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RESUMO

Tendo em vista as iniciativas governamentais de fomento para a criacdo de um
parque industrial, aliando o contetdo independente e canais da televisdo-paga,
a producgéo nacional de series de animagéo e longas-metragens alcangcou um
patamar sélido, propiciando uma demanda por conteddo animado capaz de
gerar empregos e posicionar o produto audiovisual brasileiro de forma
competitiva no mercado nacional e internacional. Frente a esta recente
configuragéo do setor do cinema de animagao no Brasil e tomando como base
as peculiaridades de uma producdo animada em detrimento aquela que utiliza
atores reais, buscou-se investigar e conciliar os diferentes principios e métodos
gue regem a criagdo e a escrita do movimento. No campo da dancga/teatro,
pesquisaram-se o0s estudos de Rudolph Laban na criagdo de seu sistema de
analise do movimento e labanotacdo, como também as caracteristicas da
expressdo corporal animada presente no cinema de animacdo de Richard
Williams, que delimita e exemplifica conceitos tedricos e praticos. Esta
pesquisa, portanto, centrou-se em investigar as possibilidades de dinamizacao

da producédo de conteudo animado nacional em escala industrial.

Palavras-chave: Animador-operario; Movimento; Notac¢do; Labanotacao;
Animanotacéao.



ABSTRACT

In view of the government initiatives to promote the creation of an industrial
park, combining the independent content and television-paid channels, the
domestic production of animated series and feature films reached a solid level,
providing a demand for animated content can to create jobs and position the
Brazilian audiovisual product competitive in the national and international
market. Faced with this latest animated film industry configuration in Brazil and
building on the peculiarities of an animated production over one that uses real
actors, we sought to investigate and reconcile the different principles and
methods governing the creation and writing movement. In the field of dance /
theater, Rudolph Laban studies were researched on creating your movement
analisys system and labanotation, as well as the characteristics of the animated
body language present in the Richard Williams animation film, which defines
and exemplifies theoretical concepts and practical. This research therefore
focused on investigating the dynamic possibilities of the national animated

content production on an industrial scale.

Keywords: Animator-Worker; Movement; Notation; Labanotation;

Animationation.
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1. INTRODUCAO

7

Tarefa de uma pesquisa interdisciplinar & atravessar caminhos nunca
antes percorridos de forma a absorver todas as informacfes durante a jornada
para que ao final, a narrativa da aventura esteja completa. Levando em conta o
interesse de novos desbravadores pelas relacées entre animacdo e danca,
tracaremos um répido panorama sobre a evolugdo do projeto de mestrado a
pesquisa, 0s autores estudados e a metodologia adotada no desenvolvimento
desta dissertacao.

Fruto de uma experiéncia particular do autor como animador, as
iniciativas governamentais de fomento a animacdo para séries de TV
favoreceram a criacdo de um solido parque industrial animado, despertando o
desejo de estudar e pesquisar a atual producado brasileira contemporanea. No
inicio da pesquisa, havia certa dificuldade de encontrar textos sobre as séries
animadas na TV Paga, além de textos que relacionassem a danc¢a e animacao.
Pela falta de referéncias sobre o assunto, coube a pesquisa abrir caminho e
dar os primeiros passos ao centrar os estudos na metodologia de Analise do
Movimento Laban (AML) e descobrir as possiveis relacdes com o universo do
Cinema de Animacéo.

Rudolph Laban é o autor escolhido dentro de todo o leque de
possibilidades que o estudo da Danca oferece, justamente por ter inventado um
sistema de partitura de movimento, escrita com simbolos representando
atitudes e expressdes corporais tal qual uma partitura de musica. O aspecto
matematico existente na criacdo do ritmo animado oferece a primeira base
correlativa & danga, quando observamos 0 movimento passivel de coreografia.
Laban em seu livro O dominio do movimento (1971) apresenta conceitos e
simbologias especificas para analisar qualquer movimento, real ou animado.

Apo6s compreender as bases do método AML a pesquisa concentrou
seus estudos no animador e autor Richard Williams, que resgata o estilo
cartoon e legitima seu uso pelos 12 principios classicos da animagédo, como
forma a criar movimentos peculiares e originais da animacdo. Em seu livro The
Animator’s Survival Kit (2001) Williams literalmente desenha quadro a quadro

para ensinar ao leitor como captar visualmente os conceitos abstratos tratados
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em seu livro. Buscando uma via bastante didatica, a pesquisa utilizou como
metodologia, o confronto dialético entre a metodologia de Laban e de Williams
para verificacdo de possibilidades de criacdo de partituras e de andlise do
movimento animado.

O primeiro capitulo da dissertacdo — “Um cinema multifacetado” —
buscara abordar as peculiaridades do sistema de producdo de uma animacao
em comparacao com o sistema de producao live-action. Uma vez estabelecidas
as possiveis diferencas estéticas entre cinema e 0s pré-conceitos candnicos
(produto infantil, setor “menor”, resisténcia pelo longo processo produtivo, etc),
€ preciso entender a animagdo como simples confeccdo do movimento que
servira de matéria prima para o mesmo processo de edicdo/montagem que um
filme live-action perpassa. Mais do que representacdo, o fator de criagdo é
fundamental na animacédo, porém a criacdo devera andar nos limites da
verossimilhanga para que ocorra uma inteligibiidade do movimento
representado (discurso da verdade).

No segundo capitulo — “complexo mercado ou mercado complexado?” —
Existe a necessidade de contextualizacdo do cenario da producdo atual e das
iniciativas governamentais que favorecem a criacdo de novos polos de criacao
de conteudo audiovisual para que o leitor compreenda a animagdo como um
segmento audiovisual estratégico. Foi preciso identificar o sistema de
producdo, incentivo e uma série de dificuldades em sustentar a estrutura de
producdo. Além da complexa relacdo mercadoldgica, a inexisténcia de registros
de movimento entre as temporadas como forma de documentar a
complexidade do comportamento dos personagens. Ou seja, ndo ha um
sistema de notacdo do movimento animado que sirva como um padrao de
documentacdo a fim de registrar para futura consulta ou analise, podendo
servir também para futura melhoria e modificagéo.

No capitulo “a anotagdo no cinema de animagao” € abordada a criacédo
do movimento animado e como se pressupde um referencial real. Conceitos
filoséficos como mimese, simulacro e verossimilhanga sdo necessarios para o
entendimento da animagdo como uma técnica, podendo ser usada como fac-
simile do movimento real, ou sua subversdo parcial ou total conforme os

interesses do autor e da histéria. Para a criagdo do movimento animado
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existem algumas técnicas candnicas que auxiliam o trabalho exaustivo de um
animador. Existem 12 principios da animagéo que buscam formas de desvirtuar
as regras que regem o movimento dos corpos, sem que, para iSso, ocorra uma
dissociacao das leis que governam o mundo real.

Em contraponto, no capitulo “cartografia do movimento” € apresentada a
biografia resumida de Rudolph Von Laban além uma simples contextualizacao
historica dos movimentos que se manifestaram no final do sex XIX e inicio do
sex XX para inserir a importancia de Laban no cenario da danca,
principalmente no que diz respeito as partituras de movimento. Para Laban, os
principios basicos do movimento sdo o corpo, espaco, esforco e os planos.
Existe a necessidade de apresentar os tipos de notacdo, além do proprio
encadeamento da notacdo. Apresentar exemplos ao leitor sobre analise do
movimento € fundamental para a total compreenséo do tema.

Por fim, o capitulo “a dialética das analises de movimento” buscara
relacionar os 4 conceitos basicos de Laban com os 12 principios da animacao
e buscar, ainda, identificar as nuances e peculiaridades em se realizar a
notacdo de uma animacéo. E apresentada a proposta de desenvolvimento de
novos simbolos para os casos onde o simples emprego da Labanotacdo nao
for suficiente. Da mesma forma que no capitulo anterior, existem exemplos de
notacdo em animacao.

Para a compreensédo completa e entendimento dos conceitos abordados
pela pesquisa esta feito o convite para percorrer a trilha deixada por esta
dissertacdo. O caminho esta recheado de ilustracdes, tabelas e correlacdes

entre danca e animacao. Boa viagem!
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2. UM CINEMA MULTIFACETADO

“N6s fomos metamorfoseados de um corpo dancando loucamente nas
encostas, em um par de olhos arregalados na escuridéo.”
Jim Morrison*

As pessoas tém o costume de falar sobre cinema com a mesma
naturalidade em que se fala sobre moda ou culinaria. De certo, ndo € possivel
afirmar que grande parte da populacdo mundial possui conhecimentos
aprofundados sobre estes exemplos, a ponto de levar a discussao para 0s
meandros técnicos do fazer cinema, ou acerca do funcionamento de uma
cozinha gourmet ou ainda, de possiveis tendéncias da haute couture. O
embasamento popular para a formulagdo de muitas opinides est4,
normalmente, ligado & nogdo de ‘gosto pessoal’?, que nada mais é, do que a
expressdo de uma experiéncia sensorial diante do objeto do discurso. A
utilizacdo da ‘sinestesia’® como figura de linguagem para empregar qualidades
a determinada coisa, torna-se uma atitude logica, na medida em que aquele
que discursa defronta-se com a precariedade em articular uma opinido
utilizando um vocabulario mais preciso que possibilite enriquecer qualquer

analise com maior profundidade.
- Nao gostei daquele filme porque achei tudo meio parado.
- Gostei, mas ndo tem muita movimentacao, ndo é?
- A histéria ndo anda, ndo gostei!

Tomo a liberdade para escrever em primeira pessoa, pois as frases
citadas compBem uma experiéncia pessoal durante o ano de 2002, quando
cursava a disciplina ‘Autores e Estilos’ ministrada pela Prof. Dra. Ana Lucia
Andrade pertencente a grade curricular da Escola de Belas-Artes da

Universidade Federal de Minas Gerais. Nossa turma teve oportunidade de

! Extraido do livio The Lords and the New Creatures Disponivel em

http://www.doors.com/miami/redux.html, acesso em: 17 de dezembro de 2013.

2 .. s - T s P ‘ s “
Segundo o Dicionario Aurélio da Lingua Portuguesa, a definicdo da palavra ‘gosto’ compreende: “s.m.

Sentido que permite distinguir os sabores das substancias; paladar. Predile¢éo, inclinagdo, vocacao,

tendéncia, interesse. Sentimento do belo. Simpatia, inclinagdo, favoravel. Satisfagcdo, gozo, prazer”.

3 Sinestesia, como figura de linguagem, é o ponto de interse¢do de diferentes sentidos; € a qualidade de

um sentido na atribuicdo a outro. Por exemplo: Chega o doce amanhecer; E uma lembranca amarga; A

ventania cinza que passa; etc.
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discutir as sensacdes pessoais de cada um, ap0s assistirmos por 167 minutos
ao filme Solaris (Andrei Tarkovsky. 1972). Gostaria de chamar atencéo para o
fato de que existem nas frases citadas, tanto o emprego da sinestesia como
figura de linguagem, como um apelo a cinestesia® — geralmente aplicada na
percepcdo do movimento. Embora nés alunos, tenhamos lido posteriormente
varios trechos do livro Esculpir o Tempo — também de Tarkovsky — e
compreendido a escolha estética e narrativa do autor, éramos em sintese,
jovens espectadores experimentando um gosto amargo ao saborear um filme
instigante como Solaris. Qual seria entdo o gosto, experimentado por nos
alunos se assistissemos durante os mesmos 167 minutos, Varios curtas-
metragens de Mickey Mouse produzidos pelos estudios Disney? Elucubracdes
a parte, a dinamica cinestésica e a movimentacdo constante das animacfes
contribui para que haja maior apelo sensorial dos espectadores. A proposta
contemplativa dos filmes de Tarkovsky ocupa uma lacuna diferente, tao
importante dentro do universo cinematografico quanto a movimentacdo
frenética e puramente sensorial. As discussdes sobre a fun¢édo do cinema — se
existe como arte ou como produto industrial massificado — estdo em pauta
desde o surgimento da tecnologia cinematografica no final do século XIX, que

se apresenta, portanto,

Pela emergéncia de duas esferas distintas: uma de circulacéo restrita,

vinculada a literatura e as artes; outra de circulagdo ampliada, de
carater comercial. O publico se encontra, desta forma, cindindo em
duas partes: de um lado, uma minoria de especialistas, de outro, uma
massa de consumidores. (ORTIZ, 2001:25)

Conforme existe a compreensédo de que o cinema caminha dialogando
constantemente com a arte e com a producdo industrial para consumo de
massa, assumimos uma posicdo de que existem diferentes producgdes
cinematograficas para diferentes publicos; sejam eles apreciadores do viés
artistico e hermético — tipico dos festivais e mostras de cinema — ou dos

blockbusters® que ocupam a maioria das salas de exibicdo nacionais. O cinema

* Cinestesia é utilizada para denominar a capacidade de identificar a localizacdo espacial do corpo, sua
orientacdo e a posicao de cada parte do corpo em relagdo as demais, sem necessitar da visdo. Tal
percepgédo € responsavel por manter o equilibrio postural e realizar diversas atividades praticas. “Resulta
da interacdo muscular que mantém o corpo na sua base de sustentacdo, de informacdes tateis e
do sistema vestibular, localizado no ouvido interno.” (CABRERA et al. 2008:29)

®> O termo Blockbuster (arrasa-quarteirdo) no cinema refere-se a estratégia de marketing e distribuicdo
que, por finalidade, é de ocupacdo. Em escala mundial o objetivo principal € bombardear o consumidor
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esta para o publico em geral, associado as formas narrativas que acompanham
a civilizacdo humana desde seus primordios. Ndo vamos ao cinema apenas por
conta da pipoca, do sistema de projecéo IMAX®, ou pelos efeitos especiais do
filme em si. Somos movidos as salas escuras e nos amontoamos em meio a
multiddo para, além de toda magia audiovisual e sensorial, podermos apreciar
as histérias. O contador de fabulas, o narrador das tragédias gregas, os atores
dos palcos italianos, as poesias, os romances, os bardos, os cantores de
operas, os filmes e, mais recentemente, os games, sdo 0s porta-vozes das
histérias que mantiveram pessoas ao redor da fogueira, do anfiteatro da
antiguidade, nas fileiras dos teatros, nas salas de cinema e nos tempos atuais,
dentro do conforto do lar.

O cinema, portanto, ndo deve ser encarado como uma criacao ex-nihilo,
inventada a partir do nada. Ele, no entanto, € uma consequéncia da natural
passagem dos séculos, das mudancas estruturais dos movimentos artisticos e
da evolucédo tecnologica. O cinema herdou da literatura a forca da palavra; do
teatro, a representacdo; da escultura, o volume; da pintura, a composicéo; da
danca, o movimento; e por fim, como na musica, utiliza-se de determinada
duracdo de tempo para materializar-se. Como arte, é inegavel o potencial que o
cinema possui para exercitar a fruicdo de seus espectadores. Também, como
produto industrial, péde alcar uma enorme gama de consumidores, j4 que a
criacdo dos géneros cinematograficos péde oferecer um leque variado de
filmes para todos os gostos. Curiosamente, em meio aos diversos géneros e

subgéneros criados pela industria do cinema, estdo os filmes de animacao.

Se um filme possui muitos efeitos especiais como em Avatar (James
Cameron, 2009) ou em Gravidade (Alfonso Cuardn, 2013), o filme ¢é
normalmente classificado como sendo de “ficgdo cientifica”. O Senhor dos
Anéis: o0 Retorno do Rei (Peter Jackson, 2003) ou Percy Jakson e o Ladrdo de

Raios (Chris Columbus, 2010) seriam facilmente considerados como ‘filmes de

com propagandas em todas as midias, além da ocupagdo do maior numero de salas, gerando assim um
groduto audiovisual de sucesso e com pouca concorréncia no mercado.

IMAX é a sigla para Image Maximum (Imagem Maxima) denominacdo utilizada para o sistema de
captacao e projecéo criado pela empresa canadense Imax Corporation. As cameras utilizam pelicula com
bitola de 70 milimetros — ao invés dos35 milimetros convencionais — e as telas de proje¢cdo possuem em
média, 22 metros de largura por 16 metros de altura, diferenciando-se dos 12 metros de largura e 5,1 de
altura das telas de cinema convencionais.
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aventura’. Embora haja certa dificuldade em classificar um filme como Brilho
Eterno de uma Mente sem Lembrancas (Michel Gondry, 2004) ou Fonte da
Vida (Darren Aronofsky, 2006) como sendo um ‘drama’ ou ‘romance’, parece
que a industria cinematografica ndo vé problemas em classificar filmes como
Toy Story (John Lasseter, 1995), Vidas ao Vento (Hayao Miyazaki, 2013) ou
Waking Life (Richard Linklater, 2001) como ‘animagado’. A concepg¢ao do
produto animado como sendo um género cinematografico contribui para
extirpar da “animagédo um estatuto idéntico aos das outras formas possiveis de
cinema, com seus grandes filmes, e a suas nulidades, os seus autores, 0S seus

génios, os seus publicos diversos e variados, etc.” (DENIS, 2007, p.7).

2.1.DE PLATAO A PLUTO

A rigor ndo existe cinema, sé existe animagdo. Tanto os filmes com
atores reais como os filmes com atores desenhados, para serem percebidos
pelo cérebro humano, necessitam estimular o0 mesmo principio psicolégico
chamado de efeito phi.” Como aponta Aumont (1995:38), “tal como percebida
na tela, a imagem do filme, que é um encadeamento muito rapido de
fotogramas sucessivamente projetados, define-se por uma certa duragao” que
nos cinemas é de 24 ou 48 quadros por segundos (FPS)® , 25 ou 30 FPS para

a televisao e até 60 FPS nos videogames.

Qual a diferenca entéo, entre cinema de animacéo e cinema? A resposta
para a pergunta ndo esta situada no modo narrativo empregado pelas historias,
nem tampouco na utilizacdo dos planos ou no ritmo adotado pela montagem:;
ela se encontra na técnica de criacdo de imagens. E sabido que a matéria-

prima constituinte de qualquer filme € o plano, € neste processo de

materializacdo das imagens em planos que esta a sutil diferenca entre o

’ Devemos evitar a confusdo comumente estabelecida entre persisténcia retiniana e efeito phi. A primeira
nao estabelece nenhuma relagdo com a percepgao cinematografica, pois seu efeito psicoldgico “deve-se
a inércia relativa das células da retina que conservam, durante curto espago de tempo, vestigios de uma
impressdo luminosa” (AUMONT, 1995, P 149). O Efeito Phi, no entanto, estd relacionado ao
preenchimento mental de uma distancia real. Se em um fotograma, um objeto estd do lado esquerdo
quando projetado e no fotograma seguinte estd no lado direito, o cérebro humano cria um ‘movimento
aparente’ para solucionar mentalmente o problema do deslocamento espacial do objeto. Conforme a
sucessdo de imagens cinematogréaficas é interrompida constantemente pelo projetor de cinema, ocorre
entdo uma descontinuidade visual, favorecendo para que o espectador complete mentalmente as lacunas
entre os quadros, criando assim a ilusdo mental do movimento aparente cinematogréfico.
® Do inglés ‘Frames Per Second’ cuja sigla FPS é normalmente utilizada para estabelecer a taxa padrédo
de exibicdo de um produto audiovisual. Em animacéao a relagdo de quadros por segundo influencia todo o
processo de producdo. Para maiores informag8es consulte o capitulo “Animagao” desta dissertagéo.
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cinema live action e a animagdo. Enquanto no cinema, tecnicamente,
necessita-se que uma camera capture em sequencia todas as imagens que
estiverem a frente de suas lentes, na animacdo pode-se criar filmes inteiros
sem a utilizagéo de cameras. Filmar em pixilation, bonecos, utilizando recortes,
tinta sobre vidro, areia, arame, diretamente na pelicula, em 2D tradicional, 3D
digital, por composicao de imagens ou de qualquer outra maneira pictorica, €
fazer cinema utilizando formas diferentes de criacdo de imagens. Porém, para
0 espectador, a diferenca na experiéncia sensorial entre o cinema live ation e o
cinema de animacdo estd amparada na impressdo de realidade que as
diferentes técnicas propdem. Segundo Denis;
A animacao coloca problemas na busca da definicdo da ilusdo e do
real, dado que faz regressar o cinema as origens graficas que o
cinematégrafo dos irmaos Lumiére desde logo expulsou. Todas as
‘questdes’ que ela levanta de um ponto de vista tedrico deveriam,
porém, ser limitadas, uma vez que o proprio termo ‘cinematografo’,
vindo do grego, p6e em interacdo kinema (movimento) e graphein

(escrita), sendo este Ultimo termo relativo ao gesto manual e plastico
mais do que a reproducéo fotogréfica. (DENIS, 2007:54)

A relacdo visual do cinema live action com a representacéo fotografica
permite entender que, embora haja técnicas de manipulacédo de luz e cores, a
imagem capturada pela camera cinematografica — um trem que chega a uma
estacdo ou operarios saindo da fabrica — faz referéncia ao mundo real. A
animacao quase sempre, pressupde um distanciamento da realidade, e mesmo
utilizando-se das técnicas de filmagem real, consegue adequa-las ao poder
imaginativo e ilimitado da mente humana. Seja qual for a técnica utilizada para
capturar a imagem - live action ou animacdo — a imagem projetada sera

sempre uma representacéo da realidade.

Em filosofia h4 uma profunda argumentacdo sobre representacao,
mimesis e simulacro. Todas elas sao relagcdes entre o ser humano, a realidade
e a imaginag¢dao. Um dos primeiros pensadores a dissertar sobre a questao foi
Platdo, que apontava a mimesis como a simples imitagdo da natureza. Como
tal, a imagem cinematografica ganha o status de simulacro, um fac-simile da
vida humana cuja impressdo de realidade deve-se a “grande definicdo da
imagem fotografica [...], que apresenta ao espectador efigies de objetos com

um luxo de detalhes, e a restituicAo do movimento, que proporciona a essas
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efigies uma densidade, um volume que elas nao tém na foto fixa.” (AUMONT,
1995. P. 148). O simulacro seria como algo que simplifica, desvirtua, deturpa a
realidade. Segundo o filésofo italiano Mario Perniola a nogéo de simulacro deve
ser entendida “como uma construcao artificial destituida de um modelo original
e incapaz de se constituir ela mesmo como modelo original” (2000, p. 107). A
fotografia e o cinema, ndo apenas imitam a realidade, eles a recriam em
miniatura através do simulacro — que se parece muito com o real, mas no fundo

nao o &, trata-se apenas de uma foto ou um filme.

Os roteiros que preveem conteuddo animado podem exigir uma
representacdo mais ou menos realista — tanto pela forma como pelo contetdo —
e em determinados casos, a adocao de uma técnica de animacdo esta mais
relacionada a possibilidade de subversdo do real do que por uma vontade
pessoal do cineasta de realizar filmes quadro a quadro. Portanto, a escolha da
técnica de animacao por um cineasta, esta estritamente relacionada ao projeto,

a forma narrativa imaginada e ao estilo grafico que se deseja empregar.

O emprego de uma técnica relaciona-se em geral num cineasta com
as suas proprias qualidades de artista. Se souber desenhar ou
caricaturar, o uso de um simples traco a lapis ser-lhe-a facil; se for
mais escultor, podera voltar-se para técnicas de stop-motion; e se
tiver atracdo pela informética ou pelo aspecto virtual da animacdo, ira
recorrer a animacao por computador. Uma personagem desenhada
grosseiramente, ou em plasticina, € naturalmente menos realista do
gue uma personagem realizada com as mais recentes tecnologias
digitais — ndo deixa de ser, em qualquer caso, uma representacao
ndo fotogréfica. (DENIS, 2007:.30)

Muito abordamos as diferencas da imagem cinematografica na
impressao de realidade, porém além do carater pictérico preponderante para
simular ou subverter a realidade, € no ‘movimento das coisas’ que se encontra
0 objeto dessa pesquisa. Nao € interessante centrar a discussdo acerca de
técnicas de filmagem, pois corremos o risco de nos ater simplesmente ao
carater estético do cinema. Animacao tem sua origem no Latim animare, cujo
significado ‘dar vida’, remete ao proprio processo de criagdo do movimento

animado. Enquanto no cinema live action o movimento capturado realmente
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existe, a animacgao pressupde que seja imaginado e construido ‘imagem a

imagem”®.

O ‘movimento aparente’ € o fendmeno psicofisiolégico criado pela
descontinuidade das imagens apresentadas na tela e rege todas as formas de
producdo audiovisual existentes. Citado anteriormente Aumont (1995) afirma

gue o efeito phi possibilita que o espectador restabeleca

mentalmente uma continuidade e um movimento onde s6 havia de
fato descontinuidade e fixidez: € o que acontece no cinema entre dois
fotogramas fixos, onde o espectador preenche a distancia existente
entre as duas atitudes de um personagem fixadas pelas duas
imagens sucessivas. (AUMONT, 1995:149)

O animador € o profissional que possui a sensibilidade artistica e
matematica de fracionar o movimento e recrid-lo realisticamente ou
subjetivamente, a fim de proporcionar a mesma percepgdo do movimento
aparente, utilizado de forma auténoma, pela camera cinematogréafica. E
bastante comum a associa¢do do movimento animado as técnicas de filmagem
de uma animacdo, e normalmente essa confusdo decorre do pouco
conhecimento acerca dos processos constituintes na elaboracdo de

movimentos dentro do universo animado.

Dentro do setor de producdo de uma animacdo, poderemos distinguir
tanto um animador de carater mais autoral, como um animador operacional que
trabalhe seguindo modelo industrial de divisdo do trabalho em linhas de
montagem. Abordaremos as nuances entre estes dois perfis de animadores
posteriormente, mas por enquanto basta saber que, seja qual for a categoria de
animador, seja qual for a técnica de filmagem utilizada, para se realizar uma
animagcdo é preciso utilizar-se de fundamentos candnicos na criacdo do
movimento; estes fundamentos sdo conhecidos como principios da animacéo

classica.

° Filmes em animacdo 3D digital possuem sistema diferente: os objetos primeiramente sdo modelados,
articulados, animados. Posteriormente define-se no préprio programa a frequéncia de frames desejada
para a exibicdo, e o computador realiza calculos matematicos capazes de preencher automaticamente as
lacunas entre as posicdes pré-estabelecidas pelo animador.
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Alguns destes principios sdo fundamentais para definrem a
representacdo cinestésica desejada pelo animador. Sdo encontrados, ja nas
primeiras animacdes de Emile Cohl no inicio do século XX e, diferentemente de
outras formas de representacdo do movimento — como as existentes na pintura,
escultura, fotografia, etc — a animacdao dificilmente optara pela simples cépia do
movimento real. O ‘exagero’ (exaggeration) € um dos principios da animacéo
que normalmente € utilizado tanto para acentuar a carga dramética da cena,
como também, para diferenciar um movimento real de um movimento animado.

Observemos a imagem a seguir (Figura 1)

Figura 1 - Ciclo de galope canino - Live action/Animado

Os exemplos, (A), (B) e (C) apresentam sequéncias de movimento de
corrida de diferentes caes. A Figura 1 exemplifica com imagens conceitos
abstratos que regem o cinema de animacédo. A) Fotografias sequenciais de um
cachorro realizadas por Eadweard Muybridge em 1879. B) Ciclo de corrida de
um dos cachorros do filme 101 Dalmatas de 1961, produzido pelos estudios
Disney. C) E o primeiro de todos os exemplos, em que um cachorro torna-se
personagem com caracteristicas proprias e personalidade, Pluto também
pertence as producdes dos estudios Disney criado durante a década de 1930.
Como o animal cachorro possui um padrdo comportamental ao correr,
podemos afirmar que independente da raca ou da localidade onde se encontra

o cachorro, ele correrd mantendo a mesma conduta corporal. No exemplo (A),

24



vemos um céo real e 8 imagens sequenciais definindo um Unico galope do
animal. A quantidade de imagens necessarias para compreender o galope
canino nos exemplos (B) e (C) diminui na mesma propor¢cdo em que hia uma
deformacédo corporal. A relacdo tempo/espaco entre as imagens do exemplo
(A) sugerem que cada fotograma possua a mesma duracdo de tempo e que
seja substituido rapidamente pela imagem seguinte para criar a ilusdo do
movimento aparente. A segunda sequéncia apresenta o movimento muito
préximo do real, certamente o animador baseou-se no movimento real para a
sua reproducdo em animacdo. No caso especifico do exemplo (C), para
designar um ar majestoso ao galope do personagem Pluto, o animador optou
por eliminar certos movimentos corporais intermediarios e manteve 0 céo
planando no ar (fotograma 3) por muito mais tempo, exagerando assim o
comportamento normal executado por um cachorro real. Esse principio e os
demais, (cuja analise aprofundada faremos em capitulo posterior) estédo
presentes nos movimentos animados, permitindo seu emprego, independente
da técnica de animacdo utilizada. Tomemos como exemplo as galinhas
representadas em plasticina no filme A fuga das galinhas (Peter Lord e Nick
Park, 2000), elas se movem de forma anéloga ao animal galinha, porém,
possuem comportamentos humanos tanto na incorporacao do gestual feminino,
como ao utilizar a ponta das asas como dedos, para operar instrumentos de

precisao.

Desta forma o movimento animado utiliza os principios classicos para
diferenciar-se da realidade, porém, necessita manter um minimo de
verossimilhanca ao real para que a intencdo do movimento seja percebida
corretamente pelo espectador. Se o0 movimento corporal dos céaes
apresentados na Figura 1 fossem outros, dificilmente entenderiamos tratar-se
de um galope. Existem determinados cbdigos comportamentais que
aprendemos a associar oriundos da propria natureza e da nossa experiéncia
individual de vida. Sabemos como € o comportamento corporal humano ao
caminhar, e se porventura presenciarmos um ser humano que caminha de
forma zonza, cambaleando e tropecando, entenderemos rapidamente que esta

pessoa hdo segue o codigo comportamental de caminhada, portanto, pode
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estar embriagada ou sofrendo de algum mal como enjoo ou labirintite. Assim
sendo, se um animador quiser animar um bébado ou mesmo um personagem
desconjuntado como o Pateta, deverd romper com o padrdo convencional do
movimento de caminhada, criando descompassos, aceleracdes abruptas e

pausas em que ndo deveriam existir.
2.2.DA DANCA A ANIMACAO

Poderia um animador recriar um movimento que ele préprio nunca tenha
testemunhado, sem ao menos possuir alguma referéncia audiovisual para
embasar sua criacdo? Certamente, muitos animadores citardo Albert Einstein
respondendo que “a imaginagcdo € mais importante que a ciéncia” e de fato,
sem o poder criativo da imaginacdo, nao veriamos dinossauros, alienigenas ou
fantasmas na tela do cinema, ja que eles ndo existem em nossa percepcao da
realidade. Contudo, ainda sim, se o animador que necessitar reproduzir uma
danca tipica do Uzbequistdo, ou ilustrar o funcionamento de uma usina de
fusdo nuclear sem ter nenhum referencial prévio e utilizar-se de sua
imaginacdo para a execucao da animacao correra o risco de cometer algumas
gafes aos olhos das pessoas que realmente conhecem o movimento real. Um
cientista pode escrever um longo artigo apenas apontando as falhas cientificas
na elaboracdo da animacg&o. Da mesma forma, um Uzbeque sentiria 0 mesmo
incomodo que os brasileiros sentem ao assistir uma animacao estrangeira onde

uma sambista danga ‘salsa e merengue’.

Se o animador € um artista que coordena sequencias de movimentos e
os pbe em cadéncias ritmicas a desenrolar no tempo e espaco, ele pode ser
comparado a um coredgrafo, que também possui sequéncias inteiras de
movimento em sua imaginacao e os pde a executar através dos corpos de seus
bailarinos, assim como o animador faz com seus tracos e/ou bonecos. Esta
associacdo entre animacao e danca sera o fio de conduta nos préximos
capitulos, pois acreditamos que um estudio de animacao est4 mais préximo ao
gue venha ser um corpo de baile — ja que trata-se de um grupo em sintonia a
criar uma obra conjunta — do que uma industria de automéveis, na qual um
grupo de operarios simplesmente segue ordens para completar a producéo. E

sabido que existe a divisdo do trabalho da animacao nos grandes estudios, e
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muitas vezes um animador intervalador’® n&o participa da criacdo
comportamental do personagem a animar, ele é posto apenas para executar o
preenchimento do movimento dentre duas posi¢coes que Ihe s&o previamente
fornecidas pela empresa. Se este animador for estranho ao personagem, ele
devera estudar as folhas de conceito, ler o roteiro para entender a intencédo do
personagem e assistir outros trechos animados para capturar o ritmo (timing)
dos movimentos, para s6 entdo reproduzi-lo, assegurando ao estudio a
manutencdo da verossimilhanca do movimento criado por outro animador.
Neste processo de introjecdo do padrdo comportamental do personagem estéao
imbuidos muitos detalhes e outras informac¢des que demandam um tempo e
dedicacdo que podem ser preciosos para o0s estudios ou produtoras de

animacao.

Se um determinado bailarino executa uma serie de movimento no Brasil,
seria possivel que outro bailarino na RuUssia repita a mesma sequéncia de
movimentos sem que haja contato visual entre eles. A pergunta é a mesma
feita anteriormente em relagcédo aos animadores e a falta de um referencial. Se a
resposta para o caso da animacao torna-se um tanto dificil de ser respondida,
buscaremos nas experiéncias da danca caminhos para averiguar
possibilidades de elaboracdo de um método capaz de documentar de forma
precisa toda a sorte de movimentos de uma animacdo para que, outro
animador, utilizando-se apenas deste registro, possa reproduzi-los

fidedignamente.

Para tanto a proposta da pesquisa visard relacionar a criacdo de
storyboards, folhas de exposicdo (x-sheet) e a Labanotacdo™ desenvolvida
pelo bailarino e coredgrafo Rudolph Laban, tragando um panorama do mercado
nacional de séries e longas de animacao a fim de identificar as relacbes de
trabalho e criatividade dentro do modelo industrial de representacdo do

movimento.

10 ~ 2 ~ . ~ . .
Intervalacdo é uma das etapas dentro da produgdo de uma animagdo que consiste em criar 0

movimento existente dentre dois fotogramas pré-estabelecidos.
11\ ps . . . : .
Método de escrita do movimento através de notas em partituras, tal qual na musica.
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Segundo Laban em seu livro O Dominio do Movimento, existem
categorias e qualidades de movimento que traduzidas sob a forma de
desenhos e simbolos, possibilitam a criacdo de uma linguagem passivel de ser
escrita e impressa. A unido destes simbolos formaria uma partitura de
movimento que poderia ser reproduzida fidedignamente por qualquer outra
pessoa que pudesse entender o que nela estivesse escrito. De maneira
analoga, o livro The Animator’s Survival Kit escrito pelo animador Richard
Williams, propde a analise e conceptualizacdo de movimentos, categorizando-
0s segundos o0s principios da animacdo classica. Este manual, amplamente
utilizado pelos profissionais da animagdo como referencial para a criagcdo do
movimento, possui caracteristicas que permitem que se faca uma comparacao
entre os métodos de representacdo do movimento propostos por Laban e

Williams.

Cabera a pesquisa entender as facilidades e dificuldades desta relacéo
de escrita do movimento, a fim de possibilitar o desenvolvimento da
Animanotacdo, ou seja, um sistema proprio de escrita de partitura do

movimento animado.
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3. COMPLEXO MERCADO OU MERCADO COMPLEXADQO?

Para entender as fungdes criativas de um animador dentro da cadeia
de producao de um filme e determinar as nuances entre as linhas de producédo
de animacéo autoral e operacional, precisamos, antes de tudo, compreender as
relacbes de trabalho em que o animador brasileiro esta sujeito. Salvo as
dindmicas de criacdo de conteudo autoral, € improvavel que exista um sistema
completo de producgdo operacional se ndo houver um minimo de demanda
industrial. Embora haja exemplos brasileiros de longa-metragem e séries de
animacao durante a primeira década do século XXI, tais producdes habitaram o
mercado nacional de forma difusa, aos solu¢os, com grandes hiatos.

Relegados aos poucos editais de apoio e mecanismos de fomento
governamentais como as leis de incentivo a cultura que contemplavam a
animacao, durante a primeira década dos anos 2000, apenas alguns longas-
metragens puderem estabelecer em seu periodo de producado, oportunidades
para animadores e outros profissionais da animacao exercitarem suas técnicas
em trabalhos operacionais remunerados, com producado criativa em linha de
montagem. Tratando-se de producdes provindas de iniciativas de fomento,
poderemos verificar que a primeira década estava dedicada a apoiar os curtas,
longas e séries de TV (DocTV) de ficcdo e documentario em detrimento aos

conteddos animados.

Apesar de a animacéo ter sempre despertado grande interesse no
publico brasileiro, raras foram as vezes em que este fascinio foi
suprido por obras nacionais, que acabam desconhecidas do grande
publico. Assim, a animacdo brasileira acabou por conquistar certo
reconhecimento nas areas especificas da publicidade e do circuito de
festivais de curtas-metragens. (NESTERIUK, S. 2013, p. 11)

Neste contexto historico de pouco investimento estatal na producao de
animacao, os festivais e mostras de cinema de animacédo ganharam destaque
ao promoverem iniciativas de insercdo do animador no mercado de trabalho
através dos prémios que estimulam a producéo nacional, como por exemplo, o
Prémio Aquisigdo Canal Brasil presente durante o periodo de 2007 a 2014, no
Festival Internacional de Animacdo do Brasil — ANIMA MUNDI, em que era
oferecido um prémio de quinze mil reais para o realizador, além de assegurar a
exibicdo no canal da TV Paga. Essas iniciativas sdo garantias eficazes para
difusdo e consolidacdo do trabalho do animador autor. Conforme apontou Ale
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Machado, animador e ex-presidente da Associacdo Brasileira de Animacao
durante o | ANIMA FORUM em 2007:

Temos um grande problema no Brasil com relacdo a
producdo de animacdes, que € a falta de incentivos, tanto
que entre 1917 e 2007 temos apenas 19 producbes de
longas-metragens. Apesar de em 2006 terem sido feitas 7
dessas 19 animacgdes, ndo houve incentivos, mesmo com 0s
concursos realizados pela Petrobras. Ja os curtas tém ainda
mais problemas, porque atualmente eles nédo tém
comercializagdo. (MACHADO, 2007:6)

Contudo, apesar do progressivo aumento de incentivos a producéo,
distribuicdo e exibicdo da animacao brasileira, ndo é cabivel dizer que, mesmo
com a producédo de longas-metragens e a geracdo de emprego, 0 setor da
animacao brasileira configurava-se como uma indUstria, pois o0 viés da
industrializacdo da animacdo no Brasil ndo comecaria pelo cinema. Uma
mudanca estratégica buscando resultados de curto prazo iria direcionar o foco
dos investimentos e iniciativas de incentivo para os canais pagos de televiséo.
Pela 6tica do mercado, podemos apontar alguns fatores que favorecem a TV
como media de fomento ap6s 2011, dentre eles: o fortalecimento da economia
nacional frente a crise econdmica internacional de 2008 - através da
valorizacdo do Real; politicas pubicas de acesso aos direitos sociais
expandindo consideravelmente a classe média consumidora®®; medidas de
desoneracao como reducdo do imposto sobre produtos industrializados (IPI), e
a evolucado da tecnologia da telefonia digital e redes de informacédo, na medida
em que as operadoras de telefone passaram a dominar a difusdo de contetdo
através da TV Paga.

Os dados da pesquisa sobre o perfil da “nova classe média” realizada
pelo Instituto Data Favela/Data Popular confirmam os fatores acima. Essa
pesquisa aponta que 47% dos moradores de favelas possuem TV de alta
definicdo, sendo que 28% das residéncias ja possuem algum plano de

televisdo por assinatura. Telefonia moével e acesso a internet possuem maior

12 A classe média brasileira representa 54% da populacao nacional. Deste percentual, 65% séo formados
por moradores das favelas brasileiras. Segundo pesquisa do Instituto Data Favela/Data Popular realizada
em 2013, ndo s6 os moradores da favela adentraram a classe média, como modificaram
consideravelmente o perfil do consumidor brasileiro. Cerca de 53% dos moradores de favelas, possuem
conta corrente, poupancga e cartdo de crédito. A renda anual das favelas é de R$ 63 bilhdes, mais do que
a renda anual de paises como a Bolivia por exemplo.
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inclusdo nas periferias metropolitanas do que em pequenas cidades do interior
do pais. Outro estudo de 2011, realizado em oito paises emergentes pela
Consultoria Accenture apontou para um “novo paradigma de consumidores de
tecnologia” cujo foco estava na mobilidade. Em consumo de eletronicos, o
Brasil através da politica de reducéo de IPI, impulsionou o consumo e ocupou 0
primeiro lugar no ranking mundial seguido por Franca, China e Jap&o. Os
celulares, tablets e TV de alta definicdo se tornaram um filAo de sucesso

através da classe média.

Os limites tecnologicos impostos pelo sistema de radiodifusdo na
distribuicdo e conteudo, como por exemplo, a transmisséo de contetado em Full
High Definition (FHD) sem interferéncias ou chuviscos na tela da televiséo,
demandam um grande investimento em ampla rede de antenas e infraestrutura
de cabos de fibra 6tica. Além disso, as frequéncias utilizadas para transmissao
da TV digital poderéo entrar em conflito com as usadas pela telefonia movel no
sistema de transferéncia de dados 4G conforme modelo proposto pelo
Ministério das Telecomunica¢cBes para entrar em vigor em 2015. Segundo
matéria da Folha de S&do Paulo (2013, p.12), o volume de investimento para
solucionar a problematica da utilizacdo de mesma frequéncia por diferentes
setores é, no minimo, consideravel. O Japdo precisou de trés bilhdes de
dolares para resolver este mesmo problema. Existe uma logica nesta migracao
da distribuicdo de conteudo para TV paga das méos dos radiodifusores para as
operadoras de telefonia? Podemos encontrar certa coeréncia de pensamento
se levarmos em conta, que a infraestrutura em sistemas de cabeamento, fibras
Oticas e antenas para distribuir contetdo digital de alta qualidade, possui maior

amplitude na telefonia do que se comparada ao sistema de radiodifuséo.

O cenario atual € promissor para o setor audiovisual como um
todo, e a area da animagdo, aos poucos vem ganhando mais espaco,
notoriedade e legitimagdo. Desde 2011, temos assistido uma crescente
producéo de contetdo animado para as mais variadas midias. O setor tem se
fortalecido e gerado grandes quantidades de emprego, ainda que muitos deles
informais. Atualmente existe demanda, existe producéo, existe investimento,

existe oferta de servigos e existe o consumo de bens, porém ainda néo existe a
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certeza da continuidade e se de fato, podemos considerar que exista um

processo de industrializacdo da animagao brasileira.
3.1.HA DE TUDO SER DA LEI.

Apos cinco anos de discusséo, foi aprovada em agosto e sancionada em
setembro de 2011 pelo Congresso Nacional, a Lei da TV Paga n° 12485/2011
que regula “a presenga de conteudo nacional e independente nos canais de TV
por assinatura, a diversificacdo da producdo e a articulacdo das empresas
brasileiras que atuam nos varios elos da cadeia produtiva do setor’*®. Segundo
a ANCINE, o propoésito da Lei, € fortalecer a producdo nacional gerando
empregos e renda na medida em que garante permanéncia e visibilidade para

o produto audiovisual nacional.

Com um documento bastante completo, as Instru¢des Normativas (IN) 100, 101
e 102 da ANCINE, que regulamentam a Lei da TV Paga, possuem como
pontos importantes:

a) Poder dirigente

b) Espaco qualificado:

c) Obrigacdo de veiculacdo de contetdo nacional

d) Veiculagdo em horéario nobre
3.1.1. Poder dirigente

O realizador independente que, antes de Lei da TV Paga, estabelecia
relacbes comerciais com os canais de TV, conseguia promover seu portfolio
artistico e aumentar o seu leque de contatos de trabalho; porém, em grande
parte dos contratos havia uma clausula em que o autor deveria dispor de seus
direitos patrimoniais para posterior exploragdo comercial por parte do canal.

Com a instituicdo da nova Lei, estd assegurada a detencdo do Poder
Dirigente sobre o patriménio da obra que ird cumprir as obrigacbes de
veiculagcdo pelas Empacotadoras e Programadoras. Segundo o diretor-
presidente da ANCINE, Manoel Rangel em entrevista sobre a promulgacao da
Lei em 2011,

¥ Todas as citacbes deste tépico estdo disponiveis em: http://www.ancine.gov.br/sala-

imprensa/noticias/nova-lei-da-tv-paga-estimula-concorr-ncia-e-liberdade-de-escolha acesso em: 16 de
outubro de 2012.
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Ao se garantir que a produtora independente seja a mandatéaria
das obras audiovisuais que produzir, cumpre-se o objetivo definido na
Lei, de induzir o desenvolvimento de um mercado audiovisual forte e

que gere receitas para agentes econémicos brasileiros.

3.1.2. Espaco qualificado

Este conceito, elaborado para definir muitos parametros da lei 12485/11,
diz respeito tanto aos canais de espaco qualificado, como ao contetudo que
constitui um espaco qualificado. A légica é econdmica, pois o0 conteudo
utilizado para ocupar a programacdo do canal, contribui para a formacdo de
uma induastria melhor estruturada, pois haverd necessidade aperfeicoar o
sistema de gestédo e as infraestruturas de logistica na distribuicédo, além de uma
adequacao dos cronogramas de producédo em relacdo ao ritmo televisivo para
suprir a demanda dos canais.

Os canais de espaco qualificado sdo todos aqueles que veiculam
majoritariamente no horario nobre, um minimo de trés horas e trinta minutos
semanais de conteludo audiovisual brasileiro, sendo que metade destes
conteudos deve ser proveniente da producdo independente. Porém, estdo

excluidos desta configuracéo, os

contetidos religiosos ou politicos, manifestacbes e eventos
esportivos, concursos, publicidade, televendas, infomerciais, jogos
eletrdnicos, propaganda politica obrigatéria, conteido audiovisual
veiculado em horério eleitoral gratuito, conteddos jornalisticos e

programas de auditério ancorados por apresentador 14

As diretrizes de classificacdo de conteludo brasileiro que constitui espaco
qualificado envolvem o discernimento entre a producao brasileira e producao
brasileira independente.

A primeira € regida pelo art. 8° da IN 100, além dos critérios propostos
pelo inciso V do art. 1° da Medida Provisoria n® 2.228-1/. Em suma, para que o
conteudo seja considerado como produzido por uma empresa produtora
brasileira, ela precisa que a maioria dos direitos patrimoniais pertenca a agente
econdmico brasileiro. De maneira analoga, a configuracdo de producéo
brasileira independente seguira 0s mesmos preceitos, porém sera regida pelo
art. 7° desta mesma Instrucdo Normativa e havera nuances que incidirdo sobre

a relacdo de controle da obra audiovisual e que definirho o grau de

14 para maiores informag6es, consulte a Instrugdo Normativa n°® 100. Disponivel em:
http://ancine.gov.br/legislacao/instrucoes-normativas-consolidadas/instru-o-normativa-n-100-de-29-de-maio-de-2012
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independéncia da obra, como por exemplo, a existéncia de relacbes
econbmicas com programadoras ou empresa concessionaria de servico de

radiodifuséo.
3.1.3. Obrigacao de veiculacéo de conteudo nacional

A relacdo que envolve a oferta de pacotes de canais ao publico € de
responsabilidade da Empacotadora, e sobre ela recaem algumas obrigacoes,
como por exemplo, a garantia de incluséo nos pacotes ofertados de, ao menos,
dois canais brasileiros de espac¢o qualificado, além de outros dois canais com
programacao de, no minimo, doze horas diarias de conteudo audiovisual
brasileiro produzido por produtora brasileira independente. Destes quatro
canais, trés deverdo ainda, exibir conteddo em horario nobre e que, pelo
menos um destes canais, ndo possua programadora controlada por uma
concessionaria.

A atividade de empacotamento também possui a obrigacdo de ofertar
um terco de canais brasileiros de espaco qualificado que possuam
programadoras brasileiras independentes dentre todos os canais oferecidos no
pacote. Caso haja oferta de canais jornalisticos brasileiros, a Empacotadora
esta obrigada a oferecer a mesma quantidade de canais de espago qualificado.
Para evitar brechas que possibilitem burlar as regras, sdo considerados como
um sé os canais similares de mesma denominacdo e programacao em sinal de
alta definicdo e sinal padrao.

A questao da obrigatoriedade de veiculacédo de contetdo nacional foi um
dos pontos de maior discussdo no setor. As empresas concessionarias, as
empacotadoras e as programadoras tiveram um periodo de adaptacdo até a
aplicacao total da Lei da TV, mas n&o impediu que em 2012 houvesse algumas
tentativas de mitigar a eficacia da Lei, como no caso da campanha promovida
pela empresa SKY aos seus assinantes:

‘O setor de TV por assinatura vem crescendo de maneira
espetacular, mais de 30% no Ultimo ano. Atingiu 12,5 milhdes de
assinantes em Dezembro de 2011, isso significa que quase 40
milhdes de pessoas estdo assistindo a programacgéo da TV paga. A
qualidade dos servigos aumentou e 0s pregos cairam. Hoje, a partir
de R$39,90 por més j& é possivel ter uma TV paga com qualidade.

Apesar disso, sob os argumentos de que devemos ter mais
conteldo nacional em TV para e que assim 0S precos cairiam, a
ANCINE esta regulamentando uma nova lei trazendo diversas regras
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ora incoerentes, ora ilegais e inconstitucionais, afetando diretamente
os direitos dos consumidores e a liberdade de expressdo e
comunicacao, prejudicando um setor que ha anos investe no Brasil,
sem qualquer dinheiro publico.

A nova Lei n° 12485/11 apresenta diversas regras
intervencionistas no servico de TV por assinatura, tais como as
seguintes obrigacdes para os Canais TV por Assinatura e Operadora:
cotas de 3h30 de contetido nacional, por semana e no horario nobre,
dentro dos canais de filmes e variedades; cotas de canais nacionais
dentro dos pacotes.

Saiba mais e manifeste-se: conheca todos os absurdos e
impactos desta nova lei no nosso hotsite e nas principais revistas
semanais do pais — Veja, Isto é Dinheiro e Epoca. Veja também de
gue maneira vocé pode se manifestar e impedir que esta e outras
intervengdes nos meios de comunicagdes ocorram.” °

Essa corrente contra as reformas trazidas pela Lei da TV Paga estava
baseada no medo de imposicdo de conteddo. Com sua programacdo ja
acomodada no gosto dos assinantes, a ansiedade das Empacotadoras e dos
Canais era encontrar contetdo nacional que mantivesse a mesma qualidade de
producdo e despertasse a mesma linha de interesse de suas séries tradicionais
como Lost (EUA, 2004-10), House (EUA, 2004-12), Simpsons (EUA, 1989-
2013). A Instrucdo Normativa 102, corrigiu alguns pontos da IN 100 e 101,
principalmente os que regulamentam a participacdo dos canais na producéo ou
co-producdo de contetdo qualificado. Uma vez que os proprios Canais
estabeleceram dialogo com as produtoras independentes, o nervosismo foi
diluindo-se. Aos poucos, as obras audiovisuais nacionais ocuparam seu espaco

na grade de programacao e conquistaram o gosto dos assinantes.

3.1.4. Veiculacdo em horario nobre

A Programadora é aquela empresa que irA definir a grade de
programacao dos canais ofertados pelos pacotes das Empacotadoras. No
Brasil, compreende-se como horario nobre, o periodo noturno de seis horas,
das 18 as 24 horas, onde a audiéncia € mais alta. Seguindo modelos
protecionistas internacionais, a garantia de visibilidade ao contetdo audiovisual
brasileiro, assegurando sua veiculagdo durante o horario de maior audiéncia,
foi a adocéo da obrigatoriedade de exibicdo de conteddo em horario nobre.

A IN 100 definiu em sete horas o horario nobre de canais com
programacao direcionada para criangas e adolescentes, e em seis horas nos

demais canais. Em defesa do conteudo nacional independente, uma acgéo

' Circular enviada para os assinantes SKY, em fevereiro e marco de 2012. Disponivel em:
http://www.viomundo.com.br/politica/a-campanha-da-sky-contra-a-producao-nacional .html
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governamental consolidou a criacdo dos poliedros e cavidades necessarias
para que houvesse oportunidade de se encaixar todos os elementos no seu
devido lugar. “Isso nos mostra que uma industria ndo nasce do acaso, mas
depende do comprometimento entre os setores publico e privado.”
(NESTERIUK, 2013, P.12).

3.2.AMPLIAI-VOS!

Mesmo que ndo seja possivel afirmar que exista uma sélida e
estruturada industria, podemos apontar relacfes e iniciativas que criaram 0s
alicerces e as bases para a fundacdo e ampliacdo de um efetivo parque
nacional de producdo de conteudo animado brasileiro até a chegada da Lei da
TV Paga. O Programa Nacional de Fomento & Animacao Brasileira surge em
2008 como uma iniciativa estratégica de desenvolvimento para distinguir dentro
do setor audiovisual, as peculiaridades proprias da producdo de um contetdo
animado e o sistema de producao live-action®. Tal conjectura artesanal impde
a animacdo um tempo maior para sua realizacdo e em determinados casos, 0
emprego de um namero maior de profissionais envolvidos durante as etapas de
pré-producéo, producdo e pos-producéo. Apesar de muitas producdes de baixo
orcamento alcancarem um patamar de qualidade consideravel, existe um custo
consideravel no emprego da animacgdo, ultrapassando, por vezes, 0S
orcamentos das producdes live-action. Ainda assim, existe uma crescente
demanda por animacdo. Em um aspecto mais amplo, podemos dizer que a
animacao esta libertando-se da chalaca de produto infantil e galgando espaco
em diversos segmentos da sociedade, alcancando, portanto, diferentes
publicos-alvo.

A mudanca na percepcdo do mercado em relagdo a animagado esta
intimamente ligada as pressdes e negociacdes do setor com as diferentes
esferas governamentais (municipal, estadual e federal), principalmente apés a
abertura de canal de discussdo sobre o mercado através do ANIMA
FORUM/ANIMA MUNDI. Criado em 2007 para atender a insistente vontade

% No jargdo dos profissionais do cinema de animacéo, todo conteldo que ndo possuir animagdo sera
live-action: curtas e longas de ficcdo ou documentario, novelas, seriados, etc.

v Impulsionado e inspirado pela PL 1821/2003 de autoria do Deputado Vicentinho (PT/SP) que tornou a
animagdo um assunto politico no Brasil ao propor a obrigatoriedade de exibi¢cdo de desenhos animados
nacionais nos canais da TV Paga, até entdo ocupados 100% por conteudos estrangeiros.
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dos realizadores de debater estratégias para desenvolver uma producdo de
animacdo brasileira independente capaz de concorrer com o0 produto
internacional, o ANIMA FORUM se tornou referéncia no que diz respeito a
eficacia da negociacao entre o setor Estatal e Privado. Conforme os relatérios
anuais do evento, podemos verificar que todas as inciativas governamentais
postas em acdo desde entdo, surgiram no ano seguinte as propostas dos
realizadores durante o ANIMA FORUM.

O Programa Nacional de Fomento a Animacédo Brasileira e seus
desdobramentos através do Proanimacdo e AnimaTV, foram germinados nos
debates, nas discussdes e nas propostas do férum; estes programas tem como
fundamento um investimento de longo prazo, por um periodo de dez anos,
prorrogaveis a mais dez, onde medidas de urgéncia tornam o setor um ponto
estratégico para o desenvolvimento da economia nacional. As medidas
englobam a pesquisa, desenvolvimento e infraestrutura; fomento e formagéo
profissional. No caso do edital AnimaTV, 17 projetos de um total de 257
inscritos, receberam incentivo para criar seus pilotos de série de televisdo. Ao
final, duas séries foram escolhidas para prosseguirem com a producédo de uma
temporada inteira: Carrapatos e catalpultas (Almir Correia, 2011-13) e Tromba
Trem (Copa Studio, 2011-13); porém todos os 17 participantes, ao longo do
processo de selecado, receberam auxilio na formatacédo de projeto de série de

animacao, criacdo da “biblia”*®

, estruturacdo de cronogramas de producao,
dentre outros temas que versam desde a comercializacdo do produto final a
adequacao das narrativas para a televisdo. A animacao brasileira poderia ter se
acomodado, tornando-se passiva em relacdo a producdo internacional e
gerando emprego e industrializagcdo apenas como forga de trabalho de baixo
custo, suprindo etapas de producdo estrangeiras como mao de obra
terceirizada. Mas ao contrario, o Brasil, “por sua vez, comega a se posicionar
como player, capaz de realizar de maneira autossuficiente todas as etapas da
cadeia produtiva da animagéao” (NESTERIUK, 2013:15).

O Copa Studio € uma produtora de animacdo fundada em 2009 por

trés animadores brasileiros (Zé Brandao, Felipe Tavares e Rodrigo “Soldado”)

18 - P . ~ ot . . 2o
Documento que retne as mais importantes informag¢fes técnicas e conceituais de uma série,

normalmente utilizado como material de referéncia para criagdo de apresentacdes em pitching, a fim de
vender o projeto.
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que exerceram func¢des operacionais nos longas-metragens Xuxinha e Guto
Contra os Monstros do Espaco (Moacyr Goes e Clewerson Saremba, 2005) e
Turma da Ménica em Uma Aventura no Tempo, (Mauricio de Sousa, 2007). A
conquista do AnimaTV projetou consideravelmente o trabalho da produtora
que, além da série Tromba Trem — no ar desde 2011 — é responsavel pela
animacao da série Historietas Assombradas para Criancas Malcriadas (Victor-
Hugo Borges, 2013-14), primeiro lugar em audiéncia no canal Cartoon Network
e prémio da melhor programa infantil pela Associacdo Paulista dos Criticos de
Arte (APCA) em 2013. Além de demonstrar a ascensdo de um pequeno grupo
de animadores ao patamar de administradores de uma produtora que emprega
muitos outros profissionais, este fato legitima o trabalho de discussdo no
ANIMA FORUM e estimula a crenca na continuidade de investimentos por
parte do governo.

Podemos destacar muitos exemplos de sucesso da animagéao brasileira
como o caso da produtora TV PinGuim e sua série Peixonauta em exibicédo
desde 2009 em 79 paises; Escola para Cachorro da produtora Mixer exibida no
Brasil pela TV Cultura e para toda a América Latina através do Canal
Nickelodeon; além da série Princesas do Mar da produtora Flamma que é
exibida para mais de 49 paises e possui uma vasta linha de licenciamento de
subprodutos, desde brinquedos a material escolar. Neste mesmo fluxo esta a
produtora carioca 2DLab dos sécios, o produtor André Breitman e o animador
Andrés Lieban, que através do edital Curta Crianca/2005 realizaram a
animacdo Meu Amigaozdo (1min, 2006) que serviu de inspiracdo para a
producéo da série Meu Amigadozao em exibicdo desde 2012 no canal Discovery
Kids e alcancando a marca de 150 produtos licenciados que geram receita
além da exibicéo do préprio conteudo audiovisual.

A 2DLab é a produtora no pais que se atentou para o Unico aspecto do
programa Proanimacdo que ndo estd acompanhando o exponencial
crescimento do mercado: a formacao profissional. Com a crescente demanda
de conteddo animado, a produtora percebeu que n&o havia profissionais
suficientes no mercado, e mesmo aqueles que possuiam talento, ndo tinham
um meétodo de trabalho ou formagé&o profissional suficiente para comportar um

trabalho operacional em linha de montagem. Para isso criaram o Centro de
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Referéncia, Iniciacdo e Aperfeicoamento em Animacdo e Artes Aplicadas
(CRIA), no qual profissionais interessados em desenvolver suas técnicas em
animacado tém acesso aos cursos, oficinas e workshops em diferentes areas
que regem a producdo de animacdo. N&o obstante, os funcionarios da
produtora sdo incentivados a cursarem as disciplinas oferecidas, além do fato
de que a produtora promove contratacdes de profissionais que se revelam
talentosos ao longo dos cursos. Apesar da funcionalidade da medida, somente
o CRIA ndo é capaz de proporcionar tantos animadores a fim de suprir as
necessidades de méao de obra especializada. Ha a necessidade de iniciativas
de ordem governamental para que ndo ocorra um hiato na producao devido a
falta de infraestrutura de formacéo.

3.3.UMA QUESTAO DE ENSINO

Se as novas linhas de fomento e o continuo planejamento para o
desenvolvimento da infraestrutura de produgcdo parecem se encaixar nos
moldes sugeridos pelos realizadores brasileiros, a criacdo de profissionais
especializados nédo esta acompanhando o ritmo do mercado.

Conforme aponta o Mapa dos Cursos de Cinema — desenvolvido pelo
Forum Brasileiro de Ensino de Cinema e Audiovisual (FORCINE) — existem
apenas trés cursos de ensino superior de animacdo em todo o territorio
nacional. A Universidade Anhembi Morumbi (UAM) sediada na capital paulista
forma profissionais em nivel de graduacdo nas areas de Tecnologia de
Producdo em Midia e Design de Animacdo. Com carga horaria de duas mil
horas, produz a média de quinze filmes por ano. Possui como formacao
complementar o curso de mestrado em comunicacdo. E a Unica universidade
particular abordada pela pesquisa que possui em sua grade curricular, a
maioria das disciplinas técnicas e praticas com foco em animacao.

Sao duas as instituicbes federais de ensino superior que atuam na
formacao de animadores profissionais — A Universidade Federal de Pelotas
(UFPel) e a Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG). A carga horaria na
instituicdo de Pelotas € a maior do pais com 3066 horas, enquanto a mais

antiga escola de animacédo federal do pais, em Minas, possui 2700 horas em
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seu curriculo. O curso de Cinema de Animacdo e Artes Digitais da UFMG
oferece também formac&o em nivel de pds-graduacdo, mestrado e doutorado
na linha de pesquisa criacao e critica da imagem em movimento. Ja o curso de
Cinema de Animacdo da UFPel ndo possui ainda, nenhum curso de pos-
graduacéo e ambas as instituicbes nao responderam a pesquisa em relacdo a
guantidade de filmes produzidos por ano.

De certo, o mercado possui uma urgéncia na capacitacdo de
profissionais para a crescente demanda de conteludo. Neste caso, apenas a
formacdo de bacharéis ndo serd suficiente, pois ha a necessidade de um
investimento em capacitacdo que vai muito além da geracdo de animadores de
cunho mais técnico. Neste quesito o Plano de Diretrizes e Metas para o
Audiovisual 2011-2020 é bem especifico ao definir como pontos a atingir:

e Qualificar e incrementar a formacdo de profissionais de nivel
técnico para a atividade audiovisual,

e Ampliar a formacédo superior de graduacdo e especializacdo em
audiovisual;

e Capacitar empresas e profissionais para operar no mercado
internacional;

e Ampliar o intercambio internacional de educacdo em audiovisual;

e Ampliar o nimero de teses e dissertacdes publicadas sobre
audiovisual;

e Ampliar a capacitacdo em dramaturgia e gestdo de negécios em
audiovisual;

e Ampliar o numero de instituicbes de ensino articuladas com
arranjos regionais de producédo audiovisual,

e Ampliar a empregabilidade dos profissionais formados em
audiovisual;

e Instituir indicador para afericdo dos cursos de graduacao e pés-
graduacéo em audiovisual;

Todos os topicos preveem uma grande ampliacdo dos investimentos em
capacitacdo, porém a previsdo de conclusédo de todos os itens € para 2020. Se
apos 2008 temos uma crescente demanda na producdo, com a abertura de
muitas produtoras independentes e criacdo de oportunidade de trabalho, o
mesmo ndo acontece com o sistema de formacéao profissional. Neste caso € a
ultima peca fora do lugar que pode ameacar a sustentabilidade do sistema de
producdo atual. Ha uma dificuldade de comunicacdo entre os ministérios de
Pesquisa e Desenvolvimento, Educacdo e Cultura na articulagdo dessas
iniciativas que visam alavancar a economia audiovisual brasileira. Em um
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formato ideal, havendo o planejamento de investimento futuro, a criacdo de
polos de formacéo profissional deveria surgir em primeira instancia seguida da
implantacéo da infraestrutura de producéo e por fim, o fomento para que a haja
criacao de conteudo a fim de movimentar a cadeia produtiva do setor animado.

O perigo da subespecializacdo € iminente, pois devido a facilidade de
acesso aos equipamentos digitais de produgdo, como computadores,
softwares, cameras portateis e mesas digitalizadoras, muitos animadores
autodidatas acabam encontrando limitacdes em sua compreensao do universo
da animacgao que nao foi suprida pelos tutoriais do Youtube ou pesquisas no
sistema de busca Google.

Até que a situacdo se normalize e haja formacgdo profissional de
qualidade que supra as necessidades do mercado, havera poucos profissionais
atuantes disponiveis. Levando em conta os animadores que trabalham no
sistema de producdo atual, podemos considerar que, conforme aumenta a
demanda de contetdo, também em mesma propor¢cdo o volume de trabalho
que cada profissional devera executar. Como criar expectativas de que a
qualidade do produto brasileiro esteja ho mesmo nivel de competicdo, em
relacdo ao produto internacional, se existe de fato, uma sobrecarga de trabalho
do animador? Se o sistema educacional que visa capacitar profissional ndo ira
fornecer animadores a tempo de suprir uma necessidade de mercado, haveria
entdo a necessidade de criacdo de sistema de dinamizacdo da producao
animada? Existiria, por fim, a possibilidade de criacdo de um método que fosse
ensinado nas escolas de animacdo e utilizado posteriormente pelos

animadores em seu trabalho operacional em linha de montagem?
3.4.UM CERTO ANIMADOR

Chamamos de animador-autor aquele profissional que nédo se define
por termos técnicos, mas pela possibilidade de desenvolvimento de estilo
proprio ou de atuagdo na gestdo uma produtora. Animadores-autores em Ssi,
diferem-se de outros autores, pois muitas vezes as personalidades por tras das

animacoes preferem o anonimato aos holofotes.

A lentiddo do trabalho de concepcdo e de realizagéo,
consequéncia do fabrico tradicional (inclusive, muitas vezes, no
digital), é importante para compreender a psicologia dos
animadores. S0 muitas mulheres e homens pouco conhecidos,
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sem duvida pela prépria invisibilidade do processo de producéo na
animacéo, resguardado pelas paredes de um estidio no caso de
uma grande producdo, ou entdo em casa, se forem autores a
produzir sozinhos. Por causa disso, 0s animadores-autores
costumam ser mais “apagados” do que a maioria dos cineastas
gue trabalham em rodagens, no universo bem conhecido e hiper-
mediatizado do “cinema”. Os maiores animadores-autores s&o
alias conhecidos pela sua recusa do estatuto de “artista”,
preferindo destacar a sua obra do que o seu ego, a imagem de
Paul Grimault, Norman McLaren, Hayo Miyazaki, René Laloux,
Tex Avery, etc. (DENIS, 2007:21).

Mesmo um filme de animac&o possui tantos profissionais em sua
cadeia produtiva que, salvo os casos onde se realiza um filme inteiramente
sozinho, a nocdo de autoria torna-se um tanto confusa. Como os animadores-
autores executam, tanto seus trabalhos pessoais como os trabalhos em que
séo contratados para comandarem animagoes de terceiros, optamos por definir
o animador-autor, aquele profissional cujo trabalho pode ser reconhecido
imediatamente, seja pela técnica empregada, pela forma narrativa ou estilo
estético.

Em contrapartida, empregamos o conceito de animador-operario para
definir aquele profissional que exerce um processo operacional dentro da
cadeia de producdo de uma animacdo’®. O animador-operario realiza tarefas
programadas, e seu processo criativo € empregado diretamente na execucao
da animacgdo. De certa forma, sua criatividade encontrara limites quando
houver confronto entre o desejo pessoal e as diretrizes estabelecidas pelo
sistema de producdo. Porém, ha no animador-operéario qualidades que o torna
objeto de desejo e por vezes, disputa entre produtoras e empresas criadoras
de conteudo animado. A versatilidade do emprego de técnicas destaca este
profissional pela capacidade de executar diversos tipos de trabalhos com
estilos diferentes. Outro ponto é a capacidade de reproducéo estética, ja que
para um mesmo desenho dezenas ou centenas de animadores precisam

desenvolver o mesmo traco ou pintar os quadros da mesma forma para que

Yo arquétipo do Animador-operario esta baseado na figura do funcionario padrdo dentro do sistema de
producgdo industrial de animacado vigente até o final dos anos 1980. Até entdo, o animador-operario
possuia progresséao de carreira linear conforme seu grau de experiéncia em animagdes anteriores. Com o
surgimento da produtora Pixar Animation Studio em 1986 o tratamento dado ao animador-operario se
modifica, tornando a prépria produtora uma espécie de incubadora de novos diretores, uma vez que
maiores oportunidades e responsabilidades sao concedidas destituindo a rigida hierarquia de controle de
producdo e o carater mecéanico do animador-operario, reconhecendo nele seu aspecto criativo e autoral.
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nao haja descontinuidade estética ou que se afastem da linha definida pela
direcéo e arte.

Em ambos os casos, estes animadores preenchem as lacunas do
mercado brasileiro como trabalhadores informais; dificilmente encontraremos
na conjectura atual, animadores trabalhando em empregos formais, com todas
as garantias trabalhistas asseguradas, tais como férias, décimo terceiro,
licenca-maternidade, aposentadoria por idade ou invalidez, seguro
desemprego, etc. O padrdao adotado pelo setor audiovisual é a liquefacdo das
relacGes trabalhistas gerando emprego através de contratos de prestacdo de
servico. O animador, seja ele autoral ou operéario, para conseguir um emprego
no mercado de trabalho precisa tornar-se uma pessoa juridica e entdo
estabelecer uma relacdo comercial sem vinculos empregaticios que podem ser
suspensa ou ndo, conforme definida pelos devidos contratos.

O “custo Brasil” é o jargdo comumente utilizado para abordar impacto
da carga de impostos no emprego de mao de obra elou aquisicdo de
equipamentos. A carga tributaria que incide sobre o empregador, praticamente
impossibilita a criacdo de novas vagas de trabalho formais, pois as empresas
nao possuiriam fluxo de caixa para conseguir manter o emprego de muitos
profissionais altamente especializados e que possuem um alto valor de mao de
obra. A burocracia nos tramites para a regulamentacdo da profissdo de
animador pelo Ministério do Trabalho e a adequacéo da carreira ha aprovacao
do registro no sistema MEI (Micro Empreendedor Individual), ndo oferece
oportunidades de inser¢cdo do animador brasileiro, que por muitas vezes, para
conseguir um emprego atua em contravencdo, na clandestinidade ou ainda
realiza a compra de nota fria de outras empresas para receber seu pré-labore.

A0 mesmo tempo, 0 acesso aos equipamentos de ponta dificulta o
trabalho dos animadores brasileiros. Pela falta de uma industria nacional de
produtos eletrbnicos estratégicos para o setor, ha a necessidade de importacdo
de equipamentos, gerando assim um aumento consideravel no investimento
necessario para se realizar uma obra animada. O preco de uma Cintig?® em

2013 era de dois mil doélares, ou doze mil reais nas lojas brasileiras. Se

20 Cintig € uma marca de tela digitalizadora da empresa Wacom, onde o animador desenha diretamente

no monitor disposto como uma prancheta, através de uma caneta sensivel ao toque.
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projetarmos o0s gastos de uma empresa que mantém 60 funcionarios
trabalhando formalmente e necessita ampliar sua infraestrutura de
equipamento e méo de obra, teremos custos de investimento superiores aos
custos de producédo de conteudo animado; neste caso, inviabilizaria totalmente
a estrutura criada pelas iniciativas governamentais e privada para o fomento do
setor.

Uma politica de incentivo a cultura e producdo de audiovisual, seja ele
animacao ou nao, necessitaria de uma revisdo em sua carga tributaria para que
haja possibilidade de criacdo de uma area de respiro, capaz de diminuir o peso
do “custo-Brasil” na cadeia produtiva nacional. A reducdo de impostos de
artigos de primeira necessidade, como compra de material especifico, além da
desoneracao dos impostos que incidem sobre a contratacdo de mao de obra,
estariam mais bem encaixados e serviriam como um incentivo eficaz a
producdo nacional do que prover isencdo de impostos as empresas que
“patrocinam” a cultura brasileira. No caso do cinema, o investimento com
perspectiva de retorno esta ligado a uma questao de publicidade perpétua, uma
vez que a logomarca torna-se parte integrante da obra (geralmente exposta ao
publico antes mesmo dele ter do acesso ao conteudo em si). Dificilmente
aceitariamos a ideia de contemplar um quadro renascentista repleto de
logomarcas, pois estariam ali, signos e formas que ndo possuem relacdo com a
obra, a ndo ser por questbes puramente comerciais. Esta relacdo de interesse
econdmico e a escolha por parte das empresas em definir qual animacéo
patrocinar, sempre cerceou o0 trabalho dos animadores-autores que
necessitavam da plataforma dos editais de fomento e leis de incentivo para
realizar suas obras. N&o raro € o condicionamento da narrativa para atender 0os
interesses do patrocinador, e neste caso, a relagcdo de autoria novamente é
posta em xeque, pois ndo se trata de impedimentos em escala produtiva, mas
sim controle sobre a criagcdo do conteldo para que a arte sirva apenas como
instrumento publicitario.

O cenario atual propicia uma abertura de mercado que vai além do
controle empresarial como vém acontecendo com o caso dos editais e leis de
incentivo. Como afirmamos anteriormente, a Lei da TV Paga possui a latente

propensdo de aumentar a demanda por conteido animado, assegurando a
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producdo nacional e eximindo o medo dos animadores-operarios da
instabilidade de emprego. Em um passado bem proximo, a criagdo de
possibilidade de trabalho para animadores-operarios era vista com alegria e ao
mesmo tempo com pesar, pois nao raro, as empresas eram obrigadas a
romper os contratos de seus animadores ap0s o término de cada projeto. Neste
caso, essa instabilidade de emprego prejudica o trabalho tanto do animador
como de possiveis continuidades de projeto por parte da empresa. Com 0s
grandes hiatos entre as producdes e a dissolucdo das equipes, uma produtora
que realizou a primeira temporada de sua série em 2011 tera muita dificuldade
em utilizar a mesma equipe no ano de 2014, pois muitos animadores-operarios
poderdo estar realocados em outras empresas. Dificulta-se assim, o
estabelecimento de um know-how dos animadores-operarios, que a cada
producdo, podem ter que reaprender ou reestruturar sua forma de producao
conforme a linha de cada empresa.

Existem problemas que ndo sao recentes nas relacbes mercadologicas
gue envolvem a producao de conteudo animado. O mercado nacional que, por
anos admitiu uma subserviéncia as producdes live-action esta resolvendo seu
“‘complexo de inferioridade” conquistando respeito. Porém, ainda existe muita
complexidade nas tramitacdes do mercado que demandara intenso debate,
critica e reformulacédo para que um dia, com sorriso estampado no rosto, todo
animador brasileiro, seja ele autor ou operario possa proclamar que enfim,

temos uma industria do cinema de animacao forte e sustentavel.
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4. A ANOTACAO NO CINEMA DE ANIMAGCAO?

“Com aquela medida que o homem usa para medir a si mesmo, mede as suas coisas”.
Dante Alighieri

Tendo em vista a pouca oferta de escolas direcionadas para a formacéo
de animadores, muitos profissionais constituem sua base de conhecimento de
forma autodidata — durante o século XX até seus anos finais, a totalidade do
material relacionado ao aprendizado da animacéo restringia-se aos poucos
livros especializados, cursos, filmes educativos e alguns manuais “passo-a-
passo”. Com o advento da Internet, a proliferacdo de conteudos didaticos
disponiveis propiciou uma enorme facilidade para o aprendizado técnico e
pratico da animacdo. Desta forma, qualquer pessoa com acesso a rede de
informacéao digital, possuird meios para realizar pequenas animacfes caseiras,
apenas pesquisando em sites de buscas, nos grupos de animadores nas redes

sociais, ou em videos tutoriais presentes, por exemplo, no Youtube.

Toda técnica de animacao, contém em si, 0s principios tedéricos que
regem a praxis da criagdo do movimento animado. Porém, os principios da
animacao sao subestimados por jovens aprendizes que anseiam manipular os
bonecos, desenhar e pintar antes de compreender alguns complexos
fundamentos que regem os corpos em movimento. Muitos destes aprendizes
sabem que é preciso fotografar um objeto, mové-lo, fotografa-lo novamente,
mové-lo outra vez e assim sucessivamente, para realizar uma animacao stop
motion; mas logo nas primeiras experiéncias percebem que, mesmo realizando
a técnica corretamente, 0 movimento obtido revela-se truncado,
demasiadamente rapido e difere-se daquilo que foi idealizado. Portanto, a
simples facilidade na obtencdo de material didatico pela internet, ou a
frequéncia em cursos de animacéo, ndo sera a garantia da formacdo de um
bom profissional. E uma questio de pratica conduzida; assim como na danca é
preciso mover os corpos dos bailarinos fazendo-os repetir movimentos a
exaustao para que se desenvolva uma memoria corporal e uma introjecao do
gue executar, assim também € com a animacao e os animadores. Proveniente

de formacéo analitica ou intuitiva, o0 animador necessita de exercicios diarios —

21 . . . ~ p . P
Esta pesquisa visa compreender um sistema de anotagdo que abarque todas as técnicas possiveis

dentro do campo da animacao. Para fins de verificagao, utilizaremos apenas as técnicas de animagao 2D.
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seja através do computador, fotografando nos estudios ou mesmo desenhando
no papel — para que sua técnica se desenvolva de maneira mais produtiva e

permanente.

Uma das ferramentas praticas mais utilizadas pelos animadores na
representacdo do movimento dos corpos humanos é o livro ilustrado The
Animator’s Survival Kit, um dos mais completos sobre animacgéo 2D, tanto em
conteudo tedrico empirico, como em exemplos praticos em forma de desenhos
sequenciais. De carater técnico, o livro é tido como o mais completo manual de
referéncia e consulta para a criacdo do movimento animado; os conceitos ali
existentes podem ser aplicados ndo apenas nas 2D mas em qualquer técnica
de animacgao. Escrito pelo animador norte-americano Richard Williams em
2001, o livro tornou-se canone dentro do setor da animacao por apresentar de
forma Iudica seu objeto de estudo: o comportamento corporal humano e sua
representacdo utilizando os principios classicos da animacgdo. Williams toma
como referencia os padrdes de movimento humano (caminhada, corrida, pulo,
etc.) e apresenta-os didaticamente através de conceitos ilustrados. As
deformacdes e exageros no comportamento dos corpos € a marca presente no
trabalho do autor e por apresentar exemplos didaticos simples, torna-se

referéncia para a representacdo do movimento animado.

Em sua apresentacdo, o livro cita os anos de infancia de Williams e seu
encontro com um antigo manual sobre técnicas de animacdo: How to Make
Animated Cartoons escrito por Nat Falk em 1940. Nao apenas foi o estopim de
todo o interesse por animacéo, mas pela falta de outro material de consulta,
este mesmo manual da década de 40 foi utilizado como referéncia para o
trabalho de Williams até a producdo do filme Uma Cilada para Roger Rabbit
(Richard Williams, 1988). Embora 48 anos tenham se passado, as informagdes
basicas contidas no manual de Falk ndo tinham envelhecido. Apesar das
técnicas de animagédo evoluirem tecnologicamente, alguns principios utilizados
na animagdo de cartoon se mantiveram inalterados. Williams cita o livro de
Preston Blair: How to Animate Film Cartoons, como sendo particularmente, o
mais completo livro sobre técnicas do desenho animado 2D, cujos principios de

deformacgdo dos corpos (Squash e Strech), tipicos do periodo da “era de ouro
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das animacdes Hollywoodianas™?, ajudaram a modelar a forma mais

convencional de se animar cartoons ou desenhos animados. Williams cita sua
afortunada e bem sucedida trajetéria como animador, ilustrador, assistente e
diretor em Hollywood, e aponta que, mesmo que a experiéncia pratica auxilie o
trabalho do animador, ele dificilmente estara imune as incertezas e duvidas de
‘como animar” determinada situacdo. Tendo em vista sua grande experiéncia
profissional e percebendo a falta de um material completo que auxiliasse o
trabalho de criacdo de uma animacdo, o Williams se prop6s a dissecar o0s
processos e principios mais simples e basicos que regem a animacao, como

forma de contribuir didaticamente utilizando seu legado.
4.1.0 INVISIVEL INTERSTICIO

A base da animacdo esta na utilizacdo de imagens sequenciais fixas,
cujo movimento é percebido pela substituicdo de uma imagem por outra. A
percepcdo do movimento em qualquer animacdo, ndo estd inserida nas
imagens que vemos desenhadas, mas na relagao estabelecida entre desenho
e 0 espaco vazio até o préximo desenho. Em seu trabalho diario, o animador
estd a pensar e criar tanto 0 que se vé na tela, como aquilo que sera
subtendido. Norman Mclaren, animador e cineasta escocés radicado no
Canada e responsavel por inUmeras inovacdes técnicas, assim define o
trabalho de representacdo do movimento animado:
“A animagao nao é a arte dos desenhos que se movem, mas a arte dos
movimentos que sédo desenhados. O que se passa entre cada imagem (frame)
é muito mais importante do que aquilo que existe em cada imagem. A
animacéo é, portanto, a arte de manipular os intersticios invisiveis que existem
entre as imagens.” (Reproduzido em Cinéma 57, n°14 péag. 12).
Em seu livro, Williams cita primeiro, uma relacéo entre principios basico
da animacdo conhecidos como timing (, position) and spacing. Sobre este
conceitos estardo edificados todos os outros, portanto, compreendé-los é uma

condicdo sine qua non para o desenvolvimento desta pesquisa e da

2 A Era de Ouro da animagao hollywoodiana é a fase que compreende o inicio das animagdes sonoras
em 1928 até o final da década de 1960. Todo o periodo é marcado pelo desenvolvimento e
aprimoramento das técnicas analdgicas de animacao industriais (em especial o desenho animado 2d) e
da ascenséo dos grandes estudios com seus personagens famosos: Mickey Mouse, Pernalonga, Popeye,
Betty Boop, dentro outros.
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compreensao do movimento animado. Para fins deste estudo, entenderemos
0s termos timing, position e spacing, traduzindo-os a “ritmo”, “posi¢cao” e
‘espacamento”; sendo que ao utilizarmos o termo “posi¢cdo” estaremos nos
remetendo a imagem visualizada, enquanto “espagamento” abarcara o
deslocamento corporal entre as imagens (Figura 2). A relacdo entre posicao e
espacamento estabelecera necessariamente um deslocamento corporal e

consequentemente o ritmo da animacgéao (Figura 3).

D O

N

Posigio A Espagamento Posigio B

Figura 2 - Exemplo de posicéo e espagcamento

O Deslocamento 1

Posigio A Posigio B

Deslocamento 2

Posiglo A Posi¢io B
Deslocamento 3

Posigio A Posigio B

Figura 3 - Espagamentos + posi¢des = ritmo animado
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As Figuras 1 e 2, ja sao recursos primarios de anotacdo do movimento
animado. Ao sugerir a posicdo inicial e final, existe a linha tracejada que
também sugere outras posi¢des intermediarias e espacamentos entre estas
posicdes. A diferenca entre os deslocamentos (1), (2) e (3) apresentados pela
Figura 3, € justamente o desenho da prépria linha tracejada. Quanto maior a
linha, mais tracos existem e, portanto, a necessidade de elaboracdo de um
namero maior de frames para compor o deslocamento. Assim sendo, na Figura
3 um animador ficticio que observasse os diferentes deslocamentos entre as
posicbes A e B, rapidamente perceberia que a tarefa de executar o
“Deslocamento 1” € muito mais simples e agil do que animar o “Deslocamento
3” pois neste ultimo caso, ele teria mais trabalho, ja que ha um numero maior

de posicles intermediarias a produzir.
4.2.LIMITES DA ANOTACAO

Richard Williams apresenta processos rudimentares de anotagcdo em seu
método didatico do ensino dos principios fundamentais da animacdo. Um de
seus métodos é propor ao animador uma percecao mais apurada do mundo ao
seu redor para assegurar a obtencdo das informacfes necessarias para a
criacdo do movimento animado. Esse método de observacdo do movimento
das coisas tem a finalidade de propiciar a criagcdo da animacédo através de um
processo intuitivo de percepcdo dos fundamentos da fisica. A medida que o
movimento torna-se mais complexo, apenas a simbolizacdo das posicoes
inicial/final e o tracejado ndo sdo capazes de conter todas as informacgdes
necessarias para que um animador compreenda corretamente o movimento al
anotado. Williams apresenta em seu livro, outro conceito: extremes e
breakdown/pass position, e nesta pesquisa compreenderemos tais conceitos
como sendo a relagcdo entre “posicdes de extremidade” e “posicdes de
passagem”. Posi¢des extremas, ndo necessariamente sdo aquelas iniciais e
finais, vejamos por exemplo o péndulo de um reldgio, seus movimentos de vai-
vém sdo continuos, ndo ha ali uma posi¢cado que possamos chamar de incial ou
final, mas é possivel identificar extremidades quando o péndulo, em seu
movimento para a direita chega a posicdo limite e dali volta e pendular mas

com o movimento pendento a esquerda. Tal posicéo limite entre 0 movimento
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direita/esquerda € chamado de posicdo de extremidade ou apenas

R Espacamento g Espagamento

extremidade.

p=te

Extremidade Posicao de Passagem Extremidade
ou ou
Posicéao Inicial Posicao Final

Espagamento Espacamentos
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Espacamento P.P.
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Posigdes Intermediarias Posicbes Intermediarias

Figura 4 — Extremidade e Ponto de Passagem na criacdo da animacgao

A Figura 4, apresenta o esquema matematico basico na construcéo de
um dos principios da animacdo — pose to pose® — onde podemos compreender
0 processo de criagcdo de um deslocamento apenas preenchendo as lacunas
definidas. O animador cria as posi¢cdes de extremidade e também as posi¢cdes
de passagem (em vermelho) e, normalmente, o trabalho é transferido para um

animador intervalador que ird preencher com as posi¢cdes intermediarias (

% Na animacao 2D existem trés formas de se animar um objeto/personagem. A primeira € mais mecanica
é a chamada Pose to Pose (posi¢do a posicao) e sua estrutura se baseia em quadros-chaves (inicial e
final), pontos de passagem e posicdes intermediarias. A segunda forma de animacado 2D é chamada de
straight ahead (estritamente para frente) onde néo existe a distribuicdo do movimento em quadros-chave,
a improvisagdo cede lugar a planificacdo da animacéao, cria-se o primeiro quadro, o segundo, o terceiro e
assim por diante, sem a necessidade de repeticdo mecénica. A terceira e Ultima forma de animar é uma
mistura das duas primeiras, a fim de dinamizar o processo de animacdo ao mesmo tempo empregar-lhe
espontaneidade e a¢bes naturais do movimento.
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verdes primeiro, e em seguida as azuis) 0s quadros que necessitam serem
criados. Ja imaginando o comportamento do personagem ao caminhar, o
animador cria os principais quadros do movimento, conhecidos pelo jargdo
keyframe ou “quadro-chave”. Em sequéncia, o animador intervalador recebe
estes 3 quadros-chaves para executar os movimentos intermediarios, que
poderdo abranger 7, 9, 15, 33 ou 147 quadros restantes. H4 de se fazer uma
reflexdo: como este animador intervalador saber&d qual movimento criar e qual a
velocidade do deslocamento do corpo durante todos essas outras posi¢cdes?
Apesar de existirem formas para anotar elementos cruciais que auxiliem o
trabalho animador, ndo existe um sistema de notacdo que caracterize um
elemento de movimento e o relacione a um simbolo/nota. Nao existe no
trabalho de Williams a apresentacdo de uma proposta de criacdo de um
partitura de movimento animado. No setor que rege a producdo de animacao,
existem duas formas convencionais de transmitir essas pequenas informagdes

para diferentes profissionais a trabalhar numa mesma sequencia animada.

A primeira delas esta fundamentada no principio de planificacdo do
filme, com anotacdes e sugestbes no roteiro e principalmente no storyboard.
Tomemos como um exemplo uma animagéo em 2D que precise interagir com
outra animagao em 3D; sabendo que estas duas criagdes serdo realizadas em
etapas distintas, as peculiaridades do comportamento dos corpos nas
diferentes técnicas estdo sinalizadas pela indicagdo do movimento e pelas
descricdes escritas. Mesmo em animacdes que utilizem a mesma técnica
durante todo o filme, possuem storyboards com sugestdes e indicacbes de
movimentos através diferenciacdo de cores, utilizacdo de simbolos (setas) e
principalmente o texto descritivo(Figura 5). Novamente poderiamos fazer outra
reflexdo: se um acordo ficticio de co-producédo Brasil-Japdo para a realizacao
de uma série de animacédo para televisdo, estabelecesse que a criacdo e
desenvolvimento seria brasileiro e a animagéo da série no Japéao, a formatagcéo
do storyboard seria um problema pois a linguagem escrita é diferente em
ambos os paises (Figura 6). A adocdo da lingua inglesa para padronizar a
comunicacdo no storyboard, pode ser uma proposta eficaz apenas se
garantirmos que todos os animadores japoneses e brasileiros saibam inglés.

Todavia o problema de proporcionar um volume grande de informag¢des apenas
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através da linguagem escrita é a necessidade de capacitacdo ou contratacéo

apenas de funcionérios bilingues. Em um momento de expanséo, onde existe a

urgéncia por profissionais sejam eles especializados ou ndo, tal medida seria

incongruente. Portanto, um sistema de notacdo para a animacdo devera

abarcar esta problematica e necessitara desenvolver um sistema grafico que

possa ser entendido em qualquer pais do mundo.
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Figura 6 — Storyboard japonés do filme O Castelo Animado de
Hyao Miazaky de 2004.

A segunda forma para transmitir e registrar corpo/tempo/espaco é a
utilizada entre animadores e intervaladores em seus exercicios de pencil test®*.
O animador traca uma linha que sugestione a trajetéria do movimento, e a cada
repeticdo ou mudanca da trajetoria estara definido um ponto de passagem. As
distancias entre os demais pontos de passagem contém as informacdes sobre
timing, velocidade, aceleracdo desaceleracdo, peso e acomodacéao (Figura 7).
A incluséo de referéncias sonoras auxilia 0 animador a visualizar o objeto e a
criar um conceito mental do comportamento deste objeto. No caso da Figura 7,
dois circulos negros sdo representados, porém sabemos que um €é mais
pesado do que outro observando a relacéo entre a trajetoria e 0 som anotado.
Essa relacdo visual, por sua vez, € melhor compreendida por animadores de
qualquer pais, pois ndo depende da linguagem escrita para comunicar
gualidades de movimento e comportamento dos corpos. Neste caso, a simples
representacdo do circulo negro e a sugestdo dos movimentos com indicacdes
sonoras é suficiente, mas este sistema de anotac&o torna-se um tanto quanto
confuso a medida que varios corpos se movimentam em diferentes direcdes, e

cada um com um comportamento diferente.

24 . P . p: . ~ -
Pencil Test é o termo que designa o processo de pré-animacao, um rascunho. Normalmente utilizado
para testar a qualidade do movimento, timing, volume, quebra de eixo, etc.
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Williams demonstra que na animagéo 2D os desenhos dos personagens,
objetos e cenérios séo feitos em camadas diferentes, reunidas posteriormente
no periodo de captura das imagens. Durante a “Era de Ouro da animacéo”, o
animador gue tivesse finalizado suas cenas, precisaria preencher uma planilha
para um outro funcionario que tinha como funcdo, apenas fotografar os
desenhos enviados. Essa planilha conhecida como X-sheet ou planilha de
exposicao, continha indicacdes para a composicdes de todas as camadas na
devida ordem e, inclusive, o numero de fotografias exigidas para cada

momento a fim de assegurar o ritmo da animag¢do, como também o lipsync®®.

4.3.CORPO, TEMPO E ESPACO

BN

A abordagem de Richard Wililams a animacdo esta baseada na
demonstracdo, através de ilustracdes, de diferentes conceitos de movimento

animado, muito dos quais retirados de sua peculiar observagdo do

25 . ~ . p: . . . .
Termo em animacao designa a técnica da Sincronia Labial.
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comportamento corporal no mundo real. Em quase todo o livro, salvo apenas
um pequeno capitulo no final, Williams busca retratrar o comportamento do
corpo humano ou de seres cujos movimentos foram humanizados. Apesar de
centrar-se na comunicacdo n&ao-verbal dos movimentos corporais, a
abordagem dos corpos “no tempo” também é bastante recorrente, pois a
propria sequéncia de desenhos que ilustram o livro demonstram uma
interdependéncia do temporalidade na execucgédo da percepcdo do movimento
aparente. Porém, a relacdo corpo-tempo ndo procura abordar de forma téo
incisiva a questao da representagao do “espaco”. Como a técnica de animacao
retratada pelo autor € a do desenho animado 2D, a planificagcdo da
representacdo visual permite apenas um insinuacdo de um espaco
tridimensional no qual o corpo esta inserido. Além do mais, toda representacao
tridimensional no plano bidimensional necessitaria, por exemplo, utilizar-se das
técnicas de perspectiva, portanto, todo o conceito de espac¢o, no ambito de
localidade geografica no qual o corpo esta presente, devera ser compreendido
como um background® ou simplesmente BG, cujo processo de
desenvolvimento é independente e leva em conta a acdo do personagem,
adequando-se a acdo para compor a cena, tanto pictoricamente, como

constituindo elemento cénico fundamental ao processo narrativo?’.

De certo, podemos averiguar a importancia da relacdo entre o corpo e 0
espaco no préprio processo de movimento e/ou deslocamento do personagem.
Em se tratando de movimento, podemos analisar o “espago” como regiao que
comporta-se apenas como lugar-limite da amplitude de determinado movimento
(Figura 8). Outra forma de observacdo e ponderacdo € perceber o
espagamento entre as posi¢cdes em detrimento do “tempo” para criar efeito de
ritmo, aceleracdo ou repouso. Com diferentes posicoes, cria-se um
deslocamento de um corpo através do espaco, e desta forma abre-se o leque

de possibilidades para que o animador possa executar incontaveis variacdes

2 Background termo de produgdo da animacgdo, normalmente reduzido a sigla BG, que em portugués
pode ser compreendido como “cenario”. Compreende todas as camadas de elementos constituintes do
quadro, exceto os personagens e objetos utilizados pelos personagens (Ex. Carro, vara de pescar,
caneta, etc.)

Devemos observar, no entanto, que os cendrios BG ndo sdo elementos secundarios, criado com
exclusividade de servir a agdo dos personagens. Os cenarios podem ser desenvolvidos em etapa anterior
a acdo, principalmente quando elementos de cena interagem com o0s personagens. Neste caso a
elaboragdo do BG deve preceder a estruturacdo do movimento a ser animado.
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de movimento. E muito importante saber “como” movimentar um corpo pelo
espacgo, mas perceber o “quanto” deslocar este mesmo corpo também se torna

tarefa fundamental para criar a impressao de realidade no movimento.

Figura 8 — No exemplo superior, vemos as amplitudes dos movimentos
bidimensionais. No exemplo inferior temos a representacgao tridimensional.

No processo de criagdo de uma animagao, o conceito de “espaco” esta
inserido nos limites da flexibilidade e deslocamento de um corpo, e o0 conceito
de “tempo” é composto de ritmos criados pelas relacdes entre este “corpo” e
seu “espago”. Como ultimo elementro desta triade a ser analisado, temos o
objeto central do estudo de Williams, a representagdo do “corpo humandéide”

articulado e passivel de movimento. Dentre as variaveis que constituirdo este
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conceito de “corpo” a nogdo de peso e de volume compreendem trés dos
principios da animacéo: Solid Drawings, Appeal e Staging. O primeiro principio,
traduzido como “desenhos sdlidos” diz respeito a constituicao fisica do corpo
animado, seu tamanho em relacdo ao BG e outros personagens, além do modo
como é representado visualmente (perfil, visdo frontal, plongée, etc). O
segundo principio leva em consideracdo o desenho do corpo, mas prioriza seu
aspecto fundamental e presente no comportamento do objeto animado. O
termo appeal sera traduzido pelos termos “encantamento” ou “atrativo”, por
desempenhar justamente essa fungdo perante o0 espectador. Varios
personagens memoraveis da histéria do cinema de animacdo possuem algum
atrativo, uma espécie de “impressao digital” do seu estilo comportamental.
Existe algo no personagem Popeye dos irmaos Fleischer que se difere de um
Mr Magoo — criado pela United Productions of America (UPA) — que nao esta
presente exclusivamente no desenho, na imagem pictérica vista, mas que
existe no comportamento peculiar apresentado pelo personagem, como um
bordao, repetido por varios capitulos para sedimentar a nocao de identidade do
personagem e da série de animagado. Por Ultimo temos o staging que poderia
ser traduzido como “presencga de palco”, e resumidamente explica ao animador
a importancia da acao e sua localiza¢do no quadro. Por exemplo, um carro esta
sendo assaltado em uma rua e ao fundo um avido sobrevoa a cidade. Para a
narrativa é mais importante o espectador perceber o assalto do que a
animacao secundaria do avido, portanto a composi¢ado da cena colocara a acdo
principal em primeiro plano, deixando todo o restante para 0s niveis

secundarios de atencao.

Levando em consideracéo a propriedade constintuintes dos corpos, e o
fato de que um determinado elemento pode ser mais pesado que outro, ou que
pode ser denso, macio, ou quebradico, € interessante apontar essa relevancia
criativa da diegese na animacao. Conforme as regras que regem o mundo a
ser animado, os materiais dos quais 0s corpos sdo constituidos influenciaréo
no comportamento de qualquer movimento. Tomemos como exemplo a Figura
9, e imaginemos uma situagdo onde um determinado personagem lanca uma

caneca de cerveja pelo balcdo até outro personagem pega-la na outra
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extremidade.  Podemos intuitivamente = compreender 0S  seguintes
comportamentos dos corpos: A) Primeiro dos personagens e suas agdes
fisicas — um lanca a caneca e o outro a pega; B) Podemos na sequéncia,
observar o movimento da propria caneca que vai de um lugar a outro —
sofrendo um forte impulso inicialmente e sendo freada bruscamente ao final de
seu deslocamento; C) Por fim, e talvez onde resida o “encantamento” da
sequencia animada, estad o comportamento fluido do liquido cerveja® — com
toda a forca da inércia sobre ele. Neste ultimo caso, cabera a imaginacao do
animador/intervalador e também a conformidade da demanda da animacao,
possibilitar que o liquido derrame ou ndo durante seu deslocamento dentro da
caneca. Ainda sobre o liquido, é fungcdo dos animadores empregarem a
continuidade visual da acéo levando em conta o volume, ou seja, a quantidade
da cerveja dentro da caneca. Durante os movimentos, se o liquido esta
pendendo para um lado, devera esvaziar-se no lado oposto para que tenhamos
a sensacao de verossimilhanca comportamental dos fluidos. Nestes casos
especificos, ndo existe um formato padrdo para anotar todas as informacdes
gque podem ser passadas entre os diversos setores durante as etapas de
producdo. Em todos os casos, a Unica sinalizacdo iconogréafica pertinente é a
propria seta, negra ou vermelha, que indica 0 movimento da caneca e
evidencia a anotacao, qualquer outra informacéo necessita utilizar-se da escrita

verbal para criar a compreensdo das nuances do movimento em questéao.

O peso dos corpos também é um fator de grande importancia para a
animacao, e Williams demonstra isso em varios exemplos de personagens
mais pesados que outros se deslocando, personagens carregando,
empurrando ou arrastando objetos pesados. De maneira analoga, a leveza e
agilidade também séo exemplificados. O esfor¢co nos movimentos ndo se trata

de um objeto de estudo e analise aprofudada pelo autor, quando existem

28 C oL . ~ . . . =

Podemos ver a aplicagdo do principio da animag¢do chamado secondary action, traduzido como “agéo
secundaria”. Existem duas animagdes no movimento da caneca, a primeira e que chama mais atengdo do
espectador por tratar-se de um deslocamento dentro do campo visual do quadro, € a da caneca que vai
de um extremo ao outro rapidamente. Temos entdo, como agdo secundaria, o liquido se movimentando
dentro da caneca. Mesmo com seu timing préprio o movimento do liquido ndo é totalmente independente,
ele esta a servico do movimento de deslocamento da caneca, portanto 0 movimento do liquido sé existe
como uma consequéncia do movimento anterior, sofrido pela caneca.
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ilustracdes, elas servem como indicagdo do comportamento dos corpos no

mundo real e as possibilidades de empregar o exagero ou criar deformacdes.

ANTECIPAGCAO

NAO EXISTE CANECA MOVIMENTA-SE
ATRITO PRIMEIRO PARA

} ! O LADO OPOSTO

ESPUMA PODE EVAPORAR

DURANTE O MOVIMENTO
LEVEMENTE ACELERADO y

COMO SE
DESLIZASSE NO 6ELO

NO AR ANTES DE CAIR

NOVAMENTE NA CANECA RASTRO DA CANECA MARCA
O DESLOCAMENTO

\{ CERVEJA PODE RODOPIAR

Figura 9 - Liquidos e sélidos possuem comportamentos diferentes durante
mesmo movimento

Tendo em vista que a flexibilidade dos corpos no mundo real possui um
limite de amplitude, o que nos impede de criar certos tipos de movimento, €
possivel perceber que ndo existem limites e grandes dificuldades de criacdo de
movimento tratando-se de uma animacao. Utilizando de outros principios como
0 exagero (exaggeration); aceleracdo e desaceleracdo (slow in/out);
alongamento e achatamento (squash e stretch); efeitos de inércia (Follow
Through e Ovelapping) e antecipacdo (antecipation) € possivel criar um
movimento particular, conforme a criatividade do animador. Observemos a
Figura 10, vemos uma sequencia de movimento de um personagem que ao
caminhar, ultrapassa uma casca de banana e prossegue na mesma direcao.
Chamamos a atencéo para o exagero empregado na sequencia em questao,
pois eles influenciam no desenho do corpo, no ritmo do movimento e na
producdo de quadros para a sensagao de movimento. Primeiramente, é

possivel aferir que as pernas do personagem sofre um alongamento irreal,
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somente possivel através da animacdo®®. A deformacdo no corpo segue o
principio de servir ao movimento que se deseja animar, e este exagero
empregado tem a funcdo de mostrar ao espectador que 0 personagem
realmente ndo ira chegar perto da casca de banana. Se ndo houvesse uma
casca de banana, ou algum obstaculo qualquer, o movimento de caminhada
transcorreria normalmente. Para ultrapassar a barreira causada pela casca da
banana, o personagem sem muito esforco, da um passo largo e continua sua
caminhada, e esse movimento de passagem se dara mais rapido do que o
normal, pois ndo existem posi¢des intermediarias que diminuam a velocidade
do movimento. Em dltima instancia, para a criagdo de uma animacdo em uma
cadeia de producao industrial, o animador desenharia os quadros chaves
normalmente, porém nao existe aqui o ja citado “ponto de passagem”, sempre
colorido de vermelho nos exemplos apresentados. Haveria entdo a
necessidade de anotar as informacdes sobre deformacdo do corpo e
velocidade durante a passagem pela casca de banana? Em caso afirmativo,

novamente existe a necessidade de escrever.

IDEIA DO QUE FAZER

ANDA TRANQUILAMENTE

/ NAO EXISTE
G G PONTO DE PASSAGEM @
%% + RAPIDO

DISTANCIA ENTRE PERSONAGEM E O_BSTA/«CULO
ACENTUA O EXAGERO DA AGAO

Figura 10 - Aplicacdo de exagero na deformacao do corpo para acentuar a acéo do
personagem.

O animador possui uma sensibilidade natural ao movimento que,

dependendo do roteiro ou do matéria da qual o objeto a se mover € constituido,

maiores e menores deformacdes sao criadas sem a necessidade de contas

?9 Abordamos a técnica de desenho 2D & mao livre (hand-drawn), mas as deformagBes nos corpos
podem ocorrer em qualquer técnica, até mesmo nos corpos humanos através de efeitos especiais
computadorizados como o que ocorre, por exemplo, no filme O Méascara (Chuck Russel, EUA, 1994).
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matematicas ou formulas fisicas para determinar o que ira ocorrer e qual o
tamanho do exagero a ser apresentado ao espectador. Nao existe um
compéndio de simbolos a identificar um amplo conjunto de movimentos e suas
combina¢gBes com outras posicOes corporais a fim de facilitar a mecanica
reproducdo ou como material de consulta para a criagdo de um movimento

semelhante ou derivado.

Para fins de compreensao das diferencas entre narrativa e producao da
animacgdo, precisamos entender que 0s principios da animacgdo existem,
portanto para atenuar ou acentuar relacdées de verossimilhanca e interacdo dos
movimentos corporais no tempo e espaco. Em se tratando de gestual, o
emprego do exagero e de algumas deformacdes € que de fato ir4 caracterizar
um filme de como sendo de animac&o®, ja que tais exageros e deformacdes
sdo incapazes de ocorrer no mundo real. Um ser humano que estivesse
atrasado para o trabalho ndo poderia retirar um carro do bolso em uma
situagdo de urgéncia, e este mesmo carro ndo poderia “abrir as pernas” e
ultrapassar todo o congestionamento de uma vez, porém esta sequencia &
totalmente crivel em uma animacédo, sonho ou mesmo na imaginacdo. Um filme
em live-action que necessite recriar esta sequencia, ira utilizar de elementos
teatrias, trucagens ou mesmo animacado em seu carater de efeitos especiais.
Estritamente neste aspecto € importante reiterar a possibilidade da utilizacdo
da animacao como uma técnica impar na realizacdo cinematografica capaz de
imprimir verossimilhanca com o real e a0 mesmo tempo pender entre a
realidade e a imaginacdo. Salvo as intervencfes animadas em pos producao,
como efeitos especiais e movimentos de camera computadorizados, todo o
processo organizacional capaz de narrar uma histéria segue a mesma cartilha
do cinema. Animagédo limita-se ao especifico processo técnico de criacdo do
plano. Uma vez estabelecidos os planos e planos-sequencias, 0 processo de
montagem/edicdo torna-se deveras semelhante a qualquer producao live-

action.

30 . ™ ~ . , . . ~ .

Até mesmo a utilizacdo da Rotoscopia — técnica de animagdo onde o desenho ou pintura ocorre com
base em uma cena previamente gravada em video ou pelicula — pressupde um deformagao estética, um
exagero pictorico no intuito de diferenciar, diminuir ou potencializar as cenas capturadas em live-action.
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Se o0 objeto desta pesquisa € identificar as possibilidades de notacédo e
anotacao no desenvolvimento de uma animacgéo, ap0s o estudo dos principios
bascios do movimento animado e a andlise do livro The animator’s Survival Kit,
chegamos a conclusédo de que nao existem formas mais diretas e funcionais do
qgue o préprio desenho e anotacdes escritas. Haveria alguma forma de registrar
0S movimentos animados sem a necessidade da escrita no processo de
comunicacdo entre os animadores? Caso exista um método capaz de registrar
0 movimento animado, quais as principais adaptacdes e limites da aplicacdo no
processo de producdo de séries e longas-metragens? A necessidade de
ampliacdo desta pesquisa para o ambito interdisciplinar se faz necesséria para
a respostas das probleméticas aqui sugeridas. Inicialmente, por tratar-se do
emprego do ritmo e utilizacdo do tempo, a relevancia da Musica e de seu
registro de sons e melodias através de partituras torna-se muito interessante,
porém faltam neste processo a utilizacdo do corpo e do movimento. A Danca e
as artes cénicas, assim como a musica, possuem métodos de registro do
movimento dos corpos que foram desenvolvidos desde o final do século XIX.
Dentre todos os métodos de criacdo de partituras do movimento, selecionamos
o estudo empregado pelo coredgrafo e bailarino Rudolph Laban, chamado de
labanotation ou choreutics®. As devidas semelhancas com o estudo de
Williams sera apresentado em capitulo posterior. Antes de tudo devemos
conhecer e entender mais 0s conceitos compreendem a labanotacdo e

coréutica para que a comparagdo coma aniamcao seja realizada.

%L Traduzidos para o portugués, Labanotation pode ser entendido como “Labanotagdo”, e Choreutics

como “Coréutica”. Ambos sdo métodos de analise do movimento e criagdo de partituras de agéo.

63



5. A CARTOGRAFIA DO MOVIMENTO

Ha mais coisas sob o manto da cooperacgédo audiéncia-atores do que o
divertimento proporcionado pela contemplacéo da miséria e da loucura

humanas, um dos olhos rindo, o outro chorando. (LABAN, 1978:25)
Durante o século XIX o processo de industrializacdo da sociedade
chegava as artes como inspiracdo — promovendo expectativas de uma cultura
mais assertiva com o devir — e por outro lado, promovendo criticas & nova
ordem mundial. A unido das artes com a industria incentivou afinal, a
possibilidade da existéncia do cinema, uma vez que industriais e inventores —
como Emile Reynaud, os irmdos Lumiére ou Thomas Edison — estavam
dispostos a produzir e distribuir o entretenimento®. A eletricidade das cidades
permitia o trabalho noturno sobrecarregando trabalhadores e aumentando a
producdo e lucro dos industriais. Maquinas e motores realizavam operacdes
mais precisas e assim confeccionavam fidedignamente e em menor tempo,
objetos tangiveis e funcionais, como cadeiras e armarios, ou dotados de outras
fungbes intangiveis, como por exemplo, serem decorativos ou de natureza
artistica. Se a industrializagdo mecanizava o processo de produg¢do humana,
tornando requisitos primordiais: tempo baixo de execucao, eficacia e eficiéncia;
aos poucos, operarios passaram a valer menos que as maguinas, ja que
possuiam tempos individuais diferentes de producéo e processos de execucao
particulares. O surgimento das escolas publicas esta intimamente ligado ao
processo de padronizacdo cultural da sociedade urbana. Neste caso, a
preparacdo da crianca para tornar-se um futuro operéario eficiente e eficaz,
favorece o sistema de producado industrial que passa a entender o individuo
como um recurso humano. A rigor, o processo de escolarizagdo padroniza o
conhecimento transmitido as novas geracfes e retira do ser humano, uma

tendéncia individual e espontanea de formacao pelas proprias experiéncias.
Rudolf von Laban nasceu em 1879 na Hungria e cresceu testemunhando

a transformacédo que a industrializacdo vinha realizando em todo o planeta.

32 Apesar da primeira exibicdo paga do cinema ter ocorrido em 25 de dezembro de 1895, o cinema como
Arte, legitimado, passivel de documentacéo, critica e anélise s aconteceria durante as primeiras décadas
do século XX. O filme como produto a se obter lucro através do entretenimento, ainda estd presente
atualmente no cenario da inddstria cinematografica, em que o lucro, com a venda de ingressos, esta
acima, por exemplo, da qualidade do filme apresentado ao espectador. Existem nichos de apreciacédo
cinematografica e, portanto, diferentes tipos de produtos oferecidos aos diversos publicos-alvo.

64



Neste cenario e “por ndo aceitar o vazio existente nas pecas de teatro e danga
dessa época, trouxe para seu trabalho o resultado das préprias paixdes e lutas
interiores e sociais” (LABAN, 1978:09). Autor de coreografias famosas, Laban
foi chamando atencéo para seu peculiar estilo, 0 que o possibilitou exercer o
cargo de confianca como diretor de movimento da Opera Estadual de Berlim,
na qual a didatica também passou a ser um fator importante em seu trabalho.
Na Inglaterra, apos a Segunda Guerra Mundial, se associa com o industrial F.
C. Lawrence e publica o livro Effort (Esfor¢co, 1947) - resultado de anos de
experiéncia com seus estudos sobre a Coréutica®®. Buscando por movimentos
espontaneos e naturais, empreendeu seu trabalho e experiéncia como
bailarino, em centros de ensino e treinamento de seu préprio método, chamado
de Coreologia®* - compreendendo tanto os elementos simbélicos para notacéo,
como os estudos da Coréutica e da Eukinética®.

E possivel observar que durante a industrializagdo dos centros urbanos
foi a padronizacdo do teatro e danca que impulsionou Laban a buscar uma
espontaneidade de movimentos e atuacao. Aparentemente sua atitude de aliar-
se a um industrial e aplicar seu método de escrita utilizando-o como ferramenta
didatica na busca de movimentos espontaneos poderia soar como paradoxal,
pois qualquer método possui em si, 0 principio de padroniza¢do que constitui
as instrucdes de seu préprio algoritmo de execucgdo, excluido, portanto, o
espontaneo na reproducdo de um movimento pré-definido pela partitura. Os
motivos pelos quais Laban criou um método que viria ser utilizado pela danca,
teatro e outros campos do saber perpassam a questdo da permanéncia da
danca como obra de arte. Em seu livro®*® Dominio do Movimento, Laban
compara a efemeridade dos espetadculos de danca e teatro, perante a

permanéncia, por séculos, de uma pintura, escultura ou arquitetura.

3 Etimologicamente, seu significado provém da palavra grega Khoreutikos, e quer dizer “lugar onde
danca o bailarino”. O estudo da Coréutica foi elaborado por Rudolf von Laban, Kurt Joss e Sigurd Leeder
durante a década de 1920 e compreende a organizacgao sistematica dos movimentos no espaco.

34 L. L L. h « » s « ”

Khoréia significa a prépria atitude de “dangar”, e Logos significa “estudo”. Portanto, em seu estudo
sobre a danga, Laban cria uma linguagem com gramdtica prépria para registrar o movimento, e
é)sossivelmente analisa-lo.

A Eukinética esta ligada ao estudo dos principios subjetivos, psicomotores cuja analise provém das
motivacdes sentimentais que induzem a mecénica corporal a gerar esforco.

% Organizado por Lisa Ullman, pupila de Laban.
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Frente a um quadro a mente do observador é convidada a seguir um
caminho préprio. As recordacdes e associacdes de ideias conduzem a
um estado de espirito contemplativo e a uma atividade interior de
meditacdo. A plateia de um teatro, de uma mimica ou de um balé nao
tem oportunidade de contemplacdo. A mente do espectador vé-se
inexoravelmente subjugada pela fluéncia de acontecimentos que
mudam a todo instante, os quais, dada uma verdadeira participagédo
interna de sua parte, ndo deixam tempo disponivel para a cogitacédo e
meditacdo elaboradas, ambas naturais e possiveis quando se aprecia,
por exemplo, um quadro ou alguma cena de beleza natural. (LABAN
1978: 31)

Segundo os principios de Laban, a busca pelo espontaneo pode ser
alcancada através da observacdo e repeticdo dos padrdes®” de movimento
presentes nos seres humanos e em todos 0s outros animais. Portanto, se é
possivel identificar uma sequencia de gestos presentes em um padrao de
movimento, também é possivel reproduzi-la e consequentemente converté-la
em notas para escrever tal movimento. Este € o ponto central do estudo de
Laban: observar o comportamento do gestual humano, entender suas
repeticbes e registrar suas possiveis coordenacdes. Como esta pesquisa
compreende a investigacdo do registro dos 12 principios classicos da animacéo
aplicado ao método de Anélise do Movimento Laban (AML) ser& preciso que 0
animador-leitor faca uso de sua parcimdnia neste capitulo, pois estudaremos
de forma aprofundada conceitos e principios muito especificos da Danca e do
Teatro de Laban. A funcdo dos paragrafos a seguir € proporcionar um
conhecimento abrangente e completo para que se possa empregar referenciais
tedricos na escrita, com simbologia prépria derivada da labanotacdo, do
movimento animado.

5.1.DO MECANICO AO ESPONTANEO

A terceira Lei de Newton diz que “Toda agao provoca uma reacado de
igual intensidade, mesma direcdo e em sentido contrario” e tal definicdo légica
promove uma analise assertiva dos movimentos dos corpos, como por
exemplo, de uma pedra chocando-se contra o chdo ap6s uma queda livre.
Porém, tratando-se de seres humanos e animais, Laban acredita que existam

outros fatores que regem o movimento, além da gravidade e da condicdo

o= importante entender que o conceito de “padréo” esta associado a uma constituicdo universal de
organizacdo da matéria. Dada sua caracteristica de repeticdo previsivel e exata, um padrdo pode ser
criado pelo homem ou observado na natureza — presente desde o casco do caramujo, da ponta da
samambaia, da agua escorrendo pelo ralo, até mesmo ao formato da Via-Lactea.
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bioldgica de cada corpo. Existem condicdes e motivacdes internas, conscientes
ou inconscientes que induzem a contragdo muscular levando o corpo a
executar determinado movimento.

Analisando este conceito, tomemos como exemplo imaginar uma
animacdo de homem correndo. Sem mais detalhes, possuimos apenas a
informagdo da agao “correr” e isso ja basta para conseguirmos criar um
movimento de corrida em nosso imaginario, mas tal gestual caracterizar-se-a
apenas como uma “corrida default”, destituido de maiores informag6es, torna-
se apenas um padrdo de comportamento corporal em movimento e esta
totalmente desprovido de emocgdes. Porém, se acrescentarmos ao movimento
de corrida sentimentos como “fome” ou “medo”, ja serd possivel imaginar
movimentos de corrida que se mantém semelhantes, mas de caréter
comportamental diversificado. Neste caso, o fator externo correr esta sob a
influéncia do fator interno emoc&o® sofrendo variagdo no movimento, que pode
ser identificado quando observamos ou imaginamos duas animagdes: a de um
homen correndo, um fugindo de um tigre (medo) e outro homem correndo atras
de uma galinha (fome).

Um animador observaria as cenas pelos diferentes tipos de timing, pela
expressdo facial imprimindo intencdo de movimento e certamente no
comportamento do desenho, traco cores e fluidez da acéo. E interessante no
entanto, entender que para iniciar seu processo de analise, Laban dividiria o
movimento em dois seguimentos: tangiveis e intangiveis. A primeira categoria
descreve as qualidades de movimento que sdo possiveis de perceber
diretamente pela execucdao — como no exemplo do paragrafo anterior, o ato de
correr. A segunda categoria descreve fatores internos e particulares acerca do
movimento que nao necessariamente sao percebidos somente pela execucao
mecanica do movimento — a sutil diferenca entre o medo de um tigre ou mesmo
uma barata.

A primeira vista, o trabalho de observacdo do movimento e posterior
escrita através de notas ou mesmo animacdo, torna-se mais facil quando
tratamos da tangibilidade de um movimento, uma vez que 0S aspectos

subjetivos e motivacdes interiores — caracteristicas da intangibilidade — seriam

38 . . . . Lo « . »
Do latim Ex-motio, derivou-se para emotione e possui significado de “dar movimento”.
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mais dificeis de assegurar a exatiddo matematica que a notacdo pressupoe.
Para tanto, o animador necessita compreender que Laban descreve, por
exemplo, que muitos atores de idade mais avancada podem interpretar papéis
de jovens ou criancas sem causar estranhamento no publico, pois a base da
movimentacado do corpo humano € a mesma em qualquer idade, sendo que a
diferencga esta na intencao, pois a “disposicao de impulsos internos que criam o

movimento mostra, porém, diferencas de ritmo e tensdo” (1978:33).
5.2.D0O MOVIMENTO A PARTITURA

A fisica newtoniana nos ensina que o calculo da velocidade de um corpo
em movimento pode ser matematicamente aferido se tivermos como referencial
0o tempo gasto e o0 espaco percorrido. O deslocamento (simbolizado
matematicamente por As) é obtido pela diferenga entre a posig¢ao inicial e a
final de um corpo. Desta forma conseguimos “escrever o movimento” utilizando
a sentengca matematica: As= Af-A0. Quando designamos o simbolo 5 (cinco)
para representar a posi¢ao inicial de um corpo(A0O) e o simbolo 12 (doze) para
sua posicao final (Af), conseguimos descobrir, de forma exata, que seu
movimento pelo espago pode ser simbolizado pelo niumero 7 (sete): [As=12-5]
ou [As=7]. Esta demonstracdo pratica apresenta uma real possibilidade de
escrever o movimento utilizando um sistema de notagdo funcional, porém,
existem poucas informacfes visuais sobre as qualidades de movimento e
deslocamento. Ndo sabemos com exatiddo se o movimento foi realizado
proximo ao chao ou se houve qualquer variacdo na altura do corpo. Nao
sabemos também, se o corpo moveu-se em linha reta ou se descreveu outras
trajetérias. Certamente a matematica possui outros simbolos e principios de
notagdo para descrever e escrever movimentos mais complexos, buscando
sempre sua exatiddo na aplicacdo em calculos. Para os animadores a
matematica pode ser uma excelente aliada na confec¢cdo dos movimentos, mas
convém outra simbologia que possa colaborar com uma gama maior de
informacgdes visuais para a criagdo de uma cena.

Conforme podemos observar na Figura 11, a vista superior apresenta
uma proposta de uma divisdo cartesiana do espaco utilizado pelo corpo do

ator/bailarino. Tomando o corpo em repouso como referencial para o
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estabelecimento do eixo, temos um simbolo para cada possivel direcdo do
deslocamento — seja para frente, para tras, lados, diagonais ou mesmo
permanecendo na mesma posicado. Na vista de perfil, para cada uma destas
direcbes, o corpo pode deslocar-se em uma determinada altura, ora mais para
o alto, ora mais rente ao chao. O tipo de preenchimento do simbolo, se todo

colorido, com hachuras ou em branco, definira em qual plano ocorrera o

movimento escrito.

FPONTAL POSTERIOR LATERAL  DIAGONAL MESMA POSICAO
LEGENDA

Figura 11 - Simbologia e abrangéncia do espago

Ao compreendermos o significado da simbologia e a associarmos com
uma determinada amplitude de movimento, passamos a criar uma Visao
tridimensional do comportamento do corpo perante o espago. Na Figura 12
temos o0 eixo cartesiano (A) representando as direcdes dos possiveis
deslocamentos que um corpo pode executar. A partir de entdo, podemos
estabelecer uma relacdo do corpo com os planos vertical, horizontal e sagital
(B). Da combinagao das diferentes dire¢coes e planos (C), podemos obter uma
amplitude de movimento que pode ser representada por soélidos platbnicos
como o octaedro (poliedro de oito lados), cubo (seis lados) e o icosaedro (vinte

lados). Ao inserir o corpo humano dentro de um destes sélidos, teoricamente,
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teriamos representados todas as possibilidades de um determinado tipo de

movimentagao.
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Figura 12 - Direcdes, planos e figuras platénicas

“O esqueleto do corpo pode ser comparado a um sistema de alavancas
gue faz com que se alcancem no espaco, as distancias e se sigam as dire¢oes”
(LABAN, 1978:49). Portanto, ao analisar o corpo temos que levar em conta seu
fracionamento e a interconexao entre todas essas pequenas partes, cada uma
passivel de comportamento distinto. Laban cria uma simbologia completa
abordando todos os principais pontos de articulacao corporal.

Ao observar as diferentes notas propostas pela simbologia das
articulagdes corporais (Figura 13) podemos verificar a logica na elaboracéo de
cada icone. As partes centrais do corpo como Cabeca, Peito, Cintura e Pélvis
possuem figuras distintas de facil identificacdo. As partes inferiores possuem
um simbolo priméario que é representado por dois tracos perpendiculares, no
formato de uma cruz, simbolizando os Quadris. De acordo com a legenda da
Figura 3, podemos observar que para cada articulagdo inferior além dos
quadris, adiciona-se um traco horizontal a imagem. O joelho é a segunda
articulacdo a partir do corpo, entdo possui dois tracos horizontais, e assim

sucessivamente. Os membros superiores também possuem a mesma ldgica,
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tendo uma linha vertical e um traco diagonal como simbolo primario
representando os ombros. Os cotovelos s&o a segunda articulacdo a partir do
tronco entdo, assim como nas partes inferiores, um trago adicional ira ser
acrescentado ao simbolo. A Unica diferenca da simbologia dos membros
superiores é que existe um espelhamento vertical para representar lado
esquerdo e direito do corpo. Com estas notas ja € possivel escrever e ler o
movimento através de partituras e para tanto, é importante ndo apenas tornar-
se “ciente das varias articulagdes do corpo e de seu uso na criagéo de padrdes
espaciais e ritmicos, como também aperceber-se do estado de espirito e da

atitude interna produzida pela agéo corporal.” (LABAN, 1978:53).

C - -CABECA
'] r -~ OMBROS

- - COTOVELOS
- - PUNHOS
- - MAOS

- -DEDOS

@ — — PEITO
E — - CINTURA
El - - PELVIS

-I— - - QUADRIS
:I: - - JOELHOS
$ — — CALCANHAR
$ —_PES

Figura 13 - Simbologia das articulac@es corporais
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N&o importa se tratamos de uma animacao desenhada, articulada com
bonecos ou executada no mundo real por dancarinos/atores, em todos os
casos, observaremos que cada movimento corporal possuira uma determinada
fluéncia, que nada mais € do que a direcdo seguida e sinergia do

comportamento das diferentes articulagbes comprometidas com o gestual
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executado. De maneira similar ao abordado por Williams nos seus capitulos
iniciais sobre os Arcos ou Arcs, Laban observa que os movimentos que se
originam da parte central do corpo e se direcionam para a porgcdo de
extremidade de “bragos e pernas sao em geral mais livremente fluentes do que
agueles nos quais o centro do corpo permanece imovel quando os membros
comegam a se movimentar” (LABAN, 1978:48).

Em relacdo a partitura, € preciso interagir ambas as simbologias para
escrever o movimento de maneira satisfatoria. Na pratica da escrita verificamos
a existéncia de oito colunas (Figura 14) — quatro para o lado esquerdo e quatro
para o direito — e cada uma representa um segmento gestual do corpo.
Conforme o pequeno exemplo na parte inferior da figura, o peso do corpo é
deslocado da esquerda para a direita no sentido frontal. Como se estivesse
caindo ou inclinando-se para andar ou correr. Se ndo houver espago entre 0s
simbolos, existe fluéncia maior entre 0 movimento, espaco simboliza um salto e
um pequeno circulo sem preenchimento representa uma pausa. Além da
compreensao de que o mesmo simbolo em diferente coluna modifica a parte a
ser movimentada, € necessario atentar-se para o sentido da leitura da partitura,
gue se inicia da parte inferior para superior, e de forma simultanea para ambos

os lados do corpo.
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Figura 14 - Delimitacéo e significacdo do espaco de cada nota na partitura
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Sob um prisma antropoldgico, as diferentes interacdes entre as fluéncias
dos movimentos qualificam um determinado gesto aproximando-o de um
padrao comportamental que pode ser imitado, representado e anotado.
Presente em varias culturas arcaicas, a imitacdo do gestual animal nas
representacfes teatrais e de danca buscou associar aos movimentos dos
bichos, caracteristicas do comportamento emotivo humano. Um dancarino ao
movimentar-se como um le&o, exibindo passos largos e o peitoral estufado,
demonstra uma autoconfianca que pode ser associada ao sentimento de
coragem ou petulancia. Mover-se cautelosamente como um gato, pode causar
a impressao de finesse, falsidade ou passar a impressao de intuito ardil. A
mimica do gestual animal pressupfe a utilizacdo do movimento no
estabelecimento da comunicacdo sem recorrer ao uso excessivo do artificio da
expressao facial. A face e movimento de maos podem facilmente expressar
sentimento sem a necessidade interagir diretamente com o corpo® e nesse
caso, podemos identificar se alguém esta triste, alegre, apaixonado ou
apavorado, apenas observando suas expressfes faciais e gestuais de suas
maos. Tais conjecturas acerca da analise do movimento e das relacbes com o
gestual animal sédo corriqueiras no dia-dia do trabalho de um animador. A
expressao corporal transmitindo uma linguagem nao-verbal capaz de imprimir
sensacdes e emocdes € no seu sentido mais estrito, o real trabalho de um
animador.

Laban sugere que o controle das expressbes corporais para a
explanacdo das motivacbes interiores € um fator presente em alguns
mamiferos, mas que a capacidade de transmitir sentimentos exclusivamente
através de movimentos € uma caracteristica de todos os animais, sendo uma
tarefa muito mais dificil para os seres humanos, dada sua variedade e variacéo
de qualidades de esfor¢co. Torna-se muito mais facil encontrar determinadas
pessoas ‘com movimentos semelhantes aos de um gato, doninha ou cavalo,
mas nunca ninguém viu um cavalo, uma doninha ou um gato exibindo
movimentos semelhantes aos humanos” (LABAN, 1978:33) uma vez que cada

animal possui um limitado conjunto de esforcos para constituir seus

39 N P . . . .

Facamos uma ressalva a postura corporal. Mesmo que a mimica impliqgue em criar posturas corporais
diferentes para executar determinados tipos de movimento, € possivel manter um corpo com uma postura
que comunique sentimento mesmo estando em repouso.
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movimentos, diferentemente do homem capaz de combinar inUmeras — e
frequentemente contraditérias — combinacgfes de qualidade de esforco.
Independentemente de ser tangivel ou intangivel, todo movimento
possui determinado grau de esforco para sua execucdo e dessa forma é
possivel identificar motivacdes e caracteristicas interiores somente pela analise

dos esforgos realizados.
5.3.METODO DE ANALISE DO MOVIMENTO LABAN (AML)

Até o presente momento, 0s aspectos tangiveis do movimento, como o
corpo e espacgo, foram abordados como elementos constituintes do método de
escrita de partituras criado por Laban. De maneira complementar, os aspectos
intangiveis, como a capacidade de manutencao ou interrupcdo do movimento,
ou mesmo fatores psiquicos — Intencdo, Atencao, Precisdo ou Decisdo — de
novo aqui também podem ser mapeados e combinados entre si, inserindo
maior riqueza de detalhes na andlise e conseguinte utilizacdo da labanotacao.
Para um animador, compreender o método AML dinamizar4 seu processo
imaginacdo e reproducao de movimentos.

Levando-se em conta a subjetividade da atividade exercida pelo
ator/bailarino, ndo podemos afirmar que o método de notacdo desenvolvido por
Laban possa abarcar integralmente toda a vasta diversidade de motivacdes
psiquicas capazes de criar um movimento. Nesse aspecto, ha de se fazer uma
divisdo clara, entre a intencdo de analise do movimento e a intencdo de
notacdo. Para que seja transformado em partitura com todas as suas notas, 0
ator/bailarino precisa ter um dominio completo do gestual a executar. Precisa
saber com precisdo como € executado determinado movimento para que possa
traduzi-lo na partitura. Para auxiliar no trabalho de percepcéo da propria acéo,
Laban apresenta seu sistema de analise do movimento, capaz de captar
informagdes comportamentais que auxiliem o processo de escrita.

Em termos classificatorios, Laban delimita toda a éarea relativa aos
fatores intangiveis através de um conjunto chamado de Esfor¢co. Visualmente,
ele é representado de maneira cartesiana, com eixos interconectados que se

estendem em direcdes opostas. Laban define quatro categorias como
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representantes das naturezas distintas a influenciar qualquer tipo de
movimento, sao elas: Espaco, Tempo, Peso e Fluxo (Figura 15).

Na definicdo do esforco, quando abordamos o0 espaco, estamos nos
referindo a area percorrida por um corpo. Portanto, estaremos sempre nos
referindo a uma relagao entre “onde” e “quem” do movimento. Em termos de
analise do movimento, o espaco é constituido por direcdo (frente, esquerda,
tras, direita), planos (alto, médio, baixo), extensdes (perto, normal, longe),
caminho (direto, angular, curvo) e velocidade, onde se imprime a nocdo de
ritmo em termos de tempo de duracdo do movimento.

O tempo sempre sera analisado em seu aspecto de velocidade — rapido,
normal ou lento — marcado por compassos, tal qual na musica, temos
respectivamente sequencias de movimento: presto, moderato e lento.
Invariavelmente, para imprimir ritmo ao corpo em movimento, é preciso utilizar
certa quantidade de energia, desta forma, os movimentos mais réapidos
demandardo maior quantidade de energia para ser executado, enquanto nos
movimentos mais lentos, o controle passa a ter maior carga de energia
utilizada.

De maneira analoga o peso, é entendido como a relacdo da forca
gravitacional e a tensdo muscular — forca motora — necessaria para sustentar
ou movimentar o corpo com maior ou menor grau de intensidade, classificada
como: forte, normal e fraca; os movimentos segundo este eixo do esforco
possuirdo maior tensdo (forte) ou estardo conduzidos de forma relaxada
(fraca). O corpo estatico encontra-se no que Laban chama de posicéo, e para
gue haja alternancia de posicdo é necessaria certa transferéncia de peso de
uma perna para a outra, para que 0 corpo possa pender-se ao desequilibrio e
assim movimentar-se até que a nova poSiCdo possa sustentar novamente o
peso, anteriormente deslocado. Outra conducdo de peso, que influencia o
movimento e que nao necessariamente faz o corpo deslocar € o pulo. O
esfor¢co destinado a elevar o corpo acima do solo, ou seja, agir contra a forca
da gravidade para manter o corpo em suspensao sem que haja sustentacéo e
uma das atividades mais excitantes do movimento, capaz de promover prazer

em sua execucdo. Podemos averiguar como as criangas pequenas e pouco
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peso, gostam tanto de pular, em todos 0s momentos possiveis em que
demonstram euforia e excitacao.

O ultimo eixo analitico proposto por Laban € o Fluxo, ou Fluéncia, que se
caracteriza pela forma e capacidade do corpo manter-se em movimento.
Analisar a fluéncia do movimento necessita levar em conta alguns outros
fatores correlacionados como o comportamento corporal, o controle e o tipo de
acdo correspondente a variacdo do fluxo. Podemos analisar o comportamento
da Fluéncia como Indo, Interrompendo ou Detendo. Para cada aspecto
elementar do fluxo, a acdo correspondente podera ser Continua, Aos trancos
ou Parada. De maneira analoga, o controle podera ser analisado como Normal,
Intermitente ou Completo. Desta maneira, podemos definir com exatiddo que
um corpo esteja em Movimento, Série de Posicbes ou Posicao,
respectivamente.

O conjunto destas quatro categorias e suas respectivas subcategorias €
representado pelos eixos dos fatores dinamicos do movimento. Todos possuem
uma pulsdo, ou seja, uma forca de onde surge o movimento. Esse pulso
(inconsciente ou consciente) é chamado de conduite, ou conducédo. Para cada
eixo cartesiano, existem duas dire¢cdes opostas, duas variacbes de conducao
de um movimento. Observando a Figura 5, podemos verificar a disposicao de
cada eixo e seus respectivos conduites. O espaco pode ser caracterizado por
dois tipos diferentes de conducéo: ou representara um espaco direto, ou sera
indireto. O tempo podera ser definido como sustentado ou subito. Ja o peso
serd analisado considerando sua firmeza ou leveza. Todos estes trés eixos
estdo representando 0s aspectos sensoriais motores de carater mecéanico do
movimento. O fluxo é a Unica categoria que nao se origina apenas em relacao
a gravidade e sistemas mecanicos. E analisado por seu aspecto livre ou
controlado.

Para a animacdo a capacidade de enquadrar varios padrdes de
comportamento em um Unico desenho esquematico permite que muitas
informacdes sobre determinado movimento a ser animado sejam passadas a
frente. Nos paragrafos a seguir seria interessante ao animador buscar
compreender a percepcdo do ator/bailarino no ambito da traducdo de uma

atitude subjetiva em determinado movimento.
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LEVEZA INDIRETO

DIRETO
ESPACO
LIVRE
FLUXO

CONTROLADO

SUSTENTADO 5081TO

TEMPO
FIRMEZA

PESO

Figura 15 - Cruz de esforco e os fatores constituintes do movimento.

Tendo em vista os fatores psiquicos que manifestam o esforco, Laban
apresenta 4 atitudes subjetivas e as relaciona com cada um dos quatro eixos
dos fatores dinamicos.

Enquanto que os movimentos dos animais séo instintivos e
basicamente realizados em resposta a estimulagdo exterior, os do
homem encontram-se caracterizados por qualidades humanas; por
intermédio deles, o homem se expressa e comunica algo de seu ser
interior. Tem ele a faculdade de tomar consciéncia dos padrdes que

seus impulsos criam e de aprender a desenvolvé-los, remodela-los e
usa-los. (LABAN, 1978: 112)

A intencdo (Figura 16) é diretamente relacionada com o eixo do peso e
expressa a relacdo entre a forca necessaria para deslocar a quantidade de
peso do corpo, seu conduite pode ser uma atitude relaxada ou energética. A
deciséo é a definicdo do momento especifico para a execugédo o movimento, de
conducdo curta ou prolongada se relaciona especificamente com o eixo do
tempo. O termo que substitui o espaco é a atencao, pois remete a capacidade
de organizacdo espacial do ator/bailarino apresentando atitude linear ou
flexivel. Por altimo, temos a preciséo, que se conduz como livre ou controlada
e se relaciona com o eixo do fluxo, pois aponta para a propria realizacdo da
acado. A cruz do esforco podera ser utilizada tanto para analisar os fatores

constituintes do movimento como as atitudes subjetivas dos fatores psiquicos.
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PELAXADA FLEXIVEL

LINEAR
ATENCAO
LIVRE ~
PROGRESSAO
CONTROLADO
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DECISAO
ENERGETICA

INTENCAO

Figura 16 - Cruz das atitudes subjetivas

5.4.ARTE DA COMBINACAO

Com base na observacdo das Figuras 5 e 6, além da descricdo dos
fatores mecanicos e psiquicos (Tabela 1) podemos considerar que mover-se ou
nao, trata-se de um carater de percepcao e ndo de movimento ou auséncia de
movimento. Afinal, ndo é porque um ator/dancarino néo se desloca pelo espaco
gue deixa de se movimentar em posicdo. Mesmo que seu corpo esteja parado,
sem fluéncia de movimentos de cabeca e membros, ainda sim o ator/dancarino
ha de respirar e movimentar os 0rgdos internos, necessitando de uma
quantidade de energia para deslocar seus respectivos pesos a criar ondulagdes
no tronco, percorrendo assim, certo trajeto pelo espaco. O barulho resultante
da respiracdo ocorre em uma determinada duracdo de tempo e o0s trés
aspectos analisados sobre a respiracao (tempo, peso e espago) transcorrem
em fluéncia constante sem qualquer interrupcédo. Através deste exemplo da
respiracdo do ator/bailarino, podemos aplicar o método de analise do
movimento Laban ao observar e apontar caracteristicas comportamentais

utilizando todos os 4 eixos da cruz dos esforgos.
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Tabela 1 —relacéo entre os fatores

mecanicos e psiquicos e seus respectivos conduites

EIXOS DINAMICOS
ESPACO TEMPO PESO FLUXO
i ) ) Subito ou Firmeza ou Controlado ou
CONDUITES | Direto ou Indireto )
Sustentado Leveza Livre
ATITUDES PSIQUICAS
ATENCAO DECISAO INTENCAO PROGRESSAO
. ] Prolongada ou Relaxada ou Livre ou
CONDUITES | Flexivel ou Linear .
Curta Energética Controlada

Quando combinamos apenas dois eixos dos fatores dindmicos entre si
(Tabela 2), estamos criando o que Laban denomina de “estados psiquicos do
corpo em movimento” ou “agcdes elementares incompletas”. Matematicamente,
existem seis tipos possiveis de combinacdes e todas elas possuem uma logica
conceitual que auxilia na criagcdo da imagem mental do movimento, propiciando
maior exatiddo no processo de andlise, escrita e leitura. Cada estado psiquico
€ tido como um padrdo comportamental, um grande conjunto que comporta as
devidas combinacdes entre os conduites dos respectivos eixos dinamicos; por
exemplo, o estado psiquico estavel que compreende peso e espaco, pode ser
compreendida de diferentes formas, pois sofre influéncia tanto variacado entre
leveza ou firmeza, como também do espaco direto ou indireto, “que tanto pode
apresentar-se resoluta quanto teimosa, ou sensitivamente receptiva, como
pode igualmente ser sdlida e poderosa ou delicadamente pontilhada”. (LABAN,
1978:128). De maneira analoga, a mesma sorte de combinacdes pode ser
aferida aos demais estados psiquicos produzindo uma gama mais abrangente

entre as possibilidades comportamentais do ator/bailarino em movimento.

Tabela 2 — relagdo entre os dois eixos dinamicos na criagdo de estados psiquicos.

ESTADOS PSIQUICOS

ACORDADO ONIRICO REMOTO PERTO ESTAVEL MOVEL

Espaco + Espaco + Peso + Peso + Fluxo +
Fluxo + Peso

Tempo Fluxo Tempo Espaco Tempo
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Em dltima instancia, existem os Verbos de A¢do que sdo segmentos
comportamentais oriundos da combinacdo dos conduites dos 3 eixos
dindmicos a exceg¢éo do Fluxo. Como a fluéncia é a laténcia do movimento, se
livre ou se controlado, podemos designar que todo movimento baseado em
esforco sera uma alternancia em o que Laban chama de Luta ou lutantes (fluxo
controlado) e abandono ou indulgentes (fluxo livre). Para estes dois momentos
diametralmente opostos cuja acdo nao se complementa — pelo contrario, possui
carater excludente — Laban cria os dois verbos de acdo padrdo baseados no
fluxo: Socar (lutante) e Flutuar (indulgente). Conforme a Tabela 3, os verbos de
acdo podem sofrer modificacbes por cada eixo dinamico, reestruturando a
natureza do movimento padrdo socar-flutuar. Se o verbo de acdo sofrer
modificacdo em seu eixo dindmico do peso, serd reconhecido por talhar ou
torcer, respectivamente. Modificado pelo eixo do espaco, teremos os verbos de
acado tatear ou deslizar. Em dltima instancia, se modificado pelo tempo,

encontraremos verbos de acdo que se comportam como pressionar ou sacudir.

Tabela 3 — Verbos de acdo conforme modificagdo pelos eixos dindmicos.

VERBOS DE ACAO
Modificado pelo FLUXO SOCAR FLUTUAR
Modificacéo por ESPACO TALHAR DESLIZAR
Modifica¢do por PESO PONTUAR TORCER
Modificagdo por TEMPO PRESSIONAR SACUDIR

5.5.ESCREVA, ANOTE, ACAOQ!

Desenhar todos os conceitos estabelecidos anteriormente facilitaria a
compreensao por todos, principalmente do animador acostumado a desenhar e
nao tanto a se movimentar realmente. De acordo com 0 esquema cartesiano da
cruz dos esforgcos podemos criar simbolos visuais para todos 0s movimentos
lutantes ou indulgentes conforme sua classificacdo nos verbos de agcédo. Socar
comportaria todos os movimentos rapidos, fortes e sem variacdo de percurso,
como apunhalar, trespassar, empurrar com forca, etc. Possui caracteristicas

dos conduites Firme, Subito Direto. Desta forma sua simbologia
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correspondente é F Em oposicéo, teremos Flutuar, que tem caracteristicas

Leve, Sustentado e Indireto. Seu simbolo, portanto, ressalta os eixos em que

)

cada conduite pertence e pode ser identificado por =~ . A partir destas
formas basicas e modificando-as conforme a relacdo entre 3 eixos dinamicos
(Tabela 3), teremos todos os simbolos que representam os 8 verbos de acao
(Figura 17).

50CAR PONTUAR PRESSIONAR . TALHAR

FLUTUAR TORCER SACUDIR DESLIZAR

Figura 17 - Simbologia dos verbos de acédo segundo a cruz dos esforgos

Frequentemente a ligacdo ou transicdo entre as acdes compreende as
atitudes relacionadas aos estados psiquicos do movimento. Quando um
ator/bailarino se prepara para modificar seu movimento, existe a passagem
entre os conduites de determinado eixo dinamico, ou seja, durante esse curto
espaco de tempo, em que racionalizamos sobre o qual movimento executar a
seguir, a mente estard combinando e passando ao corpo informacgdes sobre as
relacdes de apenas 2 eixos dindmicos: onde e quando/ como e o0 qué/ onde e
como/ o qué e quando/ onde e o qué/ quando e como. Seguindo 0 mesmo
principio matematico de combinacado e criacdo de simbolos com base na cruz
dos esforcos, os estados psiquicos podem ser representados, conforme

apresentado na Figura 18.
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ACORDADO REMOTO ESTAVEL

Fd /

ONIRICO PERTO MOVEL

Figura 18 - Simbologia dos estados psiquicos

Se 0 movimento pode ser analisado por sua atitude mecanica (verbos de
acdo) e sua atitude interna (estados psiquicos), também podera ser analisado
por seu carater comunicativo e expressivo. Os Impetos, como s&o
denominados, compreendem uma visdo global das possibilidades que até
entdo eram analisadas individualmente. Nos impetos o “todo adquire desta
maneira, um significado, uma importancia e uma fungédo novos a cada vez e
nenhum dos elementos isolados pode, por si sO, pretender possui-los ou
preenche-los por si proprio” (LABAN, 1978:129). Observando a Figura 17,
veremos que todo verbo de acéo possui 0 eixo dinamico do Fluxo em laténcia.
Portanto, sempre que houver uma acao acontecendo, estaremos lidando com o
impeto de Acdo (Figura 19). Conforme aponta Laban, quando o Peso é
substituido pelo fluxo, ndo existira, portanto, um esforco ativo de peso, o que
implicara numa reducdo da expressividade corporal, trata-se do impeto de
Visdo. Quando ndo existir relacdo temporal, ou seja, quando a fluéncia
substituir o tempo em repouso had uma intengcdo contemplativa e sera
reconhecida por impeto de Encanto. Com o repouso do eixo dindmico do
Espaco, substituido pelo Fluxo, ndo existird uma relacdo espacial direta com o
corpo, é o impeto de Paixdo que promove a carga emotiva e sentimental da

expressao corporal.
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IMPETO DE ACAO IMPETO DE VISAO

IMPETO DE ENCANTO IMPETO DE PAIXAO

p P

Figura 19 - Expresséo corporal e comunicagdo ndo-verbal.

Por fim, em relacdo aos conceitos basicos que regem a notacdo e
analise do movimento desenvolvido por Laban, € preciso reafirmar que as
atitudes psiquicas como a Atencdo, Intencdo, Decisdo e Progressdo séo
processos de preparacdo de novas ac¢des. Cada verbo de acdo e conseguintes
estados psiquicos modificam-se quando a fluéncia dos movimentos se faz
presente no corpo do ator/bailarino. Existe, portanto, movimento sem o Fluxo,
porém é a propria fluéncia que permitira a continuidade ou transformacao do
gestual executado. Semelhancas e paralelos com elementos presentes na
animacdo, como a relagcdo entre posicdo e espagamento (transicdo entre
posi¢cdes) ndo sdo dificeis de tracar. A seguir, 0s principais pontos de

intersecao e oposicao tratados com maior enfoque ao animador;
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6. A DIALETICA DAS ANALISES DE MOVIMENTO

“O ator individual empregara por vezes a sua movimentagcao
como se seus membros fossem os componentes de um grupo
e esta é provavelmente a solugcdo do enigma intrinseco a
expressividade da gesticulagao” (LABAN, 1978:22)

Uma vez tendo sido abordadas as analises do movimento de Richard
Williams e Rudolph Laban, € preciso apresentar quais relacbes pode-se
identificar entre elas. Como o intuito é apontar a possibilidade da aplicacao da
labanotacdo na animacdo, para efeito de organizacdo seremos didaticos
dividindo e listando as semelhancas e diferencas entre as duas formas de
analise estudadas de maneira a apresentar dados que auxiliem na possivel
criacdo de uma notacdo especifica para a animacédo. Consideremos, portanto,
as relacdes em dissonancia, aquelas que se encontram em desarmonia — n&o
necessariamente em oposi¢cao, mas que possuem diferentes abordagens sobre
0 mesmo ponto. A relacdo em consonancia consistira na mesma abordagem e
intuito ao objeto em questdo, seja ele 0 movimento, a analise, a grafia ou a

conceitualizagéo.

6.1.DISSONANCIAS

Dissonancia pictérica — diferentes representacdes dos corpos

e A metodologia apresentada pelos autores se difere, primeiramente, no
formato de apresentacdo do corpo humano em relacdo ao movimento.
Enquanto Williams desenha os diferentes movimentos que um corpo pode
executar para que qualquer pessoa possa compreender a dinamica corpo-
tempo-espago (solid drawing), Laban substitui a representacdo visual do
corpo humano por simbolos graficos que, quando combinados, comunicam
com exatiddo o movimento executado somente para aqueles que possam

entender a linguagem da labanotacéao.

Dissonancia comunicativa — Objetivos diferenciados na analise gestual

7

e O movimento representado por Williams € subjetivo, trata-se do trago
pessoal do autor frente a um padrdo gestual que se destina a demonstrar
uma possibilidade de comportamento corporal no intuito de inspirar a

criatividade do animador. Ainda assim muitos animadores — tanto aqueles
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gue buscam acertar o timing com exatiddo, ou mesmo aqueles que por nao
conseguir criar seus préprios movimentos — reproduzem a representacao de
Williams, modificando apenas o formato corporal de seus personagens. Por
sua vez, Laban imprime a objetividade do gestual humano ao categorizar
todo o espectro de movimento através relacdes estabelecidas pela cruz dos
esforcos. Ao contrario de Williams que abre a possibilidade de criacédo
através de sua representacdo, Laban, ao buscar a precisdo, sua
representacdo do movimento tem o intuito de se tornar referéncia e padréao
para fidedigna reproducdo. Existem aqueles que buscam a analise do
movimento e a labanotacdo para exercer, de forma exata, a conducdo do
movimento; por outro lado, existem aqueles que se utilizam do padréo e da
matematica inseridas na labanotacdo como um guia, sem se tornar preso a
rigidez imposta pela partitura, modificando e improvisando quando for

conveniente.

Dissonancia cinestésica — Formas diferenciadas de analise do movimento

Williams se encarrega de ensinar ao leitor as formas correta e errada de se
criar uma animacdo quando o intuito € imprimir determinado movimento. O
autor pondera se o pé do personagem devera permanecer no chdo até o
terceiro quadro ou movimenta-lo apenas no quinto quadro. Mesmo se
correta, essa permanéncia do pé do personagem por apenas dois quadros,
segundo o autor, influencia consideravelmente a forma como o espectador
observa a animacao, pois dentre os varios significados dessa mudanca,
existem: a possibilidade de aceleracdo, desaceleracdo, hesitacao,
contencdo de peso, impulso, antecipacdo, overlapping ou follow trough.
Embora subjetivo em sua representacdo, a objetividade e precisdo da
andlise se faz presente pela propria natureza da producdo do movimento
“slow motion” que a animagéao realiza ao cria-lo quadro a quadro. Williams
busca a precisdo através da abrangéncia. Laban ndo prenuncia se 0
comportamento do corpo humano € correto ou errado e nem ao menos o
observa quadro a quadro — ndo ha decupagem milimétrica de cada fase do
movimento. Ao contrério, existe uma intencdo de representacdo do gestual

em seu carater de conjunto. O proprio verbo de agao “socar” ja apresenta a
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somatoria dos varios “quadros” necessarios ao movimento. Se a
permanéncia do pé do personagem animado fosse examinada pelo sistema
de analise do movimento de Laban, seria possivel apontar a variacdo
ocorrida em diferentes eixos dinamicos influenciando a modificacdo do
verbo de agao “socar” para outras modalidades, além das atitudes psiquicas

diferenciadas. Laban busca a abrangéncia através da preciséo.

Dissonancia de limitacdo — Comportamento corporal diferente

Movimento apresentado por Laban apresenta as limitacdes exercidas pela
formacdo biologica dos oOrgdos, amplitudes corporais e fatores
gravitacionais. Uma cabeca possuira o0 mesmo tamanho e volume,
independente se o ator representa raiva ou vergonha. Um bragco ndo podera
rotacionar em seu proprio eixo além do limite imposto pelos musculos e
tendBes. O ator/bailarino consegue permanecer no ar durante um salto,
somente por um limite temporal imposto, inexoravelmente, pela relacdo de
peso-impulso, controle muscular e forca gravitacional. O movimento
animado torna-se diferenciado, justamente por apresentar os 12 principios
da animacdo como formas de infringir as regras do mundo real. A logica
comportamental do movimento passa a nhao seguir as diretrizes da
gravidade ou formacdo dos corpos. Um pequeno impulso pode gerar um
salto até a lua. Muita forca pode ser necessaria para arrastar um baldao de
festas. Um menino pode esticar incrivelmente seu braco para apanhar o
pote de biscoitos na parte superior do armario. Um jogador de beisebol
pode girar dezenas de vezes em torno do eixo de sua cintura e falhar na
rebatida da bola. Williams cita 0 emprego da deformacéo, do exagero e da
antecipagdo como mecanismos de acentuar o estilo cartoon de

representacéo do movimento.
Dissonancia espacial — Diferencas entre o tridimensional e o bidimensional

Ao criar a labanotacdo e buscar a escrita do movimento em partituras,
Laban sempre cogitou a inser¢cao do corpo no espaco tridimensional. Tanto
na danca, teatro ou industria, a partitura compreendia a percepcado da

conjungdo dos planos vertical, horizontal e sagital no mapeamento das
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direcOes e alturas de um movimento. Na animacdo de Williams, ocorre a
virtualizacdo do plano sagital, pois a folha de papel (atualmente a tela do
computador) permite apenas a materializacdo de altura e largura, sem
conseguir profundidade, que néo a criada pela perspectiva ou tratamento de
volume. Mesmo o cinema live-action cuja exibicdo também é planificada, se
difere da animacao, pois o set de gravacdo no qual os atores encenam €,
também, tridimensional. A utilizacdo de diagonais na representacdo da
animacado 2D - bidimensional - ir4 projetar e permitir a percepcao visual do

plano sagital na imagem.

Dissonéncia por verossimilhanga — Auséncia de notacéo para o fantastico

e Principios da animacdo abordados por Wiliams como exagero®,
antecipacao, squash, stretch, overlapping e follow trought que tém a funcao
de distinguir o movimento real de um movimento propriamente animado,
nao encontram simbologia ou conceitualizagdo para serem escritos com a
mesma precisdo pela labanotacdo. Ndo ha exatiddo predefinida para o
exagero ou o overlapping, pois a subjetividade do seu emprego se relaciona
com a necessidade da acao e do roteiro do filme. Definir a quantidade exata
de squash que uma bolinha sofre ao encontrar o chdo caindo do alto,
também € deveras subjetivo, pois ndo existe referencial numérico ou
iconografico abordado por Laban que viesse a representar estes principios

da animacéo, especificamente.

6.2. CONSONANCIAS

Consonancia de posi¢céo — Postura corporal frente ao movimento

e O conceito de “posi¢ao” existente na danga indica um corpo em auséncia de
deslocamento pelo espaco e possui mesma funcao que o jargéao position na
producdo de uma animacdo. Williams ressalta que a animag&o considera

uma “posicao”, todos aqueles pontos do movimento (ou repouso)

40 ~ . .
- vale ressaltar que o exagero néo se faz presente apenas em tornar o movimento caricato; pode ser

exagero da forma, por exemplo, ao se comer um pequeno pedaco de torta a cabeca do personagem
cresce e sua boca se abre para engolir toda a mesa.
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necessarios para a visualizacdo de sua execucdo. O conceito de quadro-
chave — posicado fundamental para a criacdo do movimento animado Pose
to Pose — é o que melhor se relaciona com a “posicao” abordada por Laban,
pois ambos 0s conceitos se configuram como elementos que permanecem

entre os intervalos de acao.
Consonancia de ciclo de movimento — Sobre a relacéo entre posi¢cdes

e Na criacdo do movimento, toda posicdo pressupde o devido intervalo
(espacamento) que se sucede até a proxima fase. Observado, tanto na
analise do movimento Laban, como nos exemplos de Williams, a sinergia
entre posicao e espacamento configura o ritmo da acdo. Se a posicéo inicial
é diferente da posicdo final, o espacamento entre elas representa o
percurso que leva uma até a outra. Se por outro lado as posi¢des inicial e
final foram idénticas, ou ndo ocorrera deslocamento, tratando-se da duracéo
de um repouso, ou se ira configurar um padrdo mecanico ou ciclo de

movimento, que comega e termina na mesma posi¢ao.
Consonancia dinamica psiquica — Movimento e a atuacéo do personagem

¢ Williams afirma que, embora o animador seja responsavel pela criacdo do
appeal e da eterna preocupacdo com 0 staging, estas caracteristicas sao
empregadas ao personagem em sua capacidade de atuacdo e
representacdo na tela. Ambos o0s principios basicos da animacao
necessitam abordar aspectos de intencdo, decisdo, progressédo e atencéo
dos movimentos, tal qual abordados pelas atitudes psiquicas e estados
psiquicos do sistema de analise do movimento Laban (onde e quando/
como e o qué/ onde e como/ o qué e quando/ onde e o qué/ quando e

como)*..
Consonancia dinamica mecanica — Movimento e comportamento corporal

e A analise do movimento animado de um corpo em relacdo ao espago possui
todos os principios passiveis de andlise do movimento para Laban, uma vez

que envolvem Tempo, Espaco, Fluéncia e Peso. O tempo curto ou

“a Capitulo “a cartografia do movimento”, pagina 64
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prolongado da acdo, o caminho preciso ou desviante pelo espaco, a

contengdo ou a livre movimentagdo do fluxo e a firmeza ou leveza

resultantes do peso sdo o0s elementos que irdo criar 0 timing correto

acelerando ou desacelerando; definir se o movimento é retilineo ou ira

utilizar arcos; se o peso ir4 criar maior ou menor ovelapping ou follow

trough, gerando maior ou menor deformacdo com squash e stretch. Todo

aspecto mecanico do movimento animado em relagcédo aos eixos dinamicos

da cruz dos esfor¢cos de Laban possuem relagdo analitica.

Mesmo que a escrita de partituras do movimento animado através da

labanotacdo ndo consiga, por si s6, comportar todos 0s elementos existentes

apresentados por Williams, percebemos que muitos dos principios basicos da

animacdo possuem relacdo direta com o método de analise de movimento

utilizando a cruz dos esforgos desenvolvida por Laban. Assim como a mesma

cruz dos eixos dinamicos pode ser traduzida — e possuir nova significacdo —

incluindo as atitudes psiquicas (Figura 20), podemos criar um paralelo

seguindo o mesmo padrdo cartesiano de construcdo, incluindo aqueles

by

principios da animacdo que estdo a margem do sistema de analise do

movimento de Laban.
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Figura 20 - Cruz dos Esforgos e Cruz das Atitudes Subjetivas
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6.3.PARALELOS CONCEITUAIS SOBRE O MOVIMENTO

Como primeiro paralelo criado em relagdo aos principios béasicos da
animacdo e a labanotacdo, chamaremos de predilecbes ao conjunto de 4
principios béasicos da animacdo que possuem conduites comportamentais
excludentes e diametralmente opostos, assim como os conduites da cruz dos
esforcos de Laban que permitem ao ator/bailarino optar por um movimento leve
ou pesado, direto ou indireto. De acordo com a Figura 21, verificamos que o
animador também necessitara decidir se 0 movimento sera em slow in ou slow
out, se havera squash ou stretch. A predilecédo de inércia sugere a aplicacao do
exagero na visualizacdo do esfor¢o realizado para deslocar ou acomodar o
peso. Recapitulando, follow trough ocorre quando o corpo esta em repouso e
inicia um movimento - parte do peso do corpo tendera a criar resisténcia de
maneira a realizar determinada deformacdo fisica. Overlapping sugere, por sua
vez, a acomodacao do peso apds o movimento quando o corpo interrompe sua
trajetéria de forma subita. Por exemplo: gelatina em movimento é freada
bruscamente. Com a desaceleracdo o corpo gelatinoso ira balancar até que se

mantenha em total repouso.

A inclinagdo por deformar o corpo com squash ou stretch € uma
predilecdo de plasticidade, constituido pela analise do volume corporal e seu
comportamento frente a forca da gravidade ou o resultado do préprio
movimento em questdo. A acdo de pular pode ser divida em dois momentos:
Impulsdo e Queda. Em ambos os casos a predilecdo de plasticidade devera
ocorrer seguindo o padrdo squash (impulsdo) stretch (do ch&o para o ar) e

novamente squash (pés-queda).

Correlacionado ao tempo e espaco esta a predilecdo de aceleracao
influenciando diretamente as anteriores: inércia e plasticidade. O conduite
adotado sugere ao animador a quantidade de posi¢cdes necessarias para criar o
efeito de acelerado ou desacelerado. Por fim esta a predilecdo de execucéo
que apresenta duas formas distintas de realizagdo de uma animacédo: se
planejada e matematicamente calculada (pose to pose) ou se possui carater de
improviso (straight ahead) sem apresentar um namero pré-definido de posicdes

a executar durante o desenvolvimento da animagao.
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INERCIA

Figura 21 - Cruz das predile¢cdes animadas

Em termos de analise do movimento animado e de maneira similar a
l6gica proposta por Laban, a facilidade de visualizacdo em eixos cartesianos,
dos principios basicos da animacdo que influenciam o exagero, permite criar
uma série de combinacdes e notacdes especificas para a animacao. No intuito
de exemplificar o emprego da cruz das predilecdes na analise do movimento
animado, tomaremos como exemplo um carro em repouso que passe a se
movimentar apds uma brusca aceleragdo. Levando em conta 0s eixos
propostos pela Tabela 4 podemos subdividir esta acado do carro em movimento
em dois momentos distintos: a antecipacao e a aceleracdo. Se o carro estd em
repouso e ird se movimentar, é preciso que haja um gestual simbolizando a
antecipacdo de maneira a criar um exagero na preparacdo da aceleracdo
seguinte, a ponto de dar maior importancia a rapidez da acdo. Durante o
impulso um corpo tende a se comprimir para poder obter maior velocidade ao
se esticar. E a inércia que promove — momentaneamente — uma neutralizac&o
do peso frente a resisténcia do ar e a gravidade. No exemplo citado, € o proprio
deslocamento corporal que possibilita um ganho de velocidade consideravel na

aceleracéo.
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Tabela 4 - Cruz das predilecdes animadas

PREDILECOES
INERCIA PLASTICIDADE ACELERACAO EXECUCAO
Follow Through Squash Slow In Straight Ahead
CONDUITES ou ou ou ou
Overlapping Stretch Slow Out Pose to Pose

O segundo momento é a aceleracao propriamente dita, em que o carro
irhA se deslocar efetivamente através do espaco. Influenciado pela acédo
anterior, o0 movimento agora € demasiadamente rapido, necessitando de
apenas poucos quadros para sua criagdo em animacao. Mesmo com pequena
quantidade de posicbes, € possivel perceber a influéncia do peso corporal
durante a aceleracdo. Conforme a aplicacdo do exagero, o carro tendera a
permanecer com a parte traseira ha mesma posi¢cdo, ao mesmo tempo em que
sua parte frontal ja se encontra em movimento. A consequéncia dessa agao €
uma deformacéo corporal, como se esticasse elasticamente até 0 momento em
que a tensdo entre as partes frontal e traseira seja forte o suficiente para
“carregar” a parte ainda em repouso, impulsionando o carro e tornando-o mais
veloz. A Figura 22 apresenta visualizagdo de ambas as metodologias de
analise do movimento, tanto a representativa de Williams, como a simbdlica de
Laban. Para um animador experiente, ndo resta davidas em relacdo de como
um carro se comportaria seguindo o exemplo fornecido. Os fatores que
realmente irdo modificar a animacédo gerando uma identidade autoral estédo
relacionados a estética empregada e ao timing. Para um animador em
formacdo, a andlise do movimento utilizando-se de todas as trés cruzes
estudadas, poderia facilitar tanto a compreensdo do comportamento corporal
do personagem em relacdo ao seu movimento, como também pode auxiliar na
organizacdo e identificacdo das peculiaridades da sequéncia que deseja

animar.

Conforme observado anteriormente e apresentado pela Figura 22, a

antecipacdo em (A) possui 0s seguintes principios da animacdo: Slow Out,
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Squash, Straight Ahead e Overlapping. O movimento é desacelerado e contido,
0 corpo sofre uma deformagéo de compressao, como a forga para permanecer
pressionado gera uma trepidagdo no corpo, o animador ndo necessita realizar
a animacado pose to pose, podera criar seu proprio ritmo conforme achar
necessario. Por fim, da posicao inicial até a antecipacdo o corpo se comprimiu
e neste caso houve uma acomodacdo corporal ap6s o movimento de
compressdo. No caso da aceleracdo (B) o corpo possui 0S mesmos principios
da animacédo, porém em seu carater oposto: Slow In, Stretch, Pose to Pose e
Follow Trough. O carro dispara em acelerado, se estica em deformacao
corporal, sua trajetéria e deslocamento podem ser matematicamente
calculados e realizados através de quadros-chave. Por fim, conforme a
peculiaridade de a aceleracdo que ocorre em duas partes diferentes do mesmo

corpo, existe o emprego da inércia e a criacdo do exagero animado.
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O COMPORTAMENTO CORPORAL
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ACELERACAO sTeeTCH
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8) @
S
e
S 1
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Figura 22 - Analise do movimento animado segundo a cruz das predilecfes

A escolha de um exemplo que n&o envolvesse somente um corpo
humanoide articulado foi proposital, pois existe um interesse em comprovar se
0 meétodo de analise das predile¢cdes funcionaria para qualquer movimento
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animado e se criaria uma simbologia diferenciada da ja existente pela
labanotacdo. Como os principios basicos da animacdo ndo correspondem
exclusivamente ao movimento de um corpo humandide, mas sim sobre
qualquer tipo de movimento realizado em animacéo, a andlise utilizando a cruz
das predilecbes também ter& a mesma amplitude. Por exemplo, pode-se
observar em uma animacao representando uma queda d agua, uma pétala de
rosa ao vento, ou mesmo as manobras virtuosas das pulgas saltitantes que
vivem em um vira-lata. Combinando cada um dos conduites de cada predilecéo
animada, é possivel chegar a 32 variacfes que um animador esta sujeito a
conviver em seu dia a dia*’. Se a cruz das predilecbes propicia uma
visualizacéo grafica das possibilidades até entdo instintivas de um animador, é
possivel problematizar acerca da funcionalidade da analise de movimento
Laban no mesmo exemplo de animacéo anteriormente citado. Mesmo néo se
tratando de um corpo humanadide, seria possivel, como apresentado na Figura
anterior, analisar o gestual do carro em aceleracdo incluindo aspectos

particulares da animac&o como antecipacao e o exagero aplicado?

Conforme apresentado na Figura 23, vemos que a Antecipacdo esta a
comprimir o carro representando o impulso gerado pela energia potencial
elastica como se fosse uma mola. O verbo de acédo que o corpo animado esta
executando é chamado de Pressionar, pois acontece em linha reta sem
modificar sua trajetoria, demonstrando assim a firmeza de peso corporal em
sua dificuldade de manter-se pressionando e € executado de forma sustentada
— levando mais tempo na mesma posicdo. Como ndo ha movimento aparente,
o fluxo esta latente e ndo € representado. Conforme ocorre a mudanca de acdo
a energia concentrada pela antecipacéo libera o carro para se movimentar
como se fosse um projétil disparado, de maneira que seu peso ndo possua
influéncia no processo de movimentacdo. JA4 que ndo importa se o carro é
pesado ou leve para deslocar-se tdo rapidamente, a transicdo ocorrera pelo

impeto de visdo que desconsidera o eixo dinamico do peso. Como a acao se

42 P . ~ . . A .

- Até o presente momento desta pesquisa ndo foi encontrado nenhuma literatura ou referéncia que
tenha citado este dado numérico acerca destas especificas possibilidades de emprego dos principios
béasicos da animacéo.
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mantem em linha reta e firme, a modificacdo ocorrera apenas em seu carater

de velocidade.

Se a Antecipacdo necessitou de um maior numero de Posi¢cOes para
criar a impressao lentiddo temporal e de sustentacdo da acdo Pressionar; apos
tal transicdo, o corpo animado inicia seu processo de Aceleracdo com o
emprego do devido Exagero no intuito de passar a ideia de elasticidade e
imprimir maior fluidez de movimento. A modificagéo ocorre na duracdo da acao,
passando de lentiddo do Pressionar para o repentino Socar que ocorre de
forma subita. Para a animacao, portanto, o segundo verbo de acdo possui
maior velocidade e necessita de poucas PosicOes para criar o devido

movimento.
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Figura 23 - Animagéo segundo a analise do movimento Laban

6.4.POSSIBILIDADES DE APLICACAO DA LABANOTACAO NA
ANIMACAO

Conforme a Dissonancia Espacial implica a animac&o 2D uma exclusao
de um dos planos dimensionais, a real escrita de partitura de movimento —

através de notas conforme a labanotacdo — se faria incompleta pela
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incapacidade do pleno exercicio, por exemplo, da insercdo do corpo em um
sélido platbnico. Persistindo na ideia de escrever o movimento no exemplo do
carro acelerando em disparada, € preciso apresentar quatro fatores que
possibilitardo a formulagdo de uma partitura “incompleta”. De acordo com a
Figura 24, seguindo o sistema de direcbes (A) e sabendo que seu
deslocamento € retilineo, tanto na Antecipacdo como na Aceleracédo, ndo é
possivel definir outra mudanca de direcdo que ndo seja para frente ou para
tras. Pensando nas diferentes alturas que as partes componentes do carro se
encontram, subdivisbes sao estabelecidas pelas dire¢cdes em plano alto, médio
€ baixo. A direcéo posterior estara atuante na Antecipacdo quando o corpo se
mantém, pressionando-o para gerar o devido impulso, e a direcao frontal ocorre

guando o carro acelera, iniciando o deslocamento.

Ao considerar o carro e 0 personagem como um Unico corpo, € preciso
estabelecer (B) como esta forma se comportaria se fosse humanizado. Como
se trata de uma animacéo e o comportamento dos corpos pode ter qualquer
padrao de personalidade, optamos por considerar o corpo como se tratando de
um animal quadripede, ou um humanoide a se movimentar na posi¢ao
horizontal. Neste exemplo, as rodas traseiras seriam os membros inferiores, a
parte deformavel representa o tronco, as rodas posteriores seriam 0os membros
superiores e o0 personagem que dirige se comportaria conforme 0 movimento
pendular da cabeca. Desta forma, é possivel subdividir o carro em vérias
articulacées (C) possibilitando definir os devidos pontos onde ocorrerdo as

deformacdes corporais.

Realizado o mapeamento do corpo e das direcdes é possivel perceber
por fator bidimensional da representacdo apenas o lado direito do personagem.
O movimento acontece em perfil €, no caso do exemplo carro, ambos os lados
do corpo (direito e esquerdo) se comportam e se movimentam em sincronia,
pois a estrutura corporal (carroceria) ndo permite articulagdo independente de
suas partes. A composicado superficial da partitura, a titulo de exercicio, do
carro em suas duas ac¢des de movimento (D) é realizada levando-se em conta

as particularidades de observagdo do corpo e sua relagdo com o espaco

96



bidimensional ocupado durante o deslocamento. O lado esquerdo nao

visualizado pode ser escrito espelhando as notas que existem do lado direito.

Mesmo sendo possivel criar uma pequena partitura do movimento
animado, sua funcao de proporcionar a precisdo matematica de sua execucgao
conforme idealizado por Laban, ndo pode ser encontrada de maneira eficaz no
exemplo em questdo. Uma vez nao existindo simbologia pertinente as
predilecbes animadas, o movimento descrito pela partitura torna-se generico,
abrangente e superficial em sua complexidade de detalhes. Este exemplo de
notacdo da animacao utilizando a metodologia da labanotacdo se mostrou
insuficiente, configurando a chamada partitura “incompleta”, que aponta a
necessidade de desenvolvimento de um método particular para as animacdes

criadas de forma bidimensional.
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ANTECIPAGAO ACELERAGAO

Figura 24 - Metodologia de criacdo de partitura "incompleta"

6.5.0 VIDEO E A PARTITURA: CONFLITO OU SINERGIA?

E interessante relembrar do intuito de preservacdo que impulsionou
Laban a concretizar seu sistema de partitura de movimento. Neste caso a
funcdo de registro do perene gestual executado pelo ator/bailarino estaria

assegurada a nanquim e em folha de papel. No século XXI o acesso as
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cameras digitais webcam, semiprofissionais e profissionais estd mais facil.
Mesmo os celulares ja possuem boas lentes e capacidade de armazenamento
para captar e reproduzir videos de qualidade em imagem e som. Neste
aspecto, o video tem vantagem sobre a partitura ja que seu registro visual é de
facil identificacdo e qualquer uma pessoa poderia reconhecer 0 movimento
executado, sem a necessidade de aprender a linguagem Laban para cumprir
tal tarefa. Porém, o video que substituiu o espelho como material de referéncia
visual e movimento para futura consulta durante a realizacdo da animacéo,
possui qualidade e funcéo diferente da partitura de movimento Laban, embora
mantenha seu forte carater de registro. O animador que sempre se acostumou
a se mexer frente ao espelho para visualizar o comportamento corporal durante
0 movimento executado, passou a utilizar o video devido a sua facilidade de

producao e reproducéo ad-infinitum.

Mesmo que o video registre o movimento idealizado pelo animador que
antes era efémero frente ao antigo espelho, ainda sim é preciso estabelecer a
relacdo observacdo (do video) e reproducdo o movimento animado. Mesmo
que o animador tenha o espelho ou o video como suporte, ainda sim
necessitara do processo manual de criar animacédo utilizando o convencional
esquema: "observacdo + pencil test + produto final". Com a notacdo para
animacdo, a etapa pertinente ao video e ao espelho — de observacdo para

introjecdo do movimento a ser animado — pode ser ultrapassada.

O animador ndo necessitaria gastar seu tempo com testes de movimento
(pencil test) para s6 entdo conseguir acertar o movimento desejado. Com a
partitura, este processo torna-se exato, 0 movimento em questdo pode ser
reproduzido com fidedignidade e em menor tempo. Isso pode ser vantajoso
para o animador e para a empresa. A partitura na animacao pode servir como
outro canal de leitura e compreensdao do movimento — que nao exclui o video-
referencia, mas que o completa em sua relacdo de registro. A exatidao
proporcionada pela partitura configura uma seguranca ao animador que podera
iniciar a criacdo da animacdo sem a necessidade da prévia repetitiva da
observacdo do movimento, dinamizando, portanto, o processo de producéo de

um filme ou série de animacéao.
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E necessario ponderar sobre o principio de automatiza¢éo da producéo
de uma animacao, inexoravelmente presente na intencdo da aplicacdo e/ou
adaptacdo da labanotagcdo como principio dinamizador. Se o método for
utilizado como substituto da mao-de-obra especializada durante o processo de
animacdo de uma grande empresa como a Disney-Pixar, Laica ou Aardman,
causara impacto direto na geragcdo e empregos e, quica, na qualidade do
timing. Mas para uma pequena empresa a automatizacado de pequenos trechos
de animag&o, como ciclos ou secondary action, pode ser uma ferramenta
estratégica para criar um produto competitivo economicamente. Se a Lei
12.485 pressupde a producdo de contetdo independente, um solo fértil para
pequenas empresas pode estar criado e os frutos poderdo ser palpaveis como
os exemplos das producdes Split, Copa Studio e 2DLab. Para uma pequena
produtora e com poucos funcionarios, qualquer sistema que dinamize o
processo podera ser bem aproveitado sem comprometer esteticamente o

produto.

A animacao também esta presente na industria de videogames e o tema
tem sido um assunto pouco debatido na literatura académica sobre o
audiovisual, porém, o setor demonstra grande expansao e 0s sistemas de
processamento de dados dos jogos permitem qualidade de imagem,
movimento e narrativa compativeis aos filmes e séries de animacdo. Neste
caso, 0 jogo poderia conter uma programacao para executar 0 movimento de
seus personagens segundo determinada partitura. Se a programacéo
conseguir ler e executar movimentos através destas partituras especificas, o
principio da automatizacdo serd muito bem utilizado. Jogos com multiddes,
simuladores, comportamento de personagens “figurantes” e até mesmo dos
personagens centrais do jogo podem se relacionar com determinadas partituras

de movimento para dinamizar ou melhorar a inteligéncia artificial utilizada.

6.6.LINGUAGEM E A FORMACAO DE NOVOS ANIMADORES

Por conter simbologia especifica que representa o comportamento
corporal, a labanotacdo necessita de um periodo de aprendizagem para que 0
animador possa ler a partitura e, em um segundo momento, reproduzir um

movimento. O conjunto de elementos necesséarios a compreensao do sistema
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de analise do movimento Laban, pressupde tanto o estudo tedrico como
pratico, portanto, o animador necessitaria de tempo para movimentar seu
proprio corpo além de criar suas animacdes. O artista responsavel por criar o
movimento animado normalmente ndo se move como fazem aqueles outros
profissionais que utilizam o corpo como ferramenta de expressdo (atletas,
atores e bailarinos). Mesmo que o corpo do animador ndo seja necessario para
a animacéo em si, existe movimento corporal executado frente ao espelho ou
as cameras no intuito de criar referencial para futura observacdo e por
conseguinte, animacdo. Se novos animadores entrassem no mercado de
trabalho com tamanha consciéncia corporal, o trabalho desenvolvido teria
chances de se tornar mais refinado. Embora ndo haja no Brasil nenhuma
experiéncia de ensino de danca ou expressao corporal, na formacédo de novos
animadores, que possa comprovar 0 argumento aqui apresentado, apoiamo-
nos na légica do aperfeicoamento técnico promovido pela labanotacdo ja
comprovado nos profissionais de danga, teatro e fisioterapia, por exemplo.

Devido as rela¢cBes de trabalho e mercado, para uma produtora que
empregue varios animadores e possua determinado cronograma com o canal
de TV e/ou co-produtores internacionais, pouco provavel que ira dispor de seus
funcionarios para que eles aprendam uma nova linguagem na intencdo de
dinamizar futuramente sua propria producdo. Seria preferivel que os
animadores j4 ocupassem a vaga de trabalho com o conhecimento prévio da
labanotacdo e ou animanotagdo. Tal conhecimento seria provido pela
instituicdo de ensino na qual se graduou ou se profissionalizou. Portanto, o
presente estudo contém em seu carater de continuacdo e desenvolvimento,
atingir a questao da qualificacdo da formacao profissional de um animador, que
implica em questbes mercadoldgicas de preparacdo do operario para o
trabalho na empresa, mas que também possui em seu cerne, o fator

educacional.

6.7.EMPREGO DO ESTUDO

Do conjunto de técnicas de animacdo existentes, a que estaria

totalmente condizente ao sistema de analise de movimento Laban e ao método
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de escrita de partitura, é chamada de Pixilation**. A captura do corpo humano
real como se fosse um boneco a mover-se quadro a quadro frente as cameras
possui todas as relagdes de esforco, diregbes, planos e amplitudes pertinentes
a criacdo de Laban. Porém, existem diversas outras técnicas de animacao que
nao utilizam o corpo humano, mas representam-no com verossimilhanca de
forma e movimento. Para a animacao Stop-motion com bonecos articulados e
animacdo 3D por computacdo gréfica, também existem muitas aplicacdes

diretas da labanotacéao.

Observando a Figura 25 e identificando o sistema de direcbes, a
definicdo dos planos e sélidos platénicos, seria perfeitamente compreensivel
para aqueles animadores que trabalham com o deslocamento espacial de seus
objetos animados, ler uma partitura de movimento e simbologia relacionada ao
corpo e espaco — supondo que houvesse oportunidade de aprendizado.
Levando em consideragdo que outros profissionais do movimento como 0s
fisioterapeutas, bailarinos, atores e atletas conseguem ler, compreender e
executar movimentos com base nas partituras escritas com o método da
labanotacdo é possivel supor que 0 mesmo aconteca com 0s animadores.
Trata-se da capacidade natural do ser humano de compreender uma nova
linguagem que também pode ser compreendida por uma maquina programada
para ler ou escrever o movimento conforme as diretrizes que compdem o

devido sistema de notagéo.

43 p . . ~ L1 . . ~
-Técnica de animagao que utiliza o corpo humano como objeto de manipulagao quadro a quadro.
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Figura 25 - Informagd8es visuais inteligiveis ao animador

Certamente que as técnicas de animacdo que utilizam o principio
mecanico Pose to Pose no processo de planejamento e criagao do ritmo, fazem
uso de um padrdo matemético de movimento que pode ser coreografado,
portanto, passivel de notacdo. O principio oposto, Straight Ahead possui
carater mais liberto, sem a necessidade de executar o movimento desejado em
um numero predefinido de quadros. Este principio de improvisacdo na
animacao propicia maior expressividade na comunicacdo e fluidez de
movimento. Técnicas como animacao direta na pelicula, tinta sobre vidro, areia,
tela de alfinetes ou mesmo a animacao 2D tradicional encontram dificuldades
em absorver plenamente as aplicacdes presentes na labanotacdo pois a
representacdo bidimensional necessita que a total compreensao tridimensional
se realizasse no plano da imaginacdo do animador conforme apontado pela
Dissonéancia Espacial. Os aspectos como aceleragdo e a influéncia da inercia
na deformagcdo dos corpos, além da aplicacdo de exagero na criacdo do
movimento tipicamente animado compreendem uma gama de informagdes
proprias da animacdo que ndo existem na labanotacdo, de maneira que todo
este conjunto de fatores favorece a criagdo de um sistema proprio de notacao e

criacao de partituras animadas, a animanotacao.
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A técnica que melhor incorpora o método de analise e de escrita/leitura
da labanotacdo — ndo apenas em seu carater de registro, mas auxiliando de
forma organizacional e automatizando etapas durante o processo de criagao —
seja a animacgéao 3D por computacao grafica (CG). Como a animanotacéo ainda
€ um pressuposto e esta no campo tedrico, necessita, antes mesmo de sua
criacdo, a comprovagdo de sua demanda e eficacia. Dessa forma é coerente
manter apenas a metodologia de Laban como objeto de estudo na aplicacao
em producdo de animacdo por CG para criar a demonstracao virtual de sua

possivel aplicacéo.

A Figura 26 apresenta virtualmente um possivel programa de
computador de modelagem e animacao 3D que incorporasse 0s sistema Laban
de analise de movimento e leitura e escrita do movimento. O software em
questdo (1) ndo existe de fato, a imagem foi criada para demonstrar uma
possibilidade de aplicacdo da labanotacdo no processo de organizacdo e
producdo de uma animacdo. De posse de um personagem totalmente
modelado, o animador imagético poderia selecionar uma caixa de didlogo onde
poderia escolher a exibicdo do Sdlido Platénico, Planos ou dire¢cdes que

gostaria de visualizar.

1) File EGR Took Group Views Creste Modifiers reactor Animation GraphEditors Rendering Customize MAXSGipt Melp Tentades

Figura 26 - imagem ficticia de um possivel software 3D
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Conforme o detalhe (A) do software (1), o0 mesmo animador optaria por
visualizar os planos e dire¢cdes que o personagem se desloca pelo espaco
(Figura 27). Cada cligue do mouse ou caneta na opc¢ao Plano implicaria em
uma mudanca de visualizacdo entre Horizontal, Vertical e Sagital. Em termos
de organizacdo da animacéo, seria enriquecedor para producao, permitir aos
animadores, coordenadores, produtores ou diretores 0 acesso a um

determinado conjunto de movimento presentes em determinada diregéo.

A
File Edit Tools Group Views Create Modifi pOssIBILIDADE DE ESCOLHA DE VISUALIZACAO:

PLANOS .
SOLIDOS PLATONICOS
DIRECOES

DENTRO DA CATEGORIA "PLANO" O USUARIO
PODE OPTAR PELA VISUALIZACAO VERTICAL,
HORIZONTAL E/OU SAGITAL.

7
B 5 5 c a—p
P < B
|
k i < >
il

Figura 27 - Detalhe das possibilidades de visualiza¢éo

Continuando seu trabalho, o animador imagético — conforme o detalhe
(B) do software (1) apresentado pela Figura 28 — escolhe a diregcdo frontal
baixa, e ao clicar no simbolo citado, permite o acesso a uma caixa de dialogos
contendo todo o conjunto de movimentos executados apenas nessa direcao e
nessa altura especifica. Qualquer alteragcdo durante a criacdo da animacgéo
pode ser realizada ou consultada de maneira mais agil, pesquisando apenas a

direcéo desejada e o lugar na linha do tempo em que se encontra.
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CIENCIA DA INFORMACAO APLICADA NA
ANIMACAO:

ANIMADOR E CAPAZ ORGANIZAR, MAPEAR,
CONSLULTAR £ ANALISAR CADA MOVIMENTO,
PLANO E DIRECAO

RELACAO COM A TIMELINE € TIMECODE.

S DURANTE A ANIMACAO, CADA VEZ QUE O
Directions PERSONAGEM EXECUTAR UM DETERMINADO
Frontal / Down MOVIMENTO, OCORRERA UM REGISTRO.
00:00:00:13
°°f°°4°1f°7 O ANIMADOR TERA, PORTANTO, ACESSO
AO CONUNTO DE MOVIMENTOS .
00:00:01:29 EXECUTADOS EM QUALQUER DIRECAO E
ALTURA QUE DESEJAR.

LINK PARA O FRAME EXATO EM QUE EXISTE
MOVIMENTO.

Figura 28 - Dire¢des e timeline com referéncia a cada movimento

Se ao invés de optar pela visualizacdo dos trés planos e dire¢bes, 0
animador imaginario escolher os solidos platénicos conforme apresentado pelo
detalhe (C), ainda sim a opcao de acessibilidade ao timecode através de cada
direcdo se faria presente (Figura 29). O interessante de um programa de
animacdo 3D € a liberdade de girar o personagem e cenario em qualquer
direcdo para poder visualiza-lo em diferentes angulos. Dessa forma, tanto o
sélido platbnico como as direcdes acompanhariam o movimento gerado pela
mudanca de ponto de vista, pois manteriam como referencial, a posicdo e

direcéo do personagem.

(o)}

OUTRA OPCAO DE VISUALIZACAO
SAO 0S "SOLIDOS PLATONICOS".

PERMITEM AO ANIMADOR

‘ INTERAGIR DE FORMA MAIS
omenione. COMPLETA, COM PLANOS E

Sy EEceatal dio DIRECOES DE SEU PERSONAGEM.

20:01:06:02

CORRECOES NO TIMING E NO
MOVIMENTO EM SI COM MAIOR
PRECISAQ, POIS QUALQUER
ALTERACAO NO MOVIMENTO EM
DETERMINADA DIRECAQ NAO
IMPLICARA MODIFICACAO NAS
DEMAIS.

Figura 29 - Sélidos Platdnicos e as direcdes
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De acordo com a Figura 30, o detalhe (D) apresenta a possibilidade ver
e editar a propria partitura do movimento. Possivelmente a escrita seria
realizada de duas formas: automética — criada pelo computador conforme a
movimentacao do personagem durante a animacgao — e/ou manual — permitindo
a alteracdo da direcdo e a parte do corpo em movimento. Pela logica, se o
movimento animado criasse automaticamente a partitura, o efeito contrario
também poderia ser realizado. Ao modificar a partitura de movimento,
automaticamente uma alteracdo no movimento (plano, direcdo e altura)

também ocorreria na timeline da animacao.

(o))

REGISTRO DO MOVIMENTO TAMBEM
EM PARTITURA.

; @ CONFORME O ANIMADOR SELECIONA
DETERMINADA DIRECAO, ELE
A PODERA CONSLULTUAR DE FORMA
ns - N DESTACADA, TODOS OS
o ' % MOMENTOS EXATOS ONDE
= e 2 OCORREU MOVIMENTO, QUAL FOI A

27 DURACAO E QUAL PARTE DO CORPO
SE MOVIMENTOU,

TAMBEM SERIA POSSIVEL EDITAR O
MOVIMENTO NA PROPRIA PARTITURA
ATRAVES DE UM SISTEMA DRAE AND
2ror, ARRASTANDO E SOLTANDO
CONFORME A NECESSIDADE OU
VONTADE DO ANIMADOR.

Directions
§ Frontal / up

Figura 30 - Partitura do movimento e a influéncia na animacéo

Se todos os exemplos citados pelos detalhes (A, B, C e D) possuem o
corpo do personagem como referencial, resta ao mecanismo de rigging*
possibilitar o acesso ao movimento através de cada ponto articulado do
personagem. De acordo com o detalhe (E) da Figura 31, é possivel editar
informacdes sobre cada ponto articulado, propiciando assim outra forma
organizacdo e manipulacdo do movimento animado. De maneira geral, seria

possivel criar varias partituras de movimento, cada uma apresentando apenas

4 _ sistema de hierarquia de articulag@es. Principio proveniente dos esqueletos e dos suportes de
sustentacdo da animacao stop-motion. Existem softwares de animacédo 2D e 3D que possuem um sistema
de criacdo do rigging virtual que passa a ter a funcéo de conjunto de informacdes acerca das
possibilidades de articulagdo e movimento de um corpo.
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determinadas partes do corpo selecionadas pelo animador. Outras aplicacfes
em software sdo possiveis de imaginar, mas de certo demandam uma
continuacdo da pesquisa para que possa ser formulado, desenvolvido e

testado.

1=

QUANDO NECESSARIO O

ANIMADOR PODERIA ACESSAR

W ORIGEINE DO PERSONAGEM

| PARA EDITAR OU CONSULTAR
CADA MOVIMENTO EXECUTADO
POR DETERMINADA PARTE DO
CORPO.

ORIENTACOES ALEORITMICAS
PODEM ALIXILIAR O ANIMADOR
S ¥ A EXECUTAR DETERMINADOS
o MOVIMENTOS LTILIZANDO OS
00:00:22:18 = SISTEMAS DE INTERPOLACAO
DEALiGr 8 00 SOFTWARE.

00:01:22:27

Rigging / Body
Chest / Pelvis

i O MOVIMENTO PODE SER

¥ MODIFICADO, REGISTRADO E
NOTADO CONFORME TODAS
AS VARIAVEIS PROPOSTAS
POR LABAN.

Figura 5 - Sistema de rigging e partes do corpo de Laban

Uma vez tendo todas as informacdes necessarias sobre o
comportamento das partes do corpo no espaco e tendo a partitura completa, o
animador poderia automatizar muitas das etapas de criagdo da animacao, ou
utilizar como referencial para verificar a qualidade da animacgédo desenvolvida
por diferentes animadores. Em todos os casos, a exatiddo da criacdo do
movimento matematicamente calculavel, proporcionaria ao animador mais
tempo para utilizar sua criatividade na aplicacdo dos 12 principios basicos da
animacao de forma a incrementar a sensacdao visual proporcionada. A industria
se faz valer tanto da fabricagdo e comercializagdo de um software ou plug-in
para animacdo, como pela propria aplicacdo na producdo da animacao
comportando-se como uma ferramenta mais dinamica e possuindo interacéo
com operarios que se comuniguem em uma linguagem especificamente
cinética. A educacado tem sua importancia primordial, pois somente é possivel
ler e escrever a partitura quem ja aprendeu a metodologia da labanotacao.
Ensinar a ler e escrever outra forma de linguagem, no entanto, ndo retira a

possibilidade que também ocorra o ensino de outras expressdes corporais no
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intuito de movimentar os corpos dos animadores. Dance animador, sempre um

pouco mais!
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7. CONSIDERACOES FINAIS

ApGs a jornada desbravando caminhos entre os campos de estudo da
Danca e da Animagéo, resta ao Ultimo trecho da viagem olhar para tras e tecer
algumas consideracdes finais como instrumento de arremate. De inicio, as
dificuldades em encontrar literatura especifica no que diz respeito as
associacbes entre Laban e a animagdo, segundo Williams, impuseram um
escasso material de pesquisa colocando a prova as elucubracfes primordiais
que vislumbravam elementos comuns nas duas areas do conhecimento em
questdo. A primeira vista, a escolha de centrar os estudos apenas nos livros O
Dominio do Movimento de Laban e The Animartor’s Survival Kit de Williams,
poderia conferir a impressdao de uma pesquisa um tanto limitada, mas a
realidade se mostrou complexa exigindo um constante trabalho de leitura,
anotacdes e criacdo de ilustracdes a fim de cumprir o propdsito de encontrar a
sinergia entre Laban e Williams.

A bagagem trazida da prética, através da experiéncia de mercado com a
animacao, favoreceu a abordagem do cenério inédito na histéria do audiovisual
brasileiro que foi a criagdo de demanda de contetddo nacional independente a
ser exibido pelos canais de TV Paga de acordo com a Lei 12.485/11. Por tal
conjectura, a pesquisa identificou no cendrio da recente industrializacdo da
animacao brasileira, duas figuras importantes dentro da cadeia produtiva — o
animador-autor e o animador-operario — para ilustrar o carater mecanico,
repetitivo, matematico e conduzido, utilizado em algumas etapas de uma
animacao, no seu processo de criagao.

Comparado a producdo de um conteudo em live-action, algumas
animagdes possuem cronograma maiores e esta diferenca costuma impor as
produtoras uma sobrecarga e pressao que, invariavelmente, atinge o animador-
operario. Portanto, a busca pelo sistema de notacdo do movimento criado por
Laban aplicado a animacgédo — ilustrada pelos conceitos de Williams — gerou
mecanismos que, de fato, dinamizam o trabalho de criacao e, principalmente, a

reproducdo do movimento animado a fim de propiciar mais tempo para a
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criatividade do animador e, por conseguinte, interferir na melhoria do
desenvolvimento do produto audiovisual animado.

Ao colocar a animacéo no centro da pesquisa, a danca e a metodologia
desenvolvida por Laban foram utilizados de forma instrumental no intuito de
propiciar conceitos e simbologias pré-definidas que serviram de base para o
estudo, catalogacédo, andlise e consequente criagdo de um sistema de notacdo
e andlise do movimento animado inédito, capaz de configurar 32 tipos
diferentes de possibilidades de execucdo de uma animacao.

Através de diferentes simbolos, diversas informacfes técnicas, tais
como a variagdo na deformagédo dos corpos e o ritmo do movimento, podem
ser transmitidas entre diferentes animadores sem a necessidade de
comunicacdo verbal. Na confeccdo da cruz das predilecbes animadas foi
utilizada a metodologia apresentada por Laban estabelecendo, primeiramente,
dois pilares conceituais entre a dangca e a animagao para que a estrutura
dialética pudesse extrair pontos, como semelhancas e diferencas, o que
forneceram assim, materiais para a analise e desenvolvimento da dissertacao.

Os 12 principios classicos da animacdo e o método de analise do
movimento Laban, de fato, possuem semelhancas mateméticas que facilitaram
a identificacdo dos elementos do método AML que podem ser utilizados no
desenvolvimento da animacao. Para fins objetivos, a criacdo de um sistema
préprio de andalise do movimento animado derivado do sistema inventado por
Laban, j& confere uma factivel conquista em relacao ao objetivo proposto.

Em dltima instancia, acredita-se ser possivel o desenvolvimento de um
sistema de notacdo particular voltado exclusivamente para as técnicas de
animagdo. Mesmo comprovando a eficacia da Analise do Movimento Laban em
qualquer animacdo, ainda que a labanotacdo se apresente parcialmente
incompleta em relagdo as técnicas de animacdo bidimensionais, concluimos
que através semelhancas matematicas e conceituais de possibilidades de
criagdo de partituras do movimento animado, é possivel o desenvolvimento
inédito de um sistema de partitura que sirva as necessidades de qualquer
técnica de animacdo, seja bi ou tridimensional. As bases para o

desenvolvimento da animanotagcdo — metodologia de criagcdo de partituras de
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movimento animado — foram aqui cunhadas e apresentadas, promovendo
desdobramentos em outras pesquisas sobre o tema em questéo.

Ao concluir esta caminhada, a pesquisa chama atencdo para as
possibilidades de aplicacdo destes conceitos aqui elaborados na formacao de
novos animadores e/ou diretamente no sistema de producdo de uma série,
através de um software capaz de ler e reproduzir tanto o sistema AML quanto a
labanotacdo, como mecanismo dinamizador do trabalho. Espera-se que o
estudo empregado auxilie a criacdo de novos estudos e estimule discussfes
sobre o mercado de animacédo, o palco em que se estabelece seu sistema
produtivo e os atores dentro da escala de producé&o. Como disse Chico Science
em sua musica Um passeio no mundo livre: “Um passo a frente, e vocé néo

esta mais no mesmo lugar’.
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