesmo a obra Bola, que
tinha a pretensao de parecer mais realista, s6 conseguiu ser verossimil. A simulagéo
do efeito de varredura do Renascimento de Vénus s6 tem a referéncia na realidade,
pois, eletronicamente falando, é totalmente falsa. Ja a animacdo Mosca questiona a
fluidez do movimento, ao apresenta-lo utilizando apenas imagens fixas. A animagéao
Frenéticos tem o mesmo obejtivo, ja a animagao Batimentos Cardiacos distorce uma
simulagdo de um monitor cardiaco a fim de desenhar sobre a tela. Apesar de
apresentarem o movimento de uma forma n&o usual, o publico é capaz de ter a
nocado de que algo se move nas cenas e que esses movimentos sao aceitaveis, o

que reforga a verossimilhanga como caracteristica importante na minha pesquisa.

v

Figura 17: Instante da animagé&o Frenéticos.

Benjamin ressaltou que o cinema, como a fotografia, ndo consiste em uma
copia da realidade, portanto, ndo podem ser compreendidos segundo os canones
realistas. O filme é o resultado de uma fragmentagdo da realidade que a seguir é
montada sob nova composi¢cao e, necessariamente em uma nova perspectiva,
exibida ao publico por uma maquina. No cinema, o espectador s6 pode compreender

uma cena quando levada em conta a sucessé&o anterior, estipulada pelo projetor.

% |dem, pg. 263.
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‘O publico ndo se encontra, assim, na situagdo de um expert cujo
julgamento n&o é alterado por nenhum contato pessoal com o
intérprete. SO penetra intropaticamente no ator porque penetra
intropaticamente no aparelho. Assume, portanto, a mesma atitude
que este aparelho: faz passar um teste” (BENJAMIN, 1936: 22)

Por conta disso, o cinema e 0s novos meios audiovisuais permitem ainda um
aprofundamento da percepgdo do mundo que nao havia anteriormente. A tecnologia
revela planos, descreve detalhes e cria novas perspectivas da realidade; além disso,
concebe novas nogdes sobre a estrutura do mundo, como exemplificam os
movimentos em cémera lenta e o espacgo fisico retratado por uma lente grande
angular, as cameras de eco no radio ou o tratamento de cor na arte fotografica. Em

suma, “ela nos abre a experiéncia de um inconsciente visual”.*

O cinema nao deve ser considerado uma mera copia da realidade, porém,
comparando com a relagdo entre animacido e movimento, sua relagdo com o real
esta mais proxima da coépia do que do simulacro. Mesmo sendo resultado da
fragmentacdo e remontagem dos fragmentos do real através da légica de uma
maquina e do homem que a opera, por mais que se possa interferir nos
procedimentos técnicos ou na acdo do homem, o cinema nao vai deixar de ser o

resultado de captacgao e reproducdo de movimentos reais.

A animacgao tradicional tem sua origem no cinema. Mas como representar o
real de maneira mais mimética do que o cinema? A solugcao foi criar arte em
movimento, negar o mimetismo pregado pelo cinema através de formas mais
proximas das artes, do exagero e da extrapolacdo das agbes. Tomando o real
apenas como referéncia para que os movimentos criados sejam verossimeis, aceitos
pelo espectador como verdadeiros. Essa técnica, portanto, dialoga mais com o
segundo grupo destacado por Platdo, e com aquilo que Aristételes considera como
requisito superior para a mimesis. O movimento, em animacao, € produzido, criado,

fruto de uma technai®’, resultado da manipulagdo humana.

% Ver a este propdsito: Walter Benjamin, op. cit. pg. 234.

%1 Aristoteles acredita que a formagdo mimética pertence ao dominio das technai, das artes, do
saber aplicado na fabricagéo ou produgao de algo. Maria Ozomar Ramos. Mimesis na arte: os limites
da critica. In: Monica Zielinsky; et al. Fronteiras: arte, critica e outros ensaios. Porto Alegre: Editora da
Ufrgs, 2003, p.101.
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Em todas as minhas animagdes, os movimentos foram criados conforme a
minha vontade. O ritmo, a fluidez, o tempo de exposi¢cdo, os tempos totais da
animacao, todos esses foram fatores controlados para que eu obtivesse o resultado

desejado em cada obra.

O distanciamento da animacdo da representacao realista € ilustrado por

Alberto Lucena, ao explicar o dilema dos primeiros animadores:

“Justamente a disciplina (alcangada por uma mistura de talento,
conhecimento, determinacdo e bom senso) encaminhou os
animadores para o distanciamento da representacao realista. Nao
que eles s6 almejassem esse objetivo — a natureza €, ao mesmo
tempo, o espelho (referéncia) e o adversario a ser subjugado — mas a
razao técnica impunha a necessidade de simplificacdo. De um lado,
estava a ordem da economia grafica (agilizar o trabalho dos artistas e
permitir a reproducao facil das figuras); de outro, o bom senso de
evitar o naturalismo postico. Seria contraproducente, sob qualquer
optica, a tentativa de utilizar o desenho animado, por meio das
técnicas tradicionais, para simular o mundo real”. (LUCENA JUNIOR,
2005: 144)

No principio, o dilema poderia ser apenas técnico, nao existiam ferramentas
que pudessem retirar dos animadores a necessidade de se realizar milhares de
desenhos para se obter um movimento simples. Hoje, mesmo com todos os
algoritmos possiveis de serem simulados e a alta velocidade das estacbes de
trabalho, ainda se utilizam muito as técnicas tradicionais de animagao dentro das
ferramentas de simulagdo. A escolha passa a ser estilistica, pelo fato de uma
animacéo obtida por métodos tradicionais ter a probabilidade maior de ser mais

expressiva do que o movimento capturado por sistemas computacionais.

Os principios de animacao descobertos pelos pioneiros proporcionaram 0s
recursos plasticos para se trabalhar a agao pretendida sem limitagcdes expressivas,
comunicando, na intensidade desejada, toda a gama imaginada de sensagdes. Ao
animador é permitida a manipulacdo dos elementos expressivos, a fim de criar
movimentos convincentes, a ponto de outorgar carisma a um personagem ficticio,
fazendo-o substituir a presenga de um ator real. Nesse caso, o simulacro fica
explicito, pois a cena animada pode substituir a cena real (ou verossimil) que ela

representava.
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Figura 18: Os principios de animagao tém na mimica do corpo o fundamento para a encenagéo.
Nessa fotografia, verifica-se claramente a intensidade das sensagdes experimentadas pelos animais,
comunicadas pelas atitudes de seus corpos. Walt Disney Studio. © Disney Enterprises, Inc.

Figura 19: A verdadeira personalidade é revelada na mimica de encenacgéo, em Donald’s Golf Game,
Fred Spencer. Walt Disney Studio. © Disney Enterprises, Inc.

Figura 20: O impacto dramatico da agao do urso captado em esbogo vigoroso (estudo para o filme
The Fox and the Hound). Glen Keane, Walt Disney Studio. © Disney Enterprises, Inc.
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2.2. Simulagao x simulacro:

A animacéao digital permite a interligacdo da simulagdo e do simulacro. O
movimento distorcido e verossimil pode ser transformado em digitos binarios e
submetido ao tratamento de uma maquina, sob a supervisdo humana. A animagao

digital acaba sendo, portanto, a simulagdo de um simulacro.

Edmond Couchot, ao estudar o impacto do numérico sobre a percepg¢ao do
real, conclui que este é dividido em trés partes, como se fosse uma piramide®. A
base seria o real bruto (0 mundo, universo, matéria, energia); o meio, o real artificial
(produtos, maquinas, artefatos); e o topo, o real virtual composto de modelos de
simulagdo que nutrem todas as tecnologias numéricas. As trés realidades se
interpenetram e reagem entre si. A realidade virtual, apesar de tender a substituir o
real bruto e o artificial, ndo consegue substitui-los nem elimina-los; apenas desloca a

sua hierarquia e ordenamento.

Se a realidade natural e a realidade artificial possuem a vantagem de ser
perceptiveis, a realidade virtual, como processo algoritmico e computacional, ndo o
€. Percebemos apenas os seus efeitos, as atualizagdes, as germinagdes no real. Ao
simulacro, que dialoga mais com a percepgao do que com o sentido, ndo importam
os algoritmos, os processos, a digitalizagdo. O importante € o que sera percebido

pelo animador ou pelo espectador, ou seja: as interfaces e a animagéao pronta.

Hoje, cada vez mais cinema e animacgao estao unidos, seja na participagao de
personagens animados em filmes captados ou de atores reais em animacgoes, seja
na produgdao de efeitos especiais complexos, ou na producdo de cenarios
completamente virtuais. E essa hibridacdo torna-se cada vez mais possivel pelo
avango tecnoldégico das ferramentas de animacgao, tornando-as capazes de gerar

imagens hiper-realistas, utilizadas em larga escala nas produg¢des cinematograficas.

A animacgao cinematografica € o maior exemplo de animagao comportando-se
como simulacro. Ela substitui algum elemento real que ndo péde ser captado pela

camera. Logo, a imagem resultante precisa ter o realismo fotografico para parecer

%2 Edmond Couchot. A tecnologia na arte: da fotografia a realidade virtual. Traduzido por
Sandra Rey. Porto Alegre: Editora da UFRGS. 2003. pg. 176.
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que foi filmado. Em minhas animacgdes, néo existe essa preocupacao devido ao fato
da midia de exposi¢cao nao ser o cinema e pelo foco principal estar no movimento, e
nao nas formas ou texturas. A Unica excegao € a Bola, cuja renderizagado procurou
ser mais aprimorada para que causasse confusdo no espectador ao se deparar com

a obra.

Figura 21: No filme O Senhor dos Anéis: as duas torres, o personagem virtual Gollum impressionou
pelo realismo do modelo e das texturas. E um exemplo de animacgéo substituindo o ator real. © New
Line Productions, Inc.

Apesar disso, Lucena é categdrico ao afirmar que nao existe, em termos
expressivos, animagoes realistas (ou hiper-realistas). Aos complexos algoritmos de
simulacao, restam papéis coadjuvantes (como o calculo de particulas ou tecidos),

pois as acdes principais precisam ter o total controle do animador.
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Essa foi a conclusdo obtida através do debate sobre as novas tecnologias
numéricas e os limites da simulacdo no universo da imagem animada®. Os dois
limites seriam a animagao pura e a simulagdo pura que se encontrariam em uma
espécie de dicotomia fundamental. A simulagao pura seria praticamente inutil para
atingir-se um objetivo estético, pois o animador sabe o0 que precisa fazer para atingi-
lo, e, para torna-lo efetivo, precisa controlar todos os detalhes da animagao. A
simulagao pura obedece a regras proprias, € ao ser manipulada, deixaria de ser uma
simulagdo verdadeira. Com a animacdo pura, ndo haveria a necessidade do
intermédio do computador, tornando o processo de animacido cansativo e caro,

como nos primordios dessa técnica.

Portanto, a conclusdo a que se pode chegar € que nem sempre o realismo
(possivel e desejado, através de simulagdes) € a meta da animagdo. Em outras
palavras, o0 movimento natural €& complexo demais para ser recriado
expressivamente. A solugdo para as inumeras variaveis cinéticas envolvidas nao
estd em um simples algoritmo. Por isso, as ultimas pesquisas com métodos de
animacoes baseadas em leis fisicas procuram a integragédo com técnicas tradicionais
sob controle total e interativo do animador. Esse automatismo baseado em leis
fisicas ajuda o artista a retirar o fardo de repetidos quadros a fim de obter uma
animacao convincente. A tecnologia esta sendo cada vez mais aprimorada para

auxiliar o artista, e ndo para substitui-lo.

% Craig Upson (org.). The Physical Simulation and Visual Representation of Natura
Phenomena”. In: Computer Graphics, 21, Nova York, julho de 1987, p. 335-336.



3. Animacgao: a técnica

A animagdo, desde os seus primordios, dialoga com questdes relativas a
simulagao e ao simulacro por tomar a arte como referéncia em diversas instancias.
Tomou emprestada as técnicas do desenho e da pintura e criou o desenho animado;
da escultura e da arquitetura para embasar a animagao tradicional e os principios da
modelagem digital; da fotografia e do cinema, as nogbes de enquadramento,

composicao, e, principalmente, do movimento real.

Apesar de estar intimamente ligada as técnicas e principios da arte
tradicional, ndo é apenas isso que a torna digna do status de arte**. Esta no dialogo
entre a animacao e o real a verdadeira semelhanga. Assim como na arte, o real n&o
€ apresentado em seu status mimético, puro; ele é distorcido, extrapolado,
manipulado conforme a vontade artistica do seu autor, a fim de um determinado

objetivo estético.

Além disso, a arte questiona tanto a sociedade na qual esta inserida, quanto o
préprio significado da arte. Minha pesquisa tem esse mesmo objetivo ao questionar
a nocdo de movimento construida através da histéria e a midia na qual ela é
apresentada. Assim, aproxima-se do experimento, como se buscasse dissecar o
cinético, tal qual um cientista busca dissecar seu objeto de estudo, em um dialogo

franco entre arte, técnica e ciéncia.

% Alberto Lucena parece acreditar, em seu livro, que apenas com a aproximagao das artes
tradicionais se pode fazer a animagéo atingir o status de arte. Com o advento da tecnologia numérica,
a animacao teria se afastado da arte e se aproximado do experimento, do cientifico, e perdeu aquela
iluséo da vida proposta por Disney. Ler a esse propésito: Alberto Lucena Junior. op. cit.



54

A nocao de movimento como deslocamento de um corpo € questionada de
varias formas em meu trabalho plastico: em Bola, 0 movimento é criado utilizando a
simulac&o de falha no ajuste de vertical de um televisor; em Mosca, o movimento &
criado pela sequéncia dos quadros e reforcada pelo audio; e no Renascimento de
Vénus, é criado pela intersec¢ao de diversas simulacdes da varredura que forma as
imagens em um tubo de raios catddicos; em Batimentos Cardiacos, o bombardeio de
raios catodicos é novamente simulado, dessa vez, para dar a impressdo de
estarmos na frente de um monitor cardiaco; ja na animagao Frenéticos, o cinetismo

é gerado pela simulacéo do efeito de flickering™.

Figura 22: Quadros das animagdes Bola, Mosca e Frenéticos

3.1. Imagens animadas: da tradi¢ao a digitalizagao

“Com bastante rapidez, entretanto, os artistas terdo os meios de
realizar imagens mais complexas e mais ricas. As telas coloridas
aparecem: elas traduzem em imagem muito mais rapidamente que
as mesas tragantes e as impressoras. A imagem pode até mesmo se
fixar, em certos casos, em tempo real. As telas sdo bastante pobres
e também precarias no inicio, mas se aperfeicoam rapidamente. As
técnicas de numerizagao permitem, pouco a pouco, integrar qualquer
tipo de imagem (desenho, pintura, imagem cinematografica ou
videografica) e, tao logo seja numerizada, é possivel submeté-la aos
tratamentos desejados. Mas serdao principalmente as imagens
calculadas que irdo se animar. O deslocamento do interesse
pela animagao vai provocar uma aproximag¢ao com o desenho
de animacgao e o cinema” (COUCHOT, 2003: 203).

Ao fazer um breve resumo da histéria da imagem numérica, Couchot afirma

que a imagem digital animada surgiu como consequéncia natural das mudancgas

% 0 efeito de flickering é resultante da génese da imagem-video que, por ndo ser capaz de
gerar o rastro (como na fotografia) utiliza-se do entrelagamento de dois instantes consecutivos em
dois campos (fields). Esses campos compdem um quadro (frame) que corresponde a 1/30 de
segundo captado pela cAmera de video.
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tecnologicas que o numeérico impunha a imagem. Além disso, o uso de imagens
animadas pelos artistas vai fazer com que se interessem pelo desenho animado e
pelo cinema. O simples fato dessa imagem passar a ser convertida em informagao
binaria ja seria o suficiente para tratarmos da relagcdo entre animagao e simulagao.
Porém, a propria animacgao tradicional (a base da digital) j& dialogava com esse

conceito, muito antes de se pensar em digitalizar movimentos.

Conforme foi tratado anteriormente, a simulagdo depende de modelos reais
para que o computador seja capaz de calcular o comportamento virtual do que sera
simulado. Esses modelos podem vir da matematica, biologia, fisica, quimica, entre
outras ciéncias. A animagao também depende de modelos reais para que o
animador possa criar movimentos. Essas fontes sdo, principalmente, o cinema e as

artes visuais.
3.1.1. Animacgao e cinema: historicos que se confundem

A animacao tradicional nasceu de duas técnicas advindas do cinema: o trick

film e o lightning sketches.

A primeira consiste em “trapacear” com a realidade utilizando a manipulacao
do tempo através da substituicdo por parada da acdo. Esse processo, muito utilizado

por George Méliés transformava o cinema em um espetaculo ilusionista.

A segunda técnica consistia em um desenhista executar desenhos ao vivo
para o publico. Seu precursor foi James Stuart Blackton que conseguia aliar
performance ao vivo com animacao quadro a quadro. A ele se credita o primeiro

desenho animado da histéria: Humor Phases of Funny Faces36, de 1906.

% Charles Solomon, The History of Animation, Nova York: Wings Books. 1994, p. 13
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Figura 23: A direita, a técnica de lightning sketches, onde o desenhista aparecia desenhando. O
quadro maior pertence ao desenho animado Humor Phases of Funny Faces. Na verdade, foi o
primeiro lightning sketches sem a presenga do desenhista na tela.

A partir dessas técnicas, de carater fundamentalmente ilusionista, buscando
causar no espectador espanto e uma impressdao de magia, onde os objetos se
moviam sem nenhuma fung¢ao narrativa; a animagao se desenvolveu e criou uma

linguagem prépria, que foi sendo aprimorada com o tempo.

O cinema também deu a animacdo os modelos de movimento real, pois a
partir dos estudos que originaram o género cinematografico tornou-se possivel
captar a imagem em movimento. Um deles € a cronofotografia, técnica resultante de
estudos sobre o movimento realizados pelo francés Etienne Jules Marey no fim do
século XIX. Ela consiste em fotografar, em uma mesma placa, diversos instantes de
um objeto em movimento. Estudo semelhante foi realizado por Eadweard Muybridge,
em 1873, com o mesmo objetivo de fotografar os primeiros instantdneos de um
cavalo no trote e no galope. Através do uso de varias cameras, Muybridge conseguiu
a impresséao da silhueta do cavalo em movimento. Esse processo é aperfeigoado em
1877, permitindo-lhe captar todas as fases do movimento do cavalo. Tais pesquisas
levaram Thomas Alva Edison, em 1892, a criagdo do "kinetoscope". Por meio dele,
era possivel recriar e ter a ilusdo de que o movimento podia ser visto em sequéncia.
Finalmente, em 1895, os irmdos Lumiére criaram o cinematografico, que

possibilitava ver imagens em movimento através de projecgdes.

A captagdo do movimento tornou possivel aos animadores conhecer sua

esséncia para que o cinético pudesse ser explorado de forma artistica.
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Diferentemente dos inventores do cinema (e dos estudos precursores), cujo objetivo
era puramente cientifico, essas experiéncias pretendiam medir a contragdo e a
extensao dos musculos, o deslocamento do centro de gravidade de um corpo
caminhando. Tinham objetivos praticos, a objetividade requerida escapou do
controle da ciéncia e passou a especulacdo. E talvez por isso mesmo que nos

encante até hoje.

Figura 25: MAREY, Etienne Jules. Cronofotografia

Sem os modelos, trés das praticas plasticas aqui estudadas seriam
impossiveis de serem realizadas. Em Bola, sem a imagem captada da
“‘embaixadinha”, seria muito dificil simular um movimento convincente para a bola
virtual; em O Renascimento de Vénus, o modelo de varredura, presente na midia
eletrénica, serviu de inspiragao e referéncia para o trabalho. Ja a obra Batimentos

Cardiacos tomou a simulagdo do monitor cardiaco como objeto estético.
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A animacgao também herdou do cinema sua linguagem por ser, no principio, 0
unico meio de se visualizar imagens em movimento. Outro motivo para essa
referéncia € que, nas duas técnicas, as cenas ocorrem na frente de uma camera
(seja ela real ou virtual). As nocdes de enquadramento, de composicdo®’, cena,
sequéncia, foram amplamente estudadas e aplicadas. Além disso, a énfase na
narrativa (primordial para o cinema) foi o que tirou da animagdo o carater
experimental imposto pelos seus precursores. Cabe destacar o exemplo de Walt
Disney, que chamou varios cineastas famosos (como H. G. Wells e Charles Chaplin)
para dar palestras aos seus animadores, além de sua criatividade ao construir
engenhocas para simular a perspectiva de uma camera cinematografica em seus

desenhos animados. Esse dispositivo chamava-se camara de multiplos planos.

Figura 26: Camara de multiplos planos e o efeito de profundidade de campo causada pelo aparelho.
Walt Disney Studio. © Disney Enterprises, Inc.

3.1.1.1. Animacgao e o tempo cinematografico

Outro aspecto intrinseco a animagdo e a linguagem de cinema é a
fragmentacdo do tempo. O tempo, em cinema e video, € medido em quadros por
segundo, pois a captacao e reproducgao sao feitos fotograma por fotograma, em uma

velocidade tal que o olho humano nao consegue perceber a subdivisdo da cena.

3 Nocoes de enquadramento e composi¢cdo ndo sao exclusivas do cinema, elas vém da pintura
e foram adaptadas a fotografia. As nogdes de enquadramento e composigdo trabalhadas na
fotografia, por sua vez, foram adaptadas ao cinema, com a possibilidade do dinamismo do que era
filmado, inicialmente, para depois partir-se para os movimentos de camera.
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Henri Bergson, em “Ensaio sobre os dados imediatos da consciéncia”, faz
uma analise critica do cinema, técnica que alterou a forma de perceber o cinético.
Como principal consequéncia dessa mudanga, o autor destaca a confusdo que se

criou entre os conceitos de espaco percorrido e do movimento em si:

“‘No espaco, s6 ha partes do espacgo, e em qualquer ponto do espaco
em que se considere o moével, obter-se-a somente uma posicéo. Se a
consciéncia percepciona outra coisa além de posicoes é porque se
lembra das posigdes sucessivas e as sintetiza. (...) devemos admitir
que se da aqui uma sintese, por assim dizer, qualitativa, uma
organizagao gradual das nossas sensagdes sucessivas umas com as
outras, uma unidade analoga a de uma frase melédica” (BERGSON,
1988: 79).

A partir dessa critica, fica explicito que tanto as cronofotografias quanto o
cinema nao representavam o movimento (como deslocamento de um corpo no
espaco/tempo) impresso sobre um suporte. Comportavam-se como diferentes poses
(posigdes) captadas em diferentes instantes. O que, segundo a interpretacéo de
Bergson, ndo constituiria o0 movimento. O que representariam, entdo? O autor passa
a analisar mais profundamente os elementos componentes do cinético, a fim de

esclarecer essa questao.

Torna-se necessario, portanto, distinguir dois elementos do movimento: “o
espaco percorrido e o ato pelo qual o percorremos, as posicbes sucessivas e a

sintese destas posicoes™®

. O autor defende a idéia de que o espaco percorrido seria
“uma quantidade homogénea; enquanto o ato pelo qual o percorremos so tem
realidade na nossa consciéncia; é como se quiser, uma qualidade ou uma

intensidade™® .

Bergson observa, com precisado, que as analises do movimento confundem os
elementos e que a distingdo entre eles é necessaria. Ela produz “uma mistura entre
a sensacgdao puramente intensiva da mobilidade e a representacao extensiva do
espaco percorrido”*°. Ou, segundo Deleuze: “produz-se entre os dois uma mistura,

na qual o espaco introduz a forma de suas distingbes extrinsecas ou de seus cortes

% Henri Bergson, Ensaio sobre os dados imediatos da consciéncia. Edi¢gdes 70. 1988, pg. 79
39
Idem

% 1dem, pg. 80
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homogéneos e descontinuos, ao passo que a duracdo leva a esta mistura sua
sucesséo interna, heterogénea e continua”. Esta mistura é a representagao iconica

do movimento.

Conclui-se, entdo, que o movimento projetado em uma linha, extensao,
posi¢coes percorridas, trajeto, deslocamento, nao é o proprio movimento e sim,
sua representacao iconica*'. O movimento é a sua apresentagdo, que consiste em

processo, progresso, ato de mover-se, e localiza-se entre uma posigao e outra.

Bergson admite que, no cinema, a nossa consciéncia trabalha com a ilusdo
do movimento*?, a partir de sua representagdo iconica. Essa ilusdo se faz quando
projetamos sucessivamente os instantes como cortes imoveis no espacgo. E deles
apreendemos, sintetizamos o movimento. Temos a representacdo, mas perdemos a
esséncia: a duracéao real, o movimento. O espaco € divisivel, 0 movimento, ndo. Este
€ heterogéneo e qualitativo. O cinema nos oferece uma projeg¢ao de cortes imoveis
(instantes, fotogramas, que podem ser divididos, até infinitamente), nossa
consciéncia apenas a recompde (reconstitui) em uma idéia abstrata de sucessdo. E
dessa ilusdo de movimento, dessa idéia abstrata de sucessado que a animacgao se

nutre para gerar suas imagens.

Aqui é possivel localizar outra caracteristica fundamental do meu trabalho. As
cronofotografias e o cinema ainda funcionam como uma espécie de representagao
do movimento. Enquanto que em praticas anteriores havia a preocupacao da
representacdo de um instante ou poucos instantes estaticos, os estudos cientificos
apresentam um conjunto de instantes aleatérios (os instantes apresentados
funcionam conforme a logica temporal da maquina que capta ou reproduz as

imagens), seja de forma estatica (cronofotografias) ou dindmica (cinema e video).

Ja o meu trabalho poético consiste de animacdes. Qualquer tipo de animagao

€ totalmente baseada em “poses ou instantes privilegiados”, pois é através da

41Bergson acredita que o movimento projetado em uma linha, extensao, posigdes percorridas,
trajeto, deslocamento, n&o € o proprio movimento e sim, sua representacao icdnica. O movimento é o
processo, o progresso, o ato de mover-se. Henri Bergson, 1988, op. cit.

““Nao superando, portanto, as tentativas de representagdo do movimento executadas por
técnicas mais antigas, como a pintura e a escultura.
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criacao desses keyframes que o computador (ou animador, no caso de animagéao
tradicional) é capaz de criar os instantes que se passam entre os “instantes
privilegiados”. Ou seja, meu trabalho ndo consiste apenas em uma representagao do
movimento. Posso classifica-lo como simulagdes de movimento®. Em outras
palavras, o processo técnico presente na minha obra ndo pretende captar
movimentos naturais externos; pretende, sim, criar movimentos virtuais calculados

por computador, que podem ou nao ter referéncia no mundo real.

Uma outra hipétese de trabalho refere-se a maneira pela qual minha poética
faz uma espécie de hibridismo e revisao de duas tradi¢coes de representagao de
movimento, ja que a tradigdo anterior ao cinema, por ser estatica, retratava apenas
“instantes privilegiados”, eleitos pelo autor da obra. No meu trabalho, também elejo
instantes-chave, que servem de base para que o computador calcule e gere outros
instantes, baseados na légica temporal da maquina que reproduz as imagens, assim

como a tradicdo fundada com os experimentos cronofotograficos e cinematograficos.
3.1.1.2. Animagao e arte visual

Considerando-se a analise de Henri Bergson sobre o tempo e o0 movimento
no cinema, € possivel concluir que a unica forma de arte que realmente apresenta o
movimento em sua plenitude (e ndo apenas uma ilusdo de movimento) é a arte

cinética, com os seus moébiles e maquinas dinamicas.

O homem sempre se preocupou em representar o dindmico: inicialmente, com
uma intencdo magica (na Pré-histdria); mais tarde, como cddigo social (Egito

Antigo); passando pelo reforgo da narrativa (Oriente Préximo antigo em diante)*.

A arte também privilegiou o carater cinético. Em um pequeno apanhado
histérico, pode-se destacar, no periodo classico, os estudos cientificos de Leonardo
da Vinci; as experiéncias futuristas; “Nu descendo a escada” de Marcel Duchamp,

claramente inspirado nas cronofotografias de Marey.

“No sentido proposto por Couchot, por ter interferéncia do meio digital e matematico e pela
dependéncia dos modelos.
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Frank Popper destaca o papel de Marcel Duchamp, que dissecou o
movimento através de obras como as cinco versoes de “Nu descendo a Escada” e
experimentos com “maquinas dticas™®. O artista ndo considerava suas obras como
pinturas, e sim, como ‘“uma organizagdo de elementos cinéticos — uma expressédo de

tempo e espaco através da apresentacdo abstrata™®.
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Figura 27: DA VINCI, Leonardo. Estudos dos movimentos de animais. Windsor Castle, the Royal
Library

Figura 28: BALLA, Giacomo. Dinamismo de um cé&o na coleira, c 1912, 6leo sobre tela, Galeria de
Arte Albright Knox, Bufalo, Nova York

* Alberto Lucena ilustra, através desses exemplos, o que chama de um “desejo atavico do
homem pela animagao de suas criaturas”, resultante de um longo processo evolutivo no qual os olhos
se desenvolveram como instrumentos de sobrevivéncia.

% Como as que podem ser vistas no seu filme Anemic Cinema. Frank Popper. Art of the
Eletronic Age. Londres: Thames and Hudson, 1997. p. 12

“Idem. p. 11
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Figura 29: DUCHAMP, Marcel. Nu descendo a escada n° 2, ¢ 1912, 6leo sobre tela, Museu de Arte da
Filadélfia, EUA.

As técnicas artisticas citadas apresentam uma caracteristica comum na sua
relagdo com o movimento. As formas tradicionais de arte sempre procuraram passar
ao seu espectador uma impressdao do movimento, uma ilusdo da sua existéncia

|47

através de uma relagédo indicial®® ou, no maximo, iconica. Essa relagdo nao foi

superada pelo cinema e pelo video, apenas pela arte cinética.

Nem por isso a animagéo deixou de ter as artes visuais como referéncia. Os
principais animadores do inicio do século passado (os precursores da linguagem de

animacao) eram artistas plasticos e utilizavam todo o seu conhecimento estético e

*" Para ilustrar, cabe citar um exemplo de Paula Perissinotto, ao tratar da representacédo do
movimento na Arte Classica: “Na pintura classica, o movimento era sugerido por diversos artificios,
como as nebulosidades dos anjos em vbo, as dobras atormentadas dos drapeados ou os cabelos
esvoacgantes”. O movimento é representado por elementos que indicam sua presenga. Paula
Perissinoto, O cinetismo interativo nas artes plasticas: um trajeto para a arte tecnolégica. 2001, p.13.
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técnico a servico de sua arte. Por questbes de economia de tempo e recursos,
houve uma simplificagcdo no processo de confecgdo dos desenhos animados
comerciais*®, restando a animacao tradicional e & cena independente maior ousadia

visual e uso da Arte Contemporéanea.

Figura 30: Exemplo de animagao tradicional: The Cameraman’s Revenge. Wadyslaw Starewicz, 1912.

A influéncia da arte também é evidente no aspecto visual da imagem
animada. Muitos trabalhos parecem pinturas em movimento, outros lembram
sombras chinesas. Nos trabalhos em animacio tradicional, a forte influéncia da
escultura e da arquitetura, além de trabalhos que funcionam como collages de
elementos e texturas sobre a tela. Essa influéncia acabou se reproduzindo de forma
mais intensa com a digitalizagdo de imagens, que possibilitou a hibridagdo de varias

técnicas e fontes visuais, a fim de criar animagdes imageticamente mais ricas.
3.1.2. Animagao digital

A questdo do numérico € introduzida com o advento da animacgao digital. As
questdes relativas a imagem numérica e a simulagdo passam a ser relevantes, pois

as imagens resultantes dessa técnica sdo baseadas em calculos matematicos e na

A producao de muitos desenhos para filmes de animagao tornava o processo cansativo e
caro. Um dos grandes méritos de Walt Disney foi criar processos para producdo de desenhos
animados em escala comercial baseados na divisdo de tarefas e otimizagao de processos. Para se
produzir desenhos animados para televisao, foi necessario otimizar ainda mais os procedimentos. Ver
a esse proposito: Alberto Lucena Junior. Arte da animacéo. Técnica e estética através da histéria. 22
ed. Sao Paulo: Editora SENAC Sao Paulo, 2005.
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reproducao digital dos processos criados na animagao tradicional. A camera passou
a ser virtual, o processo de modelagem de objetos e personagens passou a ser
eletrbnico, as imagens passaram a sef tratadas e retocadas digitalmente, o
desenhista assistente foi substituido pela interpolagédo de keyframes. O computador
passou a ser ferramenta de animagao e arte, com as suas virtudes e limitagdes,

mediado pelas interfaces e embasados na arte tradicional.

A animacgado digital pode ser dividida em dois grupos: bidimensional ou
tridimensional. No primeiro grupo se utilizam apenas elementos em duas dimensdes:
nao existem objetos na cena, e sim, camadas sobrepostas, numa espécie de
simulagdo da camera de multiplos planos de Disney. Nesse tipo de produgao
utiizam-se fotografias, videos, pinturas, desenhos, entre outros elementos
bidimensionais. Se utilizam os softwares de composigdo®, dialogando mais com a
linguagem de desenho animado, pintura, cinema e fotografia. Na minha pesquisa, os

trabalhos Mosca e Renascimento de Vénus estariam enquadrados nessa categoria.

Figura 31: llustragcao do sistema de simulagdo da camera de multiplos planos obtida através do
sistema de animacgao por camadas. Ao lado, um exemplo desse tipo de animagédo. Cada membro do
boneco é uma camada independente. Mark Levoy, 1977. Universidade de Cornell.

Na animacgao tridimensional ndo se trabalha com a montagem e edi¢gao das
cenas, e sim com a sua modelizagdo ou modelagem. Todos os elementos que

compdem a cena tridimensional precisam ser construidos via software de

49 S50 programas que permitem que se montem composigbes com muitas imagens, a fim de
que se crie uma imagem resultante. Esses softwares também permitem que imagens sejam tratadas
através de filtros, que sdo algoritmos que calculam efeitos especiais que serdo aplicados sobre as
imagens. Os principais sdo o Adobe After Effects, o Apple Shake, os Discreet Effect, Flame, Flint,
Combustion e Inferno, e o Maya Composer.
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modelagem 3D°. Os efeitos de iluminagdo, texturas e a camera também sao
simulados. Até os atores precisam ser modelados para que possam ser animados.
Apds a construgcdo do ambiente tridimensional, passa-se a criagao dos movimentos.

Essa técnica dialoga com a escultura, arquitetura, cinema e fotografia.

O habitual é usar os dois tipos de animagédo simultaneamente, conforme o
objetivo visual desejado. A animagao “Bola” € um exemplo: a bola e o fundo foram
modelizados e renderizados em um soffware de modelagem 3D e depois foram

tratados e animados em um software de composig¢éo.

Figura 32: Modelo tridimensional e imagem renderizada utilizada na animagéo Bola.

Quanto a qualidade de imagem, pode-se classificar uma animacgao digital
como rasterizada ou vetorial. A imagem rasterizada € baseada em uma matriz de
pixels (bitmap) preenchida através do processo de varredura. Ja a vetorial,
totalmente baseada em calculos matematicos, é continua, ou seja, ndo perde
qualidade quando aproximada ou escalonada (pois toda vez é recalculada). A
imagem bitmap, ao ser ampliada, perde em definigdo. Devido ao processo de
varredura, a imagem bitmap demora mais tempo para ser calculada do que a

vetorial. Na presente pesquisa, todas as animacdes foram renderizadas.

* S350 programas que permitem criar ambientes e animac¢des tridimensionais no computador.
Os principais softwares de modelagem e animacéao 3D s&o o Blender, o LightWave, o 3D Studio Max,
o Softimage XSl e o Maya.
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Figura 33: Comparacgdes das imagens formadas pelo sistema de vetorial e rasterizada. Acima, a
comparagao de uma imagem vetorial e outra bitmap. Abaixo, a imagem sendo formada no tubo de
imagem pelo sistema de varredura e pelo vetorial.

Independentemente do tipo de animagdo que for realizada (bi ou
tridimensional), a técnica de keyframe certamente sera utilizada. Ela consiste na
simulagao do processo utilizado no desenho animado tradicional: o animador-chefe
desenhava as posigdes principais (posigdes-chave) da sequéncia da agao; o
animador-assistente, tendo as posi¢cbes-chave em maos, desenhava os quadros
intermediarios. No universo numérico, o animador-assistente € substituido pela
interpolagéo, ou seja, o calculo do computador dos possiveis quadros intermediarios.
Os keyframes podem ser controlados através dos motion paths, uma simulagdo das
linhas de acdo utilizadas na animacao tradicional. Com desse recurso, pode-se
controlar a fluidez dos movimentos tanto espacial quanto temporalmente. Foi através

dessa técnica que construi minhas animagoes.

7

Para a animagdo de personagens tridimensionais, € praticamente
indispensavel o uso da técnica de esqueleto. Apds a construgdo do personagem, o
animador constréi o seu esqueleto e define que o modelo do personagem se
comportara como a “pele”. A partir dai, o computador € capaz de mover o

personagem a partir do seu esqueleto e, através de parametros, é capaz de criar
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animacoes bastante realistas (pois simula forgas, musculos, e outros parametros

biomecanicos).

Figura 34: A sequéncia de imagens no topo mostra a interpolacao entre dois keyframes (um em cada
extremo). Abaixo, o sistema de esqueleto, representado pela linha no centro de cada brago. National
Film Board, Canada.

Além dessas técnicas existem as animagdes baseadas em particulas, que
sao elementos com comportamento aleatério que podem ser controlados por
parametros pré-definidos, sendo ideais para simulacdo de fendmenos naturais como

fumaca e fogo.

Figura 35: Exemplo de imagem que utiliza a técnica de particulas. No caso, a fumaga que sai da lata
€ obtida através desse processo.
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Também existe a técnica de morphing, que consiste na metamorfose de uma
imagem em outra. Ocorre de duas formas: ou se transforma uma imagem bitmap em
outra através do uso de pontos de controle; ou se transforma um objeto vetorial ou
tridimensional em outro através de pontos de controle. Marcam-se os pontos de nas

duas imagens, e o computador calcula a mudanga da situacgao inicial para a final.

Sl

imagem 1 imagem 2 imagem 3

Figura 36: Exemplo de morphing. Através dos pontos de controle, definem-se que partes da imagem
1 deve ser “transformadas” nos pontos correspondentes na imagem 2. A terceira imagem mostra o
morphing em 50%.

Animacgdes podem ser realizadas baseando-se na geometria fractal criada
pelo matematico polonés Benoit Mandelbrot. Essa geometria permite a medigdo de
propriedades irregulares. Os fractais em si sao resultado de um /oop matematico que

se retroalimenta.

Figura 37: Exemplo de imagem que utiliza a técnica de fractais.

Existem algoritmos que simulam crescimento de plantas, comportamento de
multidées, movimentos humanos e animais, impacto, gravidade, vento, pélos, tecido,
pincéis, canetas; uma enorme gama de possibilidades para o animador transformar

a sua arte em video. E importante retomar que, conforme ja abordado no primeiro



70

capitulo, toda simulagdo é baseada em um modelo real, logo, a animacgao digital &
totalmente baseada nas técnicas e conhecimentos adquiridos com a animagao
tradicional. O computador, apesar de todas as suas potencialidades, nao foi capaz
de “reinventar a roda”, apenas tornou mais pratico e operacional algumas atividades

que antes eram cansativas e caras.

Fazendo um paralelo com a representagdo do movimento, pode-se dizer que
o cinema esta para fotografia, como a animacéao tradicional esta para a arte, e a
animacéao digital esta para a simulagéo do real. A relagdo do cinema é ébvia, afinal,
fotografia e cinema obedecem aos mesmos principios técnicos, sendo que a
primeira serve para captar imagens e a segunda para capturar o movimento através
de sequéncias de imagens. A animagao tradicional tem a sua origem no cinema,
mas como representar o real de maneira mais mimética do que o cinema ja fazia? A
solugédo foi criar arte em movimento, negar o mimetismo pregado pelo cinema
através de formas mais ligadas as artes, do exagero e da extrapolacdo das agdes.
Com a animagao digital, essa realidade manipulada passou a ser convertida em

algoritmos numéricos.

Apollinaire questiona onde estaria a realidade na pintura®’. Segundo ele, a
realidade ndo seria mais “de visdo” e passaria a ser de “concepgéao”, criada pelo
pintor, ndo mais imitada; uma realidade plastica. Na animac&o, o movimento real néo
€ copiado, e sim, reinventado conforme a vontade do animador. O cinetismo deixa
de ser representado, passa a ser apresentado (ou simulado), deixa de ser real,

passa a ser verossimil.

O slogan da quarta edigdo da Bienal do Mercosul, realizada em Porto Alegre
no ano de 2003, ja dizia: “A arte n&o responde, pergunta”. Essa afirmagéao sintetiza a
esséncia da arte, principalmente da arte contemporanea. A animagao questiona a
representacdo mimeética do movimento propondo uma visdo mais artistica do
cinético, seja pelo traco ou pela imagem, que se diferencia visualmente do
fotografico; seja pela criagdo do movimento em si, baseada na percepgdo do

animador, que manipula as agdes conforme seus objetivos. Minha pesquisa da um

> Guillaume Apollinaire, Lés Peintres cubistes, Hermann, 1980, p. 17.
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passo além: questiona a representacdo do movimento através da histéria fazendo,

indiretamente, um questionamento da propria técnica animacgao.

A animacdo, por mais que questione o carater mimético da imagem
cinematografica, ndo se mostra capaz de romper com a linguagem da técnica méae,
por ndo conseguir deixar de dar énfase a narrativa. No cinema, a imagem nao é
suficiente para prender a atengcado do publico (por mais impressionantes que sejam
os efeitos especiais); os flmes mais marcantes sdo aqueles com o melhor roteiro.
Isso porque o cinema n&o traz nenhuma novidade aquilo que ja trazia
imageticamente a fotografia. A animagédo, que carrega a possibilidade de um
diferencial imagético, nao explora esse potencial em sua plenitude, por preocupar-se
em submeter a arte a narrativa. Na minha pesquisa, a narrativa € secundaria e, na
maioria das vezes, inexiste. O essencial € demonstrar formas alternativas de
representacdo do movimento. Além disso, meu trabalho questiona a midia na qual

esta inserida, ao trabalhar com aquilo que, em video, é considerado defeito ou erro.

Assim como a arte superou o carater de representacdo do real (hoje ela
também apresenta e simula) a animagdo ndo busca ser a representagdo pura do
movimento real. Através dos exageros, a animagao supera a nogao tradicional de
movimento. Um animador ndo reproduz movimentos reais, ele cria movimentos
verossimeis baseados na realidade. Além disso, a animacdo questiona, tanto o
carater mimético, quanto, no caso da minha pesquisa, a propria no¢gao de movimento

€ a midia na qual o cinético é apresentado.



4. Video: a midia

A televisdo tem o seu maior desenvolvimento apos a Segunda Guerra
Mundial. Seus efeitos sobre a percepcido e sua ressonancia na arte s6 se tornam
visiveis a partir da metade dos anos 50, quando desencadeiam uma nova

efervescéncia.

Couchot destaca que, morfogeneticamente, a imagem reproduzida sobre uma
camera eletrdnica nao € diferente daquela projetada sobre uma pelicula fotografica
ou filme: continua sendo “a emanacao luminosa de uma realidade preexistente

n52

captada e organizada pela objetiva da camera escura™”. O que muda, em video, € o

modo de registro dessa imagem.

No cinema e na fotografia, a imagem € projetada sobre a pelicula e gravada
de uma so6 vez e de modo permanente (apos a fixagdo). O video trabalha em uma
analise linear: inicialmente, decompde a imagem captada numa trama de linhas
paralelas cuja intensidade luminosa em cada ponto se traduz por uma modulagao
eletrénica — processo conhecido como varredura que compde o sinal de video. Para
restituir a imagem, é preciso traduzir o sinal eletrénico em intensidade luminosa
através da varredura do tubo de imagem do aparelho receptor. Esse efeito foi

explorado na obra Renascimento de Vénus.

Frank Popper faz uma interessante comparacdo entre video e cinema,
observando que as diferencas entre os dois meios ocorrem com relagdo ao

tratamento do tempo e do espaco. No que tange ao tempo, Popper classifica o video

°2 Edmond Couchot, op. cit. p. 81-82
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como instantaneo. A imagem gravada pode ser reproduzida logo apds ser gravada,
sem os tratamentos laboratoriais, como no cinema. Videoartistas como Nam June

Paik aproveitam-se desse imediatismo ao extremo.

Quanto ao tratamento do espago, Popper faz uma comparacéo das projegdes
no cinema e na video-arte. Enquanto a projecao do cinema € bidimensional, a da
video-arte, com a colocagdo de varias telas em videoinstalacbes, pode ser
tridimensional. Além disso, podem ser expostas, ao mesmo tempo, o fisico e o
virtual, dividindo a tela em varias imagens reagrupadas em séries ou arranjadas em

combinacdes contrastantes.

A televisdo permite que eventos sejam transmitidos ao vivo, algo impossivel
no cinema, e essa caracteristica torna-se importante na linguagem desse meio. Para
melhor compreensao da diferenga na relagao temporal nas captagdes ao vivo e nas

gravagbes, Arlindo Machado sugere uma distingdo entre tempo real®®

e tempo
presente: o tempo real ocorre quando ha “uma coincidéncia entre o tempo vivido
pelos personagens na narrativa e o tempo vivido pelos espectadores na sala de
projecdo”. Isso ocorre quando uma cena € gravada e depois exibida. Ja o tempo
presente ocorre quando o que esta sendo visto pelo espectador esta ocorrendo
exatamente quando o espectador esta assistindo, como nas transmissdes ao vivo.
Durante o tempo presente, ndo ha apenas uma correspondéncia entre o tempo de
narrativa e o tempo de exibicdo, acontece uma correspondéncia entre o tempo do

fato exibido com o tempo de exibicdo do mesmo.
A transmissao ao vivo € 0 que mais caracteriza a linguagem da televisao:

“A televisdo nasceu ao vivo, desenvolveu todo seu repertério basico
de recursos expressivos num momento em que ainda se operava ao
vivo e continua sendo seu trago distintivo mais importante dentro do
universo do audiovisual” (MACHADO, 2001: 125).

A afirmagao acima é justificada pelo fato do video-tape ter aparecido depois
do inicio da televisdo. O video-tape possibilita a gravagdo dos programas e eventos

para posterior exibicdo. Porém, esses eventos ocorrem ao vivo, durante a gravagao.

> Esse tempo real difere do conceito proposto pela informatica, que esta ligado a

instantaneidade do processamento de informagdes por um computador.
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Portanto, as caracteristicas estéticas e linguisticas das apresentagcbes ao vivo

também permanecem nos programas gravados.

Baseado em Umberto Eco, Machado analisa a principal caracteristica das
transmissdes diretas: a acdo do acaso. Diferentemente do cinema, onde tudo é
editado, o que seria considerado erro (pausas, perda de foco etc.) e cortado na
edicao faz parte da linguagem ao vivo. Para evitar que as “sujeiras” aparegam
demais, os principais eventos transmitidos diretamente utilizam varias cameras. Dai
a importancia do diretor de imagens, que tem a fungcdo de selecionar qual das
possibilidades de imagem vai ser utilizada, gerando uma operagao artistica sem

precedentes:

“Sua [do diretor] operacao artistica tem um limite desconcertante,
mas ao mesmo tempo a sua atitude produtiva, se eficaz, tem sem
duvida uma qualidade nova; e podemos defini-la como peculiarissima
congenialidade com os eventos, uma forma de hipersensibilidade, de
intuitividade (mais vulgarmente, de faro) que Ihe permita crescer com
o evento, acontecer com o acontecimento” (MACHADO apud ECO,
2001: 134).

Gragas aos “erros”, criaram-se recursos que influenciaram o cinema, em
obras que resolveram quebrar com as estruturas tradicionais de enredo. Pausas, por
exemplo, foram mais bem aceitas pelo publico cinematografico gragas a transmissao

direta. Edmond Couchot percebe essa mudanga na percepg¢ao:

“‘Nesse sentido, a televisdo faz ‘mais’ do que representar, ela torna
presente. Ela coloca o observador, instantaneamente e
independentemente da distancia, em contato visual com a realidade.”
(COUCHOT, 2003: 82)

O autor ainda compara esse efeito ao causado pela pintura moderna com a
chegada do cubismo, desta vez em uma imagem imediata e em movimento real. A
televisdo n&o representa, ndao apresenta, nem simula, ela sobreapresenta. A
sobreapresentacdo faz coincidir com o tempo de captagdo, de projecdo e de
observacado, fazendo do espectador um eterno presente, numa espécie de

incrustagcdo de duragées:

“A imagem televisiva nao é um recorte mével na duragcdo como no
cinema, completada em seguida pela transferéncia da
representacdo, nem um levantamento parcial descolado do tempo.
Ela efetua uma incrustagdo de duragoes. Ela junta ponta a ponta e
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faz comunicar entre si, gragas a sincronizagdo da varredura, duas
temporalidades distintas: a que ocorre durante a emissio, quando a
imagem €& analisada e transmitida, e aquela que ocorre durante a
recepcdo, quando a imagem é percebida pelo espectador”
(COUCHOT, 2003: 83)

Enquanto o espectador do cinema tende a se evadir de si mesmo por um
efeito de projecéo e identificagdo, o espectador televisivo, devido a incrustacao de
duas temporalidades e dois espacos distintos (o da transmissdo e o da recepc¢éao),

sofre um efeito de invasao, em diregao de si mesmo.

Apesar de toda a importancia do tempo presente na linguagem de televisao e
do video, meu trabalho dialoga apenas com a questdo do tempo real proposto por
Arlindo Machado, pois todas as animaces sao renderizadas, portanto, convertidas

em um filme acabado antes de serem exibidas.
4.1. Video e Arte

Com toda a influéncia dos meios de comunicagdo de massa (tendo a
televisdo como seu icone maior) sobre a sociedade, surge um certo temor dos
intelectuais e artistas sobre os efeitos nocivos da massificagdo da informacao. Sob
esse contexto surge a videoarte, que buscava, desde o inicio, a critica a televisao,

utilizando-se do seu recurso técnico mais caracteristico.
Frank Popper divide a produgdo em video-arte em seis grupos:

1. Uso dos meios tecnologicos para gerar imagens visuais, incluindo

pesquisas formais dentro de elementos plasticos;

2. Gravagbes de acgdes e acontecimentos de arte conceitual,

freqUentemente concentrados no corpo do artista;

3. Combinacdo de cameras e monitores em esculturas, ambientes e

instalacoes;

4. Guerrilla video, que envolve gravacgdes diarias das ruas com cameras

portateis, geralmente com cunho politico ou pedagdgico;

5. Performances ao vivo e trabalhos de comunicagao envolvendo video;
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6. Combinagbes de pesquisas tecnologicas avangadas: video e

computador.

As mais utilizadas sao as de produgao de video-tapes (categorias 1 € 2) e 0s
trabalhos tridimensionais envolvendo cameras e monitores (categoria 3), também

conhecidas como video-instalagées.

Figura 38: PAIK, Nam June. L'Olympe de Gouges in La fée électronique, 1989. Videoinstalagdo: 12
aparelhos de televisdo, um leitor de videodisco, tecido, flores de tecido. Museu de Arte Moderna de
Paris

O trabalho pratico, na metodologia de classificagdo proposta por Frank
Popper, estaria enquadrado na ultima categoria, classificado como video-arte com
auxilio de computador, o que as vezes, confunde-se com que o autor classifica como

Computer Art.

Segundo Popper, a video-arte amplia as estruturas perceptivas estabelecidas
pelos meios de comunicagdo de massa, mudando e redefinindo a linguagem
televisual. A imagem é utilizada na video-arte com caracteristica biografica,

explorando continuamente detalhes visuais, justapondo formas geométricas
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expandidas, distor¢des angulares de imagens, enfim, todos efeitos possiveis dentro
do universo de captacéao, transmissao e recepg¢ao do sinal de video. Com o uso do
computador, a videoarte amplia as suas potencialidades. E isso o que busco com a

minha pesquisa.
4.2. Video, Arte e Computador.

A computagdo grafica aumentou as possibilidades de manipulacdo das
formas e recursos graficos, centralizando nas mé&os do artista uma série de decisdes
que lhe asseguram uma maior autonomia no desempenho de suas fungdes. Isto se
da em um contexto associado a introducéo das teorias pds-estruturalistas no ambito
da atividade. Tais teorias e os objetos graficos gerados sob sua inspiragao tém sido

caracterizados como artefatos pés-modernos.

O videografismo € a midia pela qual se percebe o design diretamente
aplicado a televisdo e ao video. Arlindo Machado dedica um capitulo do seu livro
“Televisao levada a sério” para tratar do assunto que coincide com o tema central
dessa tese. Todas as influéncias historicas, linguisticas, tecnologicas e
mercadoldgicas interferem na estética do meio. O design surge como a forma de se
expressar visualmente todos os conceitos que uma emissora quer passar aos Seus

telespectadores.

Esse movimento tem suas origens no cinema quando, na década de 50,
cineastas contrataram artistas plasticos para desenharem as aberturas de seus
filmes. O autor afirma que, embora trabalhando sob uma metodologia industrial
(cinema hollywoodiano) de producgao, foi possivel criar aberturas de grande impacto

artistico.

O cinema, porém, por ter vocagédo de simular a realidade, jamais conseguiu
incorporar as inovagdes graficas e plasticas, acabando por se tornar, salvo algumas
excegdes, um retorno aos “modelos dramaturgicos e pictoricos tipicos do século
XX %4

> Arlindo Machado. A televisdo levada a sério. 22 ed. Sdo Paulo: Editora SENAC S3o Paulo,
2001. p. 198.
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A origem eletrénica da TV fez com que “as tendéncias mais avancgadas da

arte contemporanea que trabalhavam com a sintetizacdo da imagem e com o

155

grafismo eletrénico gerado pelo computador™> chegassem mais facil para a “telinha”.

Machado chama de grafismo televisual (ou television graphics) o casamento
entre essa nova arte computadorizada e a televisdo. Ele também conceitua o termo
graphics (ou grafismo) em TV:

“(...) denominam-se graphics todos 0s recursos visuais (design
grafico, lettering, logotipos), em geral dindmicos e tridimensionais,
destinados a construir uma 'identidade' visual da rede, do programa
ou dos produtos anunciados, também como as apresentacdes dos
créditos, as chamadas e toda a sorte de elementos visuais que se

sobrepdbem as imagens figurativas captadas pelas cameras”
(MACHADO, 2001: 199).

Portanto, ela ndo se limita apenas as aberturas, como no cinema, ela
contamina todo o fluxo televisual até integrar-se a estrutura do enunciado como um
todo. Arlindo Machado compara a influéncia da computagao grafica na televisao e no

cinema:

“Com o surgimento da computagao grafica, a partir de 1962, gragas
ao desenvolvimento, por lvan Sutherland, de um completo sistema
de desenho interativo por computador, um campo enorme de
possibilidades graficas se abriu para a imagem eletrbnica e a
televisdo soube, desde o inicio, tirar delas o melhor partido.
Enquanto o cinema foi buscar no computador recursos para simular a
velha imagem realista da fotografia (os dinossauros de Spielberg ou
o transatlantico de James Cameron), a televisdo se deixou marcar
fortemente por uma intervencao grafica luxuriante, que acabou por se
converter na sua marca distintiva” (MACHADO, 2001: 199-200).

4.2.1. Historico

O grafismo existente em televisdo, que perdurou até o inicio da década de 60,
era composto por cartelas fixas desenhadas a mao por um artista plastico e filmadas
por uma camera. Os casos mais sofisticados utilizavam técnicas de animagao
cinematografica. Douglas Merrit complementa dizendo que o design dos anos 60 foi
muito influenciado pela Op art, com o0 uso da técnica do table-top (mudanca

constante de imagens em alta velocidade).

%% |dem. p. 199.
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De 1975 a 1981, ocorre o que Machado chama de “época de ouro” da
introducao do grafismo digital na televisdo. Nessa fase, foram criados algoritmos de
processamento, modelagcdo, animagao, iluminacdo e texturizacdo, permitindo a
computacgao grafica em trés dimensdes. Hans Donner é um dos maiores icones do
videografismo tridimensional utilizando, principalmente, animag¢des que aliam

coreografias e grafismo tridimensional.

No caminho oposto surgiu a MTV, americana que, em 1981, com uma equipe
de renomados artistas plasticos e graficos “assumiu a idéia de uma televiséo

constituida em cima de uma proposta grafica”®.

Machado destaca que essa
programacao foge do padrdo geométrico e limpo da proposta tridimensional
proposta por Hans Donner. Para diferenciar-se das outras emissoras, adotou uma
estética suja e resgatou o desenho bidimensional. Até mesmo o logotipo ndo tem
uma forma fixa de ser apresentado, mantendo a forma, mas assumindo os materiais
e a estética que a peca promocional exige, tornando-se mutante durante a

programagao.
4.2.2. Caracteristicas

Merrit salienta que todo design grafico deve causar algum impacto. No caso
da televisdo; além do desenho, da pintura e da escrita, deve-se ter atencao especial
a trilha, a edigdo e ao movimento. A trilha, composta por palavras, sons e musica,
deve ser sincronizada com a imagem, com o objetivo de chamar a atengédo do

telespectador.

Machado cita Margaret Morse que, ao contrario dos criticos da televisédo, que
consideram o videografismo como “mero efeito pirotécnico, sem qualquer
funcionalidade”, admite a existéncia de caracteristicas importantes no grafismo
televisivo: indugao de velocidade, sugestdao de monumentalidade, efeito de imerséo,

e simulagdo de mundo sem gravidade;

% 1dem. p. 202
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Machado conclui que o grafismo televisual € um elemento que tem
“contribuido para a renovacédo da sensibilidade e do gosto coletivos, no campo da

visualidade”, complementando:

“(...) o grafismo televisual preparou toda uma geragao para o desafio
da ‘escritura’ no meio eletrénico, ensinou a lidar com os problemas
particulares da distribuicdo e otimizagdo de informagdao na tela
doméstica, bem como resgatou o prazer de ler, de ver e de ouvir num
veiculo novo, conquistas essas que ja estdo sendo absorvidas nos
meios digitais e telematicos (multimidia para CD-ROM ou Web, jornal
eletrénico, etc.)” (MACHADO, 2001: 204).

4.2.3. Técnicas de animagao e tratamento de imagem

Douglas Merrit enumera quatro técnicas de animagdo e tratamento de
imagem mais utilizadas em televisédo: técnicas de filme, animacgdes tridimensionais,

chroma key e lettering.
4.2.3.1. Técnicas de filme

Uma das técnicas utilizadas sao as animacdes em célula ou quadro a quadro.
Essa técnica consiste no uso de desenhos feitos em transparéncias que sao
colocados sobre o filme que se quer tratar quadro a quadro, como se fosse um
desenho animado. Chama-se rotoscopia quando essa animagao quadro a quadro &
feita segundo um roteiro definido. Exemplo: um ator joga o logotipo do programa na
tela. Pode-se gravar o ator fazendo o movimento do arremesso e depois desenhar

por cima o movimento do logotipo.

Outra é a compilagdo de quadros parados, quando varias imagens estaticas
sdo trabalhadas gerando uma imagem em movimento. Por exemplo: varias fusdes
de fotos, zoom, desfoque de imagens paradas geram cenas animadas e efeitos
interessantes. Foi o caso do fiime Mosca, onde toda a animacao foi feita com a

manipulagédo de duas fotos.

Cabe destacar também a técnica de exposicao de filme. Controlando-se a
entrada de luz e sua exposi¢cdo em um filme fotografico, podem-se criar texturas e

fundos interessantes, animados ou nao.
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4.2.3.2. Animagdes tridimensionais

O aumento do uso dos modelos tridimensionais nos materiais graficos de
cinema e video surgiu da necessidade de produgcdo de animagdes e efeitos

especiais e da evolugao tecnoldgica.

Os anos 80 podem ser chamados “A era do 3D”. Para isso surgiu um novo
profissional especializado: o modelador, que é responsavel por criar € animar o
objeto tridimensional (utilizando-se de softwares especificos). Alguns exemplos de
modelagem e animacado tridimensional sdo o robé6 de metal liquido do filme
Exterminador do Futuro Il e o personagem virtual Gollum de Senhor dos Anéis: as

duas torres.

Figura 39: O personagem virtual T-1000 € um robd de metal liquido. O realismo da modelagem, da
animagao e dos efeitos especiais € tdo impressionante que, mais de 15 anos depois, ainda causa
impacto. © TriStar Pictures, Inc.

O uso de maquetes também é muito explorado, visto que o custo e o tempo

de producido de uma animacgao em trés dimensdes por computador sdo muito altos.
4.2.3.3. Chroma-key

O chroma-key ocorre quando o equipamento de edicdo é capaz de ler a
temperatura de uma determinada cor e é capaz de retira-la da cena, fazendo com
que aparega outra imagem por baixo. Isso ocorre, por exemplo, em telejornais com
“cenarios virtuais”, o apresentador é gravado em um fundo pintado com uma cor
(normalmente azul ou verde) e essa cor é retirada, mostrando o cenario virtual. Esse

recurso também é muito explorado cinematograficamente.
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Figura 40: Efeito chroma-key: a esquerda, a imagem original com fundo verde. A direita, fundo verde
€ substituido por uma imagem.

4.2.3.4. Lettering

Lettering é o termo usado para o uso de letras em imagens. Esse € outro
recurso que vem do cinema. Antes da tecnologia eletrbnica (os geradores de
caracteres), toda palavra que tivesse que ser escrita sobre uma imagem tinha que
ser escrita em um cartdo preto, que era gravado por uma camera e, através de um
recurso de sobreposi¢cao, o preto do cartdo era retirado fazendo com que o crédito
aparecesse sobre a imagem. Com a invengao dos geradores de caracteres, esse
processo deixou de ser manual, pois esse equipamento € capaz de comunicar-se
com a mesa de suite fazendo com que tudo o que for digitado nele aparega na tela

sobre qualquer imagem.

Existe um paradoxo presente quando se trata de animacdo para cinema.
Nesse caso, em fungao da midia, a animagao deve aproximar-se, 0 maximo possivel
do real. O cinema, diferentemente do video, ndo se satisfaz com o erro ou com a
distorcao, ele preocupa-se com o fato de que qualquer elemento, enquadrado na
cena, real ou virtual, pareca ter sido captado pela camera. O paradoxo € visual, pois
real e virtual se confundem. Mas a metodologia da criagdo das animagdes (que as
tornam mais verossimeis do que reais) € a mesma. Portanto, mesmo parecendo
hiper-realista, a animagao cinematografica ainda esta mais para o simulacro do que
para a simulagdo. Minha pesquisa, como nao pretende imitar o realismo fotografico,

acaba por nao dialogar diretamente com esse tipo de animagao.

Essa questao da diferenciagao técnica entre cinema e video é relevante para
analisarmos a diferenga de qualidade visual entre uma animagéo feita para video (o

caso dessa pesquisa) e uma com objetivo cinematografico. Essa diferenciagao
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ocorre porque imagem do filme fotografico foi sempre de melhor qualidade visual
(por ter melhor resolugao) do que a imagem eletrénica do video. Por sempre estar
ligada ao universo televisivo, o video em arte sempre foi explorado a partir do erro
(devido aos problemas de transmissao percebidos pelo publico) ou pela sua origem
eletrbnica, como se nao existisse nada melhor para ser explorado na imagem-video

ou tivesse chegado ao seu limite.

Com a implantacédo da HDTV (High Definition Television — ou Televisdo de
Alta Definigéo) a qualidade do video melhorara consideravelmente (tanto que ja esta
sendo utilizada em produgdes cinematograficas). Em breve, a linguagem do video se
aproximara da do cinema. O que acontecera, entdo, com a imagem-video? Sera que
toda essa linguagem baseada no erro e na origem eletrénica vai ser simplesmente
esquecida e a linguagem cinematografica prevalecera? E a animacéo, se aproximara
do hiper-realismo dos filmes de Hollywood? Pretendo que essas sejam as minhas

preocupacgdes a partir da conclusdo dessa pesquisa.



5. Descricao das obras

De uma forma geral, pode-se dizer que o objetivo de todas as animacgdes
presentes nessa pesquisa foi questionar o movimento através da criacdo de
movimentos virtuais nao-convencionais gerados por computador. Por utilizar a
tecnologia do numérico e basear-se em modelos, esses trabalhos dialogam

diretamente com as questdes da simulacgao.

Por ser animagao, em outras palavras, a criagcdo de movimentos verossimeis
em busca de um objetivo estético, pode-se dizer que a minha pesquisa também se
comunica com o conceito de simulacro. E por ser apresentado em video, traz

questdes tanto relativas a imagem-video quanto a morfogénese da imagem.

O computador foi utilizado como ferramenta geradora das animagdes. Nele,
trabalhei com os programas Adobe Photoshop, Adobe After Effects e 3D Studio,
cada um conforme a sua especificidade: o primeiro, para tratar as imagens sem
movimento que seriam utilizadas nas animagdes, como objetos ou texturas; o
segundo, como o gerador das animag¢des em si, por ser um programa de
composi¢cao e tratamento de imagens animadas; e o terceiro foi utilizado para
manipular objetos e cenas tridimensionais e gerar filmes nesse tipo de técnica.
Apenas a animagcao Bola teve a participacdo do programa de animagao
tridimensional. Todas as outras foram completamente realizadas utilizando-se os

programas de tratamento de imagem e animagéao bidimensional.
5.1. Uma bola que quica ao sabor do video

Bola é uma animagao que s6 pode ser chamada como tal por causa de um

defeito. Nenhum dos principios de animagao é respeitado e nenhuma animagao
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comercial ou artistica € tomada como referéncia. Mesmo assim, acredito que a obra
deva ser considerada como animagao. Nela, procuro questionar o movimento -
apresentando-o de uma forma nao-convencional - assim como 0s principios da
animacao - pois ndo seriam eles suficientes para definir o que é ou ndo uma
animacao. O conceito de animacgao estaria muito mais ligado a percepg¢ao do que ao

seu enunciado.

Essa animacao consiste de uma imagem virtual de uma bola sobre uma
superficie que se assemelha a feixes retangulares de madeira, escolhidos
propositalmente para gerar a duvida se ela esta no chdo ou no ar, em frente a uma
parede. A bola adquire movimento gracas a simulagao da distorgao de vertical que
ocorria nos antigos televisores. Através da manipulagdo desse defeito, simulo

“embaixadinhas”.

A bola e a superficie foram manipuladas no software 3D Studio Max. A bola é
uma apropriagdo de um modelo pronto e de uso gratuito na Internet, me poupando
do trabalho de construi-la. A partir desse modelo, foi gerada uma imagem que foi
manipulada no software Adobe After Effects, onde dupliquei e organizei de forma
gque uma ficasse exatamente abaixo da outra (uma na tela e outra fora, abaixo).
Depois, utilizando a técnica de keyframe fiz com que a imagem que estava na tela
subisse trazendo consigo a outra imagem, até que ela ocupasse o lugar da primeira.
Assim, construi um ciclo. Conforme ja foi abordado, a técnica de keyframe dialoga
diretamente com a teoria do cinema desenvolvida por Deleuze. O autor salienta que
0 cinema nao representaria o0 movimento em sua plenitude por apresenta-lo baseado
em recortes e divididos em instantes quaisquer. A animagéo apresenta o movimento
através de recortes temporais®’. Porém, esses instantes s3o baseados em instantes-

chave, ou como diria o autor, em “instantes privilegiados”.

> Segundo o padréo NTSC de televisao, 30 quadros por segundo.
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Figura 41: Sequiéncia da animagao Bola para mostrar um ciclo da animagao

O ciclo foi duplicado até que se transformasse em um video de dois minutos,
com a imagem passando pela tela, como se o problema no controle vertical tivesse
duracdo constante. Nos antigos televisores, ao tentar consertar esse defeito, a
imagem corria mais rapido quando estava afastado e mais devagar quando estava
mais préximo do ajuste correto, até que parava, atingindo o equilibrio. Foi
exatamente o que fiz para tornar o video verossimil, alterei a duracdo do video de
dois minutos diversas vezes, a fim de dar a impressao que os ciclos ocorriam como
se alguém estivesse tentando consertar a televisdo. Através do mesmo recurso,
simulei os malabarismos com a bola, tomando um video de um jogador de futebol

como referéncia.

Nesse trabalho existe uma critica a midia ao utilizar-se de um defeito de video
para gerar uma animagao verossimil. Porém, mesmo se a imagem estivesse parada,
em um monitor sem defeito algum, ela estaria em movimento. Isso porque, em
video, a imagem é construida através do efeito de varredura, que é explorado na

animacao “O Renascimento de Vénus”.
5.2. Botticcelli renascendo no video

O objetivo dessa obra € mostrar, de forma verossimil (pois esta longe de ser a
real), como ocorre a varredura em video e, através desse efeito, revelar uma
importante obra de arte escondida. O conceito da obra é baseado em uma outra
experiéncia, intitulada Monalisa zoom 10x3600 e explica o porqué dessa formatacao.
O padrao NTSC (National Television Standards Committee), padrdo norte-americano
de cor em transmissodes televisivas, funciona com uma resolugao de 720 x 486
pixels. A mascara que revela a Vénus é composta de uma matriz de 72 x 48 pontos
circulares distribuidos linearmente até preencher toda a tela. Ou seja, funciona como

se tivéssemos aproximado a tela de um monitor profissional em 10 vezes.
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Figura 42: Instante da animagéo O Renascimento de Vénus

A escolha da Vénus de Botticelli ao invés da Monalisa foi devido ao fato do
Nascimento de Vénus ter intrinseca a questdo do desvelar da Vénus (saida da
concha) que dialoga diretamente com o desvelar do quadro, provocado pela

mascara de pontos produzida virtualmente na tela.

Figura 43: BOTTICELLI, Sandro. O Nascimento de Vénus, c. 1485-1486, Uffizi Gallery, Florencga
Italia.

Essa animacgao, assim como a anterior, busca questionar o movimento e a
técnica de animacdo ao apresenta-lo de uma forma nao-convencional. Também

questiona a prépria midia, mas desta vez apresentando um tragco caracteristico da
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imagem-video, e ndo um defeito de funcionamento. A varredura faz com que a

imagem do video se transforme em uma imagem-luz.
5.3. A mosca que voa sem sair do lugar

A terceira realizagao tem o titulo de Mosca. Seu titulo anterior era “Enxame” e
nao tinha nada a ver com moscas, apesar de ter o mesmo objetivo: criar movimentos
sem nenhum movimento. A “Bola”, que tinha sido minha experiéncia anterior,
apresentava a imagem em movimento gragas a distor¢gdo no sinal de video. Nesse
trabalho, meu objetivo era o de criar uma animagado em que absolutamente nada se

movesse, mas que, mesmo assim, provocasse a sensagao do movimento.

A idéia inicial era a de fazer um enxame de abelhas revelando imagens
ocultas. Caso fosse uma arvore, o enxame de abelhas tomaria a forma da tal arvore,
de maneira que, ao sair, revelaria-a. O enxame seria formado por varias imagens de
abelhas dispostas na tela, trocando de posicdo 30 vezes por segundo. As
experiéncias iniciais ndao funcionaram conforme o planejado, por dois motivos:
primeiro, porque a aparigdo das abelhas, ao trocarem de posicdo, davam a
impressao visual de que estavam se movendo; segundo, porque as abelhas,

reduzidas, pareciam moscas.

Surgiu entdo a idéia de substituir o enxame de abelhas virtual por apenas
uma mosca. As moscas movem-se tao rapido em seu v6o que, as vezes, parecem
que simplesmente somem da nossa percepcdo. O principio que usei para realizar
essa obra foi escolher uma entre varias fotos de moscas, recorta-la e inseri-la em
uma sequéncia de fotos de possiveis lugares onde uma mosca poderia estar
pousada. Depois, fiz uma edicdo de imagens fazendo as fotos estarem ora com a
mosca, ora sem a mosca e depois trocando o fundo, para colocar e retirar a mosca
novamente. O ritmo com que a mosca aparece e desaparece foi definido
instintivamente, buscando apenas avaliar a sensagdo de movimento. O movimento é
percebido, também, pelo indice sonoro, pois, a cada instante que a mosca
desaparece da tela, escuta-se o seu zunido (indicativo de que a mosca esta voando,
logo, movendo-se) e pelo indice visual, que é construido pela nossa consciéncia,

gragas a nossa experiéncia.
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Figura 44: Imagem original da mosca utilizada na obra Mosca e a imagem tratada sobre a imagem de
um focinho de vaca em um instante da animagao Mosca.

O resultado foi uma animacdo cansativa e sem uma narrativa definida. Como
o objetivo era questionar o movimento mais do que contar uma histéria, resolvi, por
sugestao da banca de qualificagéo, suprimir varios instantes da animacéao e reduzi-la
ao fragmento onde a mosca perturba uma vaca. Esse era o instante mais divertido
da animacgéao original e, a0 mesmo tempo, dava conta do meu objetivo de criar uma
animacgao que questionasse a nocdo de movimento. Além disso, utilizei um recurso
cinematografico chamado de gag, que consiste em uma cena extra quando o publico

acredita que o filme terminou.
5.4. A vida segundo o coragao.

Batimentos cardiacos € uma animacao formada a partir de um equipamento
que, assim como a televisdo e o microcomputador®®, é baseado na tecnologia do
tubo de raios catddicos: o medidor de batimentos cardiacos. Assim, de uma forma

ludica, o coracao estaria contando a vida da pessoa que o leva.

A partir do sinal gerado pelos pulsos sanguineos resolvi contar a histéria de
uma pessoa, desde a sua infancia até a sua morte, desenhando imagens com a
linha gerada pelos raios catodicos. A morte é representada pela imagem indicial da
parada do monitor, com a linha continua na tela e o sinal sonoro constante. O
objetivo dessa animagao foi buscar outras referéncias tecnoldgicas (que nao fosse

algo ligado diretamente ao video) para gerar movimento.

%8 Apesar do forte investimento nas tecnologias de LCD e plasma, os monitores baseados na
tecnologia dos raios catddicos ainda dominam o mercado.
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Figura 45: Instante da animagéo Batimentos Cardiacos

5.5. Instantes congelados (ou quase)

Frenéticos € outra animagdo baseada no que € considerado “erro” em
producao de video profissional. Assim como a Bola, esse trabalho apresenta um
defeito de funcionamento como gerador de filmes. Logo, traz presente a idéia de uso

da midia e as idéias de simulag&o e simulacro das animagdes anteriores.

Nesse caso, o defeito é o flickering, que pode ser obtido de duas formas: a
primeira € quando se procura fazer uma linha que seja muito fina, do tamanho ou
menor que um pixel da tela. O resultado é que a varredura nao consegue definir um
valor exato para o sinal elétrico que deve ser jogado na tela, fazendo com que fique
piscante. Esse efeito, se for visto em linha, gera um batimento, que é bastante

perturbador e considerado, portanto, erro.

A outra forma, que foi explorada no trabalho, consiste na prépria captacédo da
imagem. A fotografia, devido a sensibilidade dos cristais de prata, quando capta um
movimento muito rapido, gera um rastro atrds do que esta se movimentando. A

tecnologia de video ndo dispde desse aparato sensivel, mas compensou essa
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deficiéncia dividindo cada quadro em campos. Esses campos sao interpolados, cada
um contendo 1/60 de segundo da captagdao da imagem. Na verdade, cada quadro
em video ndo €& uma imagem, e sim, uma incrustagdo de duas imagens
consecutivas. Essa sequéncia de imagens consecutivas da a nogdo de movimento
fluido as imagens-video. Quando se mostra apenas um desses quadros, ocorre
também o efeito de batimento na tela, dessa vez, um batimento provocado pelo

movimento, e ndo pela resolugao.

A partir desta constatagdo, procurei captar varias imagens de movimentos
rapidos, na maioria de eventos esportivos, separei alguns quadros e os apresentei
em sequéncia, explorando a perturbagcdo causada por esse tipo de imagem que,

sem duvida, estd em movimento.

Figura 46: Instante da animagé&o Frenéticos



Conclusao

Uma bola que quica ao sabor de uma distor¢ao no vertical de um televisor,
uma mosca que voa sem sair do lugar, um quadro que surge gragas ao efeito de
varredura de video, uma vida apresentada pelos batimentos cardiacos, uma imagem
movel perturbadora proveniente de uma caracteristica da imagem-video. O que tudo

isso quer dizer?

Sao animacgdes, que de tdo basicas beiram ao experimento, cujo conteudo
narrativo € tdo fraco que pode gerar duvidas quanto ao fato de serem ou ndo uma
animacgao. Porém, todas possuem um objetivo comum: o de questionar a nogao de
movimento. Essa percepgcdo de movimento que foi construida através dos tempos
pela ciéncia e seus estudos sobre cinematica, dindmica, relatividade; estudos estes
que acabaram explorados e até incorporados as artes, como as cronofotografias de
Muybridge e Marey. Arte e ciéncia, dois mundos em eterna oposi¢céo e colaboragéo,

preocupados com um mesmo objeto.

Esses filmes trazem questbes pertinentes a arte contemporanea: a questao
da autoria, o uso do numérico na arte, a simulagao, as interfaces, a interatividade,
assim como o uso do computador como ferramenta, como prétese, como geradora

de arte.

Mas nem sé de tecnologia esta baseada a simulagdo. Existe a questdo dos
modelos, os quais ndo sao seguidos apenas por maquinas, mas também por
pessoas. Como os pioneiros da animagao tradicional (Disney e outros) que,
baseados nos ensinamentos do cinema, conseguiram dar a uma técnica até entao

completamente experimental, uma linguagem prépria e potencial artistico.
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Esse potencial ndo provém apenas do fato de a animacgao ter baseado seus
conhecimentos nos modelos de arte tradicional (pintura, escultura, fotografia,
cinema, desenho) também esta no fato de representar o real de forma diferente,
ludica, com um explicito objetivo estético e de questionamento. Assim como um
fauvista trabalhava com a cor, um impressionista com a luz, um cubista com as
formas, um animador trabalha o movimento, manipulando, extrapolando, distorcendo

e exagerando, a fim de emocionar ou seduzir seu publico.

Encantamento que pode ser confundido, por teorias pessimistas e temerosas
pelos efeitos supostamente negativos dos mass media, com alienagéo. Tal elemento
poderia macular o carater de simulacro presente na animagao. Entretanto, teorias
que trabalham com a idéia de arte n&do s6 como divulgadora de conceitos, mas como
provocadora de sensacoes, percepcdes e, sobretudo, de questionamentos, fazem
com que a animacdo possa ser considerada uma forma de expressao artistica,

assim como qualquer outra.

A escolha da midia também tem outro significado especial. Além da minha
producdo profissional ser completamente baseada em video, varios trabalhos
trouxeram intrinsecamente algum questionamento sobre essa forma particular de
captacado de imagens em movimento. Seja na reproducao do efeito de varredura ou
de flickering, seja no uso da simulagdo de um monitor de batimentos cardiacos que,
assim como um televisor, tem o seu funcionamento baseado no tubo de raios

catédicos.

A imagem-video trouxe uma inevitavel comparacdo com o cinema. Gragas as
suas diferencas, pbde-se criar a video-arte que utilizou o video de forma mais
intensa do que era utilizada na televisdo comercial e, aliado ao computador, teve sua
potencialidade ampliada. Essa técnica resultante da video-arte com o computador: o

videografismo - base da minha poética.

Além disso, cinema e video diferenciam-se na questdo da resolucdo da
imagem, ainda que provisoriamente, pois o desenvolvimento tecnolégico do video
pode fazer os cristais de prata tornarem-se obsoletos e caros. Nesse novo contexto
que se estabelece, como se comportara a animacgao? Devera ela se aproximar do

cinema e esquecer tudo o que aprendeu com o video, ficando fotorealista ou hiper-
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realista? Vale utilizar, mesmo com uma imagem perfeita, a distorcao e o erro como
fator estético? E a arte, como reagira a essa nova tecnologia? Essas preocupacgdes

passaréo a nortear minhas proximas pesquisas.
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