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RESUMO

A Rotoscopia é uma técnica de animacao que foi desenvolvida em 1915 pelos
irmaos Max e Dave Fleischer para facilitar a producdo de um movimento mais
fluido e realista para os desenhos animados. Ao fazer uma analise de alguns
exemplos de uso dessa técnica, este trabalho pretende descobrir quais sdo os
rumos e motivacdes que levaram os cineastas a utilizar a rotoscopia, e iniciar

uma discussédo em torno da pergunta: “Por que usar a rotoscopia?”

Palavras-chave: Animacéo, rotoscopia, linguagem cinematografica, movimento,

bidimensional.

ABSTRACT

Rotoscoping is an animation technique developed by Max and Dave Fleischer,
to facilitate the production of a fluid and life-like movement to animated
cartoons. By analyzing some examples of the use of this technique, this paper
seeks to discover which were the ways and motivations that lead animators and
filmmakers to use the rotoscope, and start a discussion around the question:

“Why using Rotoscope?”

Keywords: Animation, rotoscope, cinematographic language, movement,

bidimensional.
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INTRODUCAO

O presente trabalho busca levantar uma discussao tedrica e filosoéfica
sobre uma das técnicas de producédo de filmes animados, a rotoscopia. Presa
no limite entre a animacao e o cinema filmado, e muitas vezes "acusada” de
ndo ser animacgdo, a rotoscopia € uma técnica de producdo de imagens em
movimento que da tanto ou mais trabalho do que a animacao tradicional, sendo
injustamente classificada como uma espécie de método pregui¢coso de criacao
de imagens animadas.

Por que usar a rotoscopia ao invés da animacdo tradicional? Qual € o
propoésito que leva um animador a desenhar quadro-a-quadro um movimento ja
registrado por um aparato mecéanico? Qual é a filosofia por trds dessa técnica?

Para comecar a tentar responder estas perguntas, faremos uma analise
da histéria da técnica da rotoscopia, o contexto em que foi desenvolvida, e
quem a utilizou posteriormente, quais foram os motivos que levaram esses
artistas a optarem por essa técnica, e quais foram os efeitos consequentes
dessa escolha.

Dessa forma, como diria Pierre Hébert, “[...] procurar saber o que implica
o gesto de animar’.! Buscar a compreensdo ndo apenas da técnica, que tanto
nos modifica e é modificada por nés, mas também pelas motivacées que nos
fazem querer animar. No caso da rotoscopia, 0 que leva o animador a
desconstruir o suporte original do filme fotogréafico e transforméa-lo, modifica-lo
em sua menor unidade, o frame.

Convém ressaltar que a presente pesquisa mencionara apenas a
rotoscopia desenhada. Em filmes de efeitos visuais, como "Avatar" (2009, dir.
James Cameron) e a trilogia de “O Senhor dos Aneéis” (2001, dir. Peter
Jackson), utiliza-se uma verséo tridimensional da rotoscopia, também chamada
de Motion Capture. O propésito € semelhante: capturar o movimento quadro-a-
guadro a fim de atingir um realismo naturalista ao movimento. Embora as duas

técnicas lidem ndo somente com a captura do movimento, mas também com a

! (HEBERT, 1996, apud GRACA, 2006, p. 14.)
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manipulagéo e tratamento posterior, e ambas contem com a sensibilidade do
animador nessa manipulacdo, decidimos restringir este trabalho apenas a

rotoscopia bidimensional, realizada com desenhos.
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1. ROTOSCOPIA

1.1 DEFINICAO: FILMAGENS DE REFERENCIA X ROTOSCOPIA

No processo da animacgdo, varias técnicas surgiram no propoésito de
facilitar o controle da geracao das imagens animadas. Um dos primeiros e mais
utilizados recursos se da com o uso das filmagens de referéncias. No final dos
anos 1800, estudos de figura feitos pelo fotégrafo Eadward Muybridge e Jean
Martrey pavimentaram o caminho para a base do estudo do movimento quadro-
a-quadro. Desde seu tempo, muitos animadores usaram a técnica de filmar
uma filmagem em live-action como referencia, para que as imagens animadas
pudessem ser feitas. 2 Assim, quase todos os esttdios buscam filmar acées ao
Vivo para enriquecer uma ou varias cenas especificas, em que se exige um
maior primor. Além de servir de referéncia direta, elas ensinam os animadores
sobre o0 movimento, no¢cdes de peso, espacamento e timing, etc.

As filmagens de referéncia sao usadas de diversas maneiras. Muitas das
vezes, serve para dar consisténcia ao desenho e as formas, ao mostrar como é
dada cada distorcdo, ou sobre a posicdo durante algum movimento,
principalmente em casos complexos como distorcdo de perspectiva,
movimentos de camera, etc. Também, pode-se aprender sobre o timing de
determinada acéo — dizer quantos desenhos existem em uma acao rapida ou
mais lenta.

Algumas vezes, as filmagens de referéncia dao apenas inspiracdo, mas
em alguns casos, ela é realmente retracada quadro-a-quadro, em um processo
chamado Rotoscopia.

A rotoscopia foi patenteada por Max Fleischer em 1917, quando ele
procurava buscar uma forma de fazer desenhos animados mais fluidos e
realistas de maneira rapida e eficiente. Do desenho da sua patente, uma pode-
se ver que a técnica envolve uma sequéncia de filmagens em acéo ao vivo,
que é projetada atrds de uma vidraria fosca. Esta, por sua vez, recebe uma
folha de papel por cima, e assim, cada fotograma da sequéncia filmada é

tracado por um artista/animador. Depois, as novas imagens geradas por este

% (FURNISS, 1998. P. 77)
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artista sdo entdo re-capturadas, originando a imagem final. A rotoscopia
permite a criagdo de imagens animadas com um alto grau de realismo, mas,
apesar dessa aparéncia tdo natural do movimento, ela cria uma estranheza
prépria do carater hibrido da técnica, devido a heranca da imagem fotografica
original.

A rotoscopia também tem sido frequentemente utilizada como uma
ferramenta para efeitos especiais em filmes em live action. Ao tracar um objeto,
uma silhueta (conhecida como matte) pode ser usada para criar um espaco
vazio em uma cena de fundo. Isso permite que o objeto seja colocado em
cena. No entanto, este processo foi largamente substituido por técnicas de tela
azul, mas ainda existem alguns casos em que a rotoscopia é necessaria.

Existe agora uma versdo nova da rotoscopia, também chamada de
Motion Capture ou Captura de Movimento. Ela tem uma proposta bem
semelhante da rotoscopia: (tanto € que alguns costumam chamar o Motion

Capture de “Rotoscopio do Satan™

) capturar a performance de um ator para
animar um personagem em 3D ou em 2D digital.

O Motion Capture envolve medir a posi¢ao e orientacdo de um objeto em
um espaco fisico, e depois gravar a informacao utilizavel em um computador.
Objetos de interesse incluem corpos humanos e ndo-humanos, expressdes
faciais, posicbes de camera ou de iluminacdo e outros elementos em uma
cena.*

Muitos concordam que ja existe uma conotacdo negativa com relacédo
ndo s6 a captura de movimento, mas também a rotoscopia e a animacao
limitada. Muitas dessas técnicas sao vistas, como diria Grag Pair, da AMPnyc
como “trapacgas técnicas”. Ele notou que o mesmo estigma ataca as Imagens
Geradas por Computador (ou CGl — Computer Generated Images). Mas ele
acredita que “quando a tecnologia e a produgdo aumentarem, a captura de
movimento serd vista como mais uma nova tecnologia, € ndo um substituto pra
midia tradicional. °

Través de toda a historia da animacédo, produtores tém procurado por

maneiras de reduzir 0os gastos e o0 tempo necessarios para a criacdo de

® (BOULDIN, 2001.p. 51)
* (DYER; MARTIN; ZULAUF, apud. FURNISS, 1999.)
® (FURNISS, 1999).
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imagens animadas. Certamente, a animagao limitada, e a rotoscopia podem
ser vistos como dispositivos de economia de tempo, através do uso criativo
dessas técnicas. Captura de movimento (assim como a animacao feita em
computador, no geral) € comumente interpretado como economizador de
ambos, tempo e dinheiro, mas ela ainda n&o chegou ao ponto de ser um

“melhor negocio” do que as técnicas tradicionais.

1.2 AHISTORIA DA ROTOSCOPIA

Filmagens de acdo ao vivo podem dominar o animador, ou podem
ensina-lo. Tudo depende de como as filmagens foram concebidas
e filmadas, e usadas.’

A rotoscopia surgiu praticamente contemporanea ao cinema de
animacdo em si. Em 1906, Emile Cohl lancou o que seria considerado o
primeiro desenho animado: "Fantasmagorie” (1908). Dez anos depois, Max e
Dave Fleischer desenvolvem o Rotoscope. Nesse interim, animadores como
Stuart Blackton e Winsor McCay desenvolviam e aperfeicoavam as técnicas de
animagado usando recursos como cronometragem de acfes para usarem 0O
tempo de referéncia, etc. Em "Gertie the Dinosaur" (1914), Winsor McCay ja
utilizava a técnica de quadros chaves. Ou seja, 0 surgimento da rotoscopia foi
contemporaneo ao desenvolvimento inicial dos desenhos animados e a
animacao de personagens.

A dificuldade principal dos primeiros animadores era criar uma ilusdo
efetiva do movimento. Haviam pouquissimos exemplos a se seguir. Gastar dois
anos em um desenho animado, como McCay fez ao produzir Gertie, era
comercialmente inviavel. Max Fleischer desenvolveu entdo um método que
pudesse alcangar maior fluidez de movimento, sem, por exemplo, ter o trabalho
de cronometrar o tempo das acdes, como McCay fazia. Ele simplesmente
filmaria as acdes de um ator, projetaria os fotogramas individuais em folhas de
papel, e desenharia sobre os fotogramas, exagerando algumas caracteristicas

em um personagem caricato.’

® (THOMAS & JOHNSTON. 1995. p. 320.)
" (CABARGA, 1988. p. 20.)
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Abaixo, um depoimento de Dave Fleischer sobre a experiéncia técnica,

em seus primordios:

N6s animamos a acdo do jeito que achamos que deve ser
animada. Mas as filmagens, quando tracadas, assumem formas
que vocé nunca iria imaginar ou criar (...) Ninguém que eu
conheca poderia fazer tdo real quanto a rotoscopia, porque
algumas das formas (em um fotograma de uma sequéncia
flmada) nem parecem uma figura. E provavelmente culpa da
perspectiva, a diminuicdo das formas, e parece outra coisa... O
Unico problema com a rotoscopia é que se (0 movimento da figura)
€ muito rapido, ele desfoca, e vocé tem que adivinhar qual linha
vocé ira tracar.?

Assim, a rotoscopia surgiu para evitar a aparéncia boba e mecanizada
da maioria das animac¢des da época, bem como facilitar o processo de uma
animacao naturalista e fluida, além de tornar comercialmente viavel, de certa
forma, a producdo de filmes animados. Uma das funcdes primarias da
rotoscopia também era eliminar essa movimentacdo imatura e controlar a
natureza fantastica do corpo animado.

Em casos como em "Branca de Neve e os Sete Andes" (Snow White and
the Seven Dwarfs, 1937), de Walt Disney, personagens humanos animados
com rotoscopia contracenam com personagens caricatos e estilizados,
animados seguindo os 12 principios da animacdo pregados pelo estudio.
Disney trabalhava para ocultar a evidéncia do uso da rotoscopia. Ele acreditava
que o realismo era fundamental para o envolvimento do espectador com a
histéria.

O fato de Disney implantar um realismo sem precedentes e a
supressao da ontologia ambigua do corpo animado em Branca de
Neve encoraja 0s espectadores a aceitar estes personagens
humanos como "reais". De fato, o status de realidade desses
personagens é reforcado ainda mais quando justapostos com o0s
outros personagens decididamente menos reais que povoam 0

universo da Branca de Neve, incluindo os andes e criaturas da
floresta, altamente antropomorfizados. °

Walter Lantz afirma acima que o uso da rotoscopia em Branca de Neve
resultou em duas falhas: primeiramente, o desenho dos personagens

rotoscopiados apresentava linhas de contorno que as vezes tremiam, por

® Ibdem, p. 21, 22.
° (BOULDIN, 2004, p. 30) Traducao do autor.
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causa do tragcado a mdo quadro-a-quadro de uma sequéncia fotografada. E
segundo, 0os personagens humanos se movimentavam de uma maneira muito
naturalista e precisa para serem vistos ao lado de personagens animados
como caricaturas.

Em uma tentativa de minimizar esse distanciamento de estilos de
caracterizagdao, mas sem abrir méo do realismo do movimento dos humanos,
Disney desenvolveu a técnica da rotoscopia usando a seguinte metodologia:
durante a producdo de "Cinderela" (Clyde Geronimi, EUA, 1950), os
animadores foram orientados a utilizar as filmagens em acéo direta como base
para animar os personagens humanos. E uma espécie de rotoscopia, em que
se copiam apenas 0s quadros-chave da animacao.

Mesmo assim, a equipe teve resisténcia a utilizar esta técnica, pois
acreditavam limitar seu potencial artistico. Ainda com a referéncia da filmagem
fotogréfica, eles conseguiam exagerar ou alterar o movimento, da maneira que
quisessem ou achassem mais interessante para 0 personagem, enriquecendo
as poses, 0 timing, e a expressao corporal. Com isso, 0s animadores
conseguiram um resultado satisfatorio, para animar caricaturas e seres "reais”
em “Cinderela”, assim como em filmes posteriores, como “Alice no Pais das
Maravilhas” (Alice in Wonderland, Clyde Geronimi, EUA, 1951), “A Bela
Adormecida” (Sleeping Beauty, Clyde Geronimi, EUA, 1959), “Peter Pan”
(Clyde Geronimi, EUA, 1953), etc.

Ao contrario de Disney, os irméos Fleischer tentavam evidenciar os
atores por tras da rotoscopia. Cab Calloway, cantor e dancarino, famoso por
seus passos caracteristicos, foi uma das celebridades mais "rotoscopiadas”

pelos animadores.

De acordo com a sua longa tradicdo de animagéo auto-reflexiva,
esses cartoons dos Fleischer foram projetados para acentuar a
consciéncia do espectador do corpo rotoscopiado e sua co-
presenca corporal abertamente, referindo-se ao corpo humano em
que foi mapeado. *°

Do ponto de vista técnico, os Fleischer usavam sua maquina a risca,
trabalhavam copiando quadro-a-quadro as sequéncias filmadas e

retrabalhavam em cima, animando os personagens da sua vasta colecao.

1% (BOULDIN, 2004 p.14) Tradugéo do autor.
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Koko, o Palhaco e a Betty Boop sdo alguns exemplos de personagens que
foram animados com a técnica.

Alguns filmes dos Fleischer integravam sequéncias de acdo ao vivo e
animacado em rotoscopia e, diferente da Disney, usava da publicidade para
afirmar o uso e incitar o interesse dos espectadores pela nova técnica. Embora
nao apresentassem filmagens de Cab Calloway antes dos filmes, o seu estilo
de dancar “era tdo conhecido pela audiéncia dos anos 1930 que a referéncia
visual era evidente.”*

A partir disso, surge a pergunta: por que fazer uso da rotoscopia?
Apenas para facilitar o trabalho do animador para conseguir um certo grau de

realismo? Ou a rotoscopia € uma técnica que possui vida prépria?

' bdem., p. 16
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2. ROTOSCOPIA: TECNICA E LINGUAGEM

A animacéo ndo é a arte dos desenhos que se movem, mas a arte
dos movimentos que sao desenhados; o que acontece entre cada
guadro € muito mais importante do que o que existe em cada
guadro; Animacao é, portanto, a arte de manipular os intersticios
invisiveis que se existem entre os quadros . (Norman McLaren)*?

Animacdo é uma arte diretamente baseada na tecnologia da ilusédo
cinematica, e por isso as varias tecnologias de materiais, métodos e midia séo
parceiras no processo. Lapis, papel, storyboards, exposure sheets, massa de
modelar, areia, tinta e computador sdo alguns exemplos e facilitadores do
processo que formam os componentes da animacdo.™

Conseguimos perceber, no cinema de animacdo autoral, uma clara
ligacdo entre o processo de producdo filmica, ou seja, a maneira como o
animador desenvolve sua técnica e os componentes formais da sua imagem

animada, bem como seu resultado final.

[...] a maquina caracteriza-se pelo esquema técnico subjacente em
sua fiabilidade. Este pressupfe um conjunto previsto de
possibilidades, e estas condicionam o resultado de sua producao.
Transformando os incidentes, erros e limitacdes técnicas em fonte
de novas possibilidades expressivas, 0 autor obriga o aparelho a
uma descontextualizacdo que |he altera o0 modo de existéncia e,
em consequéncia, o faz derivar.**

s

Obedecendo a linguagem classica, é pertinente que a técnica de
animacao se adeque ao tema, historia ou proposta, e vice-versa. Assim, as
escolhas devem ser cuidadosas para que se possa aproveitar 0S recursos que
a linguagem cinematografica e as técnicas de animacgéo podem oferecer.

Leslie Bishko sugere alguns critérios para a atuacdo e caracterizacdo no

estilo cartoon:

12 (SIFIANOS, 1995) Traducéo do autor.
3 (BISHKO, 1994. p. 79)
* (GRACA, 2006 p. 113)
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e No contexto do oficio, a harmonia entre o0 design e a expressao,
quando a linha, forma, cor, composicdo, atuacdo de voz e
movimento estdo alinhados com o conteudo, de forma fluida e
significativa como um todo.

e No contexto da caracterizagdo, harmonia entre a intencdo do
personagem e a acao resultante;

¢ Alinhamento do conteddo com o estilo, ao invés da adocdo de um

estilo sem a direta conexdo com o tema.'®

Bishko afirma, com esses topicos, que é necessaria uma cuidadosa
analise da proposta em um filme de animacéo. Partindo disso, entdo, vem a
pergunta: por que adotar a rotoscopia como técnica para um determinado
filme? Qual é o objetivo de copiar quadro-a-quadro um movimento registrado
por um aparato automatizado, além de apenas facilitar o trabalho do animador?

Ao contrario do que possa parecer, a rotoscopia € uma técnica dificil de
ser usada com eficiéncia. Essa duplicidade, propria da natureza hibrida da
rotoscopia, levanta uma discussao longa, ja debatida por muitos estudiosos da
técnica.'® Ela exige dominio e conhecimento clarissimos de todos os elementos
do filme que culminam nos tépicos citados por Bishko: o conhecimento da
histéria, do personagem, dos objetivos deste personagem, suas motivacoes.
Assim, pode-se tragar um perfil da “atuagao” deste personagem.

Com a experiéncia pratica de animador, ao utilizar a rotoscopia,

percebem-se trés momentos: atuacéao, registro e animacao.

Atuacdo, diretamente ligada a caracterizacdo. Expressividade, pose,
timing. O Registro € como 0 movimento sera captado, quais serdo os angulos.

Como a camera valorizard e enriguecera o movimento criado pelo ator (ou

'* (BISHKO, 2007) Traduc&o do autor.

'® para conhecer mais sobre essa discussao, conferir Bode, Lisa. Disponivel em: “From
Shadow Citizens to Teflon Stars: Reception of the Transfiguring Effects of New Moving Image
Technologies. 1(2), 173-189. Animation Interdisciplinary Journal. Volume 1. 2006. Disponivel
em: http://anm.sagepub.com/content/1/2/173. Acesso dia 23 de outubro de 2010; e Bouldin,
Joana. The Body, Animation and The Real: Race, Reality and the Rotoscope in Betty Boop.
University of California Irvine. Disponivel em: http://media.utu.fi/affective/bouldin.pdf. Acesso dia
20 de setembro de 2010.


http://anm.sagepub.com/content/1/2/173
http://media.utu.fi/affective/bouldin.pdf
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modelo). A Animagdo € onde entra toda a experiéncia do “artista dos frames”,

daquele que manipula os “intersticios invisiveis que existem entre os frames.”*’

Leslie também fala em outro texto chamado “Expressive Technology:

The Tool as Metaphor of Aesthetic Sensibility”:

Métodos de animacéao feita a méo tendem a promover qualidades
de movimento que carregam sensacdes, enquanto uma
abordagem mais mecanizada da animacéao reflete as qualidades
da maquina que a fez. Os animadores intuem o comportamento
fisico das formas com base em suas experiéncia cinestésicas do
mundo. A familiaridade da experiéncia cinestésica fornece uma
estrutura, ou referéncia para as qualidades de movimento que nos
comunicam sensagfes. A utilizagdo dos métodos de animacéo,
tais como o desenho animado ou o stop motion, € uma tradi¢céo
que permite aos animadores focar sua sensibilidade em peso,
timing, espacamento e formato, que coletivamente formam as
gualidades cinestésicas do movimento. Esses sdo métodos que
promovem diretamente uma sensacdo de fluidez no processo de
animagao. Chamo esse senso intuitivo de “sentir entre os
fotogramas”. [...] animadores sintetizam o0s elementos de sua
prépria experiéncia cinestésica pelo meio da composicéo visual,
antecipando a forma abstraida por qual sua intuicdo vai ser
experimentada como sensagéo.'®

Essa qualidade o animador adquire ndo apenas com a execucao
técnica, mas com o exercicio do olhar observador. O processo de animacao é
uma reproducdo técnica da experiéncia humana, em que as qualidades
sensoriais do movimento precisam ser analisadas, mensuradas e, de certa
forma, re-experimentadas através do contexto da técnica de animacéo
escolhida.*®
20

Essa sensibilidade na manipulacdo do frame-intersticio € de

fundamental importancia no uso da rotoscopia. Afinal, € ela quem vai
enriquecer as filmagens originais, pois 0 corpo natural nem sempre
corresponde ao produto final animado. “Nao sé os animadores exageram,
abstraem e transformam o movimento original no intuito de criar figuras mais
plasmaticas e caricaturais, mas também podem fazer combinacdes e

substituicdes mais interessantes.”?*

7 (SIFIANOS, 1995)

'8 (BISHKO, 1994 p. 79.) Traduc&o do autor.
9 Ibdem.

% (HERMANN, 2010) p. 30

L (BOULDIN, 2004) p. 14.
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A ROTOSCOPIA EM RICHARD LINKLATER

Em 2001, o cineasta norte-americano Richard Linklater dirigiu seu
primeiro filme usando animacdo, mais precisamente a rotoscopia. "Waking
Life"(EUA, 2001) tem pouco do que se pode chamar de enredo. O filme conta a
historia de um jovem que cochila durante uma viagem de trem, entrando em
um tipo de consciéncia que, de certa forma, pode ser descrita como um sonho-
acordado. Ao chegar a seu destino, ele conhece pessoas e dialoga com
desconhecidos que lhe contam histérias, dividem opinibes sobre a natureza,
liberdade, sonhos e coisas da vida. O filme corre em uma espécie de uma
paisagem imaginaria®> em um espaco indeterminado entre a vigilia e o sono,
onde a mente recombina experiéncias de vida em uma miscelanea surreal, e
essa premissa da ao filme a licenca para se amarrar uma série de vinhetas que
nao necessariamente relacionam-se entre si, mas que criam uma unidade
sensorial durante a projecao.

Nos filmes de Linklater, foi usada uma versao digital da rotoscopia. O
“Rotoshop” foi desenvolvido por Bob Stabson na MIT (Massachusetts Institute
of Technology) na década de 90. O que distingue o Rotoshop de seus
predecessores analogos é que uma vez filmada e editada a sequéncia em acao
ao vivo, ela pode ser convertida em arquivos de video QuickTime e rodar
através do logicial, e assim, o animador podera ver a sequéncia em uma tela
de computador. Usando uma caneta interativa em uma prancha sensivel a
pressdo dessa caneta, 0 que aparece na tela pode ser digitalmente tracado e
criar uma versdo desenhada da imagem. A caracteristica particular deste
programa que livra o animador da laboriosa tarefa de desenhar cada linha em
cada quadro € chamada de “interpolacédo”. Ela permite que o animador trace a
linha em apenas um fotograma, adiante alguns quadros e tragar a mesma linha
onde ela estar4, de acordo com o movimento realizado, e o software
completara automaticamente os entremeios do movimento, suavizando o

movimento e economizando tempo ao animador.”

22 Mindscape, no original. Tradug&o do autor./(LINKLATER, 2001)
3 (WALDEN, 2008)



21

Bob Stabson, desenvolvedor do Rotoshop e diretor de arte de “Waking
Life”, afirma que o interessante em seu software é o fato de ele poder dar aos
artistas a liberdade de criar, com base em seu conhecimento de design e cores,
para criar um impacto visual interessante, e que se assemelhe a uma pintura.
Assim, Linklater deixa claro que uma das intencdes de fazer filme é levar aos
espectadores uma experiéncia visual fascinante, mesmo que eles nao se
interessem ou ndo gostem do que os personagens dizem.?*

Em 2006, em outra experiéncia na animacao, Linklater trabalhou com
atores hollywoodianos consagrados, como Keanu Reeves, Winona Ryder,
Robert Downey Jr, usando de maior orgamento, mais recursos, mais tempo e
mais pessoas.

Apesar do orgamento maior, "O Homem Duplo” (A Scanner Darkly, EUA)
€, no que diz respeito a técnica, menos interessante que seu predecessor. O
filme conta histérias de personagens psicologicamente abalados devido ao
consumo de uma droga, a Substancia D, e um dos efeitos colaterais dessa
droga € um conflito entre os hemisférios direito e esquerdo do cérebro, gerando
parandia e estranheza entre 0s personagens.

Em contraste com a abordagem mais livre e experimental do filme
anterior, “O Homem Duplo” usou uma folha de estilos mais rigida, forcando os
animadores e artistas a obedecerem a um padrdo, ditado por fatores como
distancia entre o personagem e a camera, quantidade de detalhes, tipos de
planos, etc.

Além disso, Linklater conta no making of de “O Homem Duplo” que
recomendou aos atores que exagerassem um pouco ao atuar . Essa
abordagem travou ainda mais o filme: enquanto em "Waking Life" se tinha uma
experiéncia visual fascinante, dada talvez pelo fato de existirem varios estilos
visuais juntamente com varios episédios diferentes, em "O Homem Duplo”
ficamos presos a uma histéria densa e sombria, que destoa muito de uma
atuacao exagerada e caricatural. Talvez esta abordagem exagerada da atuacéo
fosse feita para aproximar o filme no universo da animacgédo, e assim, 0

compromisso do diretor com a “realidade” diminuiria, mas pareceu um recurso

* |bdem,
%% (LINKLATER, 2006)
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menos interessante como, por exemplo, as mudangas dos estilos visuais em
“Waking Life”.

O uso da rotoscopia é interessante em “O Homem Duplo” do ponto de
vista da historia. Afinal, o filme fala sobre mduiltiplas personalidades e conflitos
entre os dois hemisférios do cérebro, gerando uma experiéncia estranha, que
talvez se assemelhe as dos personagens. A rotoscopia tem o poder de gerar
em nosso cérebro um conflito entre realidade e animacdo, e ficamos
igualmente hipnotizados.

Para ilustrar, analisaremos, a seguir, mais dois casos, mais autorais, do

uso da rotoscopia.
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A ABORDAGEM EXPERIMENTAL DE JEFF SCHER

Diferentemente de Richard Linklater, o animador norte-americano Jeff
Scher tem um propdsito ainda mais experimental em seu trabalho como
animador, e utiliza a técnica da rotoscopia em um aparato muito semelhante ao
dos irmaos Fleischer.

Scher gerou um corpo de trabalho que investiga, critica e estende as
capacidades da forma. Scher esta claramente preocupado com a tenséo entre
as convencdes da pintura e imagens em movimento. Ele usa o poder que a
rotoscopia tem de representar mimeticamente as figuras em movimento em
conjunto com sua fascinagdo pela imagem autbnoma e individual, a fim de
gerar animacdes com um tipo de sensibilidade reflexiva, ou sensualidade

reflexiva.?®

7

O cinema é sobre colisGes multiplas: 0o que acontece quando
centenas ou milhares de imagens rigorosamente diferentes
colidem em um curto periodo de tempo numa tela para produzir
este outro evento.?’

Scher esta interessado em saber como é a experiéncia de trocar
radicalmente uma imagem por outra a velocidade de 24 quadros por segundo,
ou melhor, o que acontece quando se troca radicalmente essas imagens, mas
mantendo uma continuidade do movimento. Assim, testemunhamos um
paradoxo visual: em meio ao caos das linhas e cores, figuras em movimento
obedecem uma certa linearidade, mesmo enquanto fragmentadas.

Tecnicamente, nota-se no trabalho de Scher uma preocupagéo com os
planos, do ponto de vista do olhar de animador: vemos uma preocupacéo do
trabalho quadro-a-quadro. O “sentir entre fotogramas” fica evidente, e é notado
principalmente pela maneira como ele escolhe os trechos para “rotoscopiar”
seus filmes. O olhar de animador, que privilegia trechos que permitam brincar
com as questdes de silhueta, movimento e tratamento. Scher também “pensa

em fotogramas”, como um animador, € ndo em planos, como um cineasta de

%% (FORE, 2007 p. 119)
" Ibdem.
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acao direta. As tomadas ndo costumam ter mais do que quatro ou cinco
segundos de duracdo, conseguindo ressaltar o valor do tratamento que da
individualmente a cada imagem individual.

Confirmando a filosofia de seu trabalho, Scher mais uma vez aborda a

dualidade da rotoscopia:

Por um lado, coloca imagens confortaveis e familiares [vide seu
filme ‘Reasons to be Glad’, de 1980 e ‘Milk of Amnesia’ de 1992] e
muasicas que evocam um ar nostalgico. Em contrapartida, ao
incorporar dentro de seus filmes estratégias formais para chamar
a atencdo para a natureza construida do sistema, ele demonstra,
pelo menos indiretamente, como Nicholas Mirzoeff cita, que
“perspectiva nado €& importante porque mostra como nos
‘realmente’ vemos, mas porque nos permite ordenar e controlar o
que vemos.?®

O que é interessante e também diferente dos outros trabalhos aqui
citados € que Jeff Scher, pelo que se sabe, usa apenas imagens encontradas,
fragmentos de filmes hollywoodianos como "Os Passaros” (EUA, 1963) e
"Janela Indiscreta” (EUA, 1954), de Alfred Hichcock, algumas sequéncias de
filmes experimentais, como o Ballet Mécanique (Franca, 1924) de Fernand
Legér, comerciais de TV, programas televisivos de esporte, etc. Interessante é
que, ao nao usar filmagens, os filmes de Scher ndo apresentam um double-
take?®, ou seja, ndo existem atores preparados para serem filmados e,
posteriormente animados. N&o existe a preocupacéo por parte dos modelos de
assumirem um estilo diferente de atuagdo, como recomendado por Linklater,
em "O Homem Duplo".

Surge, entdo, mais uma pergunta: como deveria ser feita a rotoscopia?
Ser4d que os melhores "modelos” * de rotoscopia seriam os préprios
animadores? Que qualidades de movimento os animadores tém a mais que
atores, ou modelos, e qual o propdsito de usar um ou outro?

Para responder a esta pergunta, faremos uma breve analise do filme
“When the Day Breaks” (Canada, 1999), de Wendy Tilby e Amanda Forbis,
ambas animadoras da National Film Board do Canada.

% Ibdem.
29 (WALDEN, 2008)
% (BRESSON, 2006 p. 18)
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AMANDA FORBIS E WENDY TILBY

‘When The Day Breaks” (1999), € um filme sensivel, que fala sobre os
encontros e desencontros da vida, e como somos conectados com aqueles que
estdo a nossa volta, ou que passam por nos todos os dias. Para produzir esse
premiado filme, as animadoras Wendy Tiloy e Amanda Forbis filmaram alguns
amigos e elas mesmas para usar de material para a rotoscopia. Transferiram
as filmagens para um VHS e imprimiram os fotogramas desejados através de
uma impressora de video. Ao adicionar, retirar, repetir, reorganizar e reordenar
os fotogramas, elas também puderam alterar a velocidade do movimento
original.

Neste caso, em especial, animadores foram usados como atores na hora
de fazer a rotoscopia. Assim, 0s proprios animadores tinham consciéncia de
guais movimentos iam ser animados, e esse pensamento pode ter influenciado
na hora de escolher a expresséo corporal de cada personagem. A nocdo de
temporalizacdo, espacamento, silhueta e outros principios da animacao
enrigueceram o0 movimento, e juntamente com isso, 0 préprio tratamento
posterior valorizou a expressividade dos personagens.

‘When The Day Breaks” trata de instantes e contatos, e colisbes na
grande cidade, e em um instante bonito e poético do filme, a personagem
talvez imagina o emaranhado de tubulacdes e circuitos que conectam ela a
outras “pessoas”, e 0 que estariam fazendo. Por tratar de aspectos triviais do
cotidiano humano, a rotoscopia soa coerente. As vezes, contar essa histéria
como uma fabula ganha no que diz respeito ao equilibrio da histéria. Talvez, se
tivessem usado personagens humanos, o filme teria um tom muito sério e as
vezes até depressivos, e 0s personagens animais, principalmente a porquinha
cantante dao a histéria uma leveza e um senso de humor que ajuda a
contrastar com o tom do filme, ainda mais depois da cena em que o
personagem do Frango atravessa a rua e é atropelado. Além disso, é uma
experiéncia interessante testemunhar animais movendo-se como humanos em
uma paisagem essencialmente urbana apresentada no filme.

Como podemos perceber ao assistir o filme, houve um longo processo

de tratamento individual de fotogramas, que incluem selecdo, correcéao,



26

reorganizacdo, aceleracdo e adicdo. Cada fotograma individual do filme é
carregado de sentimentos e sensacoes que refletem a experiéncia cinestésica
das animadoras. Assim, ndo existe apenas a manipulacao do frame em si, mas

também do que existe entre esses frames.
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CONCLUSAO

Em nossos estudos de caso, demonstramos a importancia da
valorizacdo da busca pelo estudo do movimento como elemento do filme
animado, ndo apenas em sua menor unidade (fotograma ou frame), mas
também entre esses fotogramas, como forma maxima de expressdo da técnica
de um artista de animacao.

Com os estudos de caso, procuramos tentar justificar a escolha de
certos cineastas pela técnica da rotoscopia, e se nas situagfes utilizadas,
houve uma funcionalidade e uma coeréncia, partindo dos principios de
adequacdo enunciados por Leslie Bishko. Tentamos demonstrar que a
rotoscopia pode ser usada como um recurso da linguagem para reforgar uma
idéia ou uma tonalidade pro filme, e ndo somente para facilitar ou baratear a

producdo de um filme animado.

Em termos sucintos e essenciais, o filme animado surge a partir
do modo segundo o qual todo o corpo vivo do animador interage
com toda prétese técnica de producédo filmica, sendo por isso
expressdo também do seu mundo e da natureza. E a atitude do
animador no interior da relacdo que é capaz de estabelecer com o
dispositivo que determina o filme.*

Ir além dos limites apenas da técnica, mas buscando entender a filosofia

por tras do fazer:

‘o questionamento do sentir do movimento, no espago intersticial
entre as sensacoes, traduzir-se-ia como um ‘sentido entre
fotogramas’, fazendo com que o filme aparega como fluxo definido
a partir da pressao que, sobre o tempo, exerce a diferenca formal
entre imagens contiguas alinhadas sobre a pelicula”.*

Talvez a rotoscopia explore esse paradoxo perceptivo, permitindo a
criacdo de mundos que séo lidos mais como aqueles que criamos em nossa
propria imaginacdo ao invés daqueles que desaparecem quando o filme acaba,

ou quando os sonhos terminam e fechamos nossos olhos.*®

%1 (GRACA, 2006). P. 97
%2 |bdem, p. 109.
% (FORE, 2006) p. 125
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ANEXOS - ILUSTRACOES
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Figura 1. Desenho da patente original da rotoscopia, de Max Fleisher. 1915. US
Patent n°® 1,242,674. Patente disponivel em http://bit.ly/dCnkRk
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Fleischer.

Figura 2: Folha de estilos de Koko, the Clown. Personagem criado por David

Figura 3: Fotograma de “The Tantalyzing Fly”. Filme da série “Out of the
Inkwell”. Max e Dave Fleischer, 1919.
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Fiura 4. Fotogama das filmagens de reféréncia para Cinderella (Clyde
Geronimi, Wilfred Jackson, 1950). Buena Vista Home Video. DVD
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Figura 5: Desenho de Frank Thomas da Madrasta em Cinderella (Clyde
Geronimi, Wilfred Jackson, 1950). Buena Vista Home Video. DVD
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Figura 6: Fotograma de “Waking Life” de Richard Linklater. Warner Bros. 2001.

DVD.
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Figura 7: Fotograma de “Waking Life” de Richard Linklater. Warner Bros. 2001.
DVD.
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Figura 8: Fotograma de “O Homem Duplo” de Richard Linklater. Warner Bros.
2007. DVD.

Figura 9: Fotograma de “O Homem Duplo” de Richard Linklater. Warner Bros.
2007. DVD.
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Figura 10: Fotogramas sequenciais de Milk of Amnesia (1992), de Jeff Scher,
da modelo Kiki, apropriado de “Ballet Mecanique” (Fernand Leger, 1924).
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Figura 11: Fotograma de When The Day Breaks, de Wendy Tilby e Amanda
Forbis. 1999, National Film Board of Canada.

Figura 12: Fotograma de When The Day Breaks, de Wendy Tilby e Amanda
Forbis. 1999, National Film Board of Canada.



