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RESUMO

Na atualidade nota-se uma crescente producdo de filmes de animacgdo,
agregando tecnologias diversas em suas criagdes. Em muitos casos, para
otimizar o processo de pré-producdo destes filmes percebe-se a
necessidade de um melhor esclarecimento frente ao uso da imagem e
sua composicdo enquanto narrativa visual. Neste contexto, este estudo
propde a criagdo de um instrumento de andlise relacionando planos de
camera e os elementos da narrativa visual no ambito dos filmes de
animagdo. Para tanto, foi realizada uma fundamentagdo abordando os
conceitos fundamentais de animagdo, os planos de cdmera e a narrativa
visual. A partir deste referencial, elaborou-se duas matrizes para analisar
animagdes premiadas no evento 3° Anima Catarina. Com base no estudo
aplicado, foi possivel, verificar o uso dos elementos da narrativa visual e
o grau de complexidade das animagdes em questdo. Por meio da
organizagdo do fluxo de andlise e da configuracdo das matrizes,
considera-se que o estudo realizado contribui para a identificacdo das
caracteristicas, potencialidades expressivas e especificidades quanto aos
elementos visuais e planos de cadmera visando o aprimoramento das
etapas de pré-producdo de animagdes desenvolvidas em contextos
académicos. O processo para a constru¢ao das matrizes, distribui¢do das
cenas, analise e discussdo das animagdes também traz contribuicdo para
niveis académicos, pois foi desenvolvido de maneira clara e direta, e
pode ser replicado para as mais diversas areas da animagdo como
também de filmes tradicionais.

Palavras-chave: animacao; plano; narrativa visual; matriz de analise.






ABSTRACT

At present note is a growing production of animated films, adding
several technologies in their creations. In many cases, to optimize the
pre-production process of these films we see the need for a better
understanding as to use the image and its composition as a visual
narrative. In this context, this study proposes the creation of an
analytical instrument relating camera plans and elements of visual
narrative in the context of animated films. Therefore, a foundation
addressing the fundamental concepts of animation was held camera
plans and the visual narrative. From this framework, it elaborated two
matrices to analyze animation prize at the event 3rd Anima Catarina.
Based on the study applied, it was possible to verify the use of elements
of visual storytelling and the degree of complexity of the animation in
question. Through the organization of the flow analysis and
configuration of the matrix, it is considered that the study contributes to
the identification of the characteristics, expressive potentialities and
specificities as the visuals and camera plans aimed at improving the
stages of pre-production animations developed in academic contexts.
The process for the construction of the headquarters, distribution of
scenes, analysis and discussion of the animations also brings
contribution to academic levels, as it was developed in a clear and
straightforward manner, and can be replicated to the various areas of
animation as well as traditional film.

Keywords: animation; shot; visual storytelling; analysis matrix.
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1. INTRODUCAO

A producdo de filmes de animac¢do vem sendo crescente ao
longo dos anos, e a indUstria de entretenimento cinematografico esta
constantemente trabalhando para conquistar o publico. A preocupacao
em abarcar mais espectadores se mostra evidente a cada nova década.
Apesar da realidade atual brasileira, onde passa por um momento
evidente de crise econOmica, a produ¢do em animagdo ndo para,
mostrando-se um mercado em crescimento. Segundo dados de pesquisa
realizada 1por Fariah (2014) com profissionais e produtoras de
animagdes o cenario do cinema de animacdo no Brasil ¢ promissor,
visto os investimentos realizados em diversos projetos e o crescimento
da categoria. Também, em entrevista para o website Anima Mundi?,
Coelho (2016) aponta o fortalecimento do segmento de longas-
metragens em animagdo em virtude do sucesso dos longas brasileiros
tais como “O Menino € o0 Mundo” de Alé Abreu, indicado ao Oscar
2016. Hoje o apelo configura-se em fazer as pessoas se identificarem
com o filme ndo importando se sdo criangas, jovens ou adultos. O filme
de animacao ¢ capaz de conquistar todas as faixas etarias.

Assim, o surgimento de novos filmes de animagdo tanto em 2D
como em 3D, indica o crescimento da categoria e impulsiona novas
maneiras de producdo. A tecnologia traz o espetaculo em formato de
filme, fazendo com que o publico sinta-se imerso naquele universo de
imagens com alto valor emocional, com uso de cortes, enquadramentos,
producdo musical e efeitos visuais de ultima geragdo, garantindo agucar
os sentidos do espectador. Nesse contexto, por meio de eventos, € clara a
iniciativa das instituicdes de fomento e de ensino em ampliar o seu
horizonte para este tipo de produgdo, impulsionando o mercado e
demostrando a necessidade de maior conhecimento da area, ou mesmo
do cruzamento das herangas adquiridas no cinema tradicional’.

Em todo o filme de qualidade, além da tecnologia empregada na
producdo, nota-se a que a camera e suas possibilidades dentro da
narrativa torna-se um fator essencial na qualidade da cena, trazendo
elementos da tradicdo de uso da cémera real para o ambiente virtual,

! Pesquisa realizada no periodo de 17/11/14 a 14/12/14, disponivel em
https://goo.gl/Nmalal acesso em 26/05/16.

% Entrevista disponivel em http://goo.gl/uX27ZH acesso em 26/05/16.

3 Neste contexto, o cinema tradicional ¢ tratado como o filme formado por atores e
por imagens produzidas pela camera fisica.
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considerando enquadramentos e movimentos dentro da cena,
contribuindo de maneira direta para o realismo destas.

A narrativa consiste no ato de contar uma historia e dessa
maneira, ela corresponde ao tempo do proprio ato narrativo, o tempo
imaginario dos acontecimentos contados. (AUMONT E MARIE, 2006)
No contexto deste trabalho, a narrativa agrega conceitos de linguagem
visual e arte sequencial para formar o conceito de narrativa visual, que
segundo Eisner (1999), Dondis (2007) e Nogueira (2010), nesta
perspectiva, a narrativa visual pode ser compreendida como a maneira
de contar uma historia por meio de imagens, explorando os conceitos da
composicdo visual.

No ambito da narrativa visual aborda-se também, no presente
estudo, os elementos que a formam, e a relacdo entre os objetos internos
a imagem, ou seja, os componentes visuais. Além da imagem em si,
abordam-se as questdes da cAmera que captura essas imagens, por meio
dos planos de cdmera, que nada mais € que a visdo que o espectador tera
do filme, o corte que sera definido por meio destes planos em questdo.
Para tal ¢ feito um planejamento prévio destes artificios a fim de
complementar a narrativa com a captura de cenas. A eficacia no
direcionamento destes elementos transmissores de informagdo depende
de uma série de fatores que sdo definidos antes de qualquer desenho ou
modelagem de personagem, a partir do roteiro, da fotografia, do design
de produgdo entre tantos elementos que devem ser estabelecidos
previamente, para que a informacdo do produto final da animacdo
produza o efeito desejado.

Neste escopo de avanco e fomento quanto a producdo de
animagdes, ¢ a partir da necessidade de maior compreensdo sobre as
especificidades da narrativa visual e animagdes busca-se como objeto de
estudo, uma forma de analisar as animagdes premiadas no evento Anima
Catarina, promovido pelos cursos de design da Universidade Federal de
Santa Catarina — UFSC. O evento consiste em uma mostra de curtas de
animagdo e um ciclo de palestras com profissionais da area de design e
animag:504.

Frente ao exposto, questiona-se se as potencialidades que os
planos de cadmera apresentam no contexto da narrativa visual das

* O objetivo do Anima Catarina ¢ divulgar e valorizar os trabalhos dos académicos
da area de animacdo e afins dessa instituicdo. Foram realizados até o momento dois
eventos, o ultimo no ano de 2012. Todas as informagdes sobre o Anima Catarina
foram  extraidos do  website oficial do evento, disponivel em
http://www.hiperlab.ufsc.br/animacatarina acesso em 20/08/2015.
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mesmas. a cerca das especificidades das animagdes premiadas Assim,
configura-se a seguinte pergunta de pesquisa: Quais as especificidades e
potencialidades dos planos de cadmera e elementos da narrativa visual no
contexto de filmes de animagao?

1.1 OBJETIVOS

Para responder a questdo de pesquisa, sdo apresentados os
seguintes objetivos.

1.1.1 Objetivo Geral

Propor um processo de analise que relacione os planos de
camera e elementos da narrativa visual no contexto de filmes de
animacao.

1.1.2 Objetivos Especificos

* Reunir fundamentos para analisar os modos de configuracdo
da narrativa visual e planos de cdmera em animagoes;

* Desenvolver o processo de analise, por meio da construgdo de
duas matrizes, a partir da decupagem de cenas;

¢ Testar as matrizes de andlise, considerando os planos de
cdmera e os componentes visuais das duas animacdes
premiadas no 3° Anima Catarina;

* Cruzar as informagdes obtidas na literatura e no processo de
analise a fim de interpretar as potencialidades expressivas das
duas animacgdes premiadas no 3° Anima Catarina.

1.2 JUSTIFICATIVA E RELEVANCIA

Este estudo justifica-se tendo em vista a atualidade tematica e a
disseminacdo e aplicacdo da animagdo em diversas dareas do
conhecimento, ndo somente no campo do entretenimento, mas também
em diversos segmentos tais como educagao.

A justificativa desta pesquisa, no ambito do design, se
configura, a partir de uma perspectiva sistematica de apoio a
pesquisadores e criadores de animagdo na realizacdo de um trabalho
direcionado aos aspectos comunicacionais e narrativos dos filmes. Dessa
maneira, mostra possibilidades de analisar animacgdes de forma
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condizente com os propositos a que se destinam. O levantamento de
dados sobre o tema tem relevancia para reunir o processo de criacao
visual das cenas animadas e nelas identificar as suas potencialidades
visuais.

Nesta perspectiva destaca-se, ainda, a relevancia académica
deste estudo, por meio de uma contribuicdo direta para cursos de
graduagdo e pos-graduacdo em design, cinema e areas afins, da
instituicdo de ensino que suporta este estudo e também de outras que
abordem este tema.

Assim, € possivel perceber a relevancia desta pesquisa como
uma iniciativa de contribuir para campo da animacao por meio da busca
pelo aprofundamento do tema e possibilitando identificar as diversas
formas de expressao para a producdo de um contetido animado.

Além disso, este estudo também apresenta uma relevancia
pessoal, visto que a pesquisadora atua nas areas de design, fotografia e
comunicagdo, permitindo usar de sua experi€éncia para complementar
este trabalho.

1.3 ADERENCIA AO PROGRAMA

Este estudo ¢ aderente ao programa de Pds-graduagdo em
Design e a linha de Midia, pois aborda instrumentalizacdo do processo
de design e a potencialidade das midias e tecnologias na area de
animagdo, de maneira a ampliar as possibilidades de atuagdo e pesquisa
do design no cinema de animacao, por meio da comunicabilidade.

No contexto da pratica do design, a animacdo é um
propagador comunicacional e se insere como um produto midiatico, o
que requer diretrizes para criar composicdes graficas e meios de
organizar conteidos visuais. Torna-se pertinente ampliar a
aplicabilidade da animacdo na pratica académica e profissional do
design, por meio da reunido de conhecimentos para o ensino, pesquisa e
desenvolvimento que articulem como um produto de design e de midia.

Tendo em vista o contexto em que esta pesquisa se posiciona,
frente aos seus objetivos e questdo de pesquisa, € 0s constantes avangos
tecnoldgicos no campo das midias digitais, mostra-se evidente expandir
os estudos referente ao tema, a fim de contribuir diretamente para a
ampliacdo e aperfeicoamento da area de atuagdo do design e da
animacao.
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1.4 ABORDAGEM METODOLOGICA

A fim de atingir os objetivos desta pesquisa, e na condi¢gdo de
esclarecé-los, configura-se a abordagem metodolégica deste estudo
segundo a figura 1:

Figura 1 — Abordagem metodologica.

natureza problema objetivo

APLICADA QUALITATIVA EXPLORATORIA

Fonte: Elaborado pela autora a partir de Gil (2002) e Creswell (2010)

A natureza desta pesquisa ¢ aplicada, pois objetiva gerar
conhecimentos para aplicagdo pratica, dirigidos a solu¢do de problemas
especificos e reais. Porém, segundo os conceitos apresentados por Gil
(2002) a natureza da pesquisa pode ndo ser exclusiva, pois a pesquisa
basica pode fornecer conhecimentos que podem ser aplicados na pratica,
como também a pesquisa aplicada pode conduzir a descobertas
cientificas.

Esse trabalho adota uma abordagem qualitativa, Segundo
Creswell (2010) um procedimento qualitativo baseia-se em dados de
texto e imagem, possuem passos singulares na andlise de dados e se
valem de diferentes estratégias de investigacdo. As estratégias ndo sdo
uniformes, ao contrario sdo flexiveis, o que permite o pesquisador tratar
da heterogenia da pesquisa de maneira mais adequada, e faz uso de sua
capacidade criativa e intuitiva frente a variedade de materiais que se
apresentam.

Com relagdo aos objetivos da pesquisa, ela € exploratoria, ou
seja, pretende familiarizar o pesquisador com o objeto de estudo, para
que ele possa entdo melhor delimitar o problema e formular as questdes
de pesquisa com mais precisdo (GIL, 2002). Gil observa ainda que, em
geral, a pesquisa exploratéria é bastante flexivel e na maioria dos casos
assume a forma de pesquisa bibliografica.

1.5 DELIMITACOES

No escopo deste estudo foram considerados apenas os aspectos
relativos @ imagem no ambito dos planos de camera e componentes
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visuais. Outros fatores, que influenciam a compreensdo da narrativa
foram, neste momento, desconsiderados.

Cabe, ainda ressaltar que os elementos relacionados a trilha
sonora € o audio ndo foram abordados neste estudo. O foco estd na
estruturacdo da mensagem visual apresentada na animacdo. Portanto,
também ndo serd abordada no estudo as premissas e conceitos
aprofundados relativos a didlogo.

Também se limita este trabalho ao estudo da etapa de pré-
producdo de maneira a ressaltar os preceitos de concepgdo da narrativa
visual. Portanto, foram abordados conceitualmente os processos de
producdo, limitando-se o aprofundamento aos conceitos que permeiam
este estudo, como roteiro e storyboard. Da mesma maneira, ndo foram
aprofundados os conceitos de producao e pds-producdo de animagdes.

1.5 ESTRUTURA DO TRABALHO

O presente texto de dissertacdo estd organizado em quatro
principais capitulos. No capitulo um apresenta-se a abordagem do
estudo, os objetivos, as justificativas e respectivas relevancias do
trabalho, a aderéncia ao programa de pds-graduagado e linha de pesquisa,
a abordagem metodolégica e as delimitagdes do trabalho.

Os capitulos dois e trés compreendem a fundamentagdo tedrica
deste estudo, referente aos temas: animagdo, planos de camera e
narrativa visual.

Por sua vez o capitulo quatro aborda os procedimentos
metodologicos da pesquisa, por meio da definicdo de etapas que
culminem com o processo de analise proposto: a primeira etapa
consistiu  na escolha das animagdes a partir de critérios pré-
estabelecidos, seguido da segunda etapa referente a elaboracdo de um
instrumento de analise do objeto de estudo. A terceira etapa previu a
coleta dos dados a partir da decupagem das animagdes e analise os
resultados dessa coleta. Por fim, na quarta etapa dos procedimentos
metodologicos realizou-se a discussdo dos resultados obtidos.

Finalmente, no capitulo cinco apresentam-se as consideracdes
finais com os resultados deste estudo.
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2. CINEMA DE ANIMACAO

Este estudo tem como propdsito abordar as fungdes dos
enquadramentos de cena no ambito da narrativa visual. Assim, neste
capitulo, realiza-se uma apresentagdo dos conceitos fundamentais que
permeiam e embasam teoricamente a animacdo em seu aspecto geral,
bem como os principais processos de pré-producdo deste formato de
filme. Também, destacam-se os conceitos relacionados as possibilidades
de enquadramento de cadmera frente aos planos fixos e em movimento e
também o posicionamento desta camera em relacdo a sua altura e
angulo, bem como os efeitos opticos de transicdo de cena. Todos estes
aspectos reunem uma série de possibilidades expressivas5 exercendo
fungdes, ou seja, os planos exercem um papel de significado daquilo que
esta sendo expressado na tela.

2.1 CONTEXTUALIZACAO

Antes mesmo de explanar acerca das técnicas de animagdo e os
processos que englobam a sua producdo, se faz necessario compreender
o significado do termo. Para Amount e Marie (2008) animagdo ¢ um
termo que se usa para designar as formas de cinema que sdo produzidas
de maneira diferente da filmagem tradicional. O autor da sequéncia ao
raciocinio, afirmando que a técnica mais frequente deste estilo de filme
¢ a de fotografar os desenhos um a um, e o resultado dessa sequéncia de
imagens resultara na impressao de movimento.

A animacdo tem como esséncia o movimento e ¢ por meio dele
que o processo evolutivo desta tem sido desenvolvido, ao permitir que o
espectador observe o desenho “ganhar vida”. Whight (2005), também
traz uma definicdo de animagdo. Para o autor, a palavra vem do latim
animare que significa dar vida ou fornecer respiracdo a algo. Portanto,
pode-se animar qualquer coisa, ser vivo ou objeto, basta fornecer ao
desenho caracteristicas de um ser vivo, como a respiragao.

O processo evolutivo da animacdo encontra-se a partir do
desenvolvimento de técnicas que permitem identificar o movimento,
mesmo que este seja sugerido. O olho humano tem a capacidade de reter

> Elege-se o termo “possibilidades expressivas” para reunir os aspectos apresentados
pelos diversos autores a fim de apresentar as intengdes dos produtores de um filme
em comunicar sensagdes visuais aos espectadores. A expressdo ¢ amplamente
utilizada por Lucena Janior (2005) e também Martin (2005) e esta pesquisa se apoia
nestes autores para utilizar o termo.
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a imagem por um curto espaco de tempo, e se elas forem exibidas com
uma velocidade regular e iluminag@o adequada permitira sua visdo como
um filme (LUCENA JUNIOR, 2005).

A trajetdria dos filmes de animagao revela progressos no uso de
tecnologias para sua producdo, haja vista que a invencdo da fotografia
na década de 1820 deu inicio as pesquisas de analise de movimento
humano e animal por meio de sequéncias fotograficas (LUCENA
JUNIOR, 2005). Da mesma forma, com o surgimento dos primeiros
brinquedos (')pticos6 na segunda metade do século XIX que foram sendo
aprimorados ao longo do tempo, até que no ano de 1906 James Stuart
desenvolve a técnica de animagdo por meio de fotograma a fotograma7,
mas foi apenas em 1908 que o francés Emile Cohl criou um filme
animado Fantasmagoria, integralmente interpretado por personagens de
linha simples e animados com a técnica do fotograma a fotograma.
(CAMARA, 2005)

A historia da animagdo ¢ marcada por diversos eventos e
invencdes ao longo do século XX, e percebe-se que inicialmente esse
formato era direcionado ao publico infantil, trazendo como referéncia os
filmes como fabulas, como o exemplo do Gato Felix de Otto Mesmer e
Pat Sullivan, ou o rato Mickey de Walt Disney, e ao longo de sua
evolucdo tecnoldgica abre-se o leque para todo o publico, surgindo
novos estudios e novas formas de producdo o que acaba por consolidar o
género e agradar todas as faixas estarias.

Para Lucena Junior (2005) o historico da animagdo aponta que
o cinema de animag¢do tem como base as historias em quadrinhos, pois
desde a antiguidade a historia apresenta-se por meio da pintura e dos
desenhos. Nas historias em quadrinhos a agdo se desenvolve em quadros
separados formando uma sequéncia de desenhos que sugere o
movimento no tempo € no espagog. O autor prossegue apontando a fase
pioneira da animagdo com filmes adaptados dos quadrinhos, abrindo as
portas do cinema para os animadores.

% De acordo com Camara (2005) brinquedo oOptico ¢ um aparelho com o qual se
projetam sobre uma tela imagens em movimento.

7 Baseado no dicionério online Michaelis (disponivel em http://goo.gl/14gNn3 acesso
em 13/05/16) fotograma ¢ cada fotografia, das que formam um filme de cinema.
Camara (2005) explica que nesta técnica o autor desenhava os personagens em uma
ardosia.

8 os aspectos relacionados as imagens sequenciais e quadrinhos serdo posteriormente
abordados no capitulo 3 desta dissertagdo
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Nao cabe a este trabalho tratar da animagdo como um
complemento aos filmes de imagem real, agregando valor estético nas
finalizacdes de filmes de acdo, por exemplo. No contexto desta pesquisa
considera-se a animacdo no seu viés mais tradicional, o qual pode ser
subdividido em categorias, de acordo com a técnica que ¢ empregada na
producdo delas.

Ainda de acordo com Lucena Junior (2005) a animagdo ¢ uma
arte, que conta com diversas técnicas de producdo, ndo se limitando a
um artefato especifico para a condugdo de seu proposito expressivo. Ao
longo do tempo, e com o advento da computacao grafica, abriu-se novas
possibilidades ao cinema de animagdo, tanto em termos quantitativos
quanto estéticos.

Alves (2015) apresenta algumas técnicas de animagdo:
animagdo 2D, animacdo 3D, sfop-motion, rotoscopia, animacgdo de
recortes, animacdo em flash, direto na pelicula e com uso de brinquedos
opticos. Dentro dessa gama de possibilidades para a construcdo de um
filme animado, elegem-se trés técnicas para uma analise aprofundada,
considerando a difusdo destas e seu uso em filmes: animagdo 2D,
animagao 3D e stop-motion.

2.2 ANIMACAO 2D

Os filmes animados produzidos em duas dimensdes (2D)
apresentam o formato mais popular e tradicional de animacdo. Também
conhecido como desenho animado, a técnica funciona de maneira
simples, sendo composta por uma série de desenhos sequenciais feitos a
mao em papel, folhas translucidas ou acetados, criados a partir de um
registo — a fim de ndo perder o alinhamento — tanto no momento da
criacdo dos desenhos como também no momento de fotografa-los
(ALVES, 2015). O animador cria os desenhos principais com as poses,
executando depois os desenhos de intervalos compondo a agdo. Os
desenhos sdo entdo passados a limpo e pintados, para serem
fotografados. Cada uma dessas imagens que ira compor o filme ¢
chamado de frame. A figura 2 demonstra visualmente as caracteristicas
da animagdo 2D. Nota-se que as imagens sdo planas e que nao
demonstram a profundidade dos elementos em cena, caracteristica esta
primordial em um desenho em duas dimensdes.
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Figura 2 - Frame da animagdo 2D Branca de Neve ¢ os Sete Andes.

Fonte: Camara (2005, p. 12)

O processo de criacdo de uma animagdo 2D pode ser feito da
maneira tradicional’ ou ainda utilizar uma alternativa digital, fazendo
uso de um software para algumas etapas do processo ou ainda efetuar
todo o processo (ALVES, 2015). Dessa maneira, consegue-se otimizar o
tempo de criagdo do filme. Porém, as primeiras animagdes em 2D ndo
tiveram a ajuda de computadores. Para fazer os milhares de desenhos do
filme, uma equipe de produgdo poderia gastar uma imensa quantidade de
papel. Para cada segundo de pelicula, criaram 24 desenhos, com
pequenas diferengas entre um e outro, que fotografados em sequéncia
simulam movimento. Atualmente, a grande maioria das animacdes
tradicionais sdo feitas no computador. Os desenhos a lapis agora sdo
escaneados e toda colorizacdo ¢ digitalizada. Por diversas vezes ha uma
integracdo entre a animacdo tradicional 2D e animagao 3D.

A animacgdo 2D consagrou-se por meio dos estiidios Disney e
da maioria dos desenhos animados da década de 1920 até os anos 1990.
Entre eles, um dos pioneiros e dos mais representativos da época € o
Gato Felix, produzido pela Universal Filmes. Lucena Junior (2005)
relata que o sucesso desta animacdo era tamanho que perdia em

? 0 método tradicional de criagdo de uma animagdo 2D, segundo Alves (2015), ¢
feito com uma mesa de luz, lapis e papel. O processo consiste em colocar algumas
folhas de papel sobre a mesa de luz presas a uma espécie de pinos de ago, para que
as folhas ndo se movam e percam o alinhamento entre elas. Dessa maneira, sdo
construidos os desenhos, ¢ por meio da transparéncia transmitida ao papel como
consequéncia da mesa de luz, consegue-se a base do proximo desenho e assim
sucessivamente.
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popularidade somente para o Chaplin. Além disso, o conjunto visual era
sintético, onde no cenario predominava o branco, desenhos com poucas
linhas e um personagem de forma simples e facil de desenhar e pintar.
Tais caracteristicas facilitavam a comunicagdo das imagens para o
publico, permitindo que seu manejo expressivo seja acessivel sem que
haja necessidade de grande tecnologia para tal.

A animacgdo 2D pioneira foi o filme Branca de Neve e os Sete
Andes, de Walt Disney, filmado em 1937, sendo o primeiro desenho
animado em longa metragem da historia do cinema, e segundo Lucena
Janior (2005). Este ndo foi apenas um marco na histéria da animagao,
mas uma referencia para além da arte. Para o autor, esse filme ¢ a prova
que a imaginagdo do artista pode superar as condicdes tecnoldgicas
disponiveis, e viabilizar a sua expressdo criativa. Dessa forma, a
animagdo torna-se uma forma valida de expressdo artistica e mostra o
seu poder no entretenimento (LUCENA JUNIOR, 2005).

2.3. ANIMACAO 3D

As animagdes em trés dimensdes (3D), de acordo com Alves
(2015), sdo formadas por trés elementos basicos: os sélidos geométricos,
a luz e a camera. Dessa maneira ¢ proporcionado ao espectador a ilusao
de profundidade, de imersdo no cenario. Agrega-se a animagdo as
texturas, sombras e volumes, contribuindo diretamente para o realismo
do filme.
O marco da animacgdo 3D surgiu com o filme Toy Story, de
1995, totalmente animado por computador pela Disney e a Pixar. Até
entdo a computacdo grafica era usada apenas em conjunto com a
animagao tradicional, mas a animacdo 3D Toy Story abriu espago para
outras producdes realizadas com tecnologia idéntica, e serviram para
consolidar a modalidade de entretenimento e aperfeicoar a técnica,
aproximando-se aos niveis de perfeicdo naturalista alcancados pela
animagdo 2D. (WIEDEMANN, 2007) A figura 3 apresenta um frame
do filme de animagdo 3D Toy Story.
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Figura 3 - Frame da animagdo 3D Toy Story.

NGt \\
Fonte: Wiedemann (2007, p. 329)

Para compreender de que maneira se constréi uma animacao
3D, observa-se o que afirma Alves (2015, p. 8): “Os softwares de 3D
trabalham baseados em representacdes geométricas vetoriais, ou seja,
algoritmos matematicos que descrevem solidos no espago e que podem
ser convertidos em uma visualizagdo animada”. Isso significa que ¢
necessario fazer uso de um software especifico de modelagem para criar
os personagens e todo o entorno da animagao.

Porém, ao contrario da animagao tradicional, na qual milhares
de desenhos precisam ser feitos, o software 3D usado na animacao
permite que se facam alteragdes sobre a mesma imagem modelada,
podendo variar a posicdo dos objetos sem a necessidade de ter que
refazer todo o trabalho de desenho.

2.4. STOP-MOTION

A técnica de stop-motion, conforme explica Alves (2015), ¢
obtida pela fotografia de objetos quadro-a-quadro e que, ao exibi-los em
sequéncia de filme, com uma velocidade normal de projecdo, consegue-
se a ilusdo de movimento dos objetos. Assim como uma camera filma
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em frames, imita-se isso com o stop-motion, dando sequéncia nas fotos.
Esta pode ser considerada uma das mais antigas técnicas de animagdo.
Esses objetos podem ser qualquer coisa, brinquedos, pessoas, bonecos
de massa, etc.

O stop-motion ¢ uma animagdo tdo trabalhosa quanto a
tradicional em 2D ou a digital 3D. Cada elemento ¢ trabalhado em 24
posicdes diferentes para cada segundo de filme. As cenas sdo filmadas
quadro a quadro, depois editadas e sonorizadas.

Essa técnica de animacao surgiu e foi desenvolvida em paralelo
com a animacdo tradicional em 2D, e conforme explica Lucena Junior
(2005), consiste essencialmente no processo de sfop action — ou parada
com substituicdo de acdo — que nada mais € que manipular objetos ou
mesmo pessoas a cada fotografia feita, o que proporciona experiéncias
expressivas ilimitadas.

Como dito, a animagdo de stop-motion pode ser realizada com
diversos tipos de materiais, e para cada objeto que se usa, a técnica
recebe um nome especifico. Traldi e Zuanon (2012) apresentam algumas
das técnicas de animacao stop-motion: claymation € a técnica que utiliza
como objeto a massa de modelar ou argila; pixilation utiliza pessoas
reais para compor a animacao; time-lapse retrata as mudancas climaticas
e temporais por meio do avango rapido do tempo. A figura 4 apresenta o
filme A Fuga das Galinhas, da Dreamworks, um exemplo do emprego
da animacgao em stop-motion.

Figura 4 - Frame da animacao stop-motion A Fuga das Galinhas.
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Fonte: Wiedemann (2007, p.6k3)

A caracteristica desta técnica de stop-motion se da pelo fato de
ndo existir uma gravagdo por uma sequéncia de movimentos, € sim uma
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composicao de diversas fotografias estaticas. O stop-motion traz para o
publico o oposto das animagdes simuladas em computador, onde fica
evidente a busca do realismo, e ¢ este fato que exerce fascinio nos
espectadores, o que traz a vida objetos inanimados, um meio de
transformar o impossivel em algo palpavel. Alves (2015, p. 25) disserta
sobre isso:
Um dos motivos do stop-motion exercer tanto poder
sobre as plateias ¢ que, nos filmes dessa técnica, a
“magica” que caracteriza os filmes de animagdo
fica muito evidente. Enquanto nos filmes de
simulagdo 3D feitos no computador o fotorealismo
¢ tido como a grande atragdo, o stop-motion tem
como principal atrativo justamente o oposto.
Quanto mais os objetos e personagens se parecem
com brinquedos e materiais artisticos, € menos com
a “realidade”, maior € o seu efeito de encantamento
sobre o publico.

A técnica em si ndo ¢ novidade. Esta categoria de animacao
aproxima o animador da tradicdo dramatica do teatro, devido a
iluminagdo utilizada em cena, ao cendrio que é produzido onde resgata a
ideia do palco. Da mesma forma, traz a danca, por meio do ritmo
imposto a movimentagdo dos bonecos e ao conhecimento do corpo e
suas articulagdes para dar vida aos personagens (ALVES, 2015).

Apesar da aceitagdo do sfop-motion, a maioria dos filmes
animados ainda ¢ feita de maneira tradicional, desenhada quadro a
quadro no papel, ou ainda usando a técnica digital 3D.

2.5. APRODUCAO DE ANIMACOES

O processo de constru¢do de uma animagao, seja ela animagao
2D, 3D, stop-motion ou de qualquer outra natureza, ¢ minucioso.
Planejar a maneira com que elas serdo produzidas se faz necessario a
fim de evitar desperdicio de tempo e retrabalho. O design como
colaborador no processo de producdo de animagdes concede uma
variedade de critérios que irdo interferir no proposito do filme, e
portanto, mesmo que seja uma animagao modesta, todo o processo tem a
necessidade do design (MAZZA, 2009).

Lopes Filho (2005) afirma que ao desconsiderar os principios
da linguagem cinematografica em animagdes corre-se o risco de serem
produzidas cenas com pouca ou nenhuma possibilidade dramatica, visto
que os enquadramentos sejam muito parecidos ou os planos de camera
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estejam sempre abertos com personagens de corpo inteiro e
posicionados de frente para a camera. A consequéncia disso, € a
dificuldade na montagem e no desenvolvimento da histdria.

O processo de criacdo de um filme de animagdo passa por
etapas, que segundo Winder (2011) s3o organizadas em
desenvolvimento, preparagdo, pré-producdo, producdo, pds-producdo e
entrega. Divididos nestas etapas estdo os itens a serem abordados no
projeto de criacdo do filme animado que sdo: a estrutura de produgao, o
roteiro, o desenvolvimento visual, o audio, os subcontratos de estudio, o
plano de producio, e o relacionamento com os compradores. E, dentro
do escopo deste trabalho, sdo explorados os aspectos referentes ao
roteiro e ao desenvolvimento visual.

Para Camara (2005), esse processo de producdo de um filme
animado segue o esquema apresentado na figura 5.
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Figura 5 - Esquema de producdo de um filme de animagao.

GUIAO NARRATIVO
GUIAO TECNICO
CRIAGAO DE CRIAGAO DE FUNDOS
PERSONAGENS PRINCIPAIS

|

CRIAGAO DA MUSICA =
PRINCIPAL CRIACAO DE COR
ANIMAGAO COR DE FUNDOS
PROVA DE LINHA
CAPTAGAO ATRAVES
DE CAMARA OU SCANNER
PINTURA
DA ANIMAGAO
COMPOSIGAO DA CENA

Fonte: Camara (2005, p. 13).

Neste trabalho sdo contemplados os processos de pré-produgéo
do filme animado com enfoque no roteiro e no desenvolvimento visual,
como visto anteriormente na delimitagdo da pesquisa (item 1.5 do
capitulo 1). E para explorar este quesito, a pesquisa seguiu os conceitos
apresentados por Winder (2011), Camara (2005) e Mazza (2009).
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2.5.1 Etapa de pré-producio

A pré-producdo ¢ a fase do projeto em que se estabelecem os
elementos base para a producdo da animacdo. Winder (2011) explica
que a configuracdo pode ser muito diferente de projeto para projeto,
devido a grande variacdo nas condutas e recursos de software, e afirma
ainda que para uma produgdo ocorrer sem problemas vai depender de
como o produtor adquire os ingredientes-chave nesta etapa.

Para Mazza (2009) na pré-producdo sdo desenvolvidos os
processos que compreendem o roteiro, a defini¢do de personagens e
cenarios, concept art, design de producdo, sonoplastia, esculturas,
rigging, storyboard e animatics. O termo concept art ¢ usado para
identificar a representacdo visual da animacgdo, ilustrando a aparéncia
dos personagens, as cores, € elementos que irdo compor o conceito
visual. Rigging ¢ uma técnica de animacdo em 3D que adiciona
movimento a um personagem simulando articulagdes propria de sua
natureza estrutural (esqueleto) e linguagem corporal. E, por fim, um
animatic, nada mais ¢ do que um storyboard animado, que além das
imagens do storyboard também pode utilizar as musicas ja selecionadas
para a animacdo e vozes. Mazza (2009) afirma ainda que somente apds
definir estes aspectos pode-se dar inicio ao desenvolvimento da
animagao, ou seja, a producdo propriamente dita.

Ja Alves et. al (2016) explica que o processo inicialmente
demanda transformar o contetido um texto, € o texto em uma historia a
ser transcrita em formato de roteiro. Na sequéncia, o roteiro ¢ convertido
em cenas que formam uma série de imagens sequenciais chamadas
storyboard. Depois, os sons sdo inseridos e a temporizagdo ¢
configurada para a producdo do animatic. Dessa maneira, segundo a
autora, existem trés documentos intermedidrios na produgdo das
animagdes: texto verbal — roteiro; texto + imagens — storyboard; e
imagens sequenciais e audiovisuais — animatic. (ALVES et. al, 2016)

Percebe-se que cada autor traz um caminho para produzir um
filme animado, e por meio da compilacdo das etapas descritas por
Winder (2011), Camara (2005) e Mazza (2009), elegeu-se para esta
pesquisa aquelas que tratam do ambito da narrativa visual e das
premissas comunicacionais dos planos de camera. Neste aspecto,
destacam-se dois processos que serdo aprofundados neste estudo: o
roteiro e o storyboard.
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2.5.2 Roteiro

Para Comparato (1995) define-se roteiro como a forma escrita
de qualquer projeto audiovisual, ou seja, o processo de colocar, num
pedaco de papel tudo aquilo que vocé pretende colocar na produgdo. O
roteiro € o principio do processo visual do filme, pois trard no papel toda
a descricdo dos acontecimento da trama, por meio da descri¢do de
cenarios, personagens, locacdes, objetos em cena e demais detalhes que
vao criar a atmosfera do ambiente e compor a historia.

Comparato (1995) explica que um roteiro, fundamentalmente,
deve possuir trés aspectos: logos, pathos, e ethos. Entende-se por logos a
estrutura formadora do roteiro, ou seja, a palavra, o discurso. Pathos € o
drama, a vida cotidiana do personagem o qual ocorre as acdes. Por fim,
ethos ¢ a moral da histdria, a ética, aquilo que o produtor quis dizer com
determinado filme.

As etapas da construcdo do roteiro, segundo Comparato (1995)
sdo: a ideia, o conflito, os personagens, a acdo dramatica, o tempo
dramatico, e a unidade dramatica. A figura 6 apresenta a divisdao
apresentada pelo autor.

Figura 6 — Etapas de construgéo do roteiro.
Elementos Componentes Desdobramentos
* Ideia ———————> Fato / Acontecimento ———————> O que? e Onde?
 Conflito—————> Conflito matriz e razdo da histéria — Por que? e Storyline.

* Personagens Argumento Quem?

Reino do personagem —— Caracteristicas/Necessidades.
® A¢do dramatica—> Estrutura e Cenas ———> Quando? e Como?
* Tempo dramatico—> Tempo e fun¢do ——————> Quanto? e Para que?
¢ Unidade dramdtica—» Roteiro final =————————————> Roteiro finalizado.

Fonte: Alves et. Al. (2016, p. 8).

A primeira delas, a ideia, ¢ o ponto de partida do roteirista. Um
roteiro sempre comega a partir de uma ideia que provoca o escritor a
relatar determinado fato. Ja o conflito é a base do trabalho do roteirista,
pois ¢ a configuragdo da ideia por meio de palavras. Enquanto a ideia
pode ser considerada abstrata, o conflito ¢ a formatagdo desta na escrita.
E neste momento que surge a story line, que ¢ definido por Comparato
(1995) como a sintese do conflito basico consolidado em palavras.

A terceira etapa compreende os personagens, a pe¢a que vivera
o conflito. O personagem ¢ quem sustenta a acdo, pois ¢ o ponto de
atencdo imediata do espectador, e ¢ construido por meio da elaboracao
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de uma sinopse, que descreve o carater do personagem. Para Comparato
(1995) o termo sinopse pode também ser descrito como argumento. Ja
para Costa (2014) os termos tem atribuigdes distintas: argumento ¢
definido como o texto com a descricdo dos fatos e motivagdes dos
personagens, e € criado com base nas agdes dos personagens e situacdes
dramaticas da cena. O conjunto de ideias formado no argumento € o que
ird ditar o roteiro. J4 a sinopse ¢ a descricdo de como ira desenrolar a
trama, uma maneira de apresentar o roteiro de maneira resumida.

A agdo dramatica ¢ a maneira como ¢ contado o conflito
vivenciado pelos personagens, e esta etapa corresponde a formacgdo da
estrutura do roteiro. Todo filme é composto por um serie de sequéncias
organizadas segundo a acdo proposta pelo roteirista, ou seja, a estrutura
¢ a organizagdo do enredo em cenas, que na pratica ¢ fragmentacdo do
roteiro, ou seja, a descricdo de como ird ocorrer cada cena. Costa (2014)
define esta estrutura como escaleta que ¢ a descrigdo do texto por meio
de cenas em suas sequéncias.

Na quinta etapa, o tempo dramadtico, define-se qual a duracdo
das cenas. E nesta etapa que se forma a estrutura do dialogo, o drama
dos personagens, ou seja, € o primeiro rascunho do roteiro, o qual sera
ainda corrigido e retocado.

Por fim, a unidade dramatica € o ponto final do roteiro, quando
este esta pronto para ser executado. Também conceituado como roteiro
final, este serd o guia para a constru¢do das cenas e formalizacdo do
produto audiovisual.

Com a finalizagdo do roteiro ja ¢ possivel programar as cenas
que serdo executadas, os planos de cadmera e demais elementos
relacionados a fotografia do filme. Nesta etapa ¢ desenvolvido o
storyboard.

2.5.3 Storyboard

O processo seguinte da criagdo do filme animado ¢ a
formatacdo visual do roteiro. Ele ird representar o detalhamento de
ideias de forma grafica com maior clareza de dngulo de enquadramento
e elementos ou objetos de cena. E a partir da composicio e elei¢do de
planos a serem filmados que o filme em si comega a criar forma. A
figura 7 representa planificagio de uma cena, indicando os
enquadramentos e movimentos a serem usados na producao.
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Figura 7 - Storyboard de uma cena de animagao.
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Fonte: Camara (2005, p. 51).

O storyboard é o método narrativo presente na pré-producao de
animagdes e de filmes como um todo e o seu pleno entendimento ¢
importante para a compreensdo do processo criativo do filme. Nele sao
previstos e apresentados todos os aspectos do filme, como os planos, a
posicdo dos personagens, dos objetos em cena, a composicao do cenario,
a duracdo das cenas e outros, ou seja, com o storyboard ¢é possivel
visualizar o produto final antes de sua existéncia fisica, pois ele € o
esquema do filme representando a partir de um tipo de histéria em
quadrinhos.

Em geral, o storyboard ¢é trabalhado por sequéncia, agrupando
em cada uma a quantidade de planos suficiente para esclarecer a
historia. Portanto, ele ¢ um guia pratico de cenas, onde define-se toda a
narrativa visual do filme, ou seja, tudo o que a cadmera “enxerga’.
Camara (2005) afirma que a composicdo correta ajuda o espectador
entender com clareza o que se desenvolve na tela, pois ela conduzira o
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olhar para o centro de interesse, mesmo que a cena esteja repleta de
elementos de distragao.

E no processo do storyboard que sio definidos todos os
movimentos € o posicionamento do personagem em cena, ¢
consequentemente como a camera ira se comportar. Para tanto, o
conhecimento das possibilidades de enquadramento dentro do viés dos
planos, posicionamento e movimentacdo de cdmera ¢ fundamental para
formar uma cena que ndo pareca absurda e nem fora da realidade.

Uma vez que o storyboard serve de guia para a equipe de
producdo, as indicagdes especificas permitem facilmente identificar cada
sequéncia. Camara (2005) afirma que o storyboard pode ser adaptado
quando conveniente para marcar movimentos de cadmera ou efeitos
especiais. O importante ¢ fornecer as informagdes da cena de forma
clara e eficaz. A figura 8§ demonstra um exemplo de storyboard
adaptado.

Figura 8 — Storyboard adaptado, indicando o movimento da cena.

ST CAMARA%> [emsone: Spvoar #03 [ |
Animated films production | seauence: Z 04 1 /75

SCENE _[FiELD REFERENCE [BG SCENE _[FiELD REFERENCE [BG SCENE_[FIELD REFERENCE [BG
5 ot # 125 06 1#6Xx> 126 o —
STOPI " 7 ;
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TIME

RACCORD

START

ACTION

Fonte: Camara (2005, p. 52)

Apo6s a conceituagdo dos processos de construgdo do
storyboard, nota-se que ha uma aproximacdo evidente entre a
decupagem e o storyboard, e para tanto, ha necessidade de esclarecer as
diferengas.

A partir do entendimento do processo de construcdo do
storyboard € necessario compreender quais sdo as opg¢oes de planos de
enquadramento disponiveis para construir o storyboard.
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2.6. PLANOS

O planejamento dos planos em uma produgdo de animacao ¢
um passo fundamental quando se trata de obter a melhor forma de
expressdo de uma cena, levando em conta o efeito visual e a
continuidade das sequéncias. Porém, antes mesmo de compreender a
utilizagdo dos planos em um filme de animagdo, se faz necessario
compreender alguns termos importantes relacionados a ele, ou seja, os
conceitos de plano, cena e sequéncia.

O conceito de plano — ou shots — é amplo de tal forma que
compreende todo o espago o qual o espectador visualiza o filme. Camara
(2005) define plano como a unidade basica cinematografica. Briselance
e Morin (2011, p. 298) dizem que “se a literatura se escreve com
palavras, o cinema escreve-se com planos.” Estes afirmam ainda que o
plano € o recorte da imagem, a redugdo do campo de visdo que o “olho
da camera” (objetiva) v€, de acordo com aquilo que se quer mostrar, ou
seja, o seu campo optico. Por fim, Briselance e Morin (2011) definem o
plano como o espaco de agdo registrada, no disco rigido ou pelicula,
entre o comego da gravacdo da cena e a interrup¢do pela camera, ou
seja, o intervalo que existe entre dois cortes de cena. Isso significa que
quando um plano ¢ cortado pelo processo de montagem do filme e se
passa ao plano seguinte, muda a posi¢do da camera e as dimensdes do
plano.

Mascelli (2010) apresenta os conceitos para cena € sequencia.
Para ele, a cena define o local onde se passa a trama, e pode ser
constituida de um ou varios planos. Ja a sequéncia é formada por uma
série de cenas. Portanto, a sequéncia ¢ formada por cenas, que sdo
formadas por planos.

O processo de criacdo de um filme exige por uma série de etapas desde
sua idealizacdo até a gravacdo do video final. Decisdes como
posicionamento de camera, a elei¢do de planos fixos e os movimentos
de camera, permitem apresentar ao espectador todas as emogoes e agdes
que uma cena deve transmitir. Tais decisdes integram os aspectos
psicologicos oriundos da imaginagdo do idealizador do filme, de tal
forma que o espectador possa assimila-las.

No universo do cinema ¢ fundamental promover o entendimento de cena
em uma sequéncia logica para ndo causar estranheza ao espectador.
Todos os elementos em cena necessitam ser enquadrados em um plano,
de maneira com que a limitagdo do quadro ndo interfira na compreensao
da obra como um todo. Essa composi¢do € o que dita o formato do
filme.
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O ser humano organiza as suas necessidades baseado naquilo
que ele v€, ou seja, a partir da interpretacdo das imagens que ele
visualiza, e isso resulta em um aprendizado para que posteriormente ele
possa organizar sentidos e significados. Isso significa que por meio da
escolha de determinados planos, posicionamento e movimento de
camera pode-se comunicar visualmente e conduzir o espectador de
acordo com o idealizador do filme. (SOUZA et. al., 2013)

Os planos variam na sua dimensdo ao passo em que mostram os
seus elementos — cenarios, personagens, objetos diversos, entre outros.
Porém, Comparato (1995) destaca que a selecdo de um plano
determinado ndo ¢ aleatoria, ou seja, ela tem uma funcdo pré-
determinada.

E importante destacar que é possivel encontrar em outras
bibliografias denominagdes diferentes para os mesmos planos e efeitos.
Diversos autores como Camara (2005) e¢ Briselance e Morin (2011)
sugerem denominagoes e classificagcdes para os planos de cdmera que
complementam esta pesquisa, mas neste estudo tem-se como base a
classificacdo utilizada por Comparato (1995). Portanto, seguindo as
premissas de Comparato (1995), a classificagdo dos planos pode ser
dividida em planos fixos ¢ planos em movimento.

2.6.1 Planos fixos

Dentro da classificagio de planos fixos compreendem
inicialmente o Primeiro Plano — também denominado de close up —
que ¢ formado pelos planos que se situam proximo do objeto e tem o
corte abaixo dos ombros (COMPARATO, 1995). Ele serve para
evidenciar detalhes, pelo fato de promover a aproximacao de objetos ou
partes do corpo. A expressdo do personagem ¢ evidenciada neste plano,
e consequentemente aumenta a intensidade do momento. As
caracteristicas faciais sao bem visiveis, assim como a dire¢do do olhar e
expressdes emocionais, o rosto do personagem € o Unico recurso
dramatico que aparece na cena. Este plano “elimina o cenario por tras da
personagem, que fica entdo suspenso, como se estivesse dentro de uma
bolha que o isolasse do mundo” (BRISELANCE; MORIN, 2011, p.
302). Também correspondem ao primeiro plano o Plano Detalhe e o
Primeirissimo Plano (também chamado big close ou very close up)
onde ressaltam detalhes de olhos e boca ou ainda detalhes de objetos em
cena. Detalhes emocionais sd3o extremamente perceptiveis, por isso sdo
usados para acentuar a dramaticidade em determinadas situagdes. O
Plano Detalhe isola partes do corpo ou objeto da acdo, que possui valor
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dramatico ou narrativo intenso, como, por exemplo, um olho, boca,
chave na ignicdo ou arma. Este recurso registra apenas uma pequena
parcela do objeto representado e ¢ utilizado, em geral, para valorizar um
determinado aspecto da mensagem visual.

O Plano Médio, segundo Comparato (1995) ¢ aquele que corta o
personagem na altura da cintura e o enquadramento aproxima-se do
personagem, expondo seu rosto e expressoes faciais. Uma vez que nesse
plano os personagens estdo em maior evidéncia, principalmente por
serem visualizados da cintura a cabega, as informagdes sobre o cenario
tornam-se secundarias. O personagem, entdo, ¢ a figura proeminente da
cena. O plano médio admite também o angulo de corte a altura do peito.
Neste caso, denomina-se Plano Médio Curto. E ideal para realgar a
expressividade, mas busca evitar o impacto psicoldgico que oferece no
primeiro plano (CAMARA, 2005, p.40). O Plano Americano ¢ uma
variagdo um pouco maior do plano médio e corta o personagem na altura
dos joelhos. Esse plano ¢ muito utilizado para realgar a expressividade
corporal, visto que restringe partes menos expressivas do corpo.
Segundo Padilha e Munhoz (2010) o nome ‘“americano” remete ao
grande uso que Hollywood fez dessa técnica com o surgimento do
cinema sonoro. Esta forma de enquadramento popularizou-se nas cenas
de duelo dos faroestes norte-americanos, em que, além do rosto do
personagem, interessava aos realizadores mostrar a arma em sua
cartucheira, prestes a ser sacada. O Plano Médio ¢ um intermédio entre o
Plano Geral e o Primeiro Plano, o que sugere mobilidade e aproximagao
a0 mesmo tempo.

Definido por Comparato (1995) como Plano Geral — long shot
ou full shot — aquele que da énfase ao ambiente e mostra a amplitude do
espaco em que os personagens estdo inseridos, apresentando-os em sua
totalidade, ou seja, corpo inteiro. Este plano descreve, de forma geral,
onde a acdo vai se passar, e permite ao espectador situar-se
automaticamente. O Plano Conjunto ¢ o descritivo de uma cena onde
0s personagens existem, tanto por si mesmos quanto pelo grupo que
formam. Ha um equilibrio da presenga dos personagens e do espaco em
que estdo inseridos, vasto o bastante para poderem movimentar-se. E
uma cena um pouco mais restrita (PADILHA; MUNHOZ, 2010).
Camara (2005) apresenta ainda o Grande Plano Geral, que oferece
uma visdo ampla do terreno onde desenvolve a acdo, dando o maximo
de informagdo visual e do ambiente geral das personagens. E muito
utilizado para plano de introducao, situando a ac@o global do filme. Em
ambos os casos, o plano engloba todos os personagens como a totalidade
do cenario, sendo utilizado para identificar mostrar um grande ambiente,
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um local de a¢do onde a trama ira ser desenvolvida. Geralmente ¢ usado
no comeco de uma cena, para situar o publico, e também serve como
pausa ou pontuacdo da imagem (COMPARATO, 1995). A figura 9
demonstra alguns planos fixos e seus respectivos recortes.

Figura 9 — Recortes dos planos de camera fixos: Grande Plano Geral (1); Plano
Geral (2); Plano Americano (3); Plano Médio (4); Primeiro Plano (5);
Primeirissimo Plano (6).

Fonte: Montado pela autora a partir de Camara (2005).

Observa-se que a percep¢do dos espectadores de um filme esta
ligada a utilizacdo dos planos selecionados na fase de pré-producao, e
que ¢ determinada pelos elementos a serem enquadrados nele. Souza et.
al. (2013) explana acerca das possibilidades interpretativas da imagem a
partir de analogias entre sensagdes e sentimentos a advindas do
potencial de universalizagdo das imagens, que vado além de linguagens
verbais escritas ou faladas, ou seja, o repertorio imagético do espectador
permite que sejam formadas semelhancas entre o que ele ja presenciou
anteriormente € o que € transmitido na tela.

A partir das contribui¢des tedrica de Comparato (1995) e
complementos extraidos de autores como Padilha e Munhoz (2010),
Camara (2005), Briselance e Morin (2011), relaciona-se os planos fixos
com suas respectivas possibilidades expressivas. Assim, apresenta-se no
Quadro 1 as possibilidades de comunicacdo dos planos fixos indicadas
pelos referidos autores.
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Quadro 1 - Paralelo entre os planos fixos de cimera e suas respectivas
possibilidades expressivas.

PLANO FIXO

POSSIBILIDADES EXPRESSIVAS

Grande Plano Geral

visdo ampla do ambiente geral, utilizado para situar o
local da a¢@o e identificar o ambiente da cena.
Geralmente ¢ usado no comego de uma cena.
(COMPARATO, 1995) (CAMARA, 2005)

Plano Geral

Apresenta o personagem de corpo inteiro, assim

como o espago em que ele estd inserido.
(COMPARATO, 1995) (CAMARA, 2005)

Plano Conjunto

Descreve onde os personagens existem, tanto por si
mesmos quanto pelo grupo que formam. Equilibrio
(PADILHA; MUNHOZ, 2010)

Plano Médio

Mobilidade e aproximagdo ao mesmo tempo. Fornece
informagdes tanto do personagem quanto do meio em
que se situa. Realcar a expressividade, e evitar o
impacto psicoldgico que oferece no primeiro plano.
(COMPARATO, 1995) (CAMARA, 2005)

Plano Americano

realgar a expressividade corporal, visto que restringe
partes menos expressivas do corpo. (PADILHA,;
MUNHOZ, 2010)

Primeiro Plano

Evidencia detalhes, aumentando a intensidade do
momento. A expressao do personagem ¢ destacada
neste plano. (COMPARATO, 1995) (CAMARA,
2005) (BRISELANCE; MORIN, 2011)

Primeirissimo Plano e
Plano Detalhe

Detalhes emocionais sdo extremamente perceptiveis,
acentuar a dramaticidade. Revela a riqueza dos
detalhes, como labios e olhar. A imagem concentra-
se totalmente no personagem: seus pensamentos, suas
reacdes e suas emogdes. (COMPARATO, 1995)

Fonte: elaborado pela autora a partir de Comparato (1995), Camara (2005),
Padilha e Munhoz (2010) e Briselance e Morin (2011).

Ao observar o quadro 1, dedicado aos planos fixos de camera,
nota-se que quando se tem planos distantes da camera, como o plano
geral por exemplo, ha a valorizagdo do meio em que a cena se
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desenvolve. Os aspectos do cenario s@o mais relevantes, observa-se a
cena como um todo, o meio e os personagens inseridos nele. Ja nos
planos intermediarios, como no Plano Médio por exemplo, ha uma
aproximagdo com 0 personagem, o que permite a percepg¢do de suas
expressoes faciais com mais naturalidade e ainda enxergando o meio
que ele esta inserido. E por fim, o plano que ¢ notado como o mais
expressivo, sdo os planos aproximados, como o Primeirissimo Plano por
exemplo, onde o cenario ¢ deixado de lado e ¢ concentrada toda a
atencdo para a expressdo do personagem, a intimidacdo que ele
transmite.

A escolha do tipo de plano esta associada a percepcao de clareza
da narrativa. Nao existe regra fixa para utilizagdo dos planos, mas cada
um deles torna-se mais ou menos adequado para um determinado
momento ao se construir uma narrativa. “A diferenga ¢ que num plano
muito geral o dramatismo ¢ dado pela imensiddo, desenho ou
composicao do cenario, enquanto nos planos proximos transmitimos este
dramatismo através da expressdo da personagem” (CAMARA, 2005, p.
40). Desse modo, um Plano Geral ¢ normalmente mais longo que um
plano aproximado, mas ¢ evidente que um primeiro plano pode também
ser longo, até mesmo muito longo se o realizador quiser exprimir uma
ideia determinada.

2.6.2 Planos em movimento

Além dos planos de camera fixos apresentados deve-se
considerar a movimentacdo que essas cameras efetuardo no momento da
captura da cena. Segundo Comparato (1995), os planos em movimento
carregam uma maior carga emotiva do que os fixos, pois permite o
espectador participar das agdes. Porém, alerta para o fato de utiliza-los
com cautela, para ndo causar estranheza, ou seja, o uso demasiado de
planos em movimento pode comprometer a emoc¢do de determinada cena
em detrimento de outra.

A movimentagdo da cdmera ¢ feita para destacar os personagens
ou determinado objeto em cena mantendo-os sempre enquadrados, ou
ainda pelo proprio roteiro do filme, apresentando novos personagens ou
objetos em cena para que os espectadores compreendam as relagdes
destes com a trama. Esses movimentos também definem e expressam
emogOes para as cenas, de acordo com cada estilo e movimento
especifico e, por mais que seja executado por uma camera virtual, deve
ser natural e fluido como se estivesse em um ambiente real. Comparato
(1995) afirma que como a camera € movel o seu deslocamento pode ser
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realizado de trés maneiras: progressivo, quando aproxima-se de
determinado objeto; regressivo, quando afasta-se; e repetitivo quando
vai e vem reiteradamente.

A seguir apresentam-se, portanto, os planos em movimento —
também denominados de moving shots — definidos por Comparato
(1995). Faz-se necessario complementar os conceitos de planos em
movimento com as classificagdes propostas por alguns outros autores,
tais como Martin (2005), Lima (2010) ¢ Kubota (2012), em fung¢édo do
largo uso dessas denominagdes em projetos de filmes.

O primeiro deles ¢ chamado de Dolly shot, onde o movimento
se caracteriza pela aproximagdo ou afastamento da cdmera em relagdo
ao objeto em cena que movimenta-se de cima para baixo ou
perpendicular. Esse movimento possui variacdes: Dolly in, que significa
que a camera aproxima-se do objeto; Dolly out, que refere-se ao
afastamento da camera; e Dolly back, onde a camera retrocede, deixa a
cena e desaparece. Lima (2010) subdivide os movimentos horizontais
dos verticais denominando-os Dolly e Crane respectivamente. Segundo
o autor, Dolly é um suporte sobre rodas que movimenta a camera
afastando e aproximando em sentido horizontal, e Crane ¢ um suporte
que permite a camera movimentar-se na verticalmente. Ainda em
relagdo ao movimento de deslocamento da cdmera, Camara (2005)
define-o como Tracking in — ao deslocar-se para dentro da cena — ou
Tracking out — ao deslocar-se para tras da cena. Segundo o autor, esse
movimento cria o efeito de profundidade, uma vez que explora o cendrio
ao “entrar" nele, potencializando as perspectivas do cendrio e agregando
dinamismo a cena.

O Zoom também promove a aproximacdo ou afastamento dos

objetos em cena — Zoom in e Zoom out respectivamente, segundo
Padilha e Munhoz (2010) — Este movimento ocorre por meio dptico, ou
seja, por uma continua distancia focal da objetiva da camera. E um
recurso intensificador com grandes possibilidades dramaticas, porém a
perda de profundidade de campo sofrida por esse movimento faz com
que a cena parega superficial.
Um Dolly ¢ diferente, no resultado final na imagem, de uma
aproximagdo efetuada com a lente Zoom. Segundo Boardman (2003)
percebe-se a diferenca de um movimento de camera pelo outro pelo
efeito que eles causam, ou seja, o movimento de zoom altera a
perspectiva da cena, enquanto o movimento de Dolly nao afeta na
perspectiva por ser um movimento mais sutil.

Comparato (1995) também apresenta o movimento de
Travelling Shot que ocorre quando a cdmera acompanha o movimento
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do personagem com a mesma velocidade. Esse movimento promove o
aumento da intensidade do instante ao dar essa sensagdo de movimento.
Segundo Martin (2005, p. 49) o Ti ravelling10 consiste em um
“deslocamento da camera durante o qual permanecem constantes o
angulo entre o eixo Optico e a trajetdria do deslocamento”, ou seja, a
camera “viaja” sobre um suporte que movimenta-se em linhas verticais
ou horizontais. O Travelling expressa sentidos diferentes de acordo com
a direc@o do movimento, se ¢ feito para trds do personagem demonstra
conclusdo, desligamento psicoldgico, soliddo, desdnimo, impoténcia e
morte. Pode ainda demonstrar o afastamento de um personagem no
espaco, ou acompanhamento dele ao avangar em uma cena. Ja, quando o
Travelling ¢é para frente ele realca tensdo mental do personagem, pode
retratar a interioridade ou devaneio de alguma memoria do passado, por
exemplo. Também serve para introduzir, descrever espacos e realgar
elementos dramaticos da cena (MARTIN, 2005).

O plano de movimento de Panoramica (pan) da-se pelo
deslocamento da cadmera sobre o seu proprio eixo, que pode ser de cima
para baixo ou da direita para a esquerda ou vice-versa. Este movimento
promove uma visdo geral do ambiente e € geralmente usada para mostrar
uma paisagem. Suas variacdes sdo o Panning — quando a panoramica ¢
horizontal —, o Tilting — quando a panoramica € vertical —, ou ainda
fala-se de panoramica obliqua ou sequéncia obliqua. Essa modalidade de
panoramica inclinada ¢ descrita por Camara (2005), podendo ser reta ou
descrever um movimento eliptico. O autor afirma ainda que pode ser
combinado qualquer movimento de panordmica com Tracking, bastando
variar o tamanho dos enquadramentos. As panoramicas podem ser
descritivas, quando a finalidade ¢ explorar o espaco em que ocorre a
trama; expressivas ao sugerir uma expressio de determinado
personagem, que pode estar rotacionado em volta deste com o intuito de
demonstrar um desejo suicida, por exemplo; e podem ainda ser
dramaticas, estabelecendo relagdes espaciais entre o personagem que
olha a cena e o que ¢ visto ou entre diversos individuos de um lado da
cena e outros tantos do outro lado, expressando hostilidade, ameaga ou
superioridade (MARTIN, 2005).

Desfocagem (ou transfocator) como o proprio nome sugere, ¢
um efeito produzido pela camera, onde, diante de dois elementos, o foco
limita-se a um objeto de destaque, definindo-o ao passo que o outro ¢
desfocado. A diferenca para o Halo desfocado (ou flou) ¢ que neste

0 ravelling significa viajando em inglés.
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ultimo caso a camera desfoca tudo o que rodeia o objeto, a fim de
enaltecé-lo.

Outros planos em movimento denominados por Comparato
(1995) onde o movimento em si ndo € oriundo da camera, mas por
fatores externos a ela. Sdo eles: process shot, também denominado de
transparéncia, trata-se de um processo ao qual se projeta uma cena pré-
filmada como plano de fundo para os personagens, como se uma cena
filmada em estiidio parecesse uma cena externa; e também a tela
partida ou multipla, utilizada para combinar duas ou mais cenas
distintas que ocorrem simultaneamente, como no exemplo de duas
personagens em uma conversa telefonica cada uma em sua casa.
Martin (2005, p. 57) inclui também o movimento em trajetéria, que ¢
uma “mistura indeterminada de travelling e panoramica, efetuada com o
auxilio de wuma grua“” Neste movimento o importante € o
acompanhamento da narrativa, seguindo de um plano ao personagem, ou
do personagem a descrever seu destino, por exemplo.

Alguns autores complementam a lista de movimentos de camera,
entre eles Kubota (2012) cita o0 movimento livre de camera, a ciAmera
na mio, onde o cinegrafista ndo apoia a cdmera em suporte algum,
formando uma cena mais tremida, mais instavel € como o movimento,
expressa o nervosismo e a instabilidade de determinado momento. O
autor também apresenta o stedycam uma espécie de suporte mecanico
adaptada ao corpo do cinegrafista permitindo a ele mover-se livremente
sem afetar a estabilidade da cadmera, ou seja, com esse equipamento o
ruido causado pela cdmera na mao ¢ estabilizado gracas a um sistema de
amortecedores que proporcionam a mobilidade do operador e fluidez nas
imagens. Camara (2005) também destaca alguns movimentos
diferenciados, como o shake, que se trata de um movimento de
chacoalho de camera, um movimento breve mas contundente e ¢
aplicado quando, por exemplo, sugere-se um terremoto, ou um passo
pesado, ou ainda uma explosao fora de campo. A figura 10 apresenta de
modo visual os recortes dos planos de camera em movimento Dolly12
(1), Zoom (2) e Panoramico (3).

" Uma grua ¢ um suporte similar a um guindaste, que i¢a a cdmera e movimenta-a
em qualquer dire¢do (PADILHA E MUNHOZ, 2010).

? Camara (2005) usa o termo “Tracking” para identificar o movimento de camera
similar ao Dolly.
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Figura 10 — Recortes dos planos de camera em movimento: Dolly (1); Zoom
(2); Panoramico (3).

B
START STOP
PAN PAN

3)
Fonte: Montado pela autora a partir de Camara (2005).

Por fim, Comparato (1995) apresenta como um plano em
movimento o ponto de vista, mais precisamente, o ponto de vista
subjetivo que segundo ele ¢ quando o posicionamento da cdmera esta
situado ao nivel dos olhos do personagem e o espectador tem a sensagao
de estar olhando através da camera, como se fosse o personagem.
Porém, outros autores complementam estes conceitos de posicionamento
de camera em relagdo ao seu angulo e altura, os quais sdo abordados no
item 2.7.3.

Apresentam-se também as possibilidades expressivas dos
planos em movimento, de acordo com os conceitos apresentados por
Comparato (1995) e com complementos de Martin (2005), Padilha e
Munhoz (2010) e Camara (2005). Estes conceitos estdo dispostos no
Quadro 2.
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Quadro 2 — Paralelo entre os planos em movimento de cdmera e suas respectivas
possibilidades expressivas.

PLANO EM MOVIMENTO POSSIBILIDADES EXPRESSIVAS

profundidade da cena, dinamismo.
(COMPARATO, 1995) (CAMARA, 2005)
Dolly in ou tracking in: a camera
aproxima-se do objeto; (COMPARATO,
1995) (CAMARA, 2005)

Dolly out ou tracking out: refere-se ao
afastamento da camera; (COMPARATO,
1995) (CAMARA, 2005)

Dolly back: a camera retrocede, deixa a
cena e desaparece. (COMPARATO, 1995)

Dolly ou Tracking

aumento da intensidade do instante.
(COMPARATO, 1995)

para tras: conclusdo, desligamento
psicologico, soliddo, desanimo, impoténcia
e morte. (MARTIN, 2005)

para frente: tensdo mental, interioridade ou
devaneio de alguma memoria do passado ou
ainda para introduzir, descrever espacos e
real¢ar elementos dramaticos. (MARTIN,
2005)

Travelling

descritivas: explorar o espaco em que
ocorre a trama; (MARTIN, 2005)
expressivas: expressdo de determinado
personagem; (MARTIN, 2005)
dramaticas: estabelece relagdes espaciais
entre o personagem que olha a cena e o que
¢ visto ou entre diversos individuos de um
lado da cena e outros tantos do outro lado,
expressando hostilidade, ameaga ou
superioridade. (MARTIN, 2005)

Panordmica

E um recurso intensificador com grandes
possibilidades dramaticas, porém a perda de
Zoom profundidade de campo sofrida por esse
movimento faz com que a cena parega
superficial. (PADILHA; MUNHOZ, 2010)

definir objeto de destaque.

Desfocagem Halo desfocado: a cimera desfoca tudo o
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que rodeia o objeto, a fim de enaltecé-lo.
(COMPARATO, 1995)

acompanhamento da narrativa, seguindo de
um plano ao personagem, ou do
personagem a descrever seu destino.
(MARTIN, 2005)

Trajetoria

Fonte: elaborado pela autora a partir de Comparato (1995), Martin (2005),
Padilha e Munhoz (2010) ¢ Camara (2005).

Nota-se que os movimentos contribuem diretamente com o clima
da narrativa e expressam emogdes. Segundo Lima (2010) os
movimentos rapidos podem transmitir raiva enquanto os lentos e suaves
expressam a sensacdo de tranquilidade.

A fim de complementar o quadro das possibilidades
comunicacionais dos planos em movimento supracitados, Martin (2005)
apresenta sete fungdes para eles de acordo com a expressdo, que podem
ser movimentos descritivos ou movimentos dramdticos. A figura 11
determina a divis@o entre os dois grupos de movimentos apresentados
pelo autor.

Figura 11 — Fungdes de movimentos de camera.

DESCRITIVOS

Relagdo entre Elementos
C Acompanhamento >
Realce
< Tlusdo ) S
Expressdo Subjetiva
( Descrigdo Espacial ) Tensio Mental

Fonte: elaborado pela autora a partir de Martin (2005).

Conforme Martin (2005) estabelece, nas fungdes descritivas dos
movimentos de camera ndo possuem um significado em si, servido
apenas como apresentacdo da cena para o espectador. A primeira delas
consiste no acompanhamento do personagem ou objeto que estd em
cena, portanto movimentam-se tanto personagem quanto camera. A
segunda funcdo apresentada ¢ a ilusdo de movimento do personagem ou
objeto em acgdo, ou seja, o personagem ou objeto estd estitico e o
movimento ¢ oriundo da camera em dire¢do a ele. O movimento de
descricao espacial ou de descrigdo de uma agdo, como o proprio nome ja
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sugere, o movimento de camera fornece o reconhecimento espacial do
ambiente ou da acdo que ocorre a trama.

Ja nas funcdes que possuem papel dramatico os movimentos de
camera tem significado, ou seja, indicam possibilidades expressivas por
meio da movimentacdo da camera. A primeira citada ¢ a relagdo entre
elementos, que pode ocorrer entre dois personagens ou entre um
personagem e um objeto. Neste contexto, a relacdo pode ser de simples
coexisténcia espacial como também expressar perigo e ameaga, por
exemplo, em um movimento de um personagem ameacador para um
ameacado, ou ainda estabelecendo um elo topografico entre dois
personagens em um ambiente hostil. O realce de um personagem ou
objeto consiste em um movimento de cAdmera que enquadra em primeiro
plano o elemento de acdo dando enfoque e valorizando-o. A expressdo
subjetiva ocorre quando a camera ¢ utilizada como os olhos do
personagem, observando e interagindo com os acontecimentos. E
finalmente, a tensdo mental, na qual a cAmera movimenta-se com uma
velocidade superior em relagdo as anteriores. A cdmera pode assumir o
ponto de vista subjetivo ou objetivo, dando a visdo pelos olhos do
personagem ou enquadrando o rosto do mesmo e sua expressao.

A movimentagdo da camera contribui diretamente com o clima
da narrativa e ¢ feita para destacar os personagens ou determinado
objeto em cena mantendo-os sempre enquadrados, ou ainda pelo proprio
roteiro do filme, apresentando novos personagens ou objetos em cena
para que os espectadores compreendam as relagcdes destes com a trama.

Ao englobar todo o contexto relacionado ao enquadramento da
cena, nota-se ainda a existéncia de questdes ligadas ao posicionamento
da camera em relagdo aos objetos em cena, e portanto percebe-se a
necessidade de estudar o seu uso e suas possibilidades expressivas.

2.6.3 Posicionamento de cimera

A visdo de cena parte da perspectiva da cadmera de filmagem,
sua altura ou inclinagdo — lateral ou vertical — como também do
posicionamento dessa cdmera em relacdo ao personagem, ou seja, o
angulo de visdo. Camara (2005), Mascelli (2010) e Lima (2010) trazem
contribuigdes acerca destes posicionamentos.

Primeiramente, observa-se que o angulo de visdo ¢ dividido em
trés posicionamentos principais: objetivo, subjetivo e ponto de vista. No
angulo objetivo, a visdo do personagem ¢ impessoal, ou seja, o0s
espectadores veem a cena pelos olhos de um observador invisivel, ou
seja, ¢ o equivalente a escrever em terceira pessoa, onde o narrador esta
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fora da acdo. A camera simplesmente mostra o que acontece na sua
frente, sem identificar-se com qualquer personagem em particular. Os
personagens nunca olham diretamente para a cdmera. O angulo
subjetivo ¢ considerado mais pessoal que o objetivo. Os espectadores
participam da cena como participante ativo ou através dos olhos de outro
personagem passando a comportar-se segundo seu ponto e vista e seus
movimentos. A camera troca de lugar com um personagem do filme
(MASCELLI, 2010). E, no ponto de vista, o angulo objetivo ¢
combinado com aspectos do angulo subjetivo. A visdo ¢ sobre o ponto
de vista do personagem subjetivo, mas sem se colocar diretamente no
lugar dele. E um angulo muito utilizado em didlogos com outros
personagens, pois permite o enquadramento de ambos na cena. A figura
12 apresenta os posicionamentos de cdmera relativos ao angulo de
captura da camera.

Figura 12 — Posicionamento da camera relativos ao angulo: objetivo (1);
subjetivo (2); ponto de vista (3).

(1 @ 3)
Fonte: Montado a pela autora a partir de Mascelli (2010, p. 20 e 27)

Outro aspecto a ser considerado € a altura e direcdo em que a
camera ¢ posicionada, a fim de apresentar a visdo dos personagens uns
com os outros. Os posicionamentos de camera sdo muito expressivos,
uma vez que, dependendo da altura, tem-se a sensagdo de superioridade
ou inferioridade, valorizagdo ou desvalorizagao.

Posicionando a cdmera em linha reta tem-se a visdo da linha do
horizonte, ou seja, na altura dos olhos do personagem. Nesse
posicionamento de camera consegue-se objetividade na narragdo, pois
obtém-se na tela a mesma visdo de uma situagdo natural do dia-a-dia.
Ainda relativo ao posicionamento em linha do horizonte, Lima (2010) o
subdivide em outras suas categorias: angulos objetivos — a camera é
posicionada na altura relativa aos olhos do personagem filmado — e
angulos subjetivos — a cadmera é posicionada na altura relativa aos olhos
de quem observa a cena, considerando-se a altura de uma pessoa média.
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O enquadramento inclinado, em que a camera ¢ inclinada de cima
para baixo em direcdo ao personagem em cena, ¢ chamado plongée.
Salvo no grande plano geral — onde este tipo de posicionamento serve
para contemplar uma paisagem ampla, vista de cima de um edificio, por
exemplo — cria-se a sensa¢do de inferioridade da personagem filmada
(CAMARA, 2005). Oposto a isso, é chamado de contra-plongée
quando o enquadramento observa a cena de baixo para cima e destaca a
imponéncia ou superioridade do personagem filmado. A figura 13
apresenta os enquadramentos de camera relativos a altura.

Figura 13 — Posicionamento da camera relativos a altura.: plongée (1); linha do
horizonte (2); contra-plongée (3).

S

Fonte: Camara (2005, p. 42)

Camara (2005) ainda apresenta o enquadramento obliquo, em
que a camera deve estar inclinada em diagonal, a fim de que apareca
uma imagem torcida na tela. E um recurso eficaz para demonstrar
desequilibrio emocional do personagem e caos em determinada situacao
do filme.

Da mesma forma que ocorre com os planos fixos e em
movimento, o0 posicionamento da camera agrega possibilidades
comunicacionais a cena, que combinado aos planos unem significados
diversos e auxilia também a potencializar duas percepgdes similares a
uma mesma cena. E o caso, por exemplo, de aliar o primeiro plano com
o angulo de camera plongeé temos uma cena de extrema intimidacdao. O
quadro 3 apresenta as indicacdes de expressdo para os diferentes
posicionamento de camera, relativos a altura e angulo de camera
respectivamente, de acordo com Camara (2005), Mascelli (2010) e Lima
(2010).
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Quadro 3 - Paralelo entre os posicionamentos de cimera e suas respectivas
possibilidades expressivas.

POSICIONAMENTO POSSIBILIDADES EXPRESSIVAS

utilizado em didlogos; enquadramento de

Ponto de Vista ambos na cena. (MASCELLI, 2010)

Impessoal; observador invisivel. Os
Objetivo personagens nunca olham diretamente para
a camera. (MASCELLI, 2010)

Pessoal; Espectadores participam da cena
Subjetivo como participante ativo por meio dos olhos
de outro personagem. (MASCELLI, 2010)

Tranquilidade; naturalidade; objetividade;

Linha do horizonte visdo natural. (CAMARA, 2005)

sensagdo de inferioridade do personagem

Plong¢e filmado (CAMARA, 2005).

Imponéncia; superioridade do personagem

Contra-Plongée filmado (CAMARA, 2005).

desequilibrio emocional; caos (CAMARA,

Obliquo 2005).

Fonte: elaborado pela autora a partir de Camara (2005), Mascelli (2010) ¢ Lima
(2010).

Lima (2010) destaca a importincia de manter o senso de
profundidade e de tridimensionalidade da cena, pois deve-se filmar em
angulos que permitam a visualizagdo de mais lados sobre o mesmo
assunto.

Quando se trata de uma fase inicial da produgdo do filme, deve-
se considerar todos os aspectos que permitam a correta realizacdo de um
filme acabado. Camara (2005) destaca acerca da importancia de planejar
os aspectos globais do filme para entender o sentido de cada sequéncia e
ser capaz de exprimir o essencial em cada plano.

Todos esses recursos, composicao de cena, escolha do plano e
posicionamento da camera sdo importantes na constituicdo de um filme
(seja ele animagdo ou imagem real), pois sdo em grande parte
responsaveis em maior ou menor grau da transmissdo de toda a
informagao subjetiva do filme ao espectador.
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2.6.4 Efeitos épticos

Destacam-se também algumas possibilidades de efeitos oticos
que servem para abrir e fechar uma cena, pontuar e estilizar. De acordo
com Comparato (1995) estes efeitos sdo relativos a montagem de cena’,
iluminagdo e a camera. Sao eles: Corte, que ¢ a passagem direta de uma
cena para outra, sem qualquer efeito de transi¢do. o autor ainda propde
uma variante do corte simples, que € utilizado para indicar a passagem
do tempo em uma mesma cena. Este efeito ¢ chamado de corte de
continuidade; Fade in ¢ o efeito que se da por meio do surgimento
gradativo da imagem na tela. Este efeito é normalmente empregado para
introdugdo de cena. Oposto a isso, o efeito de fade out ocorre quando a
imagem desaparece gradativamente da tela, escurecendo-a. Este efeito
da sensagdo de encerramento; o encadeamento ¢ o efeito que se da por
meio da fusdo de duas imagens, onde a segunda sobrepde a primeira.
esse efeito ¢ utilizado para indicar uma passagem de tempo mais rapida
que o efeito de fade. Ja o encadeamento com desfocagem a imagem
perde intensidade gradativamente até que desapareca ou entre outra
diferente. Esse efeito também serve para indicar passagem de tempo ou
desfecho; o efeito de congelamento (fireezing) como o proprio nome
sugere € o congelamento momentaneo da imagem, utilizado para dar
énfase a um determinado momento; cAmera lenta — ou slow motion —
ocorre quando a imagem perde velocidade, ou seja, os movimentos da
cena se tornam lentos. Esse efeito serve para intensificar um momento,
pois o momento real ¢ alterado. Comparato (1995) alerta para o uso
abusivo desta acdo que pode ser prejudicial para a cena. De outro lado, a
cimera rapida promove o aumento da velocidade da cena e ¢ utilizado
apenas em cenas humoristicas; o efeito varrido — ou chicote — a
camera “corre" a imagem e passa a outra cena ou volta-se para a mesma.
Comparato (1995) da a esse efeito mais uma denominagdo: corte de
continuidade em seco; por fim, Comparato (1995) apresenta duas
variacdes para o efeito de deslocamento de imagem: o primeiro deles ¢ a
cortina, onde o deslocamento da imagem para fora da tela ocorre por
uma linha vertical e ¢ substituida por outra cena; e a segunda ¢ o

redemoinho, onde a imagem gira e desaparece ao fundo da tela.
Estes conceitos todos apresentados por Comparato (1995), no que diz respeito a
imagem e todos os recursos que se pode utilizar, serve para aprimorar o

BA montagem de cena ¢ o processo de selegdo e ordenag@o dos planos de um filme
para contar uma histéria de maneira coerente, eliminando materiais supérfluos e
promovendo uma narrativa continua. (MASCELLI, 2010)
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desenvolvimento da historia que é transmitida para o ptblico. Porém, o autor
afirma que um estudo aprofundado na técnica de uso de cadmera ¢ de imagem
ultrapassa as atribui¢cdes de um roteirista. Cabe ao roteirista imaginar; realizar ¢
problema de outros, que devero achar a via técnica necessaria para se obter o
resultado previsto, e se for preciso, inventa-la. (COMPARATO, 1995)

Diante destas consideracdes, para que a escolha do plano seja
realizada de maneira assertiva, deve-se considerar o centro de interesse
da cena, como também os outros personagens que estdo contracenando
com o personagem principal. “A planificacdo ndo € uma mera operacao
técnica; ¢ o amago da criagdo cinematografica. Através dela, cada
cineasta exprime sua forma de ver o mundo e sua maneira de contar uma
historia” (BRISELANCE; MORIN, 2011, p. 298). O espectador tem
pouco tempo para compreender o conjunto de cena e o significado do
plano. Se algum elemento essencial nao for rapidamente visivel, perdera
o seu sentido (CAMARA, 2005).

Sugere-se, portanto, a existéncia de uma adequacdo entre a
dimensao do plano com o seu conteudo material e dramatico. E, além da
escolha do plano fixo ou em movimento relativo a visdo do personagem,
ha necessidade de estudar e avaliar o posicionamento da cadmera.

2.7. CONSIDERACOES SOBRE O CAPITULO

Apo6s a reunido dos dados fornecidos por diferentes autores,
pode-se tirar diversas conclusdes em relacdo aos planos fixos e em
movimento, posicionamento de cdmera e efeitos opticos. Por meio desse
paralelo, compreende-se o processo de expressdo de um determinado
enquadramento em uma cena especifica, possibilitando guiar a selecao
prévia das cenas, evitando desgaste desnecessarios de toda uma equipe
de produgdo.

O posicionamento da camera, e os planos fixos e em
movimento, associado com a perspectiva e demais elementos da
composicdo da imagem, podem intensificar sensagdes e auxiliar na
comunica¢do. Rodrigues (2007) cita alguns exemplos: o posicionamento
do personagem no angulo de duas paredes ou camera nao enquadrando o
teto resulta na sensag@o de confinamento; o personagem se afastando da
camera traz a sensacdo de soliddo pois o ator diminui na tela; o
personagem se aproximando rapido em dire¢do a camera transmite a
sensacdo de ameaca, pois o ator cresce na tela; o plano de camera
enquadrando o céu fornece a sensagdo de liberdade.

A partir desta construcdo dos quadros 01, 02 e 03 o que se
apresenta sdo multiplas possibilidades de cena. Pode-se combinar de
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qualquer plano fixo ou em movimento com um angulo ou altura de
camera, apenas atentando para as suas possibilidades comunicativas e
auxiliando a compreensdo imagética do expectador. Compreender as
possibilidades expressivas dos enquadramentos ndo pode ser atribuido
como uma ciéncia exata, mas serve como um aliado no processo de
eleicdo de planos para uma efetiva comunicagdo visual e, aliado a uma
narrativa bem elaborada, funciona como um guia pratico para
elaboracdo do storyboard. Todo o estudo relacionado as possibilidades
comunicacionais dos enquadramentos ¢ um campo de multiplas
possibilidades.
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3. NARRATIVA VISUAL

Neste terceiro capitulo foram abordados aspectos relativos a
construcdo da narrativa a partir da linguagem visual dos filmes, e a
maneira com que as imagens potencializam a comunicagdo com oS
espectadores, por meio da narrativa visual. Assim, ao longo do capitulo
identifica-se os elementos da composi¢do visual e seus respectivos
significados. O capitulo finaliza apresentando o contexto atual deste
campo a partir da revisdo sistematica de literatura.

3.1 CONCEITUACAO E CARACTERIZACAO: NARRATIVA
VISUAL EM ANIMACOES

Afim de compreender o uso da narrativa visual nos filmes de
animagdo, se faz necessario explorar o conceito. Segundo Nogueira
(2010) o termo “narrativa" ¢ compreendido como o ato de contar uma
historia, que ¢ formada pelo conjunto dos acontecimentos narrados.
Neste aspecto, a narrativa pode ser expressada em palavras por meio da
linguagem verbal, oral e escrita, ou pela linguagem visual por meio de
imagens (DONDIS, 2007). Neste contexto, Coelho (2008) explora o
termo “linguagem visual”, que segundo ele, em nivel primario, o termo
¢ apreendido pela identificagdo das formas abstratas e suas qualidades
expressivas na composicdo, e a nivel secundario compreende a
combinagdo desses elementos da composi¢do como um meio de
expressar conceitos de imagens. Leborg (2015) explica que a linguagem
visual ndo possui uma sintaxe uma semantica formal, porém pode-se
classificar os seus objetivos visuais. O autor ainda apresenta o termo
“gramatica visual” como um resumo simplificado e grafico dos
elementos basicos da linguagem visual e as suas relacdes e processos.
Dessa maneira, ¢ possivel compreender que o conjunto de elementos ou
componentes visuais da imagem, assim como a composigﬁo14 destes
elementos na tela, formam a gramatica visual.

Will Eisner (1999) aborda a narrativa visual no ambito da arte
sequencial, ou seja, os quadrinhos. Para o autor a fun¢do fundamental

14 Segundo Leborg (2015) o termo ‘“composicdo" refere-se a combinagdo e
organizacdo de diferentes elementos visuais em um todo.
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dos quadrinhos ¢ contar a historia por meio de palavras e figuras, e
envolve o movimento de imagens no espago. Essa forma de narrativa ¢é
feita por meio de imagens sequenciais oriundas da captura desses
eventos no fluxo da narrativa. A disposicdo das imagens dentro do
quadrinho, a representacao dos elementos dentro deles e sua relagdo com
as outras imagens da sequéncia sdo a base a partir da qual se constroi a
narrativa. (EISNER, 1999).

Portanto, a narrativa visual pode ser compreendida como a
maneira de contar uma historia por meio de imagens, explorando os
conceitos da composi¢do visual.

A fim de buscar na literatura estudos recentes sobre narrativa
visual em filmes de animacao, e também afim de ampliar a pesquisa, foi
realizada uma revisdo sistematica, por meio das palavras-chave
apresentadas no inicio deste trabalho: animacao, plano e narrativa visual.
Também foi pesquisado os termos com variacdes e também a
combinagdo entre eles, a fim de ter uma pesquisa mais ampla.

Esta revisdo sistematica permitiu uma observacdo do contexto
em que a pesquisa de narrativas visuais em cinema de animacdo esta
inserida. Observa-se uma lacuna acerca de métodos que contemplem
uma analise estruturada para o modelo proposto nesta dissertacdo. Esta
pesquisa, portanto, busca explorar essa esta lacuna, a fim de oferecer um
método para analise dos planos de camera e dos componentes visuais da
imagem com foco em cinema de animacgdo, com base nos conceitos da
narrativa visual.

3.2 ESTRUTURACAO DA NARRATIVA: A COMPOSICAO DE
CENA

A composi¢do da cena depende de uma série de fatores que irdo
determinar qual o enquadramento mais adequado para cada momento da
narrativa. Diversos sdo os motivos pelos quais a narrativa visual pode
ser explorada. Eisner (1999) afirma que a compreensdo da imagem
requer experiéncia, ou seja, para ela ser compreendida é necessario que
o leitor tenha repertdrio para tal, pois essas imagens sdo oriundas tanto
da mente do artista quanto da mente do leitor. A partir dela, agrega-se o
valor emocional, os personagens podem expressar o que estdo sentindo,
sem a necessidade do uso do didlogo, permitindo que o publico tenha
sua impressdo pessoal sobre a cena.

Camara (2005) ainda afirma que compor com assimetria o
resultado € um plano mais dindmico. Simetria, ao contrario, torna as
cenas grandiosas, majestosas, solenes. Portanto, a capacidade narrativa
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da imagem ¢ diretamente ligada a sua composicdo. A eleicdo do
posicionamento que a cdmera adota em relacdo ao objeto em cena
interfere na comunicacdo que ela da ao expectador, podendo dar énfase
dramatica ou ainda com uma fun¢ao descritiva (MASCELLI, 2010). A
importancia da composicdo é tamanha ao passo em que permite o
publico compreender de fato o espaco da cena.

Um filme, ou uma histéria cinematografica “¢é uma série de
imagens em constante mudanca que retrata acontecimentos de varios
pontos de vista” (MASCELLI, 2010, p. 19) entdo seja ele de animagdo
ou de imagem real, ¢ formado pela combinacao entre a palavra, a trilha
sonora e a imagem. Porém, as imagens também podem contar uma
historia visualmente a partir da narrativa visual. Nem sempre o narrador
se faz necessario na cena, ou por op¢cdo de ndo usar o didlogo como
ferramenta para comunicar, o que significa poder usar de recursos
visuais para tal. Segundo Eisner (1999), ¢ possivel contar historias
utilizando apenas imagens, explorando a imagem a servigo da expressao
e da narrativa. A figura 14 demonstra a capacidade de comunicagdo de
uma Unica imagem. Percebe-se que ela por si ¢ capaz de comunicar a
intengdo da personagem sem a necessidade de qualquer didlogo ou
legenda.

Figura 14 — Capacidade de comunicagdo de uma unica imagem

g

Fonte: captura de tela do video disponivel em http://dslrguide.tv/visual-
storytelling/ acesso em 14/08/15

Nota-se que a composicdo da imagem ¢ de fundamental
importancia para que a informacdo seja transmitida de maneira
adequada. Porém, ¢ necessario compreender de que maneira consegue-
se obter €xito ao comunicar uma cena corretamente, de maneira que o
publico entenda as intengdes do personagem. Para isso, Block (2008)
apresenta 0os componentes visuais da imagem, bem como Camara
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(2005), Mascelli (2010) apontam conceitos complementares. Os autores
destacam a forma com que estes elementos podem contribuir com a
narrativa visual do filme. Outra questdo ¢ a possibilidade de variar o
repertorio de cenas pois o uso exclusivo de didlogo traz monotonia para
o filme.

Entende-se que a composi¢do € a reunido de elementos isolados
que, quando unidos, resultam em um todo, ou seja, para evitar fadiga
visual, ¢ necessario encontrar um equilibrio e uma compensacdo
estudada para cada plano. (CAMARA, 2005) A regra auxilia em guiar
ao centro de interesse do enquadramento, realcando elementos
importantes da imagem, e todo o conjunto que ela oferece.

Quando se trata de personagens e objetos em cena, inicialmente
imagina-se que somente o personagem tem capacidade de se comunicar,
pelo fato de poder falar, fazer expressdes faciais, e usar a linguagem
corporal, mas também um personagem ¢ uma combinagdo de espagos,
linhas, formas, tons, cores, movimentos e ritmos. Entdo, nesse sentido,
ndo ha nenhuma diferenca entre um personagem e qualquer outro objeto.
(BLOCK, 2008)

Para Eisner (1999) a composi¢cdo do quadrinho ¢ estabelecida
de acordo com uma sequéncia de quatro etapas: primeiro (1) ¢
estabelecido um centro de interesse da cena; segundo (2), ele torna-se o
principal local de agdo; terceiro (3), determina-se qual a perspectiva sera
utilizada na cena, sem alterar o centro de interesse ja estabelecido; e
quarto (4), acrescentam-se os elementos secundérios da narrativa a fim
de completar a cena. Por meio da definicdo da perspectiva € possivel
estabelecer o campo de visdo do espectador o que permite influenciar e
manipular as emogdes transmitidas. A figura 15 demonstra visualmente
as quatro etapas da composigao.

@ ) )

Fonte: Eisner (1999, p. 88)

Vale ressaltar que a composi¢do visual ndo ¢ uma ciéncia
exata, qualquer estudo, se cegamente cumprido, pode ser enganoso. A
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estrutura visual ndo € matematica, ou seja, ndo ¢ tdo previsivel. Ha
alguns conceitos, diretrizes e até mesmo algumas regras que
possibilitam lutar com os problemas de execucdo de uma grande
producdo visual. A chave estd nos componentes visuais. (BLOCK,
2008) Portanto, a maneira de trabalhar na estrutura visual da imagem se
configura por meio de componentes visuais 0s quais as formam.

3.3. COMPONENTES VISUAIS DA NARRATIVA VISUAL

Segundo Block (2008) ndo se pode ignorar os componentes
visuais da imagem. Mesmo que se descarte a cor e a cena seja em preto
e branco, os demais elementos preenchem a tela, € uma vez que os
componentes visuais estdo sempre presentes nela, o controle e o uso e a
compreensdao destes sdo fundamentais para a cena. Definir os
componentes visuais possibilita a compreensao da estrutura visual, o que
pode ser um guia na sele¢do de locais, design de personagens, definir
cores, vestuario, aderegos, tipografia, guarda-roupa, lentes, posicdes de
camera, composi¢ado, iluminagdo, posicdo do personagem e dos objetos,
e as decisdes editoriais. Entender os componentes visuais vai responder
a perguntas sobre todos os aspectos visuais das imagens. (BLOCK,
2008)

Block (2008) afirma que cada imagem ¢ composta de trés
elementos basicos: a historia, o som e o visual. O uso deste conjunto
fornece o significado da imagem para o espectador, ou seja, eles tem a
capacidade de afetar emocionalmente o espectador de um filme.

Nesta dissertacdo, sdo focados os aspectos visuais, ou seja, tem-
se o intuito de compreender o modo de construcdo dos elementos visuais
de uma cena, por meio de uma série de componentes que a formam.
Esses componentes podem comunicar humores, emocdes, ideias, € mais
importante, da estrutura visual para as imagens. Segundo Block (2008)
os componentes visuais basicos sdo: espaco, linha, forma, tom, cor,
movimento e ritmo"

3.3.1 Espaco

Dentro do espaco, existe a ilusdo do mundo tridimensional,
onde o publico tem a experiéncia visual de altura, largura e

15 . . . .

O ritmo enquanto componente visual da imagem demanda aspectos subjetivos e
relacionados com a montagem de cena e o som. Portanto, nesta pesquisa, este
componente ¢ desconsiderado como um elemento a ser abordado.
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profundidade e o desafio € poder retratar essa tridimensionalidade em
uma tela bidimensional para que a imagem represente um maior
realismo. Na composicdo em profundidade, os elementos da cena
movem-se afastando-se ou aproximando-se da tela, dando efeito
tridimensional a cena. A composi¢cdo em profundidade ¢ uma técnica
que contribui para o volume da cena, pois objetos podem ser
sobrepostos, evitando que fiquem isolados uns dos outros. Nessa
composicdo € necessario cuidado com tal recurso para ndo provocar
cansago visual no espectador. (CAMARA, 2005)

Ainda, sobre os aspectos da profundidade do espago em cena,
destaca-se a perspectiva, elemento essencial para obtencdo da sensacao
de profundidade. Block (2008) destaca que uma parede vista em um
plano frontal ndo possui a sensagdo de profundidade. E necessario criar
essa ilusdo, e isso se da pela adicdo de perspectiva. Existem, segundo o
mesmo autor, trés tipos basicos de perspectiva: de um ponto, de dois
pontos e de trés pontos. A figura 16 apresenta os trés tipos de
perspectiva.

Figura 16 — Representagdo dos trés tipos basicos de perspectiva: um ponto (1);
dois pontos (2); trés pontos (3).

©) (@) 3)
Fonte: Montado pela autora a partir de Block (2008, p. 16-23)

Existem diversas formas de construir a perspectiva da cena, nao
somente como estd na figura 16, porém o publico ndo percebe mais do
que trés pontos de fuga.

Nota-se que o diferencial de uma perspectiva de dois pontos ou
mais € o numero de pontos de fuga16 que a perspectiva resulta. A figura
17 demonstra os pontos de fuga nas perspectivas de um, dois e trés
pontos respectivamente.

16 O ponto de fuga ¢ formado pela convergéncia entre as linhas na parte superior e
inferior do plano. Normalmente, o ponto de fuga aparece no horizonte, embora possa
aparecer em qualquer lugar. Isso cria um plano longitudinal, uma sugestdo
extremamente importante profundidade iluséria. (BLOCK, 2008)
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Figura 17 — Representagdo dos pontos de fuga nos trés tipos basicos de
perspectiva: um ponto (1); dois pontos (2); trés pontos (3).
»VP
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)] (2) 3)
Fonte: Montado pela autora a partir de Block (2008, p. 16-23)

E interessante observar o quanto a profundidade de campo
influencia nos aspectos e nos elementos da cena. E por meio dela que
diferencia-se as distancias entre os elementos do cenario em relacdo ao
personagem, ou mesmo pela diferenca de tamanho dos proprios
personagens. Isso quer dizer que quando o personagem — ou objeto —
fica menor ele parece mais distante da tela, assim como um personagem
que estd maior na tela aparenta estar mais perto. Esta diferenca se da
porque os personagens estdo em planos de diferentes profundidades.
Block (2008) apresenta trés distancias principais: foreground, mid-
ground e background.

Foreground pode ser entendido como o plano que fica na frente
da cena, o plano frontal, o mid-ground o plano intermediario, que marca
o meio da profundidade da cena e por ultimo o background. Este é o
plano de fundo, o ultimo da cena. A distdncia entre elas forma a
perspectiva e fornece a sensacdo de profundidade de campo. A figura 18
identifica as trés distancias.

Figura 18 — Representagdo de um cenario com a identificagdo das distancias:
foreground (FG); mod-ground (MG); e background (BG).

R

Fonte: Block (2008, p. 27)
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A criagdo do espaco onde ird desenrolar a trama deve ser
pensado com cautela, pois ¢ clara a necessidade de fluidez nos recursos
visuais do ambiente, demandando organizacdo do espago visual.

Hé ainda, relacionado com os aspectos espaciais da cena, outros
elementos que podem interferir na estética, e contribuir para que hajam
composicdes diferenciadas. Entre elas esta a regra dos ter¢os. Segundo
Franca (2009), divide-se o campo de visdo em nove retangulos iguais
(ou em trés colunas e trés linhas, assim como um jogo da velha) e os
pontos de cruzamento dessas linhas sdo onde o foco da cena deve estar,
sdo os polos de atracdo da imagem. Camara (2005) diz que a regra dos
tercos € recomendavel, do ponto de vista dramatico, pois consegue
imprimir na imagem efeitos psicoldgicos. A figura 19 apresenta dois
exemplos de enquadramento de paisagem baseados na regra dos tergos.

Figura 19 — Exemplos da regra dos tergos

Fonte: Camara (2005, p. 33)

Observa-se que na figura 19, no exemplo (1) a esquerda, onde o
enquadramento ¢ posicionado nos tergos inferiores dd sensacdo de
amplitude, enquanto no exemplo (2) a direita, onde o enquadramento ¢
posicionado nos tergos superiores dd sensacdo de sufocamento. Padilha
e Munhoz (2010, p. 19) apontam que ao deslocar o objeto do centro do
enquadramento, visualiza-se uma imagem mais interessante, pois “uma
imagem que procura focar seu tema no centro do quadro tende a perder a
ideia do movimento.” A utilizacdo da regra de maneira correta traz
resultados positivos, uma vez que conduz o olhar do espectador para o
motivo principal da cena.

Block (2008) afirma que qualquer imagem pode ser feita por
meio de quatro tipos basicos de espago: o espago profundo (deep space),
o espaco pleno (flat space), o espago limitado (/imited space) e o espago
ambiguo (ambigous space). A figura 20 ilustram de maneira
simplificada as quatro maneiras de estruturar o espaco de uma cena.
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Figura 20 — Representagdo dos quatro tipos de espaco: (1) espaco profundo; (2)
espago pleno; (3) espago limitado; (4) espago ambiguo.
= ey
s

(@

3) C))
Fonte: Block (2008, p. 58 ¢ 59)

A primeira versdo apresentada na imagem (1) utiliza o espago
profundo. Nela, a imagem existe em uma superficie bidimensional, mas
tem uma ilusdo de profundidade. Segundo Block (2008), nessa
modalidade de espaco existem varios planos longitudinais, a perspectiva
de um ponto, a mudanca de forma, a diferenca de tamanho, de difusao
textural, separacdo de cores, separacdo tonal, e posi¢do de camera para
cima ou para baixo. A camera movimenta-se em crane down e dolly
in, e o personagem que estda no plano frontal desloca-se
perpendicularmente ao plano de referéncia.

A imagem (2) compreende o espago pleno, onde as paredes sao
frontais, e ndo existem planos longitudinais ou linhas convergentes.
Block (2008) explica que nesta configuracdo de espago os personagens
sdo encenados no mesmo plano horizontal, e isso resulta no fato de eles
terem o mesmo tamanho, terem a mesma quantidade de detalhes de
textura, e qualquer movimento vai ser paralelo ao plano de referéncia. A
cadmara aproxima-se em zoom ou dolly paralelo ao plano da parede
frontal.

'7 Como visto no capitulo 2, o movimento de cimera chamado Dolly in é designado
para a camera que se aproxima do objeto em cena; e Crane down, uma variagao do
movimento de Dolly, mas especifico para a versdo vertical do movimento, onde a
camera move-se de cima para baixo.
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A terceira versdo ¢ o espaco limitado. As sugestdoes de
profundidade neste plano incluem mudanga de tamanho, difusdo
textural, posicdo de cdmera para cima ou para baixo e separagdo tonal,
mas ndao had planos longitudinais, somente superficies frontais. A
exclusdo de superficies longitudinais ¢ fundamental para a criagdo de
um espacgo limitado. (BLOCK, 2008) Esta versdo de espaco pode ser
compreendida como a juncdo de um espago profundo mas com
elementos do espaco pleno que € mais limitado.

Na quarta e tltima versdo, o quadro ilustra espago ambiguo. No
exemplo, as luzes estdo apagadas no corredor, uma luz difusa ilumina as
escadas, e os dois personagens estdo em algum lugar no escuro. A
imagem ¢ ambigua porque ¢ impossivel dizer o tamanho real e as
relagcdes espaciais da cena. Nesse momento Block (2008) questiona-se
acerca da posi¢ao da cadmera no corredor, da proximidade da porta, e se
a camera esta de cabeca para baixo. A ambiguidade visual faz as pistas
espaciais algo ndo confiavel.

Cada uma destas quatro versdes de configuracdo de espago
carrega uma historia, mas cada versdo ¢ visualmente tnica. Fica a cargo
do produtor eleger qual destes modelos torna-se mais comunicativo no
ambito da narrativa proposta.

3.3.2. Linha e Forma

A linha € um resultado imaginario que promove a percepcao € a
unido de diferentes objetos em cena. Da mesma maneira, a forma, que ¢
construida no imaginario do espectador a partir da unido de diversas
linhas. Sendo assim, a definicdo de linhas e formas esta interligada, pois
elas sdo resultado uma da outra.

De acordo com os conceitos de Block (2008) as linhas podem
ser divididos em sete tipos de percepg¢do: borda, contorno, fechamento,
interseccao dos planos, imitagdo por meio da distancia, eixo, e trajetoria.
A figura 21 apresenta os diversos tipos de linhas.

Figura 21 — Representag@o dos sete tipos de percep¢@o de linhas: (1) borda; (2)

contorno; (3) fechamento; (4) interseccdo de planos; (5) imitacdo por meio da
distancia; (6) eixo; (7) trajetoria.
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Fonte: Block (2008, p. 89-95)

A primeira delas, a borda (1), ¢ formada pela linha aparente em
torno das fronteiras de qualquer objeto bidimensional. E, a linha que
forma-se ao redor da borda, chama-se contorno (2). Essa linha aparecera
somente se houver contraste tonal ou de cor.

A fim de compreender o fechamento (3), utiliza-se como
exemplo uma bola de basquete que é um objeto tridimensional.
Compreende-se a linha curva em torno da bola como a fronteira da bola
em si, mas uma verdadeira bola ndo tem uma linha em torno dele, é a
percepgdo que cria a linha. Seja qual for o objeto sugerido, na cabega do
espectador os pontos se unem para formar uma variedade de linhas
curvas ou retas, tridangulos, quadrados, ou de outras formas.

Interse¢dao de planos (4) ¢ uma maneira extremamente comum
para produzir linhas. Os cantos de moéveis, janelas, portas, e a intersecdo
de paredes podem criar linhas se houver contraste tonal entre os dois
planos.

A imitacdo por meio de distancia (5) ocorre quando um objeto
parece reduzir-se a uma linha porque situa-se muito longe da visdo do
espectador. Assim, quando visto a distancia, o objeto aparece estreito o
suficiente para imitar uma linha.

Muitos objetos tem um eixo (6) invisivel que os atravessa, e
este ¢ percebido como uma linha. Pessoas, animais e arvores sao
exemplos de objetos que possuem um eixo. Uma pessoa de pé tem um
eixo vertical e uma pessoa deitada tem um eixo horizontal. (BLOCK,
2008)

A trajetoria (7) ¢ o caminho de um objeto em movimento. Ao
movimentar-se 0 objeto deixa um rastro em seu caminho, ou seja, uma
linha da trajetéria que executou. Block (2008) apresenta dois tipos de
trajetoria: real e virtual. A trajetoria real ocorre quando o rastro deixado
pelo objeto existe de fato, € visivel ou deixa marca por onde passou. Ja a
trajetoria virtual ocorre quando € necessario imaginar a trajetéria do
objeto, por meio de sua movimentacgao.

Todas as linhas podem ser podem ser expressadas por linha
reta, curva, vertical, horizontal, diagonal ou em qualquer combinacdo
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entre essas, ¢ a composicdo pode ser tragada tanto com linhas reais,
como as definidas pelo imaginario do espectador, oriundas por meio da
sequéncia de personagens ou da movimentagdo deles. Mascelli (2010)
afirma que as combinagdes entre linhas podem causar influéncia mutua
e agregar sensagoes diferentes, e apresenta algumas interpretagdes para a
composicdo em linhas: linhas retas sugerem masculinidade e forga;
linhas curvas e suaves indicam atributos delicados e feminilidade;
curvas acentuadas sugere acdo e alegria; longas linhas curvas verticais e
com extremidades minguantes indicam a beleza dignificada e
melancolia; linhas longas horizontais sugerem calma e tranquilidade,
mas também podem expressar velocidade; longas linhas verticais
sugerem for¢a e dignidade; linhas diagonais paralelas indicam agao,
energia e violéncia; linhas diagonais opostas sugerem conflito e vigor;
linhas marcantes e pesadas indicam inteligéncia, riso e entusiasmo;
linhas suaves indicam solenidade e tranquilidade; por fim, linhas
irregulares demonstram mais interesse em relacdo as regulares, pois
apresenta maior qualidade visual. (MASCELLI, 2010)

Camara (2005) resume alguns conceitos a cerca da composi¢ao
em linhas, afirmando que esta acrescenta na cena um condicionante
psicologico, guiando os olhos do espectador. A utilizacdo das linhas
permite a transmissdo de mensagens. As linhas verticais ddo sensacdo de
retiddo, de solidez, de ordem e de dominio da situacdo. As obliquas
podem transmitir desequilibrio ou movimento em ac¢des dindmicas. As
horizontais mostram-nos repouso e abatimento e as curvas transmitem-
nos sensualidade.

As linhas e formas tem a capacidade de dominar uma
composicdo visual por meio de seus efeitos psicologicos e estéticos.
Assim como existem tipos basicos de linhas, existem formas basicas.
Seguindo nos conceitos de Block (2008) as formas basicas sdo: circulo,
quadrado e triangulo equilatero. O autor afirma ainda que as formas
existem em um espago visual que pode ser plano ou profundo. Portanto,
as formas podem ser classificadas como bidimensional (espaco plano ou
2D) ou tridimensional (espago profundo ou 3D). A figura 22 apresenta
os modelos de formas em 2D e 3D, onde o circulo, o quadrado e o
tridngulo sdo bidimensionais, e a esfera, o cubo, e a pirdmide de trés
lados sdo tridimensionais.
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Figura 22 — Representacdo das formas bidimensionais e tridimensionais.

ONAINS

(bidimensional) (tridimensional)
Fonte: Block (2008, p. 108)

Visualmente ¢ dificil de notar as diferengas nas formas dos
objetos, portanto as diferencas de formato devem ser facilmente
identificadas. Um ptiblico pode ndo ver facilmente a diferenca entre a
forma de uma pirdmide de trés lados e uma piramide de quatro lados,
por exemplo. O circulo, o quadrado, e o triangulo sdo visualmente
diferentes dentro do alcance da percepcdo do espectador. Simplificacao
faz o componente visual complexo ser visto de forma acessivel.

A forma pode ser classificada como basica, quando os seus
lados invisiveis podem ser previstos corretamente por meio dos lados
visiveis. Uma cubo revela todas as informacdes necessarias sobre a
forma dos seus lados ocultos. O mesmo também ocorre com a forma de
uma esfera, que permanece idéntica. Outras formas, como o cilindro e o
cone por vezes sao incorretamente classificadas como formas basicas.,
porém ao serem vistos de baixo, o cilindro e o cone parecem idénticos, e
isso os desqualifica como formas basicas, pelo fato de eles esconderem
suas verdadeiras identidades de forma. Outra razdo pela qual muitas
formas ndo sdo classificadas como basica se da pelo fato do
reconhecimento poder ser ambiguo.

As formas também podem ser fisicas — quando sdo faceis de
reconhecer pela sua forma ser 6bvia — ou podem ser abstratas, criadas
no imaginario do espectador pela unido dos objetos em cena. Nesse
caso, o olho do espectador passa de um objeto a outro formando
circulos, tridngulos, quadrados ou qualquer tipo de massa'>
(MASCELLLI, 2010)

'8 Mascelli (2010) explica que massa, assim como forma e formato podem ser
usadas de maneira intercabidvel, porém a massa ¢ configurada como um peso visual
de um objeto, area ou grupo. Essa massa oriunda pela combinagdo de varios
elementos sdo integrados de modo que parecam uma tnica unidade de composigao.
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O reconhecimento de forma bésica pode ser feito ao reduzi-la a
uma silhueta'”. Qualquer objeto, ndo importa quao aparentemente Unica,
pode ser categorizado em uma das trés formas basicas que podem ser
facilmente reconhecidos ao olhar para a silhueta do objeto. Linha e
forma — tal qual os padrdoes de luz e sombras — também podem
produzir circulos, quadrados e triangulos. A figura 23 demonstra alguns
objetos em silhueta que associam-se as formas basicas apresentadas.

Figura 23 — Silhueta de alguns objetos.

® Ex~wlll

Fonte: Block (2008, p. 110)

As caracteristicas emocionais associados com linhas curvas e
retas podem ser também ligados a formas redondas, quadradas e
triangulares. Block (2008) afirma que as formas arredondadas, podem
ser descritas como indireta, passiva, romantica, pertencente a natureza,
macia, organica, infantil, segura e flexivel. J4 as formas quadradas
podem ser diretas, industriais, ordenadas, lineares, artificial, adulta, e
rigida. Em funcdo de suas linhas diagonais, os tridngulos sdo por vezes
descritos como ousados, agressivos, dindmicos, irritados, ameagadores,
assustador, cadticos, desorientadores, e desorganizados. O autor ressalta
que estas associagcdes emocionais ndo sdo regras e podem levar a
estereotipos, pois praticamente qualquer caracteristica emocional pode
ser ligado a qualquer linha ou forma.

A fim de complementar as associacdes psicoldgicas
apresentadas, Mascelli (2010) aponta que os formatos triangulares
sugerem forca e estabilidade, pois ¢ uma forma compacta e fechada que
permite que o espectador ligue um ponto a outro sem dissipar o olhar
para o entorno do enquadramento; e os formatos circulares ou ovais
prendem a atengdo do espectador. O autor segue indicando mais alguns
tipos de formas que podem fazer parte da composicdo visual: formatos
em cruz, que transmitem unidade e forga, sdo imponentes e impactantes
em fun¢do do simbolismo da cruz. Esta ¢ uma das poucas formas de

1 Segundo o dicionario online Michaelis, silhueta ¢ o contorno geral de uma figura.
Silhueta ¢ ainda o desenho de pessoa ou coisa, pelo qual se representa apenas este
contorno, delimitando mancha negra ou de cor uniforme, como se fosse a sombra do
modelo projetada num plano vertical.
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composicdo que podem ser centralizadas, pois seus eixos seguem para
todas as dire¢des do quadro. Ha também a composicdo que deriva da
cruz, as linhas radiantes, que ramificam de um centro. Podem servir de
exemplo as pétalas de uma flor, e sugere a sensagdo de que parecem
expandir, e sua acdo espalha alegria e riso. E por fim, as figuras em
formato de “L" oriundas de uma base e um prolongamento vertical. Essa
composicdo ¢ util para paisagens e além de situar um espago, ela pode
indicar repouso na base e dignidade em um prolongamento vertical.

Tal como todas as possibilidades de composi¢do da imagem,
deve-se ter a ciéncia de que estas proporcionem o equilibrio necessario
para que o entendimento da cena seja acessivel ao publico e ndo cause
desconforto.

3.3.3. Tom e Cor

Dando continuidade aos componentes das narrativas visuais, 0
tom refere-se ao brilho dos objetos em relacdo a escala de cinza, ou seja,
varia em niveis de intensidade. A cor, por sua vez, ¢ um dos mais
poderosos componentes visuais, contudo, também pode enganar e
confundir. A cor possui diversos estere(')tipos20 visuais, como "o
vermelho que significa perigo”. Mas este estereotipo pode ser aplicado a
um filme, quando, se cria um codigo em todas as cenas que houver
determinada cor — seja ela qual for — o publico ja condiciona a esperar
as mesmas associacdes comunicativas oriundas daquela cor especifica.
Uma vez que o seu significado ¢ estabelecido, o publico aceita a ideia e
reage em conformidade.

De fato, qualquer cor pode indicar perigo, seguranca, bem, mal,
honestidade, corrupcdo, etc. Apesar de o uso de estereotipos
efetivamente indicarem que os componentes visuais podem comunicar
com determinado publico, eles também sdo os mais fracos, talvez uso
menos criativo dos componentes. Block (2008) afirma que os
estereotipos visuais sdo por vezes inadequados, datados, e derivados.
Qualquer componente visual pode ser usado para comunicar uma vasta
gama de emocdes ou ideias de maneiras novas e interessantes. (BLOCK,
2008)

0 Estereotipo, de acordo com o dicionario online Michaelis, ¢ a imagem mental
padronizada que reflete a opinido de um grupo de maneira simplificada e sem
critério a respeito de uma situagdo, acontecimento, pessoa, raga, classe ou grupo
social.
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Guimaraes (2004) apresenta os parametros de definicdo da cor,
tomando por base trés caracteristicas principais: matiz, valor e croma.
Matiz ¢ o que entendemos pela cor pura, como azul, vermelho e
amarelo. O valor ¢ a luminosidade da cor, ou seja, o quanto ela se
aproxima do branco ou do preto. E a croma ¢ a saturagdo da cor, que
varia entre o intenso e o apagado. A figura 24 apresenta os pardmetros
para matiz, valor e croma.

Figura 24 — Pardmetros de cor

Variagoes de
matiz
Variagoes de
valor
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Fonte: Guimaraes (2004, p. 55)

Variagoes de
croma

Para Fraser (2007) o brilho de uma determinada cor ¢ chamado
de valor, e sdo conseguidas pela adigdo de branco ou preto, clareando ou
escurecendo uma determinada matiz. Essas variagdes de valor sao
conferidas a luz, sombra e profundidade dos planos, ou seja, se as cores
de uma mesma area tem valores semelhantes a imagem tende a parecer
achatada, mesmo que as matizes sejam diferentes. Essa variacdo de
valores contribui para adicionar a sensacao de profundidade.

Céamara (2005) complementa apresentando a composi¢do por
focagem seletiva a qual serve como destaque a um detalhe de uma cena,
evitando a obrigatoriedade de troca de plano. Nessa composicao
desfoca-se tudo o que pode desviar a atencdo do espectador. Segundo
Salles (2008), ao selecionar uma cena determinada uma imagem se
forma dentro da camera e essa imagem possui elementos que ficam
perfeitamente focados e outros que ndo sdo tdo nitidos. Quando a
imagem tem mais elementos focados, diz-se que ela possui uma grande
profundidade de campo, e oposto a isso, quando a imagem tem poucos
elementos em foco, ela possui uma baixa profundidade de campo.
Portanto, o que regula a nitidez da imagem ¢ a profundidade de campo,
podendo ainda ser definida como a &area nitida entre dois planos
determinados. O autor ainda destaca a importancia da cautela no uso do
recurso, pois o uso demasiado de nitidez quanto deixar muitas partes do
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assunto mal definidas ou irreconheciveis, causa desconforto ao
espectador levando ao caos visual da narrativa.

3.3.4. Movimento

O movimento pode ser oriundo dos objetos em cena, ou mesmo
da propria camera®'. Ele é o componente visual que atrai o olhar do
espectador para determinado objeto em cena e pode ser criado de quatro
maneiras diferentes: real, aparente, induzido, e relativo. Camara (2005)
complementa afirmando que compor com movimento capta a atencao
do espectador, mesmo que o movimento seja secundario, e chama a
atencdo para a cena, apesar de o foco ser algum elemento estatico.

O movimento real ocorre apenas no mundo real. Sendo assim,
quase tudo no mundo tridimensional que se move ¢ classificado nesta
categoria. Povos de passeio, passaros voando, € o movimento dos carros
sdo exemplos do movimento real constante que se vé no cotidiano.

O movimento aparente ¢ o que se compreende como o cinema,
porque ndo ha nenhum movimento real, apenas uma série de imagens
estaticas que mudam rapidamente dando a impressdo de movimento,
mas o0 movimento ¢ aparente, ndo real.

O movimento induzido ocorre quando um objeto em
movimento transfere o seu movimento a um objeto estatico proximo. O
objeto fixo, em seguida, parece mover-se € o objeto em movimento
aparece estatico. Block (2008) da o exemplo de estar em um carro
parado ao lado de um grande Onibus: se o 6nibus se mover lentamente
para a frente, tem-se a sensacdo de que o carro estd indo para tras. O
carro ndo esta realmente se movendo, mas o movimento para a frente do
onibus induz a sensacdo de movimento do carro, e a sensagdo ¢ que o
carro que estd se movendo na direcdo oposta do 6nibus.

O movimento relativo ocorre quando o movimento de um
objeto pode ser aferido pela sua mudanga de posi¢do em relagdo a um
segundo objeto estatico. No cinema, o movimento s6 pode ser produzido
quando um objeto se move em relacdo ao enquadramento definido na
camera. Quando os objetos ndo se movem em relagdo ao
enquadramento, ndo existe movimento. Block (2008) toma o exemplo de
um carro em movimento no deserto aberto, um ambiente visualmente

21 . . .

Neste contexto, trata-se dos movimentos provenientes dos personagens e objetos
da cena, ou seja, interno a imagem. No que diz respeito aos movimentos de cdmera,
estes foram abordados no capitulo 2 desta dissertacao.
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esparso com apenas uma linha do horizonte. O carro dirige em circulos
em torno da camera, ¢ a camera desloca-se com o carro, com este no
centro do enquadramento. O resultado € que o carro parece estatico, pois
visualmente ndo existe o movimento do carro, porque a relagdo fisica
entre o carro e o enquadramento ndo muda. Ndo ha nenhum movimento
relativo, porque ndao ha nada no enquadramento para revelar o
movimento do carro. Outra situa¢do proposta por Block (2008) ocorre
em uma floresta, onde o carro dirige no mesmo circulo em torno da
camera. Enquanto a camera segue o carro, as arvores no fundo se
movimentam no sentido oposto ao do enquadramento da camera. O
movimento da arvore ira revelar que o carro estd em movimento, mesmo
que ele ndo se mova em relacdo ao enquadramento. As arvores geram
movimento aparente, € o espectador transfere o movimento das arvores
para o carro. Porém ainda ndo existe movimento relativo porque o carro
permanece estatico em relagdo ao enquadramento. O carro somente ira
criar um movimento relativo se a sua posicao for alterada em relacdo ao
enquadramento, com a camera estitica e se movendo pelo quadro.
(BLOCK, 2008)

Mascelli (2010) explana acerca dos significados que os
movimentos sugerem, que podem ser em linha reta, tais como os
movimentos horizontais, que sugerem deslocamento, percurso;
movimentos da esquerda para a direita sdo naturais e suaves e por ser a
dire¢do de leitura torna-se um movimento natural, pode ser usado em
acoes tranquilas. Ao contrario, o movimento da esquerda para a direita é
mais impactante pelo fato de ir de encontro a direcdo natural de
esquerda para a direita, e pode ser usado para retratar uma oposicao
marcante e dramatica. Existem ainda movimentos verticais ascendentes
que indicam crescimento, aspiragdo, exaltacdo e liberdade de peso e
matéria — como um missel por exemplo — e pode ser usado para cenas
que envolvem sensagdes de leveza, voo livre, felicidade e elevacdo. Ja
os movimentos verticais descendentes sugerem peso, perigo, poder
esmagador — como uma avalanche, por exemplo — ou seja, esses
movimentos para baixo indicam ruina, morte iminente e destrui¢do.

Movimentos em diagonal s@o mais dramaticos pois sdo mais
impactantes, sugerindo forcas opostas, tensdo e pressdo, poder e
superacdo de obstaculos pela forca — como por exemplo em uma
batalha — . Movimentos em diagonal para cima sugere um movimento
ascendente, tal como um movimento em diagonal para baixo sugere um
movimento descendente. O movimento em ziguezague sugerem
velocidade e perigo; diagonais cruzadas sugerem forcas opostas.
(MASCELLLI, 2010)
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Movimentos curvos sugerem medo, ou fascinagdo por meio do
medo. J& os movimentos giratorios indicam alegria, energia mecanica —
rodas e engrenagens, por exemplo. (MASCELLI, 2010)

Movimento em péndulo sugerem monotonia e implacabilidade;
movimentos em cascata indicam vivacidade, iluminagdo ou elasticidade;
movimento de dispersdo ou irradiacdo pode sugerir panico — quando
uma multiddo se rebela, por exemplo — ou de crescimento e
transmissdo; e, por fim o movimento interrompido, ou que muda de
dire¢do, que atrai interesse do espectador pelo impacto. (MASCELLI,
2010)

3.4. GRAMATICA VISUAL

Percebe-se que cada componente visual apresentado agrega uma
variedade de sentidos e expressdes que possibilitam a equipe de
producdo de um filme idealizar a composi¢ao da cena de maneira a focar
na imagem como narrativa. Reunidos no quadro 4 apresentam-se as
possibilidades expressivas dos componentes visuais da imagem,
apresenta-se a gramadtica visual, segundo as teorias apresentadas por
Block (2008) e com os complementos de demais autores como Camara
(2005) e Mascelli (2010).

Quadro 4 - Paralelo entre os componentes visuais e suas respectivas
possibilidades expressivas.

C. VISUAIS POSSIBILIDADES EXPRESSIVAS

espaco profundo: profundidade, dinamismo e volume.
(BLOCK, 2008)

espaco pleno: menor profundidade (BLOCK, 2008)

espaco limitado: a profundidade oriunda de outros componentes
visuais (BLOCK, 2008)

espago ambiguo: ndo apresentam-se relagdes definitivas em
cena. (BLOCK, 2008)

espago tridimensional, com profundidade: agrega realismo a cena,
e dinamismo; contribui para o volume da cena (BLOCK, 2008)
espaco bidimensional, sem profundidade: restrito (BLOCK,
2008)

regra dos tergos: posicionado nos tergos inferiores da sensagdo de
amplitude enquadramento ¢ posicionado nos tercos superiores da
sensacdo de sufocamento (CAMARA, 2005)

Espago
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Linha

- reta: masculinidade e forca (MASCELLI, 2010)

- curvas: sensualidade; suaves: atributos delicados e
feminilidade; acentuadas: agdo e alegria; longas linhas curvas
verticais e com extremidades minguantes: beleza dignificada e
melancolia; (CAMARA, 2005) (MASCELLI, 2010)

- horizontais: repouso e abatimento; linhas longas horizontais:
calma e tranquilidade, mas também podem expressar
velocidade; (CAMARA, 2005) (MASCELLI, 2010)

- verticais: retiddo, solidez, ordem e dominio da situagdo; longas
linhas verticais: forca e dignidade; (CAMARA, 2005)
(MASCELLI, 2010)

- obliquas: desequilibrio, movimento em agdes dinamicas;
diagonais paralelas: agdo, energia e violéncia; diagonais
opostas: conflito e vigor; (MASCELLI, 2010) (CAMARA,
2005)

- linhas marcantes e pesadas: inteligéncia, riso e entusiasmo;
linhas suaves indicam solenidade e tranquilidade; linhas
irregulares demonstram mais interesse em relagdo as regulares,
pois apresenta maior qualidade visual.(MASCELLI, 2010)

Forma

- redondas: indireta, passiva, romantica, pertencente a natureza,
macia, organica, infantil, segura e flexivel. prende a atencéo
(BLOCK, 2008) (MASCELLI, 2010)

- quadradas: diretas, industrial, ordenadas, lineares, artificial,
adulta, e rigida. (BLOCK, 2008)

- tridngulos: ousados, agressivos, dindmicos, irritados,
ameagador, assustador, caoticos, desorientador, e
desorganizados, forca, estabilidade; a solidez da piramide.
(BLOCK, 2008) (MASCELLI, 2010)

- cruz: unidade e forgca (MASCELLI, 2010)

- linhas radiantes: alegria e riso (MASCELLI, 2010)

- “L”: informalidade, repouso na base e dignidade em
prolongamento vertical. (MASCELLI, 2010)

Tom / Cor

tom diferenciado em determinado elemento agrega destaque ao
mesmo. (CAMARA, 2005)

Estereotipos de cor: vermelho indica perigo; Porém, a cor pode
indicar qualquer sensagdo. (BLOCK, 2008)

valores semelhantes tende a parecer achatada (FRASER, 2007)
variagdo de valores sensacdo de profundidade (FRASER, 2007)
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Mais movimento: mais intensidade visual; (BLOCK, 2008)
Menos movimento: menos intensidade visual. (BLOCK, 2008)
movimentos de cdmera tridimensionais sdo mais intensos que
os bidimensionais. (BLOCK, 2008)

movimentos rapidos: intensidade visual (BLOCK, 2008)
camera lenta: afinidade (BLOCK, 2008)

movimentos horizontais: deslocamento, percurso; da esquerda

para a direita: natural e suave, usado em agdes tranquilas. da
direita para a esquerda: impactante, usado para retratar uma
oposi¢do marcante ¢ dramatica. (MASCELLI, 2010)
movimentos verticais ascendentes: crescimento, aspiragao,
exaltagdo e liberdade de peso e matéria e usado para cenas que

envolvem sensacdes de leveza, voo livre, felicidade e elevagao.
movimentos verticais descendentes: peso, perigo, poder
esmagador indicam ruina, morte iminente e destruigao.
(MASCELLI, 2010)

movimentos em diagonal: dramaticos, impactantes, forcas
opostas, tensdo e pressdo, poder e superagdo de obstaculos pela
for¢a; movimentos em diagonal para cima: movimento
ascendente; movimento em diagonal para baixo: movimento
descendente. zigue-zague: velocidade e perigo; diagonais
cruzadas: forcas opostas. (MASCELLI, 2010)

movimentos curvos: medo, ou fascinagdo por meio do medo;
giratdrios: alegria, energia mecanica; péndulo: monotonia e
implacabilidade; (MASCELLI, 2010)

em cascata indicam vivacidade, iluminagdo ou elasticidade;
dispersdo ou irradiacdo: panico ou de crescimento e
transmissdo; (MASCELLI, 2010)

movimento interrompido, ou que muda de dire¢@o, que atrai
interesse do espectador pelo impacto. (MASCELLI, 2010)

Movimento

Fonte: elaborado pela autora a partir de Block (2008) Camara (2005) Fraser
(2007) e Marcelli (2010)

Ainda relacionado aos aspectos comunicacionais da
composicdo visual, Mascelli (2010) explica acerca da necessidade de
compor com equilibrio. Segundo ele, o desequilibrio irrita o espectador,
pois incomoda sua sensibilidade e cria inquietude no cérebro. Ao
contrario, uma composicdo equilibrada ¢ agradavel aos olhos, pois a
combinagdo entre os elementos ¢ bem distribuida.
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O equilibrio em cinema estd relacionado ao peso psicologico
que exerce na cena, ou seja, cada elemento atrai o espectador de acordo
com seu tamanho, formato, tom, cor, € 0 movimento que ele exerce em
contraste com os demais objetos em cena. A localizagdo de um objeto
em cena influencia no seu equilibrio, pois ao posicionar um objeto
pesado em um dos lados do enquadramento agregara maior peso ao lado
determinado, desequilibrando o enquadramento. Mascelli (2010)
aconselha que os objetos pesados devem ser centralizados no quadro,
afim de evitar este tipo de desconforto ao espectador, ou ainda,
contrabalangar com um objeto pequeno e em movimento, para que
ambos tenham o mesmo peso visual.

Alguns fatores devem ser considerados ao tratar do peso da
composicdo quando outros objetos em cena sdo iguais: um objeto em
movimento tem mais peso que um em repouso, seja qual for seu
tamanho; um objeto que se aproxima da camera ganha mais peso do que
um outro que se afasta; a parte superior do enquadramento € mais
pesada que a parte inferior, pois um objeto no alto parece mais pesado
do que outro embaixo; o lado direito do quadro prende atencdo do
espectador, pelo fato da leitura ser direcionada ao lado direito, e sendo
assim, € possivel sustentar um peso maior do lado esquerdo e ainda
manter o equilibrio da cena; um objeto isolado tem mais peso que um
amontoado de objetos, assim como um objeto compacto tem mais peso
que um amontoado de objetos organizados frouxamente; um objeto de
grande dimensdo tende a dominar a imagem independente da posicao
que ocupa; objetos de formas regulares tem mais peso que os de forma
irregulares, da mesma maneira que objetos peculiares e diferentes
atraem mais a aten¢do do publico, afetando o seu peso; um objeto
vertical tem mais peso que um obliquo; um objeto claro tem mais peso
que um escuro; cores quentes sdo mais pesadas que cores frias, assim
como as cores vivas comunicam mais peso que as cores sobrias.
(MASCELLLI, 2010)

Por fim, Mascelli (2010) aconselha que a composicdo da
imagem seja construida com simplicidade, a fim de evitar elementos
desnecessarios no quadro e interferir na compreensdo do espectador
frente a narrativa proposta. O enquadramento deve conter somente os
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elementos necessarios para a compreensdo do espectador, sem que esse
precise se esforgar para reconhecer o sentido da narrativa.

Apos reunir os conceitos apresentados por Block (2008) e
demais autores como Camara (2005) e Mascelli (2010), faz-se
necessario expandir os estudos a fim de complementar o entendimento
sobre os meios de andlise da narrativa visual e verificar o que ¢
apresentado atualmente sobre este assunto por meio de uma revisao
sistematica.

3.5. CONSIDERACOES SOBRE O CAPITULO

Apos reunir os conceitos de narrativa visual observou-se que o
cinema tradicional e a animacdo fazem uso das mesmas estratégias
narrativas, pois a linguagem visual ¢ a mesma. Da mesma forma, a
narrativa visual se apropria da constru¢do visual dos quadrinhos, por
meio das imagens sequenciais que formam a base da narrativa.

A fim de complementar os conceitos de narrativa visual em
cinema de animagdo e preencher as lacunas deste trabalho, fez-se
necessaria a realizagdo uma revisao sistematica, utilizando como
palavras-chave os termos ligados a animacdo, plano e narrativa visual,
estudo esse que contribuiu diretamente com os procedimentos
metodologicos desta pesquisa, e a construgdo da matriz de analise das
animagdes premiadas do Anima Catarina.

Observou-se que, por meio dos conceitos apresentados
principalmente por Block (2008), Camara (2005) e Mascelli (2010), que
os aspectos ligados a composi¢do visual da imagem, como também aos
componentes visuais, interferem diretamente na narrativa visual dos
filmes, funcionando como um elemento chave para identificar potenciais
elementos expressivos dentro do plano.

Dessa maneira foi possivel a compilacdo destes conceitos
resumidos em um quadro de possibilidades expressivas, o qual fez-se de
base para a posterior analise das animagdes.
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4. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Apoés a primeira grande etapa de fundamentagdo da pesquisa,
apresenta-se os procedimentos metodologicos que estruturaram a fase de
analise. Assim, foram organizadas cinco etapas apresentadas na figura
25, e a seguir detalhados:

Figura 25 — Etapas dos procedimentos metodologicos.

4. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

4.1. ESCOLHA DAS ANIMACOES A SEREM ANALISADAS
TENDO EM VISTA CRITERIOS PREVIAMENTE DEFINIDOS

42. ELABORACAO DE UM INSTRUMENTO DE ANALISE

4.3. COLETA DE DADOS A PARTIR DA DECUPAGEM DE CENAS:
ANALISE DA ANIMACAO 3D “GOLD BUT OLD”

4.4. COLETA DE DADOS A PARTIR DA DECUPAGEM DE CENAS:
ANALISE DA ANIMACAO STOP-MOTION “PLANETARIO”

4.5. DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Fonte: Elaborado pela autora.

4.1. ESCOLHA DAS ANIMACOES A SEREM ANALISADAS
TENDO EM VISTA CRITERIOS PREVIAMENTE DEFINIDOS

Foram selecionadas duas animag¢des: uma animacdo 3D e uma
animacdo stop-motion. Estas animagdes fazem parte do quadro de
premiacdes do evento Anima Catarina, realizado sua terceira edi¢do no
ano de 20157

2 http://animacatarina.ufsc.br acesso em 17/05/16.
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4.1.1. 3° Anima Catarina

Inserido em um contexto educacional, onde a animagdo ¢
explorada por diversas areas tais como a ciéncia, o entretenimento e o
comércio, surge a demanda de refletir acerca das diferentes maneiras de
empregar essa linguagem. Neste viés, a Universidade Federal de Santa
Catarina, por meio do Departamento de Expressdo Grafica (EGR) e do
Programa de Pos-Graduagdo (P6sDesign), promovem o evento Anima
Catarina.

O evento Anima Catarina ¢ dedicado as animagdes realizadas
por estudantes com o intuito de promover a visibilidade e o
reconhecimento destas e como um meio de difundir o conhecimento na
area de animacdo. Segundo dados fornecidos pelos produtores do
evento, o projeto apresenta-se como uma forma de difundir e refletir
sobre a cultura da animagdo, como também um espaco para divulgar a
producdo dos estudantes atuantes na area.

De acordo com o regulament023, 0 evento tem por proposito
promover um espago de discussdo sobre animagdo em termos de
pesquisa, linguagem, design, tecnologias e aplicacdes, tendo como foco
principal a apresentagdo de obras estudantis e valorizagdo das melhores
animagdes por meio do Prémio Anima Catarina. Além disso, visa
estimular a producdo estudantil de animacao, tal quanto descobrir novos
talentos no contexto de producao de animagdo em Santa Catarina e por
extensdo, no Brasil e, por fim, estimular a exibicdo de curtas de
animagdo em espacos alternativos da producao cultural catarinense.

O 3° Anima Catarina ocorreu entre os dias 23 e 24 de novembro
de 2015, e contou com a participacdo de 22 concorrentes nos curtas de
animagdo, e selecionados 15 finalistas definidos por uma banca
avaliadora, definida pela organizacdo do evento. Dentre esses
concorrentes, duas animacdes foram premiadas e escolhidas como
objeto de estudo: a animagdo 3D “Gold but Ol ¢ a animacao stop-
motion “Planetario””

A animagdo “Gold but Old” utiliza a técnica 3D foi produzida
por académicos do curso de design da Universidade Federal de Santa
Catarina — UFSC, e premiado em primeiro lugar, segundo a avaliagdo
de especialistas, no evento 3° Anima Catarina, produzido pela mesma

3 Regulamento do evento disponivel em http://animacatarina.ufsc.br, acesso em
17/05/16.

# Disponivel em https://goo.gl/IEiAF1 acesso em 17/05/16
» Disponivel em https://goo.gl/HGmGdt acesso em 17/05/16
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instituicdo. De acordo com o storylineZ6, conta a historia de Cassiwatch,
um relogio caro e simpatico que ¢ posto a venda numa relojoaria na
época de 1900. Porém, o relogio tem um preco alto e ndo é comprado
por ninguém. Cassiwatch vé todos a sua volta sendo levados embora,
menos ele. Depois de um tempo abandonado no deposito da loja, ele ¢
comprado por um colecionador e encontra a felicidade e uma
companheira na sua nova casa, um museu de relogios.

A animacdo stop-motion “Planetéario" foi produzida por alunos
do Centro de Artes da Universidade Federal de Pelotas — UFPEL, ¢
premiado no evento 3° Anima Catarina, por meio do voto popular pela
internet, onde a animacdo estava disponivel no canal do 3° Anima
Catarina no website Youtube, e foi contabilizando o nimero total de
“Gostei”. Segundo a descri¢do do curta no website Youtube, a animagdo
conta a historia do planeta Plutdo, e dos demais planetas do Sistema
Solar que se encontram e se cumprimentam, menos Plutdo que esta
sempre atrasado. Porém, a sorte de Plutdo muda quando um grande
Buraco Negro se aproxima. Por meio de um breve roteiro”’ e storyboard
da animagao stop-motion, € possivel compreender o direcionamento da
historia. Segundo ele, o sistema solar estdo em suas orbitas em torno do
Sol (a bola de cor alaranjada), menos Plutdo, que ndo consegue se
alinhar. Com a chegada de um buraco negro, Plutdo fica feliz e pula para
dentro dele. Os demais planetas tentam fugir, mas sdo sugados pelo
buraco negro. Apos sugar todos, o buraco negro se contorce e cospe
Plutdo, que fica triste novamente.

Vale ressaltar que o evento busca estimular a produgdo
estudantil de filmes de animacdo, ou seja, sdo trabalhos desenvolvidos a
nivel académico, com possiveis falhas de execug@o do projeto ou ainda
falhas nas etapas de producao, as quais ndo serdo discutidas seu mérito
nesta pesquisa.

%o storyline, o roteiro e alguns frames do animatic da animagdo foram cedidos
pelos criadores da animagdo e estdo disponiveis nos apéndices B, C ¢ D desta
dissertacdo. Segundo os proprios criadores, tanto o storyline quanto o roteiro
sofreram algumas mudangas, e ao assistir o curta, nota-se que as mudangas estdo
principalmente na segunda personagem, a companheira, que ndo ¢ apresentada na
versdo final.

"o roteiro, alguns keys e o storyboard da animagdo foi disponibilizado pelos
criadores da animagdo e encontram-se nos apéndices E, F e G deste trabalho, e assim
como a animagao “Gold but Old”, sofreu algumas altera¢des na execugao.
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4.2. ELABORACAO DE UM INSTRUMENTO DE ANALISE

Para efetuar a coleta dos dados das animagdes selecionadas, se
fez necessario elaborar um instrumento. Para tanto, utilizando os
conceitos apresentados na fundamentacdo deste estudo, estruturou-se
uma matriz para identificacdo dos preceitos que ditaram a composicao
da narrativa visual apresentada por meio de seu enquadramento.

Assim, a analise das animagdes premiadas no evento Anima
Catarina de 2015 foi norteada pela constru¢do de uma matriz (figura 26
e figura 27) onde foram decupadas as sequéncias do curta, por meio do
encadeamento dos planos, e identificados os elementos visuais. Para
tanto, foram elaboradas duas matrizes™ de analise. A primeira para
identificar os elementos relacionados aos planos de camera,
compreendendo os planos fixos, os planos em movimento e o
posicionamento da cdmera. A segunda matriz foi elaborada para
identificar os elementos relacionados a gramatica visual, de acordo com
os componentes visuais da imagem: espaco, linha, forma, tom, cor e
movimento.

A fim de identificar possiveis ajustes, foi elaborado uma matriz
piloto, tanto para a matriz dos planos (figura 26) quanto para a matriz
dos componentes visuais (figura 27). Ambas matrizes apresentam a
primeira coluna indicando a sequéncia de cenas do curta animado, e a
segunda coluna onde ¢ visualmente apresentado o encadeamento das
cenas com os planos de imagem principais. Esses planos sdo definidos
por meio das mudancas de planos em uma mesma cena, ou seja, a cada
mudanca de plano que pode indicar possibilidades expressivas diferentes
¢ feita a andlise. Da mesma forma, quando uma animacdo tem sua
natureza simplificada, pode-se utilizar um numero maior de frames de
um mesmo plano, a fim de facilitar o entendimento da historia, e nao
comprometer a analise. Por fim, a ultima coluna ¢ destinada para
observacdes relevantes para a analise, ou seja, se por ventura no
momento da identificacdo dos componentes ou planos ha uma percepcao
imediata de algum ponto alto da cena, ou alguma potencialidade
expressiva muito evidente, pode-se efetuar anotagdes a fim de facilitar o
entendimento final.

Cabe ressaltar que as duas matrizes seguem o0 mesmo
encadeamento de planos, ou seja, tanto para a matriz dos planos quanto

28 . . . L, .
O termo “matriz”’, utilizado nesta pesquisa, segundo o diciondrio online

Michaelis, refere-se a um molde, lugar onde uma coisa ¢ gerada.
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para a matriz dos componentes visuais onde sdo analisadas as mesmas

sequéncias de cena.
A matriz dos planos de camera segue o esquema apresentado na

figura 26:

Figura 26 — Matriz dos planos de camera.

abordagem da matriz com o objetivo possibilidades de posicionamento
de identificar os planos de cAmera de camera divididos em angulo e altura

PLANOS DE CAMERA
et A

‘OSICIONAMENTO DE CAMERAY
ALTURA

ENCADEAMENTO
DE PLANOS

OBSERVACOES

PLANO FIXO -
ANGULO

WOBI

SBI | LH PG CPG

GPG/ PG | PC | PA | PM | PP

ordem das

cenas N
espago para anotagdes

relevantes do processo

de andlise
cenas
analisadas
possibilidades de plano fixo possibilidades de plano possibilidades de dngulo de possibilidades de altura
divididos em Grande Plano Geral (GPG), em movimento divididos camera divididos em Ponto de camera divididos em
Plano Geral (PG), Plano Conjunto (PC), em Dolly (DL), Travelling (TV), de Vista (PV), Objetivo (OBJ) Linha do Horizonte (LH),
Plano Americano (PA), Plano Médio (PM), Panorimico (PAN), Zoom (ZM), ¢ Subjetivo (SBJ) Plongée (PG), Contra-Plongée
Primeiro Plano (PP) ¢ Primeirissimo Plano Trajetéria (TJ) e outro tipo de (CPG) ¢ Obliquo (OB)
ou Plano Detalhe (PD) movimento (OU)
LEGENDA - preenchimento dos campos LEGENDA - setas dos planos em movimento
plano fixo dolly in / zoom in travelling / panorimico travelling / panoramico
horizontal vertical
plano em movimento .
para a direita para a esquerda
. N N dolly out / zoom out
. posicionamento de camera - ingulo
inicio inicio
posicionamento de cimera - altura ara baixo ara cima
durante durante P pari eie
trajetoria
b final final

Fonte: Elaborado pela autora.

A primeira indicacdo refere-se a analise em relagdo dos planos
fixos. Neste aspecto ¢ indicado pela cor azul qual o plano fixo utilizado
em determinado plano, podendo ser Grande Plano Geral (GPG), Plano
Geral (PG), Plano Conjunto (PC), Plano Médio (PM), Plano Americano
(PA), Primeiro Plano (PP), e Primeirissimo Plano ou Plano Detalhe
(PD).

Com relagdo aos planos em movimento, seguem 0 mesmo
principio de indicagdo dos planos fixos, porém sendo indicados pela cor
verde. Distribuidos na matriz estdo os planos em movimento de Dolly
(DL), Travelling (TVL), Panoramico (PAN), Zoom (ZM), Trajetoria
(TJ) e outro tipo de movimento (OU).

Também ha a indicacdo de setas na cor laranja, fornecendo o
direcionamento do movimento. Ha quatro tipos de setas: seta larga, seta
vertical, seta horizontal e seta sinuosa. A seta larga indica os
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movimentos de afastamento e aproximacdo da camera no cenario, que
serve para indicar os movimentos de Dolly € Zoom. Quando a seta larga
¢ direcionada para cima, indica que a camera estd se aproximando da
cena, ou seja, Dolly in ou Zoom in. Ao direcionar a seta larga para baixo,
esta indica o0 movimento de Zoom out ou Dolly out, o que corresponde
ao movimento de afastamento da cAmera em relagdo ao cenario. A seta
vertical e a seta horizontal indicam os movimentos de Travelling, que
servem para indicar um movimento de cima para baixo, quando a seta
esta direcionada para baixo, e vice versa. Da mesma maneira, com a seta
horizontal, quando o direcionamento ¢ da esquerda para direita ¢ a
mesma indicagdo do movimento da cAmera ¢ vice versa.

Ja os campos de posicionamento de camera sdo primeiramente
subdivididos em angulo e altura. Dentro do campo do angulo com
destaque na cor vermelha, o posicionamento ¢ dividido em Ponto de
Vista (PV), Objetivo (OBJ), e Subjetivo (SBJ). E, dentro do campo de
altura com destaque na cor laranja, sdo divididos em Linha do Horizonte
(LH), Plongée (PL), Contra-Plongée (CPL) e Obliquo (OBL).

Apos apresentar a matriz piloto dos planos de camera, apresenta
na figura 27 a matriz dos componentes visuais.

Figura 27 — Matriz dos componentes visuais.

abordagem da matriz com o objetivo possibilidades de cor divididos
de identificar os planos de cm% ﬁilcromiu ¢ valor
______ (COMPONENTES VISUAIS
NCADEAMENTO! N /~ teor O\ .
ESPACO LINHA FORMA MOVIMENTO \ (OBSERVACOES
DE PLANOS — N \CROMIA|” VALOR )
P

PR L | M LAB | v/l aiz e6 | ou | cc Toplre” ou | vir Teev T ou' e po/tav My iy
ROV MY

cenas
/ espago para anotagdes
/ relevantes do processo
/ / / / \ de andlise
/ / / | \

__SEQUENCIA

cenas

analisadas
| ! oy - N |
o de de linha PR de N - ‘.’c ia dividi de 2 idi de
> " divididos em Curva (CV), forma divididos movimento divididos cromia divididos em valor divididos em
espago divididos Vertical (VT), Horizontal (H‘Z) em Circular (CC), em Vertical (VT), Monocromatico (MC) Alto Valor (AV),
em ow\md? (PR), < Dia, '0;“1 (DG) ; § Quadrado (QD), Horizontal (HZ), e Policromitico (PC) ~ Médio Valor (MV) ¢
Pleno (PL), Limitado (LM) - 1‘1’: d‘ Jinha (OU) Triangular (TG)e  Curvo (CV) ¢ outro tipo Baixo Valor (BV)
¢ Abstrato (AB) outro tipo de finha outro tipo de de movimento (OU)
forma (OU)

LEGENDA - preenchimento dos campos

espago . forma . cor - cromia
linha . movimento - cor - valor

Fonte: Elaborado pela autora.

Dentro do campo dos componentes visuais, na primeira coluna
sdo definidos os campos do espaco da imagem, indicado pela cor
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amarela que ¢ dividido em Espaco Profundo (PR), Espaco Pleno (PL),
Espago Limitado (LM) e Espago Abstrato (AB).

A segunda etapa ¢ a indicacdo da linha utilizada na imagem,
indicado pela cor laranja que pode ser Curva (CV), Vertical (VT),
Horizontal (HZ), Diagonal (DG), ou outro tipo de linha (OU).

A terceira ¢ em relacdo a forma da imagem, indicado pela cor
vermelha que pode ser Circular (CC), Quadrada (QD), Triangular (TR)
ou outro tipo de forma (OU).

Quanto ao movimento da imagem, indicado pela cor roxa, pode
ser identificada como Horizontal (HZ), Vertical (VT), Diagonal (DG),
ou outro tipo de movimento (OU)

Por fim, a cor, que ¢ subdividida em cromia e valor. A cromia,
indicada pela cor azul , contempla a Monocromia (MC) e a Policromia
(PC). O valor ¢ indicado pela cor verde e ¢ dividido em Alto Valor
(AV), Médio Valor (MV) e Baixo Valor (BV).

A seguir, ¢ executada a analise das duas animagdes premiadas
no 3° Anima Catarina, seguindo as diretrizes das duas matrizes
apresentadas.

43. COLETA DE DADOS A PARTIR DA DECUPAGEM DE
CENAS: ANALISE DA ANIMACAO 3D “GOLD BUT OLD"

Para efetuar a andlise da animacdo 3D foram capturadas
imagens do curta em determinados momentos no qual sdo apresentados
os pontos de transicdo dos planos que fazem parte da estrutura da
historia apresentada. Desta forma, pode-se perceber com clareza o
andamento da trama, sendo possivel identificar os elementos inseridos
na composi¢do da imagem e também cada plano de camera utilizado.

O uso do termo “plano” se d& pela propria abrangéncia do
termo, o qual, segundo especialista”, o plano abrange tanto a posi¢do de
espaco no cenario quanto a posi¢do da camera.

4.3.1. Analise dos Planos de Camera
Apresenta-se, a seguir, a analise da animacdo 3D premiada por

especialistas no evento 3° Anima Catarina, de acordo com a matriz dos
planos de camera apresentada na figura 28.

% Consulta feita com especialista do curso de Design de Animagdo da Universidade
Federal de Santa Catarina — UFSC.
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Figura 28 — Matriz dos planos de cdmera da animag¢do 3D “Gold But Old”,
representada pelas legendas: Grande Plano Geral (GPG), Plano Geral (PG),
Plano Conjunto (PC), Plano Médio (PM), Plano Americano (PA), Primeiro
Plano (PP), e Primeirissimo Plano e Plano Detalhe (PD); Dolly (DL),
Travelling (TVL), Panordmico (PAN), Zoom (ZM), Trajetéria (TJ) e outro tipo
de movimento (OU); Ponto de Vista (PV), Objetivo (OBJ), e Subjetivo (SBJ);
Linha do Horizonte (LH), Plongée (PL), Contra-Plongée (CPL) e Obliquo
(OBL).
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Fonte: Elaborado pela autora.

Por meio da matriz, percebe-se inicialmente que a maior variacdo
encontra-se na adog¢éo dos planos, tanto nos fixos quanto nos planos em
movimento. Segundo os dados apresentados, na maioria das vezes a
animacdo 3D "Gold But Old" utilizou-se do Plano Geral, o plano em
movimento de Travelling e o posicionamento de cdmera Objetivo e na
Linha do Horizonte, relativos ao angulo e altura respectivamente. Os
graficos da figura 29 demonstra em detalhes os nimeros.

Figura 29 — Dados quantitativos da analise dos planos de camera da animagio
“Gold But Old”.

PLANO FIXO PLANO EM MOVIMENTO

HGPG PG HPC WPA ®PM ®PP ®PD ®DL ®TJ STVL ®PAN ®ZM =OU

ANGULO ALTURA

WPV HOBJ HSBJI ®LH ®PG “CPG OB

Fonte: Elaborado pela autora.

Primeiramente, com relacdo aos planos fixos, nota-se o largo
uso do Plano Geral (PG) para compor o requisito do roteiro de situar o
relégio em meio aos demais e ao ambiente. Ele se faz presente em 14
capturas de tela, nas cenas 01, 05, 06, 10, 14, 23, 25 ¢ 28. A figura 30
demonstra uma captura de tela da cena 05 identificado o Plano Geral na
animacao.
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Figura 30 — Plano Geral da animagdo "Gold But Old".

Fonte: Captura de tela da animagdo "Gold But OIld" disponivel em
youtube.com/watch?v=02cVsnVi9E4 acesso em 17/05/16.

Também foi possivel identificar o uso do Grande Plano Geral
(GPG), em 08 capturas de tela. Observou-se seu emprego no inicio da
animagdo (cena 01), para situar o local onde se passa a historia, visto
que ¢ um plano de compreensdo tanto do ambiente quanto do
personagem, e no fim para identificar o local que o personagem
principal termina a historia (cena 29). Também foi utilizado para situar o
personagem principal isolado, seja na vitrine — como no caso da cena
12 — ou quando ¢ levado ao depdsito e esquecido, como no caso das
cenas 15 e 16.

O Plano Médio (PM) foi identificado por 08 vezes, nas cenas
05, 07, 09, 11, 13, 17 e 26, onde o personagem ¢ visto com maior
riqueza de expressividade. J4 o uso do Primeiro Plano (PP) ¢
identificado em trés momentos, nas cenas 01, 20 e 24

O Plano Detalhe (PD), também chamado primeirissimo plano,
foi o segundo plano mais utilizado na animagao, utilizado por 12 vezes,
nas cenas 02, 05, 07, 08, 09, 18, 22, 23, 24, 26 e 27. Este plano ¢
direcionado com o intuito de valorizar alguns aspectos da estética do
personagem principal e também movimentos, principalmente no que se
refere a mao do vendedor, como visto nas cenas 07, 08 e 23.

Nota-se, por vezes, que o plano fixo pode ser modificado por
outro plano, mesmo que a cdmera ndo se movimente. Basta que seja
alterado o centro de interesse da cena especifica, como no caso das
cenas 18 e 23 do curta, onde o Grande Plano Geral modifica para o
Plano Detalhe e o Plano Geral vira Plano Detalhe, respectivamente.

Diferente dos demais planos de camera, a analise dos planos em
movimento ¢ feita por meio da cena completa, e ndo somente pelas
capturas de tela selecionadas no encadeamento dos planos. Portanto, ¢
nitido o menor nimero de capturas apresentado.
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A distribuicdo dos planos em movimento se da basicamente no
uso do movimento de Travelling — tanto para cima e para baixo quanto
para as laterais —. [Esse movimento ¢ percebido em 16 planos
apresentados, correspondentes as cenas 01, 02, 04, 07, 09, 11, 26 e 29.

Também foi registrado por diversas vezes o movimento de
aproximagdo e afastamento dos objetos — Dolly e Zoom — alguns
movimentos sutis, outros intensos. E possivel observar o uso do
movimento de Dolly em 11 planos, nas cenas 01, 06, 14, 15, 16 e 28, e o
movimento de Zoom em 4 planos, nas cenas 05 e 24. A figura 31
apresenta algumas capturas de tela apresentadas no encadeamento dos
planos da matriz, indicando o movimento de Dolly e Travelling,
apresentado na cena 01 da animagao.

Figura 31 — Plano em movimento de Dolly (1) e Travelling (2) da animagao
"Gold But Old".

(O] (2
Fonte: Elaborado pela autora com base na captura de tela da animagdo "Gold
But Old" disponivel em youtube.com/watch?v=02cVsnVi9E4

Por duas vezes os produtores do curta utilizaram o movimento
de trajetoria (cenas 05 e 08) como um meio de unir rapidamente as
cenas. E, por fim, definido na matriz como “outro tipo de movimento”
percebe-se o uso da desfocagem, que ocorre apenas em um momento na
cena 21

O posicionamento da cdmera com relacdo ao angulo, ¢
percebido como objetivo na maioria das cenas, visto que ¢ um angulo de
visdo de uma terceira pessoa, ou seja, um narrador externo. Esse
posicionamento € percebido em 44 planos.

Ja o angulo subjetivo, onde ¢ fornecida a visdo do personagem principal,
percebe-se em 05 momentos, nas cenas 19, 21 e 25, e angulo de ponto
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de vista do personagem ¢ identificado nas cenas que antecedem ou sdo
posteriores as cenas do angulo subjetivo, ou seja, em 04 planos,
correspondentes as cenas 20, 22 e 24. A figura 32 demonstra a sequencia
de duas cenas apresentadas no encadeamento de planos da matriz,
exemplificando o uso do éangulo subjetivo e ponto de vista
respectivamente, nas cenas 24 e 25.

Figura 32 — Posicionamento de cdmera relativo ao angulo ponto de vista (1) e
subjetivo (2) em sequéncia na animacdo "Gold But Old".

\\ < 7 —

O] @
Fonte: Elaborado pela autora com base na captura de tela da animagdo "Gold
But Old" disponivel em youtube.com/watch?v=02cVsnVi9E4

E, relativo a altura da camera, foi identificado por 07 vezes o
Plongée, nas cenas 10, 11, 17 e 27; Contra-plongéé, observado apenas
02 vezes na cena 25; e por fim, em todas as outras cenas — com um
total de 44 capturas de tela — notou-se o uso do posicionamento de
altura de Linha do Horizonte. A figura 33 apresenta a cena 17 da
animagdo com o posicionamento de camera relativo a altura em
Plongée.

Figura 33 — Posicionamento de camera relativo a altura em Plongée da
animagao "Gold But Old".

Fonte: Captura de tela da animagdo "Gold But OIld" disponivel em
youtube.com/watch?v=02cVsnVi9E4
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Apo6s concluir a analise dos planos de camera da animagao,
contempla-se a analise do curta animado com relagdo aos componentes
visuais da imagem.

4.3.2. Anilise dos Componentes Visuais

Nesse topico apresenta-se, a analise da animacdo 3D premiada
por especialistas no evento 3° Anima Catarina, de acordo com a matriz
dos componentes visuais apresentada na figura 34.

Figura 34 — Matriz dos componentes visuais da animagdo 3D “Gold But Old”,
representada pelas legendas: espaco profundo (PR), Espago Pleno (PL), Espago
Limitado (LM) e Espaco Abstrato (AB); Curva (CV), Vertical (VT), Horizontal
(HZ), Diagonal (DG), ou outro tipo de linha (OU); Circular (CC), Quadrada
(QD), Triangular (TR) ou outro tipo de forma (OU); Horizontal (HZ), Vertical
(VT), Diagonal (DG), ou outro tipo de movimento (OU); Monocromia (MC) ¢ a
Policromia (PC); Alto Valor (AV), Médio Valor (MV) e Baixo Valor(BV).
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Fonte: Elaborado pela autora.
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Relativo aos componentes da imagem, percebeu-se que, na
maioria das vezes, a animagdo 3D utilizou-se do Espago Pleno, de linhas
Curva, formas Quadradas e Circulares em igual nimero, movimento
Horizontal, e¢ cores Monocromaticas € de Alto Valor. Os dados
quantitativos da analise dos componentes visuais da animagao 3D estdo
representados na figura 35.

Figura 35 — Dados quantitativos da analise dos componentes visuais da
animag¢@o “Gold But Old”: espago; linha; forma; movimento; cores relativo a

cromia e ao valor.

ESPACO LINHA

®PR ®PL WLM HAB ECV EVT WHZ ®DG ®=OU

FORMA MOVIMENTO

HCC ®QD 9TG ®OU EVT ®HZ =CV ®EOU

CROMIA VALOR

EMC ®pC HAV EMV EBV
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Fonte: Elaborado pela autora.

Pode-se perceber que na analise de linha, forma e movimento,
os componentes podem ser apresentados de maneiras multiplas, ou seja,
podem conter mais de um tipo de linha, forma e movimento simultdneo
na mesma captura de tela. E, em funcdo disso, os dados quantitativos
apresentados extrapolam o niimero de capturas de tela apresentados no
encadeamento de planos da matriz.

A matriz revela que o espago ¢ composto de maneira a, utilizar o
Espaco Pleno identificado em 23 momentos da animagdo, nas cenas 01,
02, 05, 06, 07, 09, 13, 20, 21, 22, 24, 25, 27 e 28, onde nado ¢ possivel
identificar a perspectiva profunda da cena, ou ela ndo aparece evidente.

Ja& o Espaco Profundo — que agrega a profundidade e
tridimensionalidade do cenario — por 15 vezes, ou seja, nas cenas 03,
04, 05, 08, 10, 11, 12, 25 e 26. A figura 36 apresenta a cena 03 da
animagdo que identifica o espaco profundo.

Figura 36 — Espaco profundo da animagdo "Gold But Old".

Fonte: Captura de tela da animagdo "Gold But OIld" disponivel em
youtube.com/watch?v=02cVsnVi9E4

O Espaco Limitado foi percebido em 12 momentos, nas cenas
01, 14, 15, 18, 19, 23 e 29; e o Espago Ambiguo foi identificados na
animagdo em apenas 03 momentos nas cenas 16 e 17.

No que diz respeito ao uso das linhas na composi¢do visual, foi
possivel identificar mais de um tipo de linha: no a&mbito do cenério, ¢
predominantemente usado as linhas Curvas que foram percebidas
principalmente com relagdo aos personagens, que sdo em sua maioria,
redondos. Essas linhas apareceram por 28 vezes, nas cenas 01, 03, 04,
05, 06, 07, 08, 09, 13, 14, 15, 16, 17, 20, 21, 22, 23, 24, 26 ¢ 27.

O uso das linhas retas — tanto Verticais como Horizontais —,
foram identificadas em 39 capturas de tela — 18 linhas Verticais e 21
linhas Horizontais — nas cenas 05, 07, 08, 11, 12, 18, 23, 25, 26, 28 ¢ 29;
e 01, 02, 05, 06, 08, 09, 14, 15, 18, 19, 25, 28 e 29 respectivamente.
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Identificou-se também as linhas Diagonais, nas cenas 03, 10,
11,12, 17 26 e 27, ou seja, 10 vezes. A figura 37 apresenta uma captura
de tela da cena 15 que contem linhas retas e curvas.

Figura 37 — Captura de tela da animagdo "Gold But Old” identificando linhas
horizontais e curvas

Fonte: Elaborado pela autora com base na captura de tela da animagéo "Gold
But Old" disponivel em youtube.com/watch?v=02cVsnVi9E4

Da mesma maneira que a linha, identificou-se também na forma
a variedade de formatos em uma mesma composi¢do visual. Foram
percebidos Triangulos em 10 capturas de tela, em cenas onde a
perspectiva € mais evidente — como no caso das cenas 03, 10e 12 —, e
também ao ligar pontos entre personagens em uma mesma composicao
(cenas 19 e 23) ou ainda por um diferente angulo de visdo (cenas 26 e
27).

Os Quadrados foram percebidos em 27 planos, o que configura
a maioria das formas identificadas. Estdo presentes nas cenas 01, 02, 05,
06,07, 08, 09, 11, 12, 14, 15, 18, 21, 25, 28 e 29.

Os formatos Circulares foram identificados principalmente pela
forma arredondada dos personagens, e portanto, também aparece em
maior niamero, ou seja, em 27 planos, nas cenas 01, 03, 04, 05, 06, 07,
08, 09, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 19, 20, 22, 24, 25 ¢ 26. A figura 38
apresenta uma captura de tela da cena 12 com as indicacdes de algumas
formas percebidas.
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Figura 38 — Frame da animagao "Gold But Old” identificando formas
triangulares, circulares e quadradas.

= g e, - INIhY
Fonte: Elaborado pela autora com base na captura de tela da animagéo "Gold
But Old" disponivel em youtube.com/watch?v=02cVsnVi9E4

O movimento, diferente da andlise dos planos de camera, ¢
interno & composi¢do visual e identificado no cenario, e ndo pelo
movimento da cdmera em si. Em algumas cenas o movimento na
composicdo € evidente em toda a cena (como no caso das cenas 03, 04,
06, 08, 11, 19, 26, 27 e 28) ou em parte delas (como nas cenas 01, 02,
05, 09, 10, 14, 18 e 23).

Nas demais, o movimento percebido ¢ oriundo de expressao dos
personagens, o que ndo ¢ tratado nesta pesquisa e portanto ndo ¢
identificado na matriz. Também ndo foram considerados nesta pesquisa
alguns movimentos sutis do personagem, bem como 0s movimentos
oriundos do background e de personagens que ndo interferem
diretamente na compreensao da trama.

Este componente visual ndo foi identificado em diversas cenas,
seja pelas limitacdes de identificacdo desta pesquisa ou mesmo pela
auséncia completa deste, o que resulta em apenas 22 planos
identificados com movimento.

Entre os movimentos identificados, o de maior nimero foi o
movimento Horizontal — identificado em 07 planos, nas cenas 03, 08,
10, 14 e 19 — e também o “outro tipo de movimento”, identificado como
Péndulo.

O movimento de Péndulo ¢ bastante explorado nesta animagao,
visto que os objetos da animagdo sdo relogios e o personagem principal
encontra-se por diversas vezes em um suporte com uma corda, para
balancar livremente. Ele pode ser identificado nas cenas 05, 06, 27 e 28.
A fim de melhor identificar o movimento, apresenta-se na figura 39 o
movimento de péndulo destacado da cena 28 da animacdo com a
indicagdo do movimento por meio de flecha.
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Fi 1gura 39 Movimento de Péndulo da ammagao "Gold But OlId”.

.?,.'\Sc

Fonte: Captura de tela da animagdo "Gold But Old" disponivel em
youtube.com/watch?v=02cVsnVi9E4

Ainda foi possivel identificar o movimento em Curva em 04
planos, correspondentes as cenas 02, 03 e 04, e também o movimento na
Vertical nas cenas 02, 18 e 23, apresentadas em 03 planos.

Com relagdo as cores, para a analise foi dividida em cromia e
valor, a fim de identificar o uso ou ndo de diversas cores em uma mesma
composicdo e ainda o nivel de contraste entre elas. Percebe-se que a
animagdo 3D ¢ predominantemente Monocromatica, utilizando tons
quentes de vermelho e amarelo, e de Alto Valor de contraste. A partir da
cena 15, percebe-se a mudanca no valor, que torna-se Baixo, que volta a
ter um Alto Valor na cena 24. Portanto, a animacao possui 53 planos
Monocromaticos e também 38 planos de Alto Valor, 03 de Médio Valor
e 12 de Baixo Valor. A figura 40 apresenta alguns desses niveis de
contraste presentes nas cenas 13, 15 e 16 respectivamente.

Figura 40 — Niveis de valor alto (1) médio (2) e baixo (3) da animagéo "Gold
But Old".

o 7 @ 3
Fonte: Captura de tela da animagdo "Gold But Old" disponivel em
youtube.com/watch?v=02cVsnVi9E4

Finalizada a etapa de analise da animagdo 3D Gold But Old,
segue-se para a analise da animagao stop-motion “Planetario”.
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4.4. COLETA DE DADOS A PARTIR DA DECUPAGEM DE
CENAS: ANALISE DA ANIMACAO STOP-MOTION
“PLANETARIO”

A andlise da animacdo stop-motion, assim como a analise
anterior, se deu por meio da captura de imagens do proprio filme.
Porém, esta animacao especifica possui menor complexidade, o que fez
necessario selecionar um numero maior de imagens em cada cena, para
que a historia pudesse ser compreendida. Dessa maneira, os planos
foram selecionados de acordo com os pontos de transi¢do dos
movimentos dos elementos visuais do curta, e assim foi possivel
perceber com clareza o andamento da trama, permitindo identificar os
elementos inseridos na composicdo da imagem e também cada plano de
camera utilizado.

4.4.1. Analise dos Planos de Camera

Apresenta-se, a seguir, a analise da animacdo sfop-motion
premiada pelo publico no evento 3° Anima Catarina, de acordo com a
matriz dos planos de cdmera apresentada na figura 41.

Figura 41 — Matriz dos planos de cdmera da animag@o stop-motion “Planetério”,
representada pelas legendas:Grande Plano Geral (GPG), Plano Geral (PG),
Plano Conjunto (PC), Plano Médio (PM), Plano Americano (PA), Primeiro
Plano (PP), e Primeirissimo Plano e Plano Detalhe (PD); Dolly (DL), Travelling
(TVL), Panoramico (PAN), Zoom (ZM), Trajetoria (TJ) e outro tipo de
movimento (OU); Ponto de Vista (PV), Objetivo (OBJ), e Subjetivo (SBJ);
Linha do Horizonte (LH), Plongée (PL), Contra-plongée (CPL) e Obliquo
(OBL).
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GPG| PG| PC| PA| PM| PP | PD| DIL| TVI|PAN| ZM| TJ | OU| PV | OBJ| SBJ| ILH| PG| CPG| OB
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Fonte: Elaborado pela autora.

Percebe-se inicialmente que a animagdo explora pouco a
variedade de planos fixos e em movimento, bem como as possibilidades
de posicionamento de camera.

Por meio da matriz dos planos de camera foi possivel perceber
inicialmente a auséncia dos planos em movimento, ¢ o uso dos planos
fixos se deu predominantemente o Plano Geral, ¢ em relacdo ao
posicionamento da camera é exclusivamente Objetivo e na Linha do
Horizonte, de acordo com o angulo e altura respectivamente. A figura

42 aponta os dados obtidos pela matriz.

Figura 42 — Dados quantitativos da analise dos planos de cdmera da animagdo
Planetario: planos fixos (1); planos em movimento (2); posicionamento de
camera relativo ao angulo (3a) e a altura (3b)

PLANO FIXO

EGPG ®PG WPC WPA ®PM EPP HPD

ANGULO ALTURA

WPV ®OBJ =SBJ ®LH ®PG “CPG ®OB

Fonte: Elaborado pela autora.

Nota-se que sdo utilizados os planos mais distantes, ou seja, em
sua grande maioria ¢ utilizado o plano geral. Este plano foi identificado
em 17 captura de tela, nas cenas 01, 04, 05, 08, 10, 11 e 12.

Héa também o uso do grande plano geral, utilizado nas cenas de
introdu¢do da animag@o (cena 01), na cena de aproximagdo de um
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personagem (cena 06) e também em alguns momentos onde o
personagem principal fica isolado no cenério.

O segundo plano mais utilizado na animagao stop-motion foi o
Plano Conjunto, o qual engloba todos os personagens em uma mesma
cena. Percebeu-se este plano em 09 capturas de tela, nas cenas 03, 07 e
09. A figura X apresenta uma captura de tela da cena 03, que identifica o
uso do Plano Conjunto.

Figura 43 — Plano Conjunto da animagdo "Planetario”.

§ - . e -

Fonte: Captua de tela da animagao 'Plaério" disponivel em
https://goo.gl/ieuGCL

Por fim, o Plano Médio foi utilizado poucas vezes, visto que os
personagens ndo tem grande complexidade, e nem for¢a de expressao.
Portanto, este plano s6 pode ser identificado quando os personagens
apareceram maiores na tela, e ainda assim poderia ser facilmente
confundido com um plano geral, porque ndo corta nenhuma parte do
personagem no enquadramento. Este plano pode ser percebido em
apenas 03 capturas de tela, na cena 02, onde os personagens aparecem
maiores.

Como visto anteriormente, os planos em movimento ndo foram
explorados nesta animagdo, e portanto ndo se faz possivel uma andlise
com base nesta etapa da matriz.

Em relacdo ao posicionamento da camera nesta animagao, o
curta ndo explora diferentes posi¢cdes de altura e angulo de visdo,
limitando-se ao uso do angulo Objetivo, onde a visdo é sempre de um
espectador puramente observador e a altura da cdmera sempre na
posicdo de Linha do Horizonte, ou seja, em linha reta.

Finaliza-se, portanto, a andlise dos planos de cdmera, e da
continuidade para a analise dos componentes visuais da animagdo stop-
motion “Planetario”.
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4.4.2. Anilise dos Componentes Visuais

Dando sequéncia, apresenta-se a analise da animacdo sfop-
motion ‘“Planetario” premiada pelo publico no evento 3° Anima
Catarina, de acordo com a matriz dos componentes visuais apresentada
na figura 44.

Figura 44 — Matriz dos componentes visuais da animagdo stop-motion
“Planetario”, representada pelas legendas: Espaco Profundo (PR), Espago Pleno
(PL), Espago Limitado (LM) e Espago Abstrato (AB); Curva (CV), Vertical
(VT), Horizontal (HZ), Diagonal (DG), ou outro tipo de linha (OU); Circular
(CC), Quadrada (QD), Triangular (TR) ou outro tipo de forma (OU); Horizontal
(HZ), Vertical (VT), Diagonal (DG), ou outro tipo de movimento (OU);
Monocromia (MC) e a Policromia (PC); Alto Valor (AV), Médio Valor (MV) e
Baixo Valor (BV).
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Fonte: Elaborado pela autora.

Dentre os componentes visuais da imagem percebeu-se
inicialmente que o uso do espago ndo foi amplamente explorado, visto
que foi identificado unicamente como um Espago Pleno. Quanto as
linhas, sdo em sua maioria Curvas, assim como as formas sdo
Circulares. O movimento da cena é Circular e em relagdo as cores, elas
tem quase o mesmo niimero de cenas Monocromaticas e Policromaticas,
e grande parte da animagdo assume o nivel de contraste de Alto Valor.
Por meio da figura 45 é possivel visualizar quantitativamente os dados
da analise dos componentes visuais da imagem.

Figura 45 — Dados quantitativos da analise dos componentes visuais da

animagao Planetario: espaco (1); linha (2); forma (3); movimento (4); cores
relativo a cromia (5a) e ao valor (5b).

ESPACO LINHA

WPR WPL WLM HAB ECV EVT SHZ ®DG =0OU

FORMA MOVIMENTO

ECC ®QD “TG ®=OU EVT WHZ =CV EQOU

CROMIA VALOR
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EMC ®PpC HAV EMV EBV

Fonte: Elaborado pela autora.

Inicialmente foi possivel perceber que o uso do espaco,
enquanto componente visual, ndo explorou as imagens de maneira
dindmica com profundidade e tridimensional. Ao contrario, o Espaco foi
identificado como Pleno (PL) nos 33 planos apresentados, em fungdo de
ndo possuir linhas de perspectiva.

O uso das linhas foi predominantemente basico, com formagdes
na Diagonal (DG) — o qual foi percebido em 10 capturas de tela de 03
cenas — ¢ horizontal, em 04 planos correspondente a 02 cenas. Ndo
foram identificadas linhas Verticais (VT) nesta animacdo. A figura 46
apresenta algumas capturas de tela com a indicagdo das linhas da
composic¢do visual.

Figura 46 — Linhas da animagdo "Planetario".

&

) ‘ @
Fonte: Captura de tela da animagdo "Planetario” disponivel em
https://goo.gl/ieuGCL

As linhas curvas se fazem compostas basicamente pelo
contorno dos personagens, ou seja, os planetas, os quais se fez presente
em todas as cenas do filme.

O formato dos objetos em cena sfo predominantemente
circulares, novamente em fun¢do dos personagens possuirem tal forma,
ou ainda pelo conjunto agrupado que formam, como no caso da cena 07
e 09. Porém a composi¢do entre eles pode ser percebida de diversas



135

maneiras: ela pode ser quadrada, como no caso da cena 01, onde o
letreiro com o nome da animagdo assume um formato retangular; pode
também assumir uma composi¢do difusa ou abstrata, o que configura a
opcdo de “outros tipos de forma” onde se destaca ¢ o formato dos
proprios objetos e também do cenario (background) que assume um
formato irregular e abstrato, representando o universo. A figura 47
apresenta exemplos destes formatos.

Figura 47 — Formas da animagdo "Planetario": quadrado (1), circular (2).

) o o
Fonte: Captura de tela da animagdo "Planetario” disponivel em
https://goo.gl/ieuGCL

O movimento dos objetos no cendrio é o componente mais
perceptivel, visto que a todo momento os objetos se movimentam, e por
vezes assumem movimentos simultineos de rotagdo e movimento em
diagonal, como no caso da cena 09. Porém, predominantemente os
movimentos assumem uma linha reta, variando entre diagonais,
horizontais e verticais. A figura 48 apresenta exemplos de movimentos
circulares na cena 03 (1), em diagonal na cena 05 (2) e ambos os
movimentos na cena 09 (3).

Figura 48 — Movimento da animagdo “Planetario”.

(&3]

Fonte: Elaborado pela autora com base na captura de tela da animagio
“Planetario” disponivel em https://goo.gl/ieuGCL

A cor, por sua vez, dividida em dois niveis — cromia e valor —
seguem um aspecto padrdo por grande parte da animacdo. Em relacdo a
cromia, percebe-se que a animacdo ¢ policromatica, em fungdo dos
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personagens assumirem variadas cores. Neste contexto, foi possivel
identificar 16 capturas de tela monocromaticas nas cenas 03, 04, 05, 06,
08, 10, 11 e 12. Ja as policromaticas foram identificadas nos demais 17
planos nas cenas 01, 02, 03, 07 ¢ 09. A figura 49 demonstra a policromia
da cena 07 e a monocromia da cena 12 da animagao

Figura 49 — Cores relativo a cromia da animagdo "Planetario".

one o ‘ 2
Fonte: Captura de tela da animagdo "Planetario” disponivel em
https://goo.gl/ieuGCL

Ainda em relacdo a cromia, a animagdo apresenta uma maioria
de alto valor em fun¢@o do nivel de contraste entre os personagens que
possuem coloragdo vibrante e o background, o que corresponde a 17
planos selecionados e distribuidos nas cenas 01, 02, 03, 07 e 09.

Ja o nivel de contraste entre determinados objetos em cena e o
background ¢ médio em 04 capturas de tela, nas cenas 03 e 05, ou baixo,
como ¢ o caso das cenas 04, 05, 06, 08, 10, 11 e 12, o que corresponde a
12 planos selecionados.

Ap6s finalizar a etapa de analise da animag@o foi necessario
discutir os resultados apresentado pelas matrizes de plano de camera e
de componentes visuais, tanto da animagdo stop-motion “Planetario”
quanto da animag¢@o 3D “Gold but Old”.

4.5. DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Concluida a analise dos componentes visuais das animagdes,
como também a dos planos de cdmera por meio das matrizes, realiza-se
a discussdo dos resultados obtidos, a fim de promover um contraponto
com a revisdo bibliografica e confrontar os resultados obtidos com o
objetivo inicial desta pesquisa.

Por meio da analise da animagdo 3D “Gold but Old” a partir da
matriz, foi possivel perceber que o filme apresenta certa complexidade
no uso dos planos de camera e na composi¢do visual da imagem.
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Percebe-se que o filme tem um grande potencial expressivo,
pois segundo Lopes Filho (2005) ele explora bem os principios da
linguagem cinematografica, permitindo a compreensdo da historia,
mesmo sem o uso do audio, ou seja, todas as possibilidades expressivas
da imagem contribuem para que o entendimento da trama seja completo.

Em geral, os planos de camera foram bem trabalhados
principalmente no que diz respeito aos planos fixos e em movimento.
Essa troca constante entre planos mais proximos e planos mais distantes
faz com que o filme se mostre dindmico pois a0 mesmo tempo em que
explora a expressividade dos personagens — no caso dos planos mais
proximos, como Plano Médio, Primeiro Plano, Primeirissimo Plano e
Plano Detalhe — permite o publico situar-se no ambiente onde ocorre o
filme, com detalhes de cendrio e dos personagens como um todo, como
ocorre nos planos Grande Plano Geral, Plano Geral e Plano Conjunto.
(COMPARATO,1995) (CAMARA, 2005) (PADILHA E MUNHOZ,
2010) (BRISELANCE E MORIN, 2011)

Outro fator que influencia a percep¢do dos planos de camera
das animacdes estd no fato dos personagens serem pequenos, € nao
possuirem pernas e bragos, e portanto a identificacdo dos planos deu-se
pela aproximagdo com o mesmo e também a partir da identificacdo do
cenario. Portanto, alguns planos que poderiam ser identificados como
“gerais” foram tratados como “médios”. Da mesma maneira, ao
introduzir um personagem de maior tamanho o Plano Geral tornou-se
Plano Detalhe.

Percebe-se ainda, o uso do Plano Americano ¢ Plano Médio,
onde ainda apresenta alguns detalhes de cenario, porém enfatiza o
personagem e sua expressividade, conforme explica Padilha e Munhoz
(2010) e Camara (2005). Estes planos fixos s3o apresentados em
diversas cenas, mas também ¢ presente o Plano Geral e o Plano
Conjunto, planos que, segundo Comparato (1995), exploram mais o
meio, ou o conjunto formado pelos personagens, o que permite que o
espectador se situe no cendrio e também compreenda a totalidade dos
personagens que formam a trama.

Na sequéncia das cenas 23, 24 e 25 houve uma sugestdo de um
recomeco da historia, em fungdo da tela preta da cena 23 e a mudancga na
cor na cena 24, e em Primeirissimo Plano. O que usualmente ocorre em
uma cena de inicio utilizar o Plano Geral ou Grande Plano Geral. Porém,
neste caso, a sugestdo estd no mistério do local em que se encontra o
personagem, e em fungdo disto, a cena 24 apresenta o Primeirissimo
Plano e Primeiro Plano, extremamente expressivos, como aponta
Comparato (1995) e Camara (2005) e segue para a cena 25, onde entdo
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presenta-se o Plano Geral com a descri¢do do local, por meio de um
posicionamento de cadmera expressivo, de acordo com Mascelli (2010),
Subjetivo e Contra-Plongée.

Com relagdo aos planos em movimento, foi possivel perceber
inicialmente que ele ndo estd presente em todas as cenas. Isso se da pelo
fato deste tipo de plano agregar uma maior carga emotiva nas cenas, €
portanto Comparato (1995) alerta para ndo usar este recurso em
demasiado, a fim de evitar o desconforto visual e comprometer a
emocdo da cena em detrimento de outra. Os movimentos predominantes
sdo de Travelling, o qual a camera acompanha o personagem transitando
na vertical ou horizontal. E um movimento sutil, transmite sensa¢do de
tranquilidade (MARTIN, 2005). Outros movimentos, tais como o Dolly,
Zoom, e Trajetoria sdo mais intensos, e portanto sdo menos utilizados na
animagdo para evitar a carga de informagdes visuais.

Observou-se que em relagdo ao posicionamento ndo teve muita
diversidade, o que mantém um posicionamento de cdmera convencional.
A altura da camera mantem-se na maioria das vezes na posicao
Objetiva, onde, segundo Mascelli (2010), a camera explora o filme
como um narrador, de maneira impessoal.

Percebe-se que os produtores trazem um posicionamento de
camera conservador também em relagcdo ao angulo, onde na maioria das
vezes ndo ¢ alterado, assumindo o posicionamento natural da visdo
humana em linha reta ou Linha do Horizonte, como Marcelli (2010)
denomina. Da mesma maneira, ainda sobre o posicionamento da camera,
relativo os angulos de Plongée e Contra-Plongée também ndo sao
largamente explorados. Porém, na cena 17 ocorre um climax de
expressividade, pois além do uso do angulo de Plongée, que segundo
Camara (2005) agrega inferioridade ao personagem filmado, o adngulo
também ¢é obliquo o que também Camara (2005) afirma que agrega
instabilidade para a cena.

Mascelli (2010) indica que o posicionamento de Contra-
Plongée sugere inferioridade ou submiss@o, porém no caso da cena 27,
apesar do posicionamento ser em Contra-Plongée, este posicionamento
fornece a melhor visdo do espectador para o detalhe do personagem, e
ndo necessariamente o que indica a literatura.

Relativo aos aspectos da composi¢do visual, a animagdo 3D
contempla uma variedade de elementos, reafirmando as possibilidades
expressivas de cada um dos componentes visuais apresentados por
Block (2008). Neste aspecto, destaca-se o uso do espaco que abrangeu
todas as perspectivas o que o fez dindmico; a composicao das linhas
mostrou-se diversa, com a presenca de linhas retas, tanto verticais, como
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horizontais e diagonais, e também linhas curvas, de maneira a ressaltar
as suas possibilidades expressivas tais como solidez, estabilidade,
melancolia, entre outros. Porém, o notavel é que as linhas vao conduzir
o olhar do espectador para o centro de interesse da cena, assim como
Camara (2005) sugere que a composi¢cdo da imagem seja feita afim de
construir um visual estavel.

Da mesma maneira, as formas presentes na composicao visual
apresentam-se nas mais diversas modalidades, onde as circulares sdo as
predominantes, em funcdo dos personagens apresentarem tal formato, e
segundo Mascelli (2010) e Block (2008) a expressividade deste
componente visual € percebida como um elemento que prende a
atencdo, e também romantico, organico e flexivel, algo que pode ser
identificado na animagdo, a qual traz esse romantismo do personagem.
Ja no cenario e ambiente em geral, as formas quadradas sao
predominantes, e Block (2008) afirma que estas agregam potencialidade
expressiva em relagdo a rigidez, ordem, pontos esses identificdveis na
animacao.

Com relagdo ao movimento dos elementos do cenario, estes
apresentam-se em conformidade com os movimentos de cdmera, ou
seja, quando ha movimento oriundo da cdmera o movimento da cena ¢
suave, sem afetar o conforto visual, ou seja, o que Block (2008)
confirma que menos movimento agrega menor intensidade visual. Dessa
maneira, apresentam-se o movimento mais evidente ¢ o de péndulo, que
Mascelli (2010) identifica como monotonia, porém, no caso da
animagao, ela esta presente quando o personagem principal demonstra o
sentimento de felicidade.

E, por fim, a selecdo de cores de cromia monocromatica que
agrega estabilidade para a animagdo, e os niveis de contraste que
alternam de alto a baixo valor, de acordo com a intensidade do
momento. Segundo Fraser (2007) as variagdes de valores conferem
profundidade a cena, e pode ser percebido nos momentos de alegria do
personagem, que possuem valor alto, € em momentos de tristeza e
introspeccao, o valor torna-se baixo.

Dessa forma, pode-se observar a complexidade da animacao 3D
“Gold But Old”, a qual faz uso de diversos elementos visuais e propde
uma composi¢do dindmica como um todo, reafirmando o que a literatura
por meio de Camara (2005), Block (2008), Comparato (1995) e Mascelli
(2010) entre outros reafirmam.

Ja a animacao stop-motion “Planetario” percebe-se pela analise
que ¢ muito simples, pois explora pouco os recursos de cdmera, por
meio de planos fixos, em movimento e seus posicionamentos de camera.
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Assim como na andlise anterior, os personagens tem um
formato compacto, dificultando a selecdo dos planos fixos de acordo
com o corte do corpo do personagem. Também, os personagens ndo
possuem expressdes faciais, somente a esporadica alteragdo em seu
formato com o possivel intuito de esbocar alguma expressividade.

Em fungdo da baixa complexidade da animac¢do, ha uma maior
dificuldade em identificar os planos de cdmera utilizados , pois sdo
objetos de tamanho similar e ndo identifica-se uma grande aproximagao
ou afastamento dos mesmos. Essa mudanca ¢ percebida de maneira sutil,
pois os planos variam entre o Grande Plano Geral, o Plano Geral e Plano
Conjunto, os quais mantém-se distantes do personagem e ndo possuem
uma expressividade evidente, de acordo com Comparato (1995) e
Camara (2005).

No ambito da analise dos planos de camera foi possivel
perceber que os idealizadores ndo exploraram estes recursos, a prova de
que ndo existe nenhum plano de movimento na animagdo, recurso este,
que segundo Martin (2005) e Comparato (1995) ¢ a funcdo que possui
maior carga dramatica de uma cena. Também pelo uso restrito dos
planos fixos, limitados aos planos distantes e abertos. E, finalmente, o
uso do posicionamento de camera nao alterado em nenhum momento da
animagdo, permanecendo com o mesmo angulo e altura em todo o filme.

Em relacdo a andlise dos componentes visuais da imagem ¢
possivel perceber que o foco limita-se 4 movimentacdo dos personagens
que agrega intensidade visual, de acordo com Block (2008). O foco
também encontra-se na formacdo de linhas e formas, por meio de linhas
retas em sua maioria, o que reafirma que a complexidade foi
concentrada no uso da composi¢do visual da imagem, como um dos
unicos recursos a ser explorado pelos idealizadores.

Observou-se que o componente "espago" da animacdo foi
restrito, utilizando apenas o espaco pleno com um Unico background de
textura abstrata e confusa, o que causa imprecisdo para identificar as
cores de determinados personagens, e, segundo Block (2008) propde um
espaco menos dindmico.

Da mesma maneira, as cores nao sdo muito exploradas, como se
percebe pelo contraste do personagem com o backgroud. A policromia,
assim como os valores altos ddo-se principalmente pela diferenga de
cores dos proprios personagens 0s quais em sua maioria sdo vibrantes, e
isso, segundo Fraser (2007) agrega uma maior profundidade de cena.

Ao tracar um comparativo entre as animacgdes analisadas a
partir das matrizes percebe-se evidentemente a diferenca na
complexidade das duas. A primeira que engloba todos os aspectos dos
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planos de camera e dos componentes visuais de maneira dindmica e a
segunda que se abstém do uso de diversos recursos para fazer uso
somente de alguns.

Isso demonstra que o potencial das matrizes vai além da analise
dos planos de cédmera e componentes visuais em relagdo a suas
potencialidades expressivas. As matrizes tem potencialidade para fins de
analise da complexidade das animagdes, o que permite seu uso para fins
académicos, como um meio de avaliar as animagoes tanto no final do
processo, como meio de avaliagdo e correcdo, como também ainda em
sua fase inicial de pré-producdo, durante a construcao do storyboard e
animatic.

Além da propria complexidade de cada matriz, ressalta-se que a
forma como o processo de analise foi construido possa ser replicado e
adotado em outros casos. Assim as etapas podem atuar como um roteiro
para o processos de analise, tal como mostra a figura 50 a seguir.
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Figura 50 — Processo de analise

Selecdo das animagdes de
acordo com o objetivo
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de outra Obtengdo dos dados quantitativos

matriz de acordo com a matriz escolhida

Cruzamento dos dados obtidos
na analise com a literatura,

a fim de identificar as
possibilidades expressivas

Fonte: Elaborado pela autora.

As etapas do processo de analise das animagdes apresentam
uma conduta linear, visto que as etapas seguintes dependem da execugéo
das anteriores a ela.

Na primeira etapa, de sele¢do das animagdes que compreende o
processo de escolha propriamente dito tendo em vista o objeto de analise
a ser avaliado, de acordo com o processo utilizado e as intengdes do
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avaliador, por exemplo: para analisar os planos de cadmera utiliza-se a
matriz especifica para tal.

A segunda etapa compreendeu a decupagem das cenas da
animagao, processo esse desenvolvido a partir da alternancia dos planos
e ndo frame a frame. Essa escolha deu-se pela caracteristica da analise,
pois a decupagem de 24 quadros por segundo traria dificuldades ao
processo pelo fato de ndo acrescentar nada novo em termos de plano de
camera ou componentes visuais. Tais elementos sdo diferentes a medida
em que ha alterndncia no plano ou na complexidade da cena, por meio
da introducdo de novos objetos, a qual ¢ definida no momento em que
faz-se uso da matriz.

Isso significa que no momento da terceira etapa, a qual
distribui-se os componentes visuais ou planos de camera, ¢ possivel
regressar a etapa anterior e selecionar um numero maior de quadros para
obter o melhor entendimento do todo.

A quarta etapa compreende a coleta e analise dos dados obtidos
na matriz, dados estes quantitativos, que apontam qual elemento foi
predominante, e o uso de qual plano de cAmera fez-se mais presente.

Na quinta e ultima etapa de interpretagdo traca-se o paralelo da
analise com a literatura, que vem a apontar as possibilidades expressivas
definidas previamente pelos autores base desta pesquisa e as indicacdes
da andlise. Essa articulacdo da gramatica traz enriquecimento para a
analise, onde ¢ possivel encontrar lacunas para adicionar potencialidades
expressivas ou mesmo observar o excesso, a fim de promover um visual
confortavel para o espectador.

O processo para a construcdo das matrizes, distribuicdo das
cenas, analise e discussdo das animagdes também traz contribuicao para
niveis académicos, pois foi desenvolvido de maneira clara e direta, e
pode ser replicado para as mais diversas areas da animagdo como
também de filmes tradicionais.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Ao retomar o contexto do problema de pesquisa e o objetivo
geral deste trabalho, o qual refere-se a proposi¢cdo um instrumento de
analise que relacione os planos de cdmera e elementos da narrativa
visual no contexto de filmes de animagdo, foi possivel verificar que o
caminho realizado nesta dissertagdo frente aos estudos tedricos para
concepc¢ao das matrizes de andlise das animagdes foi satisfatorio

Com relag@o ao primeiro Objetivo Especifico, o qual pretendia
reunir fundamentos para analisar o processo de configuragdo da
narrativa visual e planos de camera em animagdes, este trabalho
apresentou-se coerente, trazendo conceitos gerais da animacao, a fim de
compreender melhor o seu processo de produgdo, principalmente no que
diz respeito ao seu desenvolvimento visual. A abordagem sobre os
conceitos de planos de camera e suas possibilidades expressivas, assim
como os componentes visuais da composicdo da imagem, forneceu a
identificagdo de multiplas possibilidades expressivas no ambito da
narrativa visual.

Com relagdo ao segundo Objetivo Especifico, o qual pretendia
construir duas matrizes de analise, a partir da decupagem de cenas, foi
alcancado por meio da compilacdo dos conceitos apresentados na etapa
de fundamentacdo tedrica, , permitindo assim a construcdo de duas
matrizes: a primeira para contemplar a visdo externa de plano de
camera, ¢ a segunda para contemplar a imagem em si, por meio dos
componentes visuais da imagem.

Com relagdo ao terceiro Objetivo Especifico, o qual pretendia
testar as matrizes de analise, considerando os planos de cémera e os
componentes visuais das duas animagdes premiadas no 3° Anima
Catarina, foi executada obtendo uma série de dados relativos aos
objetivos de cada matriz, que veio a identificar os planos de camera e
componentes visuais mais utilizados nas animacdes.

Com relagdo ao quarto Objetivo Especifico, o qual pretendia
cruzar as informagdes obtidas na literatura e no processo de analise a
fim de interpretar as potencialidades expressivas das duas animacdes
premiadas no 3° Anima Catarina, obteve-se €xito pois foi possivel
identificar algumas possibilidades expressivas das animacdes analisadas
por meio da interpretagdo dos dados obtidos.

A ferramenta de analise desenvolvida nesta pesquisa mostrou-se
eficiente, no que diz respeito a decupagem de cenas e identificacdo de
planos de camera e componentes visuais da imagem, pois resume de
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maneira simplificada e clara as potencialidades expressivas de cada cena
e do filme como um todo.

Da mesma maneira, a matriz apresenta-se util como um
processo de revisdo a ser aplicado apos a finalizagdo dos filmes, como
um método de avaliagdo de resultados obtidos nos filmes ¢ avaliagao de
complexidade no ambito das possibilidades expressivas que foi
agregado a animacao.

Frente ao estudo, percebe-se que a matriz ainda pode ser
enriquecida. E possivel que hajam ajustes e complementos a fazer para
que a matriz seja ainda mais abrangente. Para estudos futuros, pode-se
considerar o aprimoramento da matriz a fim de revisar o processo de
pré-producdo de filmes, nas etapas iniciais do projeto como storyboard e
animatic, como também o uso académico da ferramenta, como um
processo de avaliacdo de complexidade de filmes desenvolvidos por
alunos na fase de desenvolvimento.

Propde-se também, que haja um refinamento do modo de
apresentacdo das matrizes, para que elas possam ser distribuidas em uma
unica prancheta e promover a acessibilidade da mesma para fins de
analise académica e profissional.

Também como um estudo futuro, agregar o estudo de género
dos filmes, os quais também observa-se possivel agregar potencialidades
expressivas. Da mesma forma, observar as recorréncias em animacdes
similares, tendo em vista a percepcdo de semelhancas no processo de
producdo dos filmes.

E, por fim, a proposta de uma matriz secundaria que otimize o
processo de interpretacdo da matriz, para que o paralelo entre a literatura
e os dados obtidos na analise seja justapostos e permita a observagdo
mais clara das potencialidades expressivas obtidas nos resultados.
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APENDICE A — Revisdo Sistematica

Com o objetivo de ampliar a revisdo bibliografica e buscar os
estudos recentes sobre narrativa visual realizou-se uma revisdo
sistematica que ¢ considerada um processo fundamental de toda
pesquisa bibliografica, pelo fato de reunir quantitativamente diversos
trabalhos relevantes da area de pesquisa, tanto desta dissertacdo como
todo o contexto que a envolve. Da mesma maneira, notou-se a
necessidade de buscar na literatura estudos recentes sobre a area, como
uma forma de atualizar os conceitos apresentados na revisdao
bibliografica. E, para a realizacdo deste processo foram seguidos os
seguintes passos:

Escolha das bases de dados

Os critérios de escolha da base de dados deu-se em fungado de
ser as mais requisitadas, e que possuem uma abrangéncia suficiente na
area de pesquisa relacionada as ciéncias sociais aplicadas, design,
cinema e imagem. As bases de dados selecionadas sdo:

- Pro Quest

- Science Direct

- Scopus

- Ebsco host

Determinacao dos algoritmos de busca

Os algoritmos de busca estavam relacionados com as palavras-
chave pré-determinadas no inicio desta pesquisa, correspondendo
portanto, nas areas de animacdo, enquadramento, narrativa visual e
significagdo. Além disso, as bases de dados selecionadas utilizam
predominantemente o idioma inglés, portanto os algoritmos utilizados
foram:  “animation”,  “framework”,  “visual storytelling” e
“signification”.

Como uma forma de abranger melhor o contetido disponivel,
foram também utilizados sinOnimos, tais como: “cinema”, “shot”,
“frame”, “visual narrative”, “graphic narrative”, ‘“visual story” e
“meaning”.

A utilizag@o do algoritmo “animation" AND “framework" AND
“visual storytelling” AND “signification" ndo apresentou resultado
satisfatorio na busca em nenhuma das bases de dados selecionadas,
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fazendo-se necessario a composi¢do de outros algoritmos similares, por
meio da unido de dois ou trés algoritmos na mesma busca, ou ainda de
maneira individual. Dessa maneira foi possivel reunir um namero
consideravel de material para a filtragem. As combinagdes de algoritmos
realizados nas bases de dados selecionadas foram as seguintes
apresentadas na figura 51:

Figura 51 — Resultados das pesquisas.

Base de . resultados resultados
Algoritmos de busca

dados encontrados  relevantes
animation AND framework AND

Pro Quest visual storytelling AND 0 0
signification

Pro Quest animation AND framework OR shot 162 15

o Qe visual narrative OR visual 35 12
storytelling

Pro Quest animation AND signification OR 84 1
meaning
framework AND (signification OR

Pro Quest meaning) AND (animation OR 15 3
cinema)
cinema AND (analysis OR review)

Pro Quest AND (framework OR shot) 81 6

Pro Quest cinema AND plan 32 1

Science animation AND framework AND

Direct visual storytelling AND 0 0
signification

]S)Ciizgfe animation AND framework 680 19

]Sjciizlclfe animation AND “visual storytelling" 81 1

]S)Ciizgfe animation AND signification 631 4
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Scopus animation AND framework AND

visual storytelling AND 0 0

signification
Scopus animation AND "visual story" 36 5
Scopus framework AND "visual story” 48 10
Scopus "visual story” 211 16
Scopus framework AND signification 441 5
Ebsco Host animation AND framework AND

visual storytelling AND 0 0

signification
Ebsco Host animation AND framework 342 23
Ebsco Host analysis AND animation AND shot 10 1
Ebsco Host review AND animation AND

24 0

framework
Ebsco Host visual storytelling AND animation 2 0
Ebsco Host visual narrative AND animation 3 0
Ebsco Host graphic narrative AND animation 1 0
Ebsco Host visual storytelling 78 7
Ebsco Host visual narrative 126 7
Ebsco Host animation AND meaning 102 3
Ebsco Host animation AND signification 2 0

Fonte: elaborado pela autora.
Filtragem e indicacdo dos trabalhos relevantes

A busca foi realizada entre os meses de Setembro e Dezembro
de 2015, nas bases de dados anteriormente identificadas. Os trabalhos
receberam o primeiro filtro, onde foram selecionados pela leitura do
titulo e resumo e entdo catalogadas por meio do software EndNote Web.
Os resultados entdo receberam o segundo filtro, selecionado arquivos
duplicados, identificando os trabalhos completos, em formato de artigos,
periodicos e livros, e com data de publicacdo posterior a 2009, e que
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estejam disponiveis gratuitamente na internet. O terceiro filtro deu-se
por meio da leitura da introdugdo e da conclusdo dos trabalhos, e por
fim, a leitura completa dos trabalhos e identificagdo daqueles relevantes
para esta pesquisa. Dentro deste aspecto, configura-se o cendrio
apresentado na figura 52:

Figura 52 — Resultados das pesquisas apos a filtragem.

Pro Quest Science Direct  Scopus Ebsco Host
geral 459 1.392 751 726
filtro 1 38 47 38 41
filtro 2 7 25 4 11
filtro 3 4 7 2 5

Fonte: elaborado pela autora.
Apresentacio dos resultados

O fato de ndo encontrar resultado para o algoritmo “animation"
AND “framework" AND “visual storytelling” AND “signification" em
nenhuma base de dados € um indicativo de haver uma lacuna no que diz
respeito ao contexto geral desta pesquisa, afirmando a sua relevancia.
Porém, ao tratar dos algoritmos separadamente ou combinados em
grupos menores, € também com seus sindnimos, aponta uma quantidade
expressiva de trabalhos cientificos nessas areas.

Nota-se que o nimero de resultados selecionadas no primeiro
filtro € aproximadamente o mesmo, variando entre 38 e 47 trabalhos, e
com o segundo filtro constatou-se diversos artigos anteriores a 2009, e
também a ndo disponibilidade do texto completo, o que resultou a
maioria dos descartes dos artigos. A partir da leitura da introducdo e
conclusdo dos trabalhos resultaram em 19 artigos considerados
relevantes para esta pesquisa dispostos na figura 53:
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Figura 53 — Resultados das pesquisas apontando trabalhos relevantes.

Base de Autor Titulo Journal Ano
dados
(Pea)nuts and bolts of visual narrative: -
Pro . .. . Cognitive
Cohn, Neil | Structure and meaning in sequential image
Quest . Psychology 2012
comprehension
. Theory,
Pro Na?me, Global Trauma and Narrative Cinema Culture &
Quest Neil . 2010
Society
Pro Wong, Cognitive Load Theory, the Transient | Learning and
Quest Anna Information Effect and E-Learning Instruction 2012
Pro Yus'off, lnvestlgatmg' cogmtlve tqsk difficulties Computers &
Quest Nor'ain and expert skills in e-Learning storyboards Education 2012
Mohd using a cognitive task analysis technique
Procedia -
Science | Adiloglu, Visual communication: design studio | Social and
Direct | Fatos education through working the process Behavioral 2011
Sciences
Science | Amadieu, The attention-guiding effect and cognitive Computers i
. X . L2 Human
Direct | Franck load in the comprehension of animations . 2011
Behavior
Science | Bateman, A multimodal discourse theory of visual | Journal of
Direct | John A. narrative Pragmatics 2014
. Narrative conjunction’s junction function:
Science . - : Journal of
. Cohn, Neil | The interface of narrative grammar and .
Direct L o Pragmatics 2015
semantics in sequential images
Science | Figueiredo, | Narrative and Visual Cinematic Strategies 583l .
. . L . Manufacturin
Direct Carlos in Communication Design 5 2015
Science | Patterson, A human cognition framework for | Computers &
Direct | Robert E. information visualization Graphics 2014
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. Pedagogical Analysis of Educational Proc':edla .
Science | Psomos, .. . . Social and
. . Digital Storytelling Environments of the p
Direct | Panagiotis . Behavioral 2012
Last Five Years .
Sciences
. . Cognitive
Scopus | Cohn, N. Visual Narrative Structure Science 2013
From photographs to findings: visual
meaning-making and interpretive . .
pecR i IRa e engagement in the analysis of participant- VAETENS L 2014
generated images
Using 'Slowmation' for intentional Australasian
Ebsco Fleer, ; . . Journal of
. teaching in early childhood centres:
host Marilyn Possibilities and imaginings Early 2012
gining Childhood
Ebsco Lo, Under.standmg visual metaphors: what Drake Law
graphic novels can teach lawyers about .
host Lenora . . Review 2015
visual storytelling
Ebsco Whiting, Cognitive ~ and  behavioral model Computationa
ensembles  for autonomous  virtual .
host Jeffrey S. 1 Intelligence 2010
characters
Ebsco Xu. Fuyuan Motion Segmentation by New Three- I;/igtbhlzrrrrll:tlcailn
host o U View Constraint from a Moving Camera . . 2015
Engineering
Bosco | Yue, | eaming: an analyels of | Medict
host Carole e N & y Education 2013
medical animations

Fonte: elaborado pela autora.

Apos o processo de filtragem, os resultados apresentados no
terceiro filtro apontam que a maioria dos estudos recentes na area
pesquisada sdo relativos a comunicacdo visual, o processo de
compreensao visual e estrutura propriamente dita.

Frente a todos os artigos selecionados na tabela X destacou-se
aqueles que apresentam relevancia para o estudo aqui pretendido. No
artigo “A multimodal discourse theory of visual narrative” Bateman
(2014) aborda as possibilidades de expressar visualmente um discurso
linguistico, por meio da articulagdo de um modelo de discurso que ¢
suficientemente geral para aplicar as especificidades de informagao,
comunicado visualmente e demonstrando no trabalho, no que diz
respeito aos aspectos centrais da narrativa visual. O autor ainda sugere
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um quadro que fornece uma base eficaz e geral para interagir com
artefatos de comunicacdo visual de uma forma compativel com os
métodos desenvolvidos para artefatos linguisticos verbais.

O artigo “Narrative and Visual Cinematic Strategies in
Communication Design” de Figueiredo (2015) apresenta um tema
voltado aos aspectos cognitivos da narrativa visual cinematografica, e a
maneira com que o espectador experimenta emogdes, pensamentos e até
mesmo realidades que ndo sdo de sua vida diaria.

Dentro do escopo deste trabalho, os artigos de maior destaque
sdo os do autor Neil Cohn (2012), (2013) e (2015), que desenvolveu sua
pesquisa relacionada com um método de analise de narrativa visual, por
meio da compreensdo do significado das pecas visuais a partir de
imagens sequenciais.

Em seu primeiro artigo, “(Pea)nuts and bolts of visual
narrative: Structure and meaning in sequential image comprehension”
Cohn (2012) estuda acerca do processamento de linguagem a fim de
examinar as contribui¢cdes de estrutura narrativa e parentesco semantico
para o processamento de imagens sequenciais e, apos concluir seus
experimentos, o resultado sugere que a compreensdo sequencial da
imagem usa uma estrutura narrativa que pode ser independente de
parentesco semantico, concluindo que a compreensdo da narrativa visual
¢ guiada por uma interagdo entre a estrutura e o significado.

Em outro artigo, “Visual Narrative Structure”, Cohn (2013)
aborda acerca da estrutura e compreensdao de imagens narrativas, ou
seja, apresenta a Teoria da Gramatica da Narrativa Visual. Destaca-se a
aplicabilidade desta teoria além das imagens sequenciais e compara esta
teoria com abordagens anteriores a narrativa e discurso.

O terceiro artigo de destaque de Cohn (2015) “Narrative
conjunction’s junction function: The interface of narrative grammar and
semantics in sequential images” argumenta que, ao mostrar duas
imagens de cada personagem em uma mesma cena, e€sses
enquadramentos envolvem uma espécie de conjunto, em que um
elemento associa as imagens que compartilham um papel comum na
narrativa em uma sequéncia. Situado no ambito da Gramatica da
Narrativa Visual, desenvolvida pelo proprio autor, este conjunto postula
uma divisdo entre estrutura narrativa e semantica, € pode portanto,
mapear, para a inferéncia de um ambiente espacial, a repeticdo ou partes
de acdes, elementos dispares de redes associativas semanticas. Ao todo,
essa abordagem fornece uma arquitetura tedrica que permite varios
niveis de abstragdo e complexidade em diversos aspectos em narrativas
visuais.



157

Esta revisdo sistematica permitiu uma observagdo do contexto
em que a pesquisa de narrativas visuais em cinema de animagdo esta
inserida. A revisdo sistematica permitiu observar uma lacuna acerca de
métodos que contemplem uma andlise estruturada para o modelo
proposto nesta dissertacdo. Esta pesquisa, portanto, busca explorar essa
esta lacuna, a fim de oferecer um método para analise de
enquadramentos em cinema de animag¢do com base nos conceitos da
narrativa visual.
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APENDICE B - Storytelling da animagio 3D “Gold But Old”

Figura 54 — Storytelling da animagao 3D “Gold But Old”

Storyling

Cassiwatch é um relogio caro e simpético que é posto a
venda numa reloageria na época de 1900. Devido ao seu
preco e a época de crise, o relégio nio é comprado por
ninguém e vé todos a sua volta sendo levados embora,
menos ele. Abandonado no depésito da loja e sem
esperangas, surpeendentemente ¢ comprado por um
colecionador e encontra a felicidade e uma companheira

na sua nova casa, um museu de relégios.
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APENDICE C - Roteiro da animaciio 3D “Gold But Old”

Roteiro

Céamera focada em uma placa de uma loja, uma
Relojoaria, no ano de 1910. A camera desce,
acompanhando a fachada, chegando a vitrine. Em
exposicdo, estdo varios relogios de bolso e de mesa.

Uma méo coloca no centro na vitrine um relégio de bolso
novo, dourado, e visivelmente mais caro que o outro,
pendurado por uma corrente, de forma que ele pode
balangar-se e girar liviemente. Ele fica feliz por ver outros
relégios ao redor dele, e sorri para eles, inocentemente. Os
outros o admiram e todos comegam a interagir entre si.

A camera comega a subir e foca em um cartaz na vitrine.
Nele, a propaganda desse novo relégio. Aproxima-se do
relégio no poster. Corte para o relogio real. Ele esta
brincando com os outros relégios da vitrine.

O tempo passa e os relégios comecam a desaparecer,
pois estao sendo vendidos, e o relégio de bolso comega a
desanimar. Finalmente, resta apenas ele e outro relégio na
vitrine.

Uma mé&o aparece sobre o personagem, para pega-lo. Ele
fica feliz, pois finalmente sera vendido, porém no ultimo
instante, a méo pega o outro relégio. Ele se entristece, e
fica ainda mais aborrecido ao olhar para o seu pre¢o, que
é muito alto.

Corta para outro dia, o personagem esta entediado e
sozinho, quando de repente a mao do vendedor comega a
colocar relégios de pulso da vitrine. Varios deles.

O personagem esta sem corda e muito fraco, quase
parando. A m&o, usando um relégio de pulso, nesse
momento tira uma caixa que esta ao lado dele.

Corta para 1% pessoa, e o relégio, ja fraco, abre os olhos
lentamente, e com a visdo embacada vé, na parede do
deposito, seu péster, ja velho e amassado.

Corta para o personagem olhando o péster, com um
sorriso no rosto e finalmente fecha os olhos.

Fade out para preto.

Apb6s alguns segundos, ouve-se o som da porta abrindo, e
de uma mé&o pegando o personagem. Apds mais um
tempo, ouve-se o barulho de alguém dando corda no
relégio. (OU, corta para uma méo dando corda no relégio.)

(Corta para) o personagem abre lentamente os olhos, em
um ambiente desconhecido. Ele ainda esté fraco, mas ao
perceber onde esta rapidamente fica deslumbrado e
alegre. Seus olhos brilham.

A camera gira, e mostra o que ele estava olhando. E uma
sala com muitos, muitos relogios antigos, de varios
tamanhos, cores, formas, todos interagindo e olhando
intrigados e felizes para o personagem.

Figura 55 — Primeira parte do roteiro da animacdo 3D “Gold But Old”

O personagem inicialmente fica empolgado com os
relogios novos, e a camera sobe pela vitrine e foca em
outro péster, no lugar em que estava o do personagem,
anunciando os relégios de pulso.

Camera volta para os relogios, e o personagem esta num
canto da vitrine, tomada por relégios de pulso. Ele ja em
outra caixa, sem todo o glamour e atengéo de antes. Ele
esta triste porque os novos rel6gios nédo interagem com
ele.

A mao do vendedor finalmente pega o personagem e ele
fica espantado e feliz por finalmente sair da vitrine. Porém
ele é colocado em um expositor no interior da loja, junto
com outros relégios velhos que ndo chamam tanto a
atencdo do publico. Porém, mesmo sendo bonito, ele ainda
€ mais caro que os outros relégios, fazendo com que os
clientes comprem os mais baratos.

Camera foca, em close, no personagem, entre estes
relégios velhos. Comega um zoom out lento, com ele no
centro da imagem. Os relégios velhos comegam a
desaparecer aos poucos, em fade out. Quando ele esta
praticamente sozinho, o cenario muda, e ele esta em outra
prateleira, em um lugar menos iluminado da loja, junto com
outros acessorios, que nem mais relégios sao. Estes
também comegam a desaparecer, enquanto 0 zoom out
continua.

Por fim, o ambiente muda novamente, e ele estd em um
deposito escuro, sem nenhuma “vida”. Zoom out para.

Figura 56 — Segunda parte do roteiro da animagdo 3D “Gold But Old”

A camera termina seu giro novamente focando no
personagem e nesse momento um reflexo dourado bate
em seus olhos. Ele olha para o lado, e 14 esta UMA reldgia,
do mesmo modelo que o seu, se balangando num
mostruario igual ao que ele tinha na relojoaria. Ela esta
sorrindo alegre para ele se se balangando. O personagem
suspira aliviado e finalmente feliz de verdade.

A camera corta para os dois brincando, no fim da tarde,
perto de uma janela. Com zoom out a camera sai da casa,
e podemos ver, ja anoitecendo a silhueta dos dois relégios,
e atras deles, todos os relogios felizes interagindo entre si

Enquanto isso, a camera revela a placa do lugar. Um
museu particular de relégios antigos.

Fade out para preto. FIM.
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APENDICE D — Frames do animatic da animagio 3D “Gold But
Old”

Figura 57 — Frames do animatic da animagdo 3D “Gold But Old”
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APENDICE E — Roteiro da animacio stop-motion “Planetario”
Figura 58 — Roteiro da animagao stop-motion “Planetario”

1 EXT. ESPACO.

Os PLANETAS do Sistema Solar estdo em suas Orbitas
normais, girando lentamente em torno de si e do SOL. As
estrelas brilham em um fundo preto. O Sol estd no centro e
brilha muito, ele é alaranjado.

MERCURIO (uma bolinha pequena e vermelha)faz voltas
rapidamente em torno do Sol. VENUS € uma bola laranja, sé
um pouco maior do que Mercirio. A &gua da TERRA (uma bola
azul com manchas brancas e marrons) cai em pequenas gotas.
MARTE € uma bola vermelha um pouco menor do que a Terra.
JOPITER é uma bola imensa e beige, que gira lentamente em
torno de si mesma. Os anéis de SATURNO (uma bola grande,
amarelada e com aneis dourados) rebolam. URANO (pequena
bola verde) e NETUNO (pequena bola azul-escura) giram em
torno do Sol com 6rbitas idénticas.

Enguanto estdo dando voltas em torno do sol, os Planetas
encontram-se e alinham-se varias vezes, cumprimentando-se,
menos PLUTAO (uma bola cinza menor do gue Mercirio).
Plutdo estd sempre atrds de todos e ndo consegue se
alinhar aos outros. Ele fica triste.

2 EXT. ESPACO.

Um grande BURACO NEGRO se aproxima lentamente. Ele é oval,
exala nuvens coloridas (rosa, vermelho, azul, laranja,
verde e roxo) e gira rapidamente.

Uma peguena ESTRELA tenta fugir dele, mas nao consegue e €
engolida por ele.

3 EXT. ESPAGO.

Os Planetas veem o Buraco Negro se aproximando e ficam
curiosos. O Buraco Negro nao faz nada, apenas observa.

Plutdo olha-o ainda bastante curioso, mas depois fica
feliz: serd o primeiro a entrar no Buraco Negro. Ele pula,
alegre, e é engolido.

Os outros Planetas estdo preocupados, por isso continuam
parados. O Buraco Negro comega ent&o a sugd-los. Eles
tentam fugir, mas ndo conseguem e também sdo engolidos.
Japiter fica entalado na “boca” do Buraco Negro e todos os
Planetas se atropelam. Depois, Jipiter desentala e os
Planetas, inclusive o Sol, sdo engolidos.

O Buraco Negro fica um tempo em siléncio. Depois, comega a
se contorcer e cospe Plutdo.

Plutdo fica triste novamente.
FIM
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APENDICE F - Keys da animacdo stop-motion “Planetario”

Figura 59 — Primeiro key da animacao stop-motion “Planetario”
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APENDICE G — Storyboard da animacéo stop-motion “Planetario”

Figura 62 — Storyboard (1) da animagao stop-motion “Planetario”
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Figura 63 — Storyboard (2) da animagao stop-motion “Planetario”
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Figura 64 — Storyboard (3) da animagéo stop-motion “Planetario”
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Figura 65 — Storyboard (4) da animagio stop-motion ‘“Planetario”
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