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RESUMO

Este artigo relata uma pesquisa que tem como objetivo investigar a quebra de
sincronia de estilos de uma animagdo como recurso artistico que cativa o
espectador, resultando na producgao integral de um curta-metragem experimental de
trés minutos intitulado “Experiéncia”. Observou-se que a quebra de expectativa
levou a uma maior imersao do espectador, sendo realgada quando em conjunto com
o carater experimental.

Palavras-chave: Animacdo Hibrida; Animagdo Experimental; Stop Motion;
Animacao 2D; Animagéao Tradicional; Curta-Metragem.



ABSTRACT

This article goes about investigating the break of animation style consistency as an
artistic resource that captivates the viewer, resulting in the full production of a 3
minute experimental short film called “Experiéncia” (experience). It was observed
that the sudden twist in animation style enhanced the immersion of the viewer, even
more so alongside the experimental trait of the animation.

Keywords: Hybrid Animation; Experimental Animation; Stop Motion; 2D Animation;
Traditional Animation; Short Film.
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1 INTRODUGAO

O mercado de animagdes atualmente produz uma gama muito extensa de
longas-metragens e séries, alguns chamando atengdo por suas personagens
carismaticas, outros pelo uso de tecnologias inovadoras. Um outro recurso que tem
chamado a atengdo do publico € a mistura de elementos de diferentes universos,
como visto nos longas aclamados pela critica “Uma Cilada Para Roger Rabbit’
(1988) e “Homem-Aranha no Aranhaverso” (2018).

Na animagao “Uma Cilada Para Roger Rabbit” (1988), temos personagens
animadas e desenhadas em 2D interagindo com personagens reais em live-action.
Em “Homem-Aranha no Aranhaverso” (2018), os personagens e cenarios foram
modelados e animados em 3D e depois linhas 2D foram animadas para reforgcar os
efeitos estéticos de um quadrinho (O’KEEFE, 2018). Ambas as animagdes podem
ser consideradas animagdes hibridas por misturarem diferentes técnicas em uma
mesma animagao (O’HAILEY, 2010). As duas foram grandes sucessos de bilheteria,
“Uma Cilada Para Roger Rabbit” (1988) com bilheteria de mais de US$330 milhdes
(INDEX MOVIE DATABASE, 2023a) e “Homem-Aranha no Aranhaverso” (2018)
mais de US$384 milhdes (INDEX MOVIE DATABASE, 2023b).

A produgdo de animagdes hibridas possui varios desafios, sendo um dos
maiores a dificuldade de atingir a harmonia entre os diferentes estilos usados,
resultando no que o professor japonés de robética Masahiro Mori, em 1970, chamou
de “vale da estranheza”. Estudos na area de robdtica mostram que quanto mais
parecido com um humano o robd é, mais as pessoas tendem a confiar e criar
afinidade por ele (BORODY, 2013). Nesse caso o vale da estranheza € quando um
robd é quase perfeitamente humano, porém algo em seu movimento ou aparéncia
faz com que essa verossimilhanca se quebre, fazendo com que o robd seja ainda
mais temido e estranhado do que se ndo tivesse semelhanga nenhuma com

humanos, como demonstrado abaixo, na Figura 1 (BORODY, 2013).
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Figura 1 - Grafico que demonstra o "vale da estranheza" ("Uncanny valley" em inglés).

Fonte: Borody, W. A., 2013

Segundo O’Hailey (2010), em animagdes hibridas o vale da estranheza é
frequentemente percebido quando a produgédo nao se atenta as dificuldades dessa
mistura de técnicas. As principais dificuldades da mescla de estilos, conforme
aponta a autora, podem ser consideradas: 1) A falta de harmonia entre os estilos
usados, resultando em solugdes estéticas que caem no vale da estranheza; 2) Falta
de cuidado com a area de contato entre personagens e objetos de diferentes estilos,
resultando em interagdes visualmente estranhas entre os dois; 3) Diferenca na taxa
de quadros e resolugdo de imagem das diferentes técnicas, resultando em um
desalinhamento do movimento da cena, e; 4) Falta de atengdo com a temporizagao
(timing), resultando em movimento assincrono e esquisito na animacao final.

Esses problemas podem ser identificados em varias animacgdes hibridas ja
produzidas, principalmente aquelas de baixo orgamento ou mais antigas. Um
exemplo de uma animagao hibrida caindo no vale da estranheza, pela falta de
integracao visual, pode ser a série animada japonesa “Berserk” (2016). A série foi
recebida com criticas negativas pelos fas, devido ao seu uso precario de CGl
(Computer Generated Images, ou imagens geradas por computador em portugués),
que nao foi bem integrado a animagao 2D da série, com visuais 2D e 3D ocorrendo
na mesma cena (Figura 2), sem harmonia de estilo e taxa de quadros na animagao
(CHAPMAN, 2016). Outro exemplo que n&o conseguiu harmonizar adequadamente
o 3D com o 2D foi uma cena (Figura 3) em “A Espada Magica” (1998) do estudio
Warner Bros, também recebendo criticas quanto a sua produgdo (BERARDINELLI,

1998).
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Figura 2 - Cena de “Berserk”.

Fonte: SONY PICTURES/UNIVERSAL, 2016.

Figura 3 - Cena de “A Espada Magica”.

Fonte: WARNER BROS (1998).

Apesar das estranhezas e das dificuldades envolvidas, a animagéo hibrida
continua sendo uma técnica altamente difundida no mercado de animagao por dois
motivos. O primeiro é que ela serve como maneira de economizar recursos e tempo
na produgdo. Doug Cooper, o Supervisor Digital da Dreamworks, na época de
producdo da animagédo “Spirit - O Corcel Indomavel” (2002), relata que foram
economizados centenas de desenhos na producdo do filme por implementar
técnicas hibridas de animagdo, mesmo que os modelos 3D tenham sido usados so
pontualmente, majoritariamente apenas para referéncia dos artistas 2D (COOPER,
2002).

Ja o segundo motivo para o uso recorrente da animagéao hibrida é a criagao

de desarmonias visuais propositais pelo uso de diferentes estilos a seu favor. Esse
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uso da animacgao hibrida pode ser visto tanto quando se emprega a quebra de estilo
como quebra de expectativa do espectador, quanto quando se emprega a quebra de
estilos como expresséao artistica. Um exemplo desse primeiro recurso alternativo € o
uso de personagens animados em stop motion com massinha, como no episodio 6
da segunda temporada da série “Gravity Falls” (2012), quebrando o estilo padréo 2D
da série com os monstros animados em massinha, veja abaixo na Figura 4 (Gravity
Falls Wiki, s.d.). Como exemplo de produgédo que utiliza da animagao hibrida como
expressao artistica podemos citar a série animada da Cartoon Network “O Incrivel
Mundo de Gumball” (2011), que segundo seu criador Ben Bocquelet é “um
programa sem coesao grafica” que utiliza de personagens de multiplos estilos

coexistindo no mesmo universo (2011), veja abaixo na Figura 5.

Figura 4 - Cena de “Gravity Falls”.

Fonte: DISNEY (2014).

Figura 5 - Cena de “O Incrivel Mundo de Gumball”.

Fonte: CARTOON NETWORK (2019).
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Ambas as séries citadas servem de exemplo de como a animacgao hibrida
pode ser um recurso positivo na producdo de uma animacao. Ao quebrar o estilo, o
espectador pode se surpreender com o conteudo inusitado da cena, gerando mais
engajamento com o publico. Também se abre espago para estimular a criatividade
da equipe de animacéo tornando a produg¢ao mais artistica e menos industrializada.

Este artigo tem como objetivo investigar as rupturas de harmonia entre estilos
diversos, utilizando-os como método expressivo e de quebra de expectativa. Bem
como proporcionar uma compreensao mais profunda das possibilidades criativas
oferecidas pela animacao experimental hibrida, por meio da criagdo de um curta.

Com esse proposito, o trabalho sera dividido em duas partes. Na primeira
secao, busca-se fornecer uma compreensédo abrangente do conceito de animagao
experimental, destacando sua natureza inovadora e exploratéria. Na segunda
secao, concentra-se a atencao no processo de produgcdo do curta experimental
hibrido. As etapas envolvidas sao descritas em detalhes, desde a concepcao da

ideia até a finalizagédo do projeto.

2 ANIMAGAO EXPERIMENTAL: DEFINICAO E EXEMPLOS

Do Cinematografo dos irm&os Lumiéres em 1895, até os desenhos animados
como conhecemos hoje, tiveram muitos artistas e invengbes. Por questbes de
sintese podemos definir como um divisor do cinema e da animacgao, as charges de
cartunistas de jornais, de onde nasceu o cartoon (DENIS, 2010). Com a criagao do
nicho de animacdo dentro da produgdo audiovisual, vém a demanda e a
competicdo. Para produzir animagao mais rapido e mais barato seria necessario um
processo de industrializagdo da mesma e a criagdo de estudios de maneira
organizada e empresarial (BARBOSA JUNIOR, 2005). Uma grande massificagéo
das animacgdes para a televisdo ocorreu de 1920 até 1980, decorrente deste
processo.

A animacgao experimental surge como contraponto a industrializagdo da
animagao, se caracterizando majoritariamente por producdes independentes, de
baixo orcamento, com experimentacdo de técnicas e materiais e,
consequentemente, com grande liberdade artistica (OLIVEIRA, 2018). E na

Alemanha, apés a Segunda Guerra Mundial (1939 - 1945), que surgem o0s primeiros
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filmes vanguardistas, que giravam em torno da abstragdo e mais tarde foram
categorizados no movimento construtivista, dadaista e surrealista (DENIS, 2010).

A animagdo experimental tem muitas definicdes diferentes por ser uma
técnica muito abrangente. Analisando as atuais publicacbes sobre animagao
experimental, pode-se entender que o termo dialoga com uma série de outras
linguagens artisticas. Algumas delas sendo: o surrealismo, com o uso frequente da
animacgao para visualizar musica com formas geométricas e cores (RUSSET;
STARR, 1976), e a animagao autoral, sendo feita toda a produgdo por uma unica
pessoa (GRACA, 2006).

E muito comum a mistura de materiais em uma animacdo experimental, e
vemos essa hibridizacdo também na técnica de animagao de stop motion. O stop
motion surge no estudio “Vitagraph”, em 1897 (COELHO, 2000), e tem um papel
muito importante no inicio da industria audiovisual em efeitos especiais. Vemos isto
no filme live-action “King Kong”, de 1933, onde foram usadas técnicas hibridas, com
bonecos para os personagens nao-humanos (COELHO, 2000).

Como exemplo de animagao experimental temos o curta “Animando” (1987),
do carioca Marcos Magalhdes. Na obra, o animador mostra a si proprio sentado
num estudio de animagao, construindo um personagem, e entdo, animando sua
caminhada em papel. Durante o curta, o mesmo personagem se transforma e recria
sua caminhada em diversas técnicas de animacao e materiais diferentes, como:
animacao com areia, animacgao direta no filme, stop motion com massinha e objetos,
animacao com tinta em vidro, animagao em celul6ide, e por fim a rotoscopia. A cena
final € uma animagao still frame com sequéncia de fotos onde o animador se levanta
da cadeira e sai do estudio, caminhando caricatamente como seu proprio
personagem, virando entdo o objeto da propria animagao.

A obra de Marcos Magalhdes foi uma das inspiragbes para o curta deste
trabalho, onde a proposta de estudo da narrativa foi ter a mesma personagem se
metamorfoseando através de diversas técnicas de animacdo, de forma
independente e com um uUnico membro na produgao (excluindo a producédo da
musica), caracterizando-a como uma animagao experimental de carater hibrido.

Com base nesse contexto, define-se neste trabalho a animagao experimental
como sendo uma producdo independente, geralmente sem fins lucrativos e com
ampla liberdade artistica. Essa liberdade pode ser desde um roteiro nao-linear, até a

mistura de materiais e técnicas diferentes de animacao.
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3 METODOLOGIA

Para a execucgao deste trabalho empregou-se um método documental e
monografico, de natureza qualitativa e aplicada (MARCONI; LAKATOS, 2007).
Como um todo, ele se baseou na sintese de referéncias bibliograficas e no exame
aprofundado e pratico de aspectos particulares do tema abordado, que foi a
animacao experimental hibrida. Sua parte tedrica consistiu na busca e na
articulagdo conceitual entre referéncias sobre os termos “animacao hibrida” e
“animacgao experimental”’, bem como nas suas respectivas versées em lingua
inglesa (hybrid animation e experimental animation). A sua parte pratica,
caracterizou-se pela produgdo de um curta metragem contendo os elementos
estudados.

O método de trabalho empregado no curta foi a proposta de Catherine
Winder e Zahra Dowlatabadi, apresentado no livro, de 2011, “Produzindo
Animacgao”. Neste livro as autoras discorrem em detalhes sobre as etapas que a
produgdo de uma animagao padrao passa por. Essas etapas sdo: pré-producao,
producdo e pos-produgdo. Com base nesse material, foi elaborado um grafico com
as etapas de producdo do curta, levando em consideracdo seu carater hibrido e

experimental (vide Figura 6).
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Pré-Producéo

- Referéncias visuais e Concepts
- Storyboard

- Modelagem (para stop motion)
- Animatic

- Musica

Producéo

- Animacéo stop motion
- Animacéo 2D tradicional
- Animacéo 2D digital

Pos-Producéo

- Montagem
- Efeitos especiais
- Edicao final

Figura 6 - Etapas de produgéo do curta.

Fonte: Elaboragao propria, com base em Winder e Dowlatabadi (2011).

A autora optou por uma grande flexibilidade e liberdade nas etapas de
producao, a fim de torna-la viavel de ser completa no prazo de trés meses, que foi o
proposto para esse trabalho. Por vezes isso significou abandonar etapas previstas
pela metodologia de Winder e Dowlatabadi, como o roteiro por exemplo, indo direto
para a etapa do storyboard (Figura 6). Este fluxo de produgdo mais livre tornou o
curta viavel de ser animado em trés meses e ainda se enquadrar no tema de

animacao experimental.

3.1. Pré-Producao

Quanto a histéria do curta, acompanhamos a personagem que passa por um
turbilhdo emocional e visual, levando-a a reflexdes sobre si prépria e sua realidade.

A primeira etapa da pré-producao foi de coleta de referéncias visuais e
narrativas para o curta. Foram reunidas diversas animacgdes experimentais e
hibridas, observando suas técnicas e estilos. Apds as referéncias serem
cuidadosamente analisadas, foram feitos os primeiros concepts, ou seja, testes e
ideias para os visuais do curta (Figura 7). Foi usado o programa Adobe Photoshop®

para essas ilustragdes, além de lapis e papel.
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Figura 7 - Concept digital do cenario e personagem.

Fonte: Autora (2023)

Com a estética e fio condutor do curta em mente, a etapa de roteiro foi

pulada, indo direto para o Storyboard (Figura 8).

Figura 8 - Storyboard do curta.

Fonte: Autora (2023)

Esta etapa se caracteriza como uma série de painéis desenhados que
indicam a acg&o e a posigcao das personagens em cena, uma versao visual do roteiro
(WINDER; DOWLATABADI, 2011, p. 205). Por se tratar de um curta experimental, o

Storyboard foi feito de maneira simples e com grande liberdade artistica, sendo feito
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apenas com lapis direto no papel. Na figura 8 estdo representados os estilos
previstos, cada um com uma cor.

A proxima etapa foi produzir o animatic, que se trata do storyboard animado.
Sua principal funcdo € dar o timing da animacéao, fornecendo ao animador uma
estimativa de quantos quadros cada cena tem e o que acontece em cada quadro
(WINDER; DOWLATABADI, 2011). Essa etapa foi essencial tanto para animagao
quanto para a produgdo da musica, que seria essencial para dar o timing da
animacao final. O animatic final foi entregue para a compositora e estudante de
musica Marina Sobral, que produziu a trilha para o curta utilizando o teclado digital e
o programa Studio One®.

A musica foi produzida simultaneamente a pré-produg¢ao e produgao, sendo
uma das etapas com mais liberdade artistica. Foram entregues a compositora
Marina poucas referéncias sonoras, incentivando a criatividade da musicista para
produzir uma musica que refletisse o carater experimental do curta. A questido mais
importante seria respeitar o timing do animatic. Quando a cena do curta fosse
cadtica, a musica também deveria ser. Essa sincronicidade entre mdusica e
animacao experimental, como ja foi apresentado na secédo de definicbes deste
trabalho, se mostra como uma caracteristica classica do género (RUSSET, STARR,
1976, p.102) e é vista com frequéncia nos primeiros curtas experimentais. Por isso a
producado de uma musica do zero foi uma etapa essencial para o projeto.

Outra etapa da pré-producgao, adaptada por conta do carater hibrido do curta,
foi a modelagem de props (objetos que aparecem em cena) e da personagem. Por
conta de grande parte do curta ser animado em stop motion, seria necessario
construir e modelar o cenario e seus objetos, bem como nossa protagonista. O
boneco foi feito com arame, porcelana fria, papel aluminio e dois imas em cada pé.
Seu enchimento foi feltrado com |& de ovelha e suas roupas sédo de tecido e
costuradas a mao. Sua pele foi pintada com tinta acrilica e revestida com esmalte

fosco (Figura 9).
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Figura 9 - Etapas de criagdo do boneco de stop motion.

Fonte: Autora (2023).

Em sua maioria, os objetos de cena (props) sao de porcelana fria, pintados
com tinta acrilica e revestidos com verniz, tendo excegdes que foram costuradas ou
até cortadas a laser em MDF (madeira) pelo NASDesign, um laboratério de
pesquisa da pds-graduacado em Design da UFSC. Alguns props também utilizados
foram plantas e outros objetos que a autora possuia, como moedas e brinquedos

em miniatura (Figura 10).
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Figura 10 - Alguns dos objetos de cena ou props produzidos e a m&o da autora para escala.

Fonte: Autora (2023).
Na Figura 10, a m&o da Autora, incluida na foto, da a nog¢do da escala dos

props utilizados.

3.2. Producgao

O cenario da parte referente ao stop motion foi montado no momento da
filmagem, tendo sido idealizado durante a pré-producdo (Figura 7). Em sua
composicao foram utilizados diversos materiais, tais como: placas de isopor, quadro
magnético, papel, cola branca, cola instantanea, palitos de dente e fita adesiva. Foi
montado no quarto da autora, de maneira artesanal e com alguns improvisos. As
paredes sdo compostas por placas de isopor com folhas de papel A3 pintadas com
aquarela e coladas em cima. Para o chao se utilizou um quadro magnético, a fim de
evitar que o boneco se mova durante a filmagem por possuir imas em seus pés.

Apos a montagem das paredes e chdo, posicionou-se 0s moveis e demais
itens em seus lugares, colando alguns para ndo se mexerem. Para conferir o
enquadramento planejado foi necessario primeiro ajustar o posicionamento da

camera. Esta foi uma das etapas com mais improvisos, pois a camera seria o
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proprio celular da autora. Para acertar o angulo foram utilizados livros, estantes e
até mesmo massinha de modelar (Figura 11).

| === ikl

Figura 11 - Fotos do processo de montagem de cenario e um de seus enquadramentos finais.

Fonte: Autora (2023).

O tripé utilizado foi um modelo comum para segurar celular, impresso a laser.
A iluminagéao utilizada foi uma luz de teto e uma luminaria de mesa, para diminuir o
contraste das sombras.

Foram feitos varios testes de filmagem para ter certeza do enquadramento
principal, antes de iniciar as filmagens definitivas. Elaborou-se um diagrama do fluxo
de filmagem (Figura 12), indicando a ordem sequencial em que seriam gravadas

cada cena segundo seus angulos de camera, e quantos frames aproximadamente

teria cada uma segundo o animatic.
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Figura 12 - Foto do diagrama do fluxo de filmagem

Fonte: Autora (2023).

Todas as filmagens de stop motion foram feitas pelo aplicativo gratuito Stop
Motion Studio®, com a camera de um Iphone SE (modelo de 2016) e resolugédo HD
de 1920x1080 pixels.

As técnicas de animagao empregadas nesta etapa da producgao tiveram base
em aprendizados das aulas da disciplina stop motion do curso de Animacgao, do
Centro de Comunicagdo e Expressao da UFSC, principalmente em exercicios
prévios. Em 2022, a autora produziu um curta intitulado “Aramigo Cozinha” (Figura
13), para a disciplina, também de forma caseira e com diversos improvisos
experimentais de iluminagédo, camera e cenario. O curta foi de grande importancia
para o melhor desempenho possivel na hora da filmagem e animagao das cenas em
stop motion do presente trabalho.

Vale ressaltar que as matérias feitas no decorrer do curso de Animacgao foram
de suma importancia para realizagdo deste trabalho, desde a escrita até
pos-producdo. Muitas matérias do curso serviram de base para a producgao,
trazendo experiéncia prévia com animacodes independentes e realizadas em curtos

prazos.
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Figura 13 - Frame do curta “Aramigo Cozinha”.

Fonte: Autora (2022).

Apos as cenas principais, também foram filmadas cenas experimentais que
fugissem do enredo, a fim de explorar o cenario enquanto ainda estava montado.
Essas cenas seriam utilizadas nos momentos cadticos do enredo, tendo mais
liberdade para experimentar com técnicas hibridas de stop motion. Elementos como
luzes coloridas piscando, movimento de camera, props inusitados e até mesmo a
mao da autora em cena foram utilizados nessas cenas experimentais (Figura 14).
Tanto a montagem de cenario quanto todas as filmagens levaram trés dias para

serem executadas.
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Figura 14 - Frames do curta onde temos exemplos de cenas stop motion hibridas e experimentais.

Fonte: Autora (2023).

Seguindo as etapas de produgédo do curta (Figura 6), o préximo passo foi a
animacgao 2D tradicional. Esta técnica consiste em animar cada quadro a mao, com
lapis no papel, utilizando a luz da mesa para poder enxergar os frames abaixo e
assim calcular a interpolagcdo do movimento. As principais ferramentas utilizadas
foram lapis, giz de cera, caneta esferografica, papel A5 e uma mesa de luz
simplificada. A mesa de luz se tratava de uma placa dobrada de acrilico com uma
ldampada dentro, emprestada pelo laboratério NASDesign.

As fotos para animacéo tradicional foram tiradas com o aplicativo Stop Motion
Studio®, ou direto com o celular da autora, e entdo editadas no programa Adobe
Photoshop®. As partes tradicionais hibridas com stop motion e 2D foram editadas no
programa Toon Boom Harmony® para se ter atengdo ao timing e frame rate da cena.

As animacdes tradicionais serviram principalmente como elemento de carater
experimental, muitas vezes sendo editadas e sobrepostas por outras filmagens e

animacoes na montagem final (Figura 15).
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Figura 15 - Frames do curta onde temos exemplos de cenas tradicionais hibridas e experimentais.

Fonte: Autora (2023).

A Ultima etapa da producdo foi a animagcao 2D. Para esta utilizou-se o
programa de animagdo Toon Boom Harmony®, e Adobe Photoshop® para as
pinturas digitais estaticas (Figura 16). As animagdes foram feitas em sua maioria
com o frame rate de 12 quadros por segundo, tendo atengdo aos principios da

animacgao para maior fluidez.
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Figura 16 - Frames 2D e hibridos do curta.

Fonte: Autora (2023)

O método de animacado empregado foi principalmente o pose to pose, onde
temos poses chaves que indicam o movimento principal da animagao, e entdo é
feito uma interpolagédo entre elas até atingir a quantidade de quadros desejada. A
cena que nao seguiu esse método, e sim o de straight ahead, foi parte da cena que
abre o curta. Neste método cada quadro € desenhado direto, sem poses chaves e
interpolacdo. Por se tratar de movimentos mais fluidos, com carater de efeitos
especiais e guiados pela musica, este método foi preferivel.

Para as cenas de transi¢cdo de cenario stop motion e 2D, foi primeiro feito
uma pintura digital do quarto no programa Adobe Photoshop®. Depois foi animado
no programa Toon Boom Harmony®, apenas com a cor verde, o efeito da transig&o.
Este foi importado para o programa de edigdo Adobe Premiere®, onde se utilizou a
técnica de fundo verde e o efeito ultra key para transformar o verde da animagao em
mascara, permitindo assim que o quarto 2D fosse aparecendo por debaixo do

quarto stop motion (Figura 17).
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Figura 17 - Etapas da técnica de fundo verde para transicdo do cenario stop motion para 2D..

Fonte: Autora (2023).

Temos dentro do projeto diversas outras técnicas de animagdes hibridas e
experimentais. Por questbes de sintese, serdo abordadas neste artigo apenas
algumas. Uma delas foi a de animacao still frame, que consiste em uma sequéncia
animada de varias fotos. Para essa técnica, que foi usada principalmente como
textura de fundo no curta, foram tiradas 48 fotos de flores com o mesmo
enquadramento central e 24 fotos de tecidos diferentes. As fotos foram entao
editadas numa sequéncia de 24 quadros por segundo no programa Adobe
Premiere®, onde também se adicionou efeitos de mescla de imagem e mascaras de
opacidade. Isso criou um efeito Unico de cores e texturas (Figura 18), utilizado como

loop em diversas cenas do curta.
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Figura 18 - Frames do projeto com a técnica de still frame e fotos antes da edig¢éo.

Fonte: Autora (2023).

Outra técnica experimental hibrida foi a animacao de adesivos. A lineart da
animacao 2D do peixe nadando previamente utilizada (Figura 15) foi exportada do
Toon Boom Harmony, cada peixe com uma cor diferente. A animagao é um /oop de
12 quadros, resultando em 12 peixes diferentes. Foram impressos em papel adesivo
dois de cada um (Figura 19), para ter no fim um loop de 2 segundos. Cada peixe foi
recortado a mao e entdo colado por locais diferentes, sendo fotografados na mesma
posig¢ao. Depois de editados e estarem no enquadramento correto, resultaram num

efeito Unico proporcionado pela sequéncia de fotos alinhadas.
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Figura 19 — Preparagdo dos adesivos.

Fonte: Autora (2023).

Outras técnicas experimentadas que estdo na animacgao incluem: animagéao
strata cut, onde cada quadro € uma foto de um corte em um “bolo” de massinha;
Claymation, onde se anima massinha similarmente a técnica de cut-out; Animagao
em zootropo, onde foi desenhado um disco dividido em 8 setores, e o seu girar
forma um loop.

Vale ressaltar que houve animacgdes utilizadas no curta que foram feitas por
amigos da autora. Na producédo, optou-se por experimentar trazer junto um carater
pessoal ao curta. Os amigos foram instigados a produzirem o que quisessem,
preferivelmente uma animagdo, tendo apenas como referéncia o tema

“‘experimental” e algumas fotos da personagem (Figura 20).
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Figura 20 - Frames do curta que contém contribuicbes de terceiros.

Fonte: Autora (2023).
As pessoas que contribuiram para essa etapa foram: Francisco Guara Hahn,

Beatriz Menossi, Gabriel De Chiaro, Francisco Guinle, Henrique Cordal, Lucas
Rodrigues, e Ariely Suptitz. Apés a autora receber as animagdes elas foram
editadas para encaixarem na montagem final, sendo utilizadas por exemplo como

mascara, como elemento visual secundario ou até principal (Figura 20).

3.3. Pés-Producao

A etapa de pos-producdo foi uma das mais cruciais para o carater
experimental e hibrido do projeto. Esta etapa incluiu a montagem de todas as cenas
juntas e adicdo de efeitos especiais em sincronia com a musica. Para tal, utilizou-se
o programa Adobe Premiere® por possuir ampla gama de efeitos e ferramentas de

edicdo (Figura 21).
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Figura 21 - Captura de tela do programa Adobe Premiere durante a edi¢ao do curta.

Fonte: Autora (2023).

A montagem final tem resolucédo HD de 1920x1080 pixels e um total de 3
minutos e 4 segundos, com frame rate de 24 quadros por segundo. A animacgao foi
intitulada de “Experiéncia” e pode ser assistida através da plataforma YouTube® no
canal da autora, Maria Petrassi.

A edicdo de muitas cenas ocorreu simultaneamente a produc¢do. Todas as
cenas em stop motion foram editadas no Adobe Premiere® antes de irem para a
montagem final, pois as fotos precisavam ser colocadas em uma sequéncia
animada e exportadas como video. Nesta etapa ocorreram diversos ajustes, como
uso de mascaras para corrigir esbarros indesejados no cenario de stop motion,
correcao de cor e ajuste de temporizagao.

Foi neste momento também que ocorreu a implementacédo dos elementos
hibridos de animagédo, sobrepondo elementos 2D tradicionais e digitais, com stop

motion (Figura 22).
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Figura 22 - Exemplos de frames de carater hibrido do curta montados na edi¢&o.

Fonte: Autora (2023).
Acrescentando também ao carater experimental foram incluidas na edigéao

varias filmagens e sequéncias de fotos live-action, editadas com diversos efeitos

para servirem de texturas e elementos visuais de fundo.

4 Resultados e Discussao

Na producdo do curta hibrido experimental algumas dificuldades né&o
previstas foram encontradas. Uma delas foi a dificuldade de gravar as cenas em
stop motion com um cenario contendo paredes. Os curtas stop motion previamente
feitos pela autora continham apenas uma parede no cenario, ao invés de 3. Por se
tratar de uma maquete improvisada e artesanal, instalada sem o espag¢o adequado
de um estudio de animacéo, a movimentagao e animacgao do boneco de stop motion
foi dificultada. O cenario e a personagem foram esbarrados diversas vezes,
resultando em tremeliques na animacdo. Para isso, 0 uso de mascaras na
pos-producao foi necessario, tomando mais tempo. N&o obstante, valiosos
aprendizados vieram desta correcdo com mascaras e efeitos especiais, sendo a
primeira vez que a autora experimentou esta técnica.

Outra dificuldade foi a questdo do uso de uma camera e um aplicativo nao
profissionais para as filmagens. Houve alguns quadros das cenas em stop motion

em que a exposicao e foco da camera tiveram alteragdo automatica, seja por conta
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do aplicativo Stop Motion Studio® ou cédmera de um celular mais antigo. Isso
resultou em ainda mais tempo tomado na pés-producéo.

A técnica de stop motion se mostrou a mais complicada de ser realizada.
Fora as questdes ja mencionadas, houve cenas em que a animagao nao ficou com
a fluidez e aplicagao dos principios da animagéao previstos. Algumas animagdes da
personagem ficaram com menos quadros do que deveriam para atingir a fluidez
desejada. Por vezes também com movimentos rigidos, sem devida antecipacgao e
exagero.

Essas questdes foram em sua maioria percebidas apos as gravagdes, onde o
cenario ja havia sido desmontado ou a personagem movida de sua posigao,
impossibilitando as devidas correcdes na etapa de animacao. A questao da falta de
quadros no movimento, por exemplo, ndo pdde ser corrigida na pds-producgao.
Esses imprevistos serviram de aprendizado de novos pontos a serem considerados
durante a etapa de produc¢do de uma animacao stop motion, como por exemplo a
maior ateng¢ao aos principios de animacao.

Esses e demais imprevistos se deram principalmente pelo curto prazo para
conclusao do curta, tornando a agilidade na produgdo uma das prioridades da
autora. Isso afetou a etapa de ajustes, onde nem todos os imprevistos puderam ser
corrigidos e algumas cenas nao ficaram como desejadas. Isso se provou um dos
principais desafios de uma producéo independente e por vezes, artesanal.

Nao obstante, a producdo ocorreu com a agilidade prevista a fim de
completar o curta no prazo estipulado. Para futuras producdes similares, € de se
considerar o uso de equipamentos e espag¢os mais profissionais, como uma camera
fotografica e um estudio de animacdo. Com maior tempo de produgdo, novas
técnicas mais robustas de animagao stop motion podem ser aprendidas e
implementadas, como uso de armaduras cinematicas para a animacido de
personagens e cenarios mais complexos.

Como este trabalho partiu do principio de que a quebra de estilos em uma
animacao hibrida pode ser utilizada para instigar o interesse do espectador, a autora
deste trabalho exibiu, em carater de teste, o produto final para uma amostra de
conhecidos. Estes iam de leigos até profissionais de animagéo. Foi perguntado a
eles quais aspectos do trabalho chamaram mais atencao.

Dentre todos os sentimentos descritos, os mais presentes foram de surpresa,

intensidade e choque. Houve elogios quanto as transicoes e a fotografia do curta,
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bem como a musica. A principal caracteristica descrita foi a grande imersdo do
curta. Foi relatado que o ritmo da musica em sincronia com as imagens fez com que
0 espectador sentisse 0 que a personagem sentia, desde ansiedade e claustrofobia
a aceitagcao e contemplacgao.

Cada relato dos espectadores quanto ao enredo e mensagem da animagéao
tiveram suas particularidades. A animacdo experimental abre espaco para
interpretagcbes subjetivas e pessoais por fugir dos padrdes narrativos da industria do
audiovisual, incentivando o espectador a atribuir significado a obra com base em
seus proprios simbolos, signos e experiéncias.

Assim sendo, pdde-se constatar que surpresa, imersao e demais reacgdes
relatadas foram resultantes das técnicas hibridas de animagdo utilizadas como

elemento artistico através de um curta experimental.

5 CONCLUSAO

Neste trabalho foi investigado a quebra de sincronia de estilos em uma
animacao experimental. Partiu-se do principio de que essa quebra de estilos pode
ser utilizada em uma animagdo como um recurso de expressao artistica, podendo
instigar o interesse do espectador na obra. Com base nisso, observou-se que a
quebra de expectativa, com multiplos estilos, pode ser feita, e que pode ser real¢cada
se tiver o carater experimental.

A hibridizacdo de uma animagao pode economizar muitos recursos em sua
producdo, como previamente discutido neste artigo. Porém, a quebra de estilos
como elemento artistico também tem seu valor, principalmente como elemento de
surpresa e quebra de expectativa do espectador. Na producéo do curta, procurou-se
explorar justamente esse aspecto artistico da animagado hibrida, na unidao de
animacdo 2D tradicional e digital, elementos live-action, e 3D na forma de stop
motion.

Uma animagado experimental tem diversas definigdes, sendo um termo
“‘guarda-chuva” para varios estilos e técnicas diferentes de animagao, como ja
explorado neste artigo. O curta hibrido em questdo teve seu potencial artistico
aumentado ao implementar o género experimental, expandindo a gama de estilos e
técnicas utilizados em sua produgao. Também tornou o curta viavel de ser produzido
no curto periodo de tempo de trés meses e de maneira independente, com

flexibilizagdo e adaptacado dos meios comuns de produ¢ao de uma animagao.
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O processo de concepcao deste trabalho foi engrandecedor e trouxe
aprendizados de extrema importancia a autora. Desde a concepc¢éo do tema a ser
estudado até ajustes de imprevistos ndo calculados, a autora foi presenteada com
valiosas vivéncias. Produzir uma animagao independente ndo vem sem seus
estresses, mas o resultado final e os ensinamentos tirados do processo fazem com

que realizar este trabalho tenha sido muito recompensador.
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