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Este texto é uma revisao atualizada de um artigo publicado
em 1996 na revista PUCK, do /nstitut International de la Mari-
onette em Charleville-Mézieres, Franga. No artigo, intitulado A
la recherche de la spontanéité perdue, eu confessava, como autor de
filmes de animagdo, minha “inveja” e admira¢do perante a arte do
teatro de animagao, apds haver convivido por 3 semanas do ano
de 1994 com marionetistas do mundo inteiro em um workshop
de experimentagdo de técnicas de “motion-capture”, entdo uma
tecnologia ainda em seus primérdios.

Nagquele singular e extraordindrio workshop, idealizado por
Sally Jane Norman, reunindo animadores do teatro e do cinema
além de pesquisadores da tecnologia digital de diversas naciona-
lidades, vislumbrava-se que uma nova tecnologia digital traria a
possibilidade criativa capaz de conjugar os talentos de animadores
performdticos (do teatro) com os de animadores cerebrais (do cine-
ma). Pessoalmente, fiquei entusiasmado com tudo o que vivenciei
e me tornei um aficcionado do teatro de animacio em todas as
suas formas.

Mas, passados mais de 12 anos desde entao, observo que raras
iniciativas continuam a promover a jung¢ao das artes do cinema e do
teatro de animagdo. A idéia de utilizar o meio digital para capturar
movimentos criados pela performance de bonequeiros e aplicd-los
aos mais diversos modelos virtuais continua se revelando genial




mas, mesmo com sua popularizagao, a principal utilizagao do mo-
tion-capture continua sendo a simples reprodu¢ao de movimentos
naturais para a criagao de efeitos especiais realistas no cinema.

Sinceramente espero que a lembranga daqueles conceitos e
tentativas, no texto seguinte, ajude a reflorescer esta idéia de aproxi-
mar animadores digitais, tradicionais e performdticos na criagao de
novas linguagens.
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Trabalho com o cinema de anima¢io hd mais de 30 anos.
A criagao de ilusdes de imagem em movimento representa meu
principal meio de expressio.

Durante minha carreira, tive ocasido de experimentar as mais
diversas técnicas de animagao: desenhos animados, gravura sobre
pelicula, animag3o de objetos recortados de papel, massa de mod-
elar, “pixilation” (animagao quadro a quadro com atores de carne
e 0ss0), animagio vetorial, computagio grafica.

Numa tentativa de definir o meu oficio, procurando um de-
nominador comum entre todas estas técnicas e materiais diferentes,
eu consideraria o cinema de animac¢io como a arte de dominar o
tempo. O Tempo, com todas as suas qualidades e quantidades, é a
matéria prima da animaggo. Observando e analisando movimentos
e transformagdes, reais e imagindrios, o animador se habitua a en-
caixd-los em uma linha temporal, tornando-se capaz de reproduzir
e manipular artificialmente estas mesmas impressoes.

Uma vez captada na memdria a impressao visual de um gesto,
de uma emogio ou de um movimento, o animador deve “decupd-
la” em diferentes etapas, representadas em fotografias, desenhos,
modelagens, imagens graficas ou qualquer outro modo de repre-
sentagao.

Para exercer esta permanente observagao, de modo a ser capaz
de transformar estes gestos e movimentos em desenhos, modelagens
ou dados, o animador se condena a comprimir preciosos momen-
tos de sua vida em alguns minutos ou até segundos de resultado,
buscando sempre uma sintese minuciosa de cada gesto expressivo



captado. A obra da vida de um cineasta de animagao pode ser
definida como “tempo condensado”, resumindo-se a, no méximo,
algumas horas de projecao.

Todo o processo da animagao costuma empregar uma grande
quantidade de cdlculos e ponderagoes prévias, e a prépria lentidao e
meticulosidade do processo faz com que seja muito dificil manter ou
alcangar uma fluidez ou espontaneidade no processo. Obviamente,
este é sempre um dos objetivos mdximos do animador: fazer com
que movimentos intensamente elaborados paregam ao espectador
naturais e convincentes.

Mas na verdade pode-se dizer que o impensado, o imprevisto e
o espontineo (inerentes 4 nossa vida cotidiana) sao elementos muito
dificeis de se incorporarem ao processo do cinema de animagao.

Posso aqui tomar como referéncia um dos grandes animadores
do século passado, que se constituiu como mestre e referéncia para
muitos artistas, inclusive este que aqui escreve: Norman McLaren,
cineasta de origem escocesa, radicado no Canad4, com quem tive o
prazer de conviver quando realizei meu curta-metragem Animando
(1982) nos estidios do National Film Board of Canada, em Mon-
treal. Justamente nesta época em que fazia um estdgio como reali-
zador naquela prestigiada institui¢ao, aproveitei para refletir sobre
os processos da animacio, ilustrando em meu filme nove técnicas
e processos diferentes do cinema de animagao artesanal.

McLaren ajudou bastante em minha pesquisa, e através de nos-
sas conversas pude conhecer um pouco mais da verdadeira natureza
de nossa arte. Ele é considerado até hoje o pesquisador e inventor
mais produtivo e expressivo da histéria do cinema de animagzo.

Alguns efeitos presentes em seus filmes possuem tal perfei¢ao
e precisaio que um espectador inadvertido pode acreditar terem
sido feitos com a ajuda do computador (embora ele nunca tenha
chegado a conviver com ferramentas digitais). Mas a despeito da
perfei¢do mecinica de movimentos criados com muita raciona-
lidade, McLaren atinge invariavelmente o contato com a nossa
emocio, mesmo em seus trabalhos mais abstratos.




Surpreendentemente, sua obra nos demonstra que o cinema de
animagao pode ser bem mais intuitivo do que poderfamos imaginar
a primeira vista.

Mesmo em seus trabalhos mais precisos e matemdticos onde,
por exemplo, a sincronizagao de musica e imagem era perfeita em
minimos detalhes, McLaren poderia utilizar uma simples régua de
madeira marcando o tamanho de seus movimentos em ldpis. Ele
se referia constantemente 2 “memdria muscular”, que o ajudaria
a manter precisa a movimentagao quadro a quadro de recortes de
papel ou objetos, obedecendo a uma escala de tempo pré-calculada.
Em seu planejamento minucioso, jamais deixava de lado a possi-
bilidade de uma improvisa¢ao ou intui¢ao de tltima hora. Se ele
ainda estivesse vivo e se interessasse em experimentar a computagao
grifica, certamente ampliaria ainda mais estas possibilidades de
introduzir o acaso.

Em filmes que documentam seu processo criativo (como
McLaren at Play, de 1940), podemos conhecer um pouco do lado
performdtico do mestre. O inventor da Pixilation gostava bastante
de se divertir durante o trabalho, explorando a sua prépria expressao
corporal e a de seus companheiros. Vizinhos (Neighbours), o filme
que lhe trouxe reconhecimento internacional ao conquistar um
Oscar de melhor curta-metragem em 1952, foi feito inteiramente
em pixilation, sem um storyboard extensamente planejado; McLaren
afirmava ser este o seu trabalho preferido, tanto pela mensagem
criativamente pacifista quanto pelo frescor de sua criatividade,
pois vdrias de suas cenas foram criadas espontaneamente no calor
da filmagem, realizada quadro a quadro em um parque ao ar livre
no curto verao do Québec.

Na verdade, improvisa¢ao e intuigao fizeram parte dos primei-
ros espetdculos do cinema de animagio. As primeiras representa-
¢Oes ancestrais desta linguagem, como as projec¢des animadas de
lanternas mdgicas, contavam com improvisagao e performance do
lanternista.

O Teatro Optico de Emile Reynaud, espetdculo projetado de



desenhos animados, lancado em 1893 (dois anos antes da celebrada
sesso dos irmaos Lumiére em 1895, portanto considerado pelos
animadores como a verdadeira projegao inaugural do Cinema),
era um show de performance conjugado a projecao, pois o préprio
Reynaud comandava o sistema de projecao, fazendo narragoes e
vozes, acelerando, ralentando ou repetindo as animagoes conforme
a reagdo da platéia. E no cinema mudo, a intervengao de atores e
musicos (como o cldssico pianista de cinema) complementava a
exibi¢ao de desenhos animados. Winsor McKay, o pioneiro criador
da primeira personagem animada de sucesso das telas, a dinossaura
Gertie, costumava contracenar com a proje¢ao de sua criatura.

Mas, pouco a pouco, estas intervengdes performdticas foram
ficando raras e quase impossiveis devido a natureza industrial e
mecanica que o suporte cinematogrifico logo estabeleceu.

Portanto, uma proje¢ao de cinema de animagao, tal como o
conhecemos hd mais de um século, no contém & priori nenhuma
intervengao imprevista, nenhuma influéncia do acaso ou da emogao
do momento. Serd sempre uma repeti¢io mecinica da mesma agao
construida por um animador, por mais que este, no momento da
criagao, tenha logrado incutir em sua representagio o frescor de
uma performance improvisada.

A entrada em cena, no final do século passado, das tecnologias
digitais de produ¢ao e exibi¢ao poderd contribuir para que se criem
espetdculos nos quais seja possivel maior interagdo e imprevisto.
Mas isto nao se demonstrou ainda algo mais que uma possibilidade,
ou talvez de outra situagao iluséria: os videogames animados, por
exemplo, pressupdem a atuagio do espectador, a interatividade,
mas o universo de interveng¢des possiveis também estd previamente
calculado na programagio do jogo, portanto toda interferéncia
do acaso estd planejada e circunscrita a um nimero finito de pos-
sibilidades.

A animagao feita por computador também pode tender a cris-
talizar ainda mais todo um vocabuldrio de gestos e expressoes pre-
determinadas, criadas por soffwares ou por animadores tradicionais




treinados. E o caso de esttidios como a Pixar, fundada sob a direciao
de John Lasseter, formado nos estddios Disney, que realizou com
sucesso a transposi¢ao dos paradigmas da escola disneyana para a
animagao digital 3D e recriou por meios informdticos um padrao
industrial de sucesso.

Mas o gesto representado nunca alcangard a espontaneidade
dos tremores, vacilagoes, dividas e imperfei¢bes que constituem
os atos humanos auténticos, por mais decididos e firmes que se
aparentem. E possivel, como todos os bons animadores se esmeram,
“representar” estas filigranas, mas ¢ sempre uma representagao es-
tudada e passivel de se tornar um cliché e perder com o tempo sua
eficdcia de convencimento.

O que quero defender aqui é a grande graga do teatro de
animagio, que conjuga a representagao simbélica dos simbolos
e personagens “transferidos” do bonequeiro ao titere, podendo
a cada performance gerar uma nova representagdo. Estamos em
tltima andlise versando sempre sobre as diferengas e similaridades
entre Teatro e Cinema, sendo que em se tratando de animagio esta
diferenca se acentua; E fato que estamos habituados a ver grandes
atores do teatro transitarem com comodidade para o meio do cine-
ma, fazendo filmes com igual sucesso, mas s3o curiosamente raros
os exemplos de animadores que conseguiram conjugar as artes do
cinema de animagao e do teatro de bonecos.

Um exemplo evidente destas exce¢des seria a animadora alema
Lotte Reiniger, que se baseou na estética do teatro de sombras para
realizar em 1926 um dos primeiros filmes de animagao em longa-
metragem da histéria, o cldssico Prince Achmed, até hoje referéncia
de inovagdo na linguagem cinematogréfica.

Recentemente, o animador brasileiro Guilherme Marcondes
langou mao, em seu premiado curta-metragem 7yger, de marionetes
animadas por manipuladores vestidos de negro, para conjugar a es-
tética do teatro de animagao com a animagao digital de personagens
2D, conseguindo um efeito muito rico e instigante.

De minha parte, fui feliz testemunha de um encontro rico



entre animadores de teatro e de cinema, em Charleville-Mézieres,
Franga, no ano de 1994. A idéia do workshop veio do surgimento
de uma nova tecnologia digital, entao ainda em experimentagao
na industria. O “motion-capture” visava acelerar o processo de re-
produgiao de movimentos, através da “captura” dos dados fisicos
de movimentos reais, transformando-os em informagoes digitais
possiveis de serem aplicadas a imagens virtuais.

Normalmente esta tecnologia é aplicada para conferir agio
realista a modelos digitais, sendo atualmente muito usada em filmes
de efeitos visuais como Senhor dos Anéis ou Star Wars, nos quais
atores contracenam com personagens virtuais, mas de movimen-
taciao naturalista.

No workshop, no entanto, a idéia era ir em outra dire¢ao, ou
seja, explorar o potencial criativo do motion-capture, evitando ao
mdximo sua aplica¢do em modelos antropomdrficos.

A idéia de se basear na simples reprodu¢ao de movimentos
capturados, substituindo a trabalhosa e drdua tarefa de criar do zero
as posigdes-chave e intervalos da animagio, jd existe na industria
do cinema de animagdo hd muito tempo. Max Fleischer (que com
seu irmao Dave criou vdrios personagens como Betty Boop e Po-
peye) patenteou em 1915 o Rotoscdpio, que pode ser considerado
um ancestral do motion-capture. Um projetor de filmes encaixado
a uma mesa de tampo transparente permitia ao animador copiar
diretamente cada fotograma de uma filmagem real, podendo entao
“vestir” o movimento copiado com a arte-final de um desenho
animado. A escola naturalista de Disney se beneficiava constante-
mente deste sistema.

O motion-capture vai além, pois a informdtica permite que a in-
formagdo da trajetéria fisica de um determinado ponto no espago seja
traduzida em dados e armazenada digitalmente. Em geral, um sensor
que monitora este ponto estard conectado a uma articulagio perten-
cente a um corpo em movimento, como joelhos, cotovelos, quadris,
os dados de um certo conjunto de pontos permitirao reproduzir quase
todas as nuances de um gesto humano ou animal. Estes dados, levados




a um soffware de animagao 3D, permitirao atribuir esta movimentagao
a qualquer modelo ou personagem digital.

O sistema tem portanto um potencial bem mais interessante
que a rotoscopia. Como toda informagio digital, estes dados
poderao ser editados e aperfeicoados apés a captura, o que confere
maleabilidade e liberdade criativa sobre o material.

O ponto de partida do workshop de Charleville-Mézieres foi a
exploragdo das possibilidades criativas deste sistema por profissionais
da animagao nao-realista. O conceito era fascinante: os animadores
de cinema poderiam planejar animagdes em conjunto com anima-
dores de teatro, registrando performances com a possibilidade de
aperfeicod-las pela edi¢io digital. O cinema de animagio poderia,
em tese, recuperar com este sistema o frescor da performance, de
movimentos criados sem tanta intervencao racional como os feitos
quadro a quadro. E os melhores “atores” a ter seu gestual capturado
seriam os marionetistas, que jd trabalham em um universo seme-
lhante a seus colegas do cinema, com a mesma “transferéncia” de
gestos e emogdes a personagens nio necessariamente figurativos.

Ao ser convidado para esta experiéncia Gnica, o que mais me
atraiu nao foi a nova tecnologia, mas a oportunidade de melhor
compreender os processos de uma arte tao préxima a minha mas de
convivio tao raro no meio profissional. A ocasido de coabitar com
manipuladores e construtores de bonecos de teatro de animagao, em
um ambiente criativo como o do nstitut International de la Mari-
onnette, proporcionou-me uma preciosa chance de experimentar
0s pontos comuns entre teatro e cinema de animagao.

A motivagao artistica e o resultado final das duas artes podem
parecer préximas, porque todos nés transferimos para modelos
(bonecos, objetos, marionetes, desenhos) a caricatura de uma ex-
pressao emocional. Mas o ritmo de criagao e natureza dos processos
s30 bastante diversos.

Sentia uma ponta de inveja do prazer vivido pelos bonequeiros
em suas apresentagdes, quando recebem a resposta do publico no
momento em que a agdo acontece. O animador de cinema estd



conformado a uma longa e dolorosa espera pelo contato com sua
platéia. Nao ¢ raro que, ao exibir seu filme, o animador esteja jd
muito distante da emogao original que o fez construir aquelas a¢des,
e portanto se sinta estranho a tudo que estd na tela. Este distancia-
mento nas trocas com o publico se torna um fator frustrante para o
cineasta de animacao. Realizamos um trabalho bastante dinAmico,
mas dependente de instrumentos “frios” (mdquinas como o com-
putador, cAmera, etc.). J4 quanto ao marionetista, cremos que ele
vive quase integralmente o prazer de transportar suas emogdes e
movimentos para um outro corpo, acrescido do prazer da resposta
imediata do puablico quando se apresenta.

Por outro lado, aconteceu no workshop um momento no qual
os animadores de cinema se sentiram titeis aos de teatro: foi quando
trabalhamos sobre o storyboard, nosso instrumento de planejamento
das cenas de um filme de animagdo, no qual desenhamos o /azy-our
de cada cena e realizamos previamente a edi¢io de nossos filmes.
Alguns bonequeiros jamais haviam experimentado esta ferramenta
e ficaram encantados com as suas possibilidades.

A elaboragao conjunta, através de storyboards, das idéias con-
cebidas em reunides de criacio de marionetistas e animadores,
constituiu-se numa das experiéncias mais ricas do estdgio. Os
marionetistas ensaiavam seus gestos € cenas enquanto os cineastas
procuravam a melhor maneira de enquadrar a cena, aperfeicoando
forma e ritmo para sua melhor representagao em filme. Neste es-
tdgio do workshop, os computadores nao estavam ainda presentes,
e nao podfamos imaginar o que seria ou nao possivel realizar em
um sistema ainda desconhecido da maioria. Esta incerteza, em vez
de nos limitar, acabou por incitar ainda mais a imagina¢ao dos
participantes. Esquetes plenos de inventividade foram concebidos,
alguns até mesmo demasiadamente elaborados para o tempo e os
equipamentos disponiveis na época.

Ao longo dos ensaios para a apresentagio final dos resultados do
workshop, em que utilizarfamos em cena e ao vivo, em um espetdculo,
os recursos do motion-capture aplicados a marionetes e objetos, pude




participar das cenas e experimentar o prazer de realizar animagoes em
tempo real. Em uma das cenas de que participei manipulava dois sen-
sores ligados ao sistema, que eram atribuidos aos “pés” de uma toalha
animada, modelada em 3D no computador e projetada em um telao.
Outro participante manipulava os sensores atribuidos as “maos”. A
autora do esquete, a australiana Sue Wallace, contracenava entao com a
toalha digital, e com nossos movimentos fazfamos esta imitar e repetir
os movimentos de Sue.

No cinema de animagao raramente sentimos esta experiéncia
da performance, a nao ser em nossos “ensaios” contidos, em frente a
um espelho, para tentar capturar em nossa percepgao as filigranas de
determinado gesto ou emogao. Fazer tudo isso em frente da platéia,
com a possibilidade de improvisar e aperfeicoar a cada apresentagao
(0 que infelizmente nao aconteceu, pois foi uma tinica apresentagao)
¢ uma sensagao estimulante, nova, dificil de esquecer.

Mesmo com o escasso tempo disponivel que tivemos para o
uso direto do equipamento, obtivemos um precioso sentimento
das possibilidades criativas do motion-capture como catalisador da
jungio de talentos de animadores do teatro e do cinema.

O sistema se mostrava um instrumento vidvel para a sintese
destes dois modos de expressao pelo movimento, tdo préximos
em sua esséncia mas separados na prdtica devido a seus diferentes
ritmos de criacgao.

No espetdculo final, cantamos em celebragio ao “casamento”
do teatro e cinema de animagio — este era o sentimento mais forte
em todos os participantes, mais do que qualquer euforia por sermos
“pioneiros” no uso de uma tecnologia digital promissora.

Eu me sentia fascinado pela possibilidade de recuperar para
minha arte um pouco da espontaneidade de um gesto auténtico,
sentido e executado antes de ser pensado. E, uma vez que este
gesto se encontrava capturado e digitalizado, seria possivel entao
trabalhd-lo de forma andloga 4 animagao tradicional, manipulando
as posi¢oes-chave, o nimero de intervalos, a modelagem e textura
dos personagens, etc.



Mas, desde aquele més de agosto de 1994, nunca mais tenho
visto esta ferramenta ser usada da forma que ensaiamos. O mo-
tion-capture continua executando suas fun¢des mecnicas a servigo
de uma animacao industrial, e as poucas intervengoes criativas a
que assisti neste meio, por artistas do teatro de animagao, tiveram
continuidade abaixo do esperado.

Resta esperar que, mesmo sem a tecnologia, animadores do
teatro e do cinema fiquem atentos para todas as possibilidades de re-
viver este “casamento’, que se demonstrou pleno de criatividade.

REFERENCIAS FILMOGRAFICAS

Vizinhos (Neighbours) — Canadd, 1952. 8 minutos. Dire¢ao: Norman
McLaren; Produgio: National Film Board of Canada. Vencedor
do Oscar de Melhor Curta-Metragem em 1953.

McLaren at Play — Montagem de testes de animagao feitos por Nor-
man McLaren. 5 min., silencioso. Dire¢ao: Norman McLaren.
Producio: National Film Board of Canada. Canadd, 1940.

Prince Achmed — Direcao: Lotte Reiniger; Alemanha, 1926. Longa-me-
tragem pioneiro, realizado com a técnica de silhuetas recortadas
em papel, animadas quadro a quadro.

Tyger — Diregao: Guilherme Marcondes. Curta-metragem de 4 minu-
tos, misturando diversas técnicas de manipulagao de bonecos e
cinema de animacio.

Senhor dos Anéis— Trilogia de longas-metragens de fantasia dirigida pelo
neozelandés Peter Jackson.

Star Wars — Série de longas-metragens de fantasia, ricos em efeitos es-
peciais, dirigidos por George Lucas.




