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RESUMO

Este trabalho consiste em uma pesqui-
sa sobre o uso de bonecos em produgdes
audiovisuais diversas, bem como, ana-
lisar, os diversos tipos de bonecos que
sdo produzidos para este tipo de aplica-
cao. Apos esta andlise, mapear o sistema
de producao deste tipo de personagem
por meio de um levantamento das princi-

pais caracteristicas que envolvem a pro-

dugdo, uso e animagdo de personagens
deste tipo. Por fim, propor a produgéo
de um curta metragem feito com bone-
cos diversos que exemplifique os dados
obtidos durante a pesquisa bibliografica,
nesta etapa, sdo apresentados os pro-
cessos de produgdo de cada tipo de bo-
neco bem como o processo de animagao

dos mesmos.

Palavras-chave: Bonecos, animacgao, stop-motion, animatronics, audiovisual.
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ABSTRACT

This work consists of a research on the
use of puppets in many audiovisual pro-
ductions, and also at analyzing the va-
rious types of puppets that are made for
this type of application. After this analy-
sis, map production system of this type of
character by means of an inventory of the
main characteristics that involve the pro-

duction, use and animation of this type
of character. Finally, propose the produc-
tion of a short film made with various pu-
ppets that exemplifies the data obtained
during the bibliographical research, this
step presents the production processes
of each type of puppet and the anima-
tion process thereof.

Keywords: Puppets, animation, stop motion, animatronics, audiovisual.
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RESUMEN

Este documento tiene por objeto la
investigacion sobre el uso de titeres en
diversas producciones audiovisuales, y
valorar los distintos tipos de titeres que
se hacen para este tipo de aplicacion.
Después de este andlisis, el mapa del
sistema de produccién de este tipo de
personajes mediante un estudio de las
principales caracteristicas que implican

10

la produccioén, el uso y la animacién de
los personajes de este tipo. Por ultimo,
proponer la produccién de un corto-
metraje realizado con varios titeres que
ejemplifica los datos obtenidos durante
la investigacion bibliogréfica, este paso
se presentan los procesos de produccién
de cada tipo de titere y el proceso de
animacién del mismo.

Palabras clave: Titeres, animacion, stop-motion, animatronics, audiovisuales.
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VIDA DE BONECO

alma
al.ma

sf (lat anima) 1 Nome que exprime
vagamente a causa oculta dos mo-
vimentos vitais; principio, forca vi-
tal, principio sensitivo e intelectual,
vida. 2 FilosPrincipio imaterial da vida,
do pensamento e da agdo. 3 Coragéo,
peito, considerados como centro de
afetos, de paixdes; consciéncia; tudo
o que da vigor, forga, expressao, ndo
s& no fisico, mas também no mo-
ral. 4 TeolSubstancia incorpdrea, ima-
terial, invisivel, criada por Deus a sua
semelhanca; fonte e motor de todos
os atos humanos. [...] (Michaelis, acesso
em 31/01/2016)

Era uma vez, um homem que vivia s6
em um pequeno asterdide que orbitava
o Sol. Ele acreditava que era feliz em sua
vida simples. Seu asteréide era como um
pequeno planeta: tinha dgua, plantas e
até mesmo uma lua, porém o Unico ha-
bitante era ele. Em sua soliddo, desejava
poder compartilhar seu tempo com um
igual. Sem muitas opgdes, ele resolveu
construir um boneco de brinquedo.

Por um tempo o boneco lhe fez com-
panhia, mas ele ndo se contentou com o
boneco estético e resolveu lhe dar movi-
mento.

O homem resolveu construir uma ma-
rionete. Usando fios, madeira e materiais
diversos, o homem criou uma bela ma-
rionete, e por horas, ficava admirando o
movimento de sua criacdo. Mas a mario-
nete ainda era uma extensdo de sua pro-
pria personalidade; ele percebeu que ela

21

s6 ganhava movimentos por meio dos
fios, e assim, mais uma vez entediado, o
homem voltou para a prancheta.

Apds um grande trabalho, criou um
fantoche: o homem colocava sua méo
por dentro e o fantoche ganhava vida. A
novidade e a experiéncia de manipular
o fantoche o deixaram muito feliz, mas
o encantamento durou pouco tempo e
logo 0 homem nao se satisfazia mais com
o fantoche. Colocar suas maos por den-
tro do personagem o distanciava de sua
criagdo e por outro lado, o fantoche era
nada mais que uma extensao de sua pro-
pria personalidade.

Ele resolveu construir um robdé que
se movia de forma independente e que
ndo teria vinculo com seu criador. Feliz
com sua criacdo, o homem a admirava e
se sentia realizado. Ele chegou a pensar
que sua soliddo havia terminado, mas
como o homem nunca ficava plenamen-
te satisfeito, ele percebeu que o robd sé
fazia o que tinha sido programado para
fazer, e logo logo 0 homem se cansou da
previsibilidade do robé.

O homem percebeu que a Unica forma
de melhorar sua criacdo era dando uma
alma para o boneco, entao ele construiu
uma criatura a sua imagem e, na falta de
uma alma, o homem lhe deu sua prépria
alma. A criatura abriu os olhos, olhou ao
redor e percebeu que estava sé. Foi ai
que a criatura resolveu construir um bo-

neco para lhe fazer companhia...
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INTRODUCAO

Ainda crianga criei meu primeiro bo-
neco: um robd feito de latdo que possuia
varias articulagdes montadas por meio
de juntas de arame. isso aconteceu por
volta de 1991, quando eu tinha entre 11
e 12 anos.

Este primeiro boneco era um brinque-
do; meu interesse era meramente ludi-
co. Para construi-lo, tive influéncia dos
seriados japoneses da época que apre-
sentavam roboés gigantes lutando entre
si e também de alguns brinquedos como
os “Comandos em Ac¢do”, uma colecdo
de bonecos articulados produzidos para
meninos.

E bem verdade que eu me divertia
muito mais com o processo de produ-
¢ao do boneco do que com o boneco
em si, me lembro de passar horas e
horas produzindo essas miniaturas. Em
seguida, criei uma série de objetos fei-
tos com o mesmo material para agregar
valor a diversdo, dentre elas, um robd
gigante que tinha aproximadamente
50 centimetros de altura e funcionava
como veiculo dos robds menores— esse
robd possuia articulagdes até mesmo
nos dedos das maos.

O dltimo boneco desta série foi um
robd em tamanho real: tinha aproxima-
damente 1,5 metros de altura, contava
com articulagdes feitas com arame. e foi
produzido utilizando vérias latas de em-
balagem para 6leo de soja, latas de tinta
e outros tipos de embalagens metélicas.

Pouco tempo depois, por volta de
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Imagem 1 - Fotografia
de meu arquivo pessoal
que apresenta uma
réplica do primeiro
boneco que fiz, um
tipo de robé feito de
latdo por volta de
1991.

>
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Imagem 2 - Bonecos feitos com embalagens plésticas que foram utilizados para ilustrar meu
A projeto de graduagédo e um livro infantil feito posteriormente, “A Travessia”.

1992/1993, tive acesso aos jogos de
luta que utilizavam personagens realis-
tas, dentre estes, “Street Fighter” (1987,
Capcon) e “Mortal Kombat” (1992, Mi-
dway Games), e veio a ideia de criar per-
sonagens articulados que pudessem ser
manipulados por meio de varetas de ara-
me acopladas nas méaos. O resultado fo-
ram bonecos com cercade 16a 18 cm e
8 varetas nas costas que encaixavam nos
dedos e possibilitavam movimentagao:
chutes, socos e outros golpes. Estes fo-
ram utilizados apenas como brinquedos,
porém necessitaram de um processo de
montagem mais complexo, incluindo a
confecgdo de roupas e a caracterizagdo
dos mesmos por meio de género e per-
sonalidade. A construcao destes peque-
nos “brinquedos” continuou sendo um
passatempo interessante que se perdeu
durante minha adolescéncia.

Durante o curso de graduagéo, na Fa-

culdade de Artes Visuais da Universidade
Federal de Goias, tive a possibilidade de
voltar a estudar o processo de construcao
de bonecos, no trabalho de conclusdo de
curso, juntamente com duas colegas de
curso, trabalhamos com um projeto que
deu origem a um livro infantil ilustrado
com bonecos. Os bonecos foram feitos
com embalagens de plastico: a técnica,
original, possibilitou bonecos diferencia-
dos com pouca possibilidade interpreta-
tiva, porém com grande riqueza plastica.

Apods a faculdade, voltei novamen-
te a este tipo de produgao de bonecos
para ilustrar o livro “A Travessia” (2002)
de Adriana Parada. Para a tarefa, foram
construidos bonecos e elementos de ce-
narios fotografados para gerar as pagi-
nas ilustradas do livro.

Nesta época, tive minhas primeiras
experiéncias com a produgdo de anima-

¢oes. Trabalhando na produtora “Anima
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A 'magem 3 - Imagem dos bonecos produzidos
para ilustrar o livro “A Travessia”

Filme”, de Goiania, pude participar do
processo de animagdo de varios filmes
comerciais e alguns curtas-metragens.
Esse processo me deixou fascinado, e
a partir de entdo, comecei a pesquisar
materiais e processos de montagem de
bonecos para criagdo de animagdes em
stop-motion.

Em 2008 entrei como mestrando no
Programa de Pds-graduagao em Cultura
Visual da UFG, e na ocasido, sob orien-
tagdo do professor Dr. Cleomar Rocha,
tive a oportunidade de trabalhar com
uma pesquisa sobre os processos de
producdo de animagdes com a técnica
de stop-motion. O projeto deu origem
a uma animagdo de aproximadamente
4 minutos de duracgdo, feita com bone-
cos produzidos com arame de aluminio

e silicone. Abordei ainda o processo de
estereoscopia para producdo de um vi-
deo em 3D. Os bonecos ainda possuiam
varios problemas para manipulagéo, con-
trole de exposi¢do e fixagdo no cenario,
porém o resultado final ficou dentro das
expectativas.

Imagem 4 - Quadro do filme “A moga do
carro de boi”, experimentagao poética feita
A durante o mestrado em Cultura Visual, 2008.

Introducgéo
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Atualmente, trabalho como profes-
sor onde ministro aulas de animacao,
escultura, dentre outras. Recentemen-
te, atuei como coordenador de produ-
¢do audiovisual do Centro Integrado de
Aprendizagem em Rede da Universida-
de Federal de Goias (CIAR/UFG). No
CIAR, tivemos a possibilidade de pro-
duzir uma série de projetos inovadores,
dentre eles posso destacar a videoaula
sobre o Estatuto da Crianca e do Ado-
lescente (ECA 2011), disponivel no ca-
nal do CIAR/UFG no Youtube (htttp://
www.youtube.com/user/ciarpublicacao)
e a videoaula sobre o Sistema Unico de
Saude (SUS 2014), também disponivel
no canal. Em ambos os casos, trabalha-

mos animacdes que utilizavam a técnica
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de stop-motion.

No filme do ECA, utilizamos corddes
fixados em uma prancha de madeira para
gerar a animacdo. Os corddes desenha-
vam personagens sobre a prancheta e
eram fotografados em uma posicdo; em
seguida, movimentadvamos um pouco
os personagens e fotografdvamos nova-
mente; no final, tinhamos o movimento
dos personagens no video. O projeto
do SUS foi bem parecido, porém, nes-
te caso, utilizamos bonecos muito se-
melhantes aqueles do meu projeto de
mestrado. Os bonecos foram feitos com
uso de latex sobre um esqueleto de ara-
me de aluminio; logo em seguida foram
produzidas as roupas de tecido e os ob-
jetos com materiais diversos.

Imagem 5 - Quadro
da animacdo “ECA”
produzida pelo
CIAR/UFG em
2011.

<

Imagem 6 - Foto-
grama da animacéo
“SUS" produzida
pelo CIAR/UFG

em 2014.

>
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O resultado destes dois projetos foi
surpreendente: o canal do CIAR conta
com centenas de videoaulas publicadas,
porém, estes dois videos possuem mais
acesso que a soma de todas as outros
juntas. E claro que o tema de cada um
dos videos ajuda a ampliar a audiéncia,
mas o fato de terem sido feitos com uso
de bonecos e uma técnica de animacéo
é sem duvida relevante, ja que os videos
possuem mais audiéncia que outras vi-
deoaulas com os mesmos temas e pro-
duzidas com técnicas diferentes.

Minha preocupagdo com a técnica e
uso deste tipo de bonecos para produgao
de videos diversos remonta toda uma his-
téria de vida: profissional e pessoal.

Tendo em vista o uso extensivo des-
te tipo de personagem principalmente
pelo cinema, este trabalho visa debru-
car-se sobre o sistema de uso, produgao
e processos de animacao deste tipo de
personagem, observando de forma bem
atenciosa as principais caracteristicas de
producao e manipulagdo que influenciam
no resultado final de produg¢des audiovi-
suais que utilizam bonecos como perso-
nagens. Além disso, pretende-se propor,
como experimentacao poética, um curta
metragem cujo argumento parte de uma
relacdo de metalinguagem com o resul-
tado da anélise aqui proposta.

Para facilitar o entendimento divido o
trabalho em sete capitulos que apelidei
de SEQUENCIAS, no primeiro capitulo,
irei fazer um mergulho sobre as princi-
pais formas de uso de bonecos em pro-
ducdes audiovisuais. Comecando com o
cinema experimental de Georges Mélies,
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passando pelos bonecos/insetos de La-
dislaw Starewicz; observando o uso dos
bonecos para produgdo de efeitos es-
peciais nas mdos de grandes mestres da
animagao em stop-motion como Willis
O’Brien e Ray Harryhausen; observando
e analisando os tipos de bonecos utili-
zados nas produgdes de séries e filmes
para TV, principalmente na segunda me-
tade do século XX; e fechando com os
bonecos feitos para animagdo em stop-
-motion de filmes contemporéneos e os
animatronics utilizados como forma de
producdo de efeitos especiais em filmes
diversos, onde ha interacdo entre o ator
humano e seres fantésticos.

Neste primeiro capitulo, ainda me de-
bruco sobre os principais processos e
materiais utilizados para a produgao de
bonecos, terminando com uma introdu-
cao sobre o tipo de narrativa que pre-
tendo atingir com a proposta de experi-
mentagao poética que acompanha esta
pesquisa. Os capitulos seguintes serdo
utilizados para analisar o uso de bone-
cos em produgdes diversas, explorando
cada um dos cinco tipos de boneco em
um capitulo especifico: bonecos ludicos,
marionetes, fantoches, animatronics e
bonecos para stop-motion.

No segundo capitulo ou na SEQUEN-
CIA 2, trato do conceito e uso de bone-
cos ludicos pelo cinema, seja na condicao
de elemento narrativo ou como persona-
gens. Neste capitulo, conto um pouco
da histéria e da relagdo deste tipo de bo-
neco com o ser humano, sua insercao no
cinema e finalizo com a proposta de bo-
neco ludico escolhida para ser usada no
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curta metragem “Vida de Boneco”. No
final desta sequéncia, apresento ainda a
proposta de manipulagdo do boneco lU-
dico no curta metragem proposto.

Na SEQUENCIA 3, abordo o uso de
marionetes em produgdes audiovisuais
diversas, fago uma pequena aborda-
gem sobre o uso deste tipo de perso-
nagem na histéria e em seguida analiso
alguns filmes que utilizaram a mario-
nete como personagem principal. Ha
também uma conceitualizacdo da fun-
cdo e uso da marionete tanto no teatro
quanto no cinema. O final deste capitu-
lo apresenta o processo de construgdo
e manipulacdo da marionete usada no
filme “Vida de Boneco”.

A SEQUENCIA 4 apresenta os diver-
sos tipos de fantoches utilizados em pro-
dugbes audiovisuais. Neste capitulo, sdo
apresentados diversos filmes e séries de
TV que utilizaram fantoches como per-
sonagens; aqui é possivel perceber o
quanto estes bonecos foram utilizados
e o fascinio que os mesmos causam nas
pessoas, principalmente nas criangas. No
final deste capitulo é ilustrado o proces-
so de construgdo de um fantoche que
participa do filme “Vida de Boneco”.

Na SEQUENCIA 5, os bonecos anali-
sados sdo os animatronics. O estudo é
feito em dois niveis: primeiramente, a
insercao dos robds no cinema como ele-
mento narrativo, como diferencial em fil-
mes de ficgdo cientifica ou como perso-
nagens em filmes diversos; no segundo
nivel, como elementos para se construir
a linguagem cinematogréfica, seja por

meio de gruas, animatronics ou outros
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meios diversos. Neste capitulo é deta-
lhado todo o processo de construcédo de
um animatronic para ser usado no curta
metragem “Vida de Boneco”, este deta-
lhamento vai exemplificar como as pegas
do animatronic foram construidas, como
a placa de Arduino foi utilizada para con-
trole do animatronic, como foi feita a
programagdo do mesmo e como ¢é feita a
manipulagdo deste tipo de boneco.

A SEQUENCIA 6 apresenta o proces-
so mais complicado: a criagdo dos bo-
necos de stop-motion que participam
da histéria. Para tanto, foram analisados
varios filmes como: “Rudolph, a Rena do
Nariz Vermelho” (1964, direcdo de Larry
Roemer), "O Estranho Mundo de Jack”
(1993, direcdo de Henry Selick, producao
de Tim Burton) “A Noiva Cadaver” (2005,
direcdo de Tim Burton e Mike Johnson),
“Wallace & Gromit a batalha dos Vege-
tais” (2005, direcao de Nick Park e Steve
Box), “Coraline” (2009, direcao de Hen-
ry Selick), “ParaNorman” (2012, direcao
de Sam Fell e Chris Butler) e “"BoxTrolls”
(2014, diregcao de Anthony Stacchi e
Graham Annable), além de alguns curta
metragens de sucesso internacional, no
intuito de verificar os melhores procedi-
mentos para se produzir um curta metra-
gem deste tipo.

Na SEQUENCIA 7, irei detalhar o
processo de animagao dos bonecos.
Frente ao video, cada tipo de boneco
ganha vida por meio de um processo
proprio da linguagem cinematogréafi-
ca. Neste capitulo, todo o processo de
animacgao do curta metragem proposto
como parte desta tese é detalhado por
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meio de relatério e imagens . Também
sdo testadas todas as observacdes fei-
tas durante o levantamento bibliografi-
co e sdo colocadas em xeque as quali-
dades plasticas, técnicas e tecnolégicas
de cada boneco produzido.

O processo de produgao destes bone-
cos é diferente e propde o desenvolvi-
mento de uma série de processos tecno-
l6gicos, como o sistema de programagédo
do animatronic e o processo de monta-
gem do esqueleto do boneco para stop-
-motion, por exemplo, que é uma das
principais fases de produgdo deste tipo
de boneco e interfere diretamente no re-
sultado da animagéo que sera produzida.

Por fim, temos a conclusado dos resulta-

dos do processo de construgdo do curta
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metragem e da tese. A histéria proposta
para esta pesquisa foi construida levando
em consideracdo as relacdes do homem
com os bonecos ao longo da histéria e
o processo de uso destes personagens
em videos e animacgdes diversas, crian-
do desta forma, um lago metalinguistico
que culmina no desenvolver de minha
tese e no processo poético de compo-
sicao do roteiro, produgdo dos bonecos
e animagao, ndo sendo possivel concluir
a explanagao tedrica sem a concluséo da
aplicacdo poética e vice-versa. Assim, a
conclusao amarra os lagos poéticos com
0s processos e técnicas apresentados em
uma jungao que tem como ponto de par-
tida e de chegada a metafora, a metalin-
guagem e o esteredtipo.

S Lo
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SEQUENCIA 1 - OS BONECOS NA TELA

Os bonecos estdo de tal forma inse-
ridos em nossa cultura que atualmente
é comum encontrarmos personagens
constituidos desta forma em vérios tipos
de situagdes. Dentre elas, quero destacar
o uso dos bonecos em produgdes audio-
visuais, entendendo por audiovisual todo
tipo de video produzido com bonecos:
filmes, curtas, videoaulas, comerciais,
programas infantis ou programas diver-
sos para TV, web, etc.

Suas fungdes e aplicagdes sdo diver-
sas, porém, quando em produgdes au-
diovisuais, os bonecos assumem um
papel muito especifico e permeado por
elementos de uma linguagem que mistu-
ra a o cinema e o teatro, unido que guia o
espectador por uma experiéncia diferen-
te daquela promovida por personagens
interpretados por atores.

Pensar neste tipo de personagem com
o olhar da ciéncia me traz uma série de
questionamentos e inquietagdes:

e Como o cinema, a televisdo e as
diversas midias que trabalham com
produgdes audiovisuais enxergam
0 uso e o processo de produgdo
de bonecos?

e Quais sdo as especificidades que
diferenciam o uso deste tipo de
personagem em produgdes audio-
visuais de seu uso no teatro?

* Serd que o boneco, no video, tem
uma fungéo diferente daquela ope-
rada pelo ator?

e Serd que este uso se configura

como uma linguagem diferente ou

é apenas a derivagdo da propria
linguagem cinematogréfica?

* Serd que o boneco pode ser usado

para contar todo tipo de histérias?

* O processo de construgdo de um

boneco influencia no tipo de per-
sonagem que se quer criar?

Estas e varias outras inquietacdes me
levaram a produzir este trabalho. Existe
pouca bibliografia que investiga o uso
dos bonecos para contar histérias, e me-
nos bibliografia que estude especifica-
mente o uso deste tipo de personagem
em produgdes audiovisuais.

Estas indagacdes me levaram a estu-
dar melhor os diversos tipos de aplicagao
de bonecos em produgdes audiovisuais.
Para comecar, precisamos definir muito
bem de que tipo de bonecos estamos

falando aqui.

SEQUENCIA 1 - CENA 1 - DE QUE
BONECOS ESTAMOS FALANDO?

Os bonecos fazem parte do imagi-
nario popular e aparecem de diversas
formas nas narrativas desse imaginario.
Alguns estdo diretamente relacionados
a espiritualidade, crenca ou religiao;
outros na forma de brinquedos; e ain-
da existem os bonecos que possuem
fungdes mais praticas como modelos,
manequins, protétipos de testes etc.
Porém, para este trabalho, os bonecos
que nos interessam sdo aqueles que se
configuram na forma de signos, os que

substituem o homem, animais ou outros
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seres para contar histérias.

O simples ato de propor que os bo-
necos substituam o homem, animais ou
outros seres no ato de contar histdrias,
pode se configurar como uma armadi-
lha perigosa. Apenas substituir o homem
para contar uma histéria ndo justifica o
uso de bonecos em um video ou anima-
cdo. Ana Maria Amaral afirma em sua
obra, “"O ator e seus duplos”, que sim-
plesmente considerar o boneco como
uma miniatura do homem ¢é cair no ‘des-
prezo’, pois 0 homem tem a capacidade
de interpretar muito melhor que o bone-
co. (AMARAL, 2002)

Desta forma e citando Podehl, Ama-
ral afirma que o boneco possui especi-
ficidades que o tornam uma boa opgéo
apenas em alguns casos. A autora afirma
ainda que o manipulador deve fazer uma
viagem ao interior do boneco para des-
cobrir o personagem que habita o obje-
to. Amaral trabalha especificamente com
bonecos para o teatro, no entanto, esta
afirmacdo cabe perfeitamente quando
falamos de bonecos para o cinema ou

Imagem 7 - Oficina de
produgdo de bonecos
para stop-motion
realizada com o grupo
mulheres coralinas na
cidade de Goiés. O
grupo criou uma série
de bonecos indigenas
para contar a histéria
da da Carioca, lenda
indigena local.

<

para o video. (AMARAL, 2002)

Quando se constréi um boneco, seja
para o cinema, seja para o teatro ou
simplesmente para diversao, o autor,
vai projetando internamente a histéria
que envolve o universo do boneco, as-
sim é tragado o perfil psicolégico do
personagem em questdo. Em varias
experiéncias durante oficinas de mon-
tagem de bonecos!, fui abordado por
alunos que tentavam explicar detalhes
de seus personagens, alguns explici-
tando detalhes auto-descritivos e ou-
tros meramente ilustrativos.

O boneco é um objeto “magico” que
se configura em dois niveis: no primeiro
nivel, durante sua criagdo, ele suga seu
autor para dentro de seu nicleo e, imerso
no universo do boneco, o autor se liberta
da realidade podendo criar, livre das nor-
matizagcdes da “realidade”. No segundo

nivel, o espectador da histéria contada a

1 Frequentemente em minhas aulas, ministro
algumas oficinas de montagem de bonecos
para animagdo em Stop-motion. Nestas
oficinas, os participantes criam um boneco
e vdo imaginando a histéria que envolve o
universo de seu personagem.
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partir do universo do boneco se liberta
da realidade — principalmente por nao
estar diante de atores humanos — e se
torna mais acessivel, principalmente no
que tange ao universo fantastico.

Bonecos ndo sdo e nem pretendem
ser pessoas: eles sdo a materializagdo
de personagens que pretendem assumir
uma personalidade ligada a uma histéria
e também, as suas caracteristicas fisicas.
Assim sendo, se considerarmos o bone-
co como um signo, principalmente quan-
do o teor icdnico do mesmo é baixo,
observa-se que ele possui caracteristicas
pouco naturalistas, tornando a aceitagao
do universo fantastico mais facil.

Neste ponto, podemos explicar a di-
ferenca entre o uso de um boneco em
detrimento de atores para contar uma
historia. Primeiramente, o boneco é um
objeto que estd condicionado a uma
atuacdo ludica: seu uso em uma anima-
¢do ou mesmo em um video rompe de
imediato com a realidade e amplia a
imersdo do publico dentro de um univer-
so regido pelas regras da ficcdo. E mais
facil para o espectador aceitar propostas
fantasticas ou magicas quando contadas
por meio de bonecos.

Se nos pautarmos na histéria de uso
dos bonecos no cinema ou em video,
vamos perceber que o conceito de “du-
plo” proposto por AMARAL (2002)?,
foi transposto do teatro para o cinema
quando do surgimento da cédmera. Os
filmes de ficcdo do inicio do século XX
eram apenas gravacbes de pecas tea-

2 Ana Maria Amaral considera como duplo o uso
de um boneco, mascara outro tipo de objeto
como signo do personagem.
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trais. Nos primeiros filmes da historia
ndo conseguimos perceber variagdes
de técnica ou linguagem do uso de “du-
plos” no cinema para o que ja vinha sen-
do feito no teatro.

Podemos afirmar que no inicio do ci-
nema, nao houve ruptura de linguagem
nesta transposi¢ao, porém, em um curto
espago de tempo, percebemos que o
cinema impds suas regras e na tentati-
va de “vencer o jogo contra o aparelho”
(cinematdgrafo) proposto por Flusser?,
nasce a magia. A partir dela, boneco
passa a contar com regras que ndo sao
possiveis no universo do teatro; neste
momento nascem alguns bonecos que
o teatro ainda ndo havia pensado, como
por exemplo os bonecos para stop-mo-
tion. (FLUSSER, 1985)

A maior parte das inovagdes no que
hoje chamamos de linguagem cinema-
tografica em relagdo ao uso de bonecos
no cinema apareceu a partir do momen-
to em que o homem percebeu falhas ou
truques para lidar com o aparelho de
captura de imagens. Quando a cémera
por acidente para de gravar por alguns
momentos e retorna posteriormente, po-
demos criar ilusdes que eram impossiveis
de serem feitas no teatro ou demanda-
riam todo um aparato de ilusionismo e
um conhecimento técnico muito amplo
dos executores da peca.

Os bonecos comegaram a ser usa-
dos como recurso de criagdo de perso-

nagens para o cinema a partir de filmes

3 No texto "Filosofia da Caixa Preta”, Vilem
Flusser trata dos usos possiveis da camera
fotogréfica e da forma como o dominio do
aparelho pode modificar os resultados em
termos de linguagem.
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como o curta metragem “Cameraman’s
Revenge” (1912, A vinganca do Camera-
man), do cineasta russo Ladslas Starewi-
cz (1882 — 1965) o curta metragem tinha
aproximadamente 13 minutos de dura-
cdo, Ladslas Starewicz narra uma histéria
vivida por insetos que apresentam per-
sonalidades e caracteristicas humanas
(antropormofismo). Mesmo utilizando in-
setos para caracterizar os personagens,
0s mesmos apresentavam caracteristicas
muito préprias da cultura russa e princi-
palmente, tragos dos costumes daquela
época. (CAMARA, 2005)

A técnica de stop-motion, utilizada
para a produgdo do filme “Cameraman’s
Revenge” era a Unica que possibilitava a
insercdo de personagens da forma que
Ladslas Starewicz propés. Além disso, a
relagdo destes personagens com seres
do mundo tangivel, em situagdes im-
pensaveis para seres deste tipo, torna-se
deslumbrante e pode ser encarada como
criativa até mesmo nos dias atuais.

Ladslas Starewicz produziu diversos
filmes utilizando esta técnica e variados
tipos de bonecos: alguns eram feitos
com tecido, outros eram feitos em ta-
manho real e outros interagiam direta-
mente com atores. O uso de animais,
insetos e outros tipos de personagens
com caracteristicas humanas, dentro da
animagao, é um dos diferenciais que
tornam os filmes de Starewicz marcos
no processo de produgao de animagéo.
As animagbes que sucederam essas
produgdes utilizaram muito o recurso
do antropomorfismo. No inicio do cine-

ma o antropomorfismo era um recurso
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muito utilizado por produtores, princi-
palmente em animacdes e videos feitos
com fantoches ou marionetes, em razéo
da facilidade de aceitagao deste tipo de
personagem em obras de ficgao.

SEQUENCIA 1 - CENA 2 - BONECOS
ENQUANTO PERSONAGENS

A criagcdo de um personagem envolve
uma série de processos. Em geral, co-
mega pela escolha da histéria: uma boa
narrativa é aquela que apresenta perso-
nagens complexos e bem elaborados,
personagens que ndo se mostram de
imediato, que guardam segredos e de-
talhes. Essa caracteristica advém de sua
origem humana e da complexidade que
esta origem impode.

A maioria das histérias — e, uma vez
mais, os filmes que deslocam multi-
dbes — apresenta personagens inicial-
mente em situagdes de desequilibrio,
ou que ndo demoram a se encontrar,
quando um elemento perturbador ir-
rompe em sua vida. Em geral esse de-
sequilibrio toma a forma de uma tare-
fa que exige ser realizada, uma busca
gue invoca uma conclusdo, ou um ob-
jeto que provoca a cobica. (JULLIER,
2009, p. 61)

Antes de mais nada é importante de-
finir o que estou chamando de perso-
nagens: ndo vamos confundir o boneco
com o personagem. O boneco é a ma-
nifestacdo fisica do personagem, assim
como o ator no live-action ou o desenho
no desenho animado. O personagem vai
além do boneco, ele é a fusdo entre a
manifestacao fisica e a manifestacao psi-
colégica, aquela que consegue atrair a
atencdo do espectador e fazer com que
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o mesmo acredite na existéncia intelec-
tual de seus problemas.

Barry Purves defende em seu livro
“stop-motion” que o uso de bonecos
é recomendado quando a artificialida-
de, os detalhes e limites dos bonecos
interagem e complementam a histéria.
O autor afirma que a melhor forma de
descobrir se o uso de bonecos em uma
produgdo é a melhor opgdo ou ndo, é
por meio da seguinte pergunta: “Essa
histéria poderia ser melhor contada em
live-action?"”, se a resposta for sim, nao
devemos usar os bonecos e sim atores.
(PURVES, 2011, p.52)

A criagdo de um boneco parte essen-
cialmente da definicdo do personagem.
Tragados os marcos psicolégicos, aspec-
tos fisicos e intelectuais do personagem,
o "bonequeiro” inicia a escolha de mate-
riais e a montagem da estrutura visual e
fisica do boneco. Este processo vai muito
além da mera escultura do personagem
— neste momento, ele comeca a ganhar
caracteristicas que sdo muito particulares
deste tipo de personagem. Um “bone-
queiro” ndo consegue se manter imune
a producdo de um boneco sem imprimir
algo de si ou de seus préximos no per-
sonagem. Em geral, isso é chamado de
“estilo”, mas com os bonecos, isso esté
inserido na ordem da interpretacao, pois
o bonequeiro ou animador imprime seus
préprios tragos psicolégicos no perso-
nagem. Existe um pouco da “alma” do
construtor na criatura.

Na maioria dos casos, a interpretacao
do boneco comega durante o processo
de produgdo, em que o construtor do
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boneco vai testando seu personagem e
percebendo se ele possui as capacida-
des técnicas necessarias para produzir
os efeitos desejados para a narrativa em
questdo. Dessa forma, o boneco ence-
na enquanto é construido e, da mesma
forma, o construtor do boneco vai inter-
pretando com sua obra. E nesse sentido
que PURVES afirma que na animagéo, o
ator principal é o animador que impri-
me sua propria experiéncia expressiva
nos movimentos dos personagens e em
suas caracteristicas. Pensamento que
pode facilmente ser estendido a todo
tipo de produgao que utiliza bonecos
como personagens.

O esteredtipo é uma das melhores
ferramentas para dar personalidade ao
boneco: detalhes de roupas, rugas, ade-
regos e objetos imprimem forca ao es-
teredtipo e funcionam como signos de
tragos psicoldégicos, sociais e culturais
dos bonecos. Neste sentido, um perso-
nagem de um pirata reline o maximo de
caracteristicas fisicas que habitualmente
sdo atribuidas a estes personagens: ele
provavelmente terd um papagaio, um
gancho em uma das maos, barba, per-
na de pau, chapéu, luneta, dentre outras
marcas iconicas. Como na ficcdo o exa-
gero se torna um dos meios, ndo é de se
assustar que o papagaio seja o capitao e
o humano seja o imediato.

Segundo Camara (2005), “Uma perso-
nagem deve transmitir-nos o seu estado
de espirito e algo de sua personalidade
de um modo simples e eficaz.” (CAMA-
RA, 2005, p.72) Com essa afirmacao,
Cédmara explicita a necessidade de se
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criar elementos fisionémicos que intera-
jam diretamente com a estrutura emocio-
nal, psicolégica e social do personagem.
O autor enumera ainda uma série de re-
gras basicas de construcdo das caracte-
risticas fisicas dos personagens que irdo
caracterizar sua personalidade, boa parte
destas baseadas em esteredtipos.

O estudo de esteredtipos apresentado
por Sergi Camara no livro “O Desenho
Animado”, foi feito com foco na mon-
tagem de personagens para animagéo.
O autor trabalha principalmente com a
criagdo de personagens para animagdes
feitas com desenhos. As possibilidades
plasticas de um personagem boneco sao
muito diferentes daqueles construidos
para desenhos animados, mas o uso do
esteredtipo como elemento de caracteri-
zagdo da personalidade, carater e tempe-
ramento do personagem é uma formula
destinada ao sucesso. (CAMARA, 2005)

Cémara demonstra que caracteristicas
como arredondamento ou alongamento
de algumas formas, curva de agéo e pro-
por¢des dureas geram personagens que
ele classifica como: O protagonista; o vi-
ldo; a personagem heroica; o anti-herdi;
a personagem infantil; e a personagem
grotesca. Cada um destes personagens
tem uma fungdo nas histdrias e sua cons-
tituicdo visa primeiramente gerar empa-
tia ou repulsa por parte do espectador.
(CAMARA, 2005)

O esteredtipo facilita a identificagdo
da personalidade do personagem por
meio de signos comuns e recorrentes em
personagens do mesmo tipo. Se o es-
pectador j& possui um repertério visual/
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poético que abriga personagens com
estas caracteristicas, a comunicacdo da
narrativa se torna mais rapida e objetiva.

Mais do que apresentar caracteristi-
cas fisicas de personalidade, seja por
meio de esteredtipos ou livre interpre-
tacdo, os bonecos necessitam de ca-
racteristicas fisicas manipuldveis que
lhes permitam transmitir as sensagdes
e emogdes contidas na narrativa para a
qual foram criados.

A qualidade de interpretacdo de
um boneco estd intimamente ligada a
quem o manipula e também a quem o
constréi. Os elementos de manipulagao
vdo permitir maior nivel de expressivi-
dade e naturalidade de movimentos. O
Bunraku, teatro de bonecos japonés,
j& apresentava bonecos com alto nivel
de detalhamento nos séculos VIl e VI,
porém os mais recentes avangos na me-
canica, quimica e eletrénica possibilita-
ram o surgimento de bonecos incrivel-
mente dindmicos.

Em se tratando de stop-motion, filmes
como ParaNorman (2012, direcdo de
Sam Fell e Chris Butler) fazem um cami-
nho inverso ao convencional, os bonecos
sdo criados em software 3D, impressos
como esculturas em impressoras tridi-
mensionais e animados posteriormente?,
O que ressalta mais uma vez a importan-
cia da fisicalidade na significacdo deste
tipo de personagem. O que justifica toda
essa estratégia ao invés da animacdo di-

gital 3D, sdo os resultados obtidos com

4 Os dados referentes ao sistema de produgdo
da animacdo do filme ParaNorman, foram
extraidos dos videos de making-of do filme,
presentes no site da produtora e nos DVDs do
mesmo.
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a iluminagéo, peso, artificialidade e com-
patibilidade de linguagem dos persona-
gens com os cenarios.

O boneco possui uma série de carac-
teristicas que o define como vidvel em
uma produgao audiovisual. Dentre elas,
podemos citar a artificialidade que inte-
rage com o universo da histéria e que por
questdes ludicas, facilita a aceitagdo do
publico de elementos fantasiosos. Assim,
temos uma aceitagdo maior do publico
para histérias que possuam como tema
o sobrenatural ou que utilizam persona-
gens antropomorficos ou mesmo animais
e criaturas. A artificialidade do boneco ja
é um indicio da fuga da realidade e des-
sa forma, permite que o espectador acei-
te a histéria que estd sendo contada com
mais facilidade.

Um outro fator muito importante e
que pesa a favor do uso de bonecos
para o cinema ou para outros tipos de
producdes audiovisuais, principalmente
em detrimento ao uso da animacéo tra-
dicional ou digital, é o fator indicial do
mesmo. O boneco existe, ele ocupa um
lugar no espago e é reconhecido como
tal na maioria das produgdes que utili-
zam este recurso. Assim, o espectador
reconhece aquele signo de duas formas:
Primeiro enquanto icone de sua prépria
representatividade — um homem, um
animal etc. E em segundo, como indice
de sua existéncia material — e enquanto
matéria, sua animagao permeia 0 magico
e o fantastico por dar vida ao objeto, im-
primir uma alma/anima ao material.

Reconhecendo o boneco desta forma,
Purves afirma que o uso do boneco ou da
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animacao permite que os didlogos sejam
mais diretos e ofensivos. Os bonecos ou
personagens animados possuem grande
tradicdo em atacar verbalmente institui-
¢bes ou figuras publicas sem sofrerem
puni¢des ou sansdes. (PURVES, 2011)

Ainda sobre sua materialidade, o fato
do boneco estar presente provoca um
nivel de interacdo com o cenario e com
os objetos de cena que raramente é con-
seguido por outro tipo de animagdo. A
luz que incide sobre o boneco ¢ real, e
é a mesma que incide sobre os outros
objetos em cena; a sombra animada do
boneco sobre o cenério ndo ¢é feita por
meio de suposi¢des ou algoritmos mate-
maticos, ela é conseguida por meio da
interacdo do préprio boneco com a luz
que o ilumina. (PURVES, 2011)

O cenario e os objetos de cena tam-
bém se enquadram nesta andlise de sig-
nificagdo ja que uma mesa ou uma cadei-
ra, em geral, ndo sdo mesas e cadeiras
e sim, miniaturas destas; no video, sdo
icones que remetem ao objeto original e
por consequéncia, sdo também no video,
indices de sua prépria existéncia fisica. A
miniaturizacdo por si s6 ja é um fator de
encantamento que favorece o uso dos
bonecos em uma produgdo e aproxima
sua existéncia e a existéncia dos objetos
de cena e cenério do universo dos brin-
quedos e das brincadeiras.

Bonecos possuem certa liberdade de
forma, pois Nao precisam, necessaria-
mente, representar seres humanos para
serem entendidos como tal. Uma meia
dobrada encaixada em um brago pode
ser entendida como um personagem

Os Bonecos na Tela

g

<
O
Z
L
2
(@]
L
)




VIDA DE BONECO: UM FILME PARA PENSAR A RESPEITO
DO USO DE BONECOS EM PRODUGOES AUDIOVISUAIS

e isso enriquece a narrativa. Um outro
fato interessante a se pensar durante o
processo de produgdo de um boneco
para video é a questdo dos detalhes.
Um personagem produzido para ani-
macdo bidimensional (desenho anima-
do’) deve possuir o minimo de detalhes
que lhe permita transmitir a narrativa,
isso pelo fato da dificuldade de manu-
tengdo das caracteristicas do persona-
gem durante o desenho dos diversos
quadros. J& o boneco pode extrapolar
nos detalhes, uma vez que os detalhes
ndo interferem de forma pratica no pro-
cesso de animacao.

Pecas densas ou mesmo documen-
tarios que possuem compromisso com
a realidade podem utilizar os bonecos
como forma de amenizar a tensdo da
narrativa e enfatizar de forma lddica ou
divertida temas, que se narrados pelo
autor ou entrevistado, ndo seriam tao
interessantes.

Assim, entendo que o boneco é uma
boa escolha sempre que suas fragilida-
des interpretativas atuam positivamente
para expressar de forma poética uma

narrativa.

5 Neste trabalho, me refiro & uma taxonomia
especifica de classificagdo das dimensbes da
animacéo, baseada no processo de produgdo
das mesmas. Sendo assim, nomeio como
animagdo bidimensional os processos que
trabalham na origem com ferramentas proprias
do desenho. Dentro dessa classificacdo temos
o desenho animado tradicional e a animacéo
digital vetorial; na segunda classificagdo
estdo as animagdes que utilizam um modelo
de produgdo tridimensional, o stop-motion
tradicional e a animacéo feita com softwares de
renderizacdo 3D. Para animacdes com exibicdo
baseada nos principios da estereoscopia,
apresentarei a denominacdo de exibicdo
3D.

37

SEQUENCIA 1 - CENA 3 - BONECOS
NO VIDEO

No cinema e em videos comerciais,
o boneco aparece de diversas formas,
e cada tipo de boneco é recomendado
para usos bastante especificos. Dentre
os mais conhecidos, destacam-se os se-
guintes: bonecos de luva ou fantoches;
titeres ou bonecos manipulados com va-
retas; marionetes; bonecos habitaveis;
animatronics; e bonecos para stop-mo-
tion. A seguir, tentarei explicar as especi-
ficidades que caracterizam cada tipo de
boneco apresentado.

SEQUENCIA 1 - Cena 3 - Tomada 1 -
Bonecos de luva ou fantoches

Bonecos de Luva ou Fantoches sdo
os tipos de bonecos mais simples e com
pouco uso no cinema. Dentre os maio-
res sucessos deste tipo de uso, pode-
mos citar o filme The Muppets Movie
(1979, direcdo de James Frawley) e to-
das as suas sequéncias. Os bonecos de
luva séo feitos para serem acoplados as
méaos e manipulados diretamente. O ni-
vel de detalhamento e realismo é baixo,
pois este tipo de boneco ndo permite
manipulagdo muito elaborada — em
geral, ficam limitados a quantidade de
dedos do manipulador.

No mesmo filme com tema cémico
e infantil, os bonecos interagem direta-
mente com personagens representados
por atores; no filme, os personagens in-
terpretados por bonecos ndo possuem
diferencas conceituais dos personagens

interpretados por seres humanos. Os bo-
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necos sdo antropomérficos produzidos
com materiais de cores vivas e materiais
que lembram brinquedos como pellcia,
tecidos coloridos etc. Essas caracteristi-
cas ampliam o poder de significagdo e
o aspecto ludico dos personagens. Uma
caracteristica muito interessante deste
tipo de bonecos sdo os olhos grandes e
arregalados que se destacam do restan-
te do corpo pelo alto nivel de contraste.
Formas simples e basicas tornam estes
personagens mais pregnantes quando
comparados a outros tipos de bonecos.
Um outro bom exemplo de uso deste
tipo de bonecos foi a série infantil bra-
sileira TV Colosso produzida pela Rede
Globo entre os anos de 1993 e 1997. A
série contava com varios tipos de bone-
cos antropomérficos de cachorros que
trabalhavam em uma emissora de TV. No
seriado existiam varios tipos de bonecos,

de luva a animatronics.

SEQUENCIA 1 - Cena 3 - Tomada 2 -
Titeres ou bonecos manipulados com
varetas

Os bonecos manipulados com varetas
nem sempre sdo qualificados como uma
outra categoria pois em alguns casos en-
contramos bonecos de luva com bracos,
pernas, tentdculos ou coisas deste tipo
manipulados por meio de varetas. Nos
dois exemplos citados, na categoria de
bonecos de luva (“The Muppets Movie”
e "TV Colosso”) também encontramos
bonecos deste tipo. Seu uso tem origem
no teatro chinés e ainda hoje sdo utili-
zados largamente pelo teatro e em fes-
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tas populares, além de se configurarem
como uma boa opgao para alguns tipos
de produgdes audiovisuais.

SEQUENCIA 1 - Cena 3 - Tomada 3 -
Marionetes

Marionetes sao bonecos articulados
manipulados por meio de fios. Raramen-
te sdo utilizadas em produgdes audiovi-
suais, uma vez que sdo mais comuns em
produgdes teatrais. Um dos grandes pro-
blemas de uso de marionetes em produ-
¢Ses audiovisuais sdo os fios usados para
manipular os bonecos, que ficam aparen-
tes no video. Os fios interferem direta-
mente no visual e na caracterizacdo des-
te tipo de personagem, bocas e olhos
sdo manipulados por meio dos fios, o
que obriga uma engenharia de produgéo
diferenciada e apoiada em dispositivos
gravitacionais.

Talvez o melhor exemplo de uso des-
te tipo de bonecos em produgdes au-
diovisuais seja o filme Strings (2004, Dir.
Anders Rgnnow Klarlund) neste filme, os
personagens sdo marionetes e o proble-
ma dos fios aparentes foi resolvido de
forma brilhante: o préprio roteiro tratou
de usar os fios como parte da histdria,
sendo que em uma relagdo de metalin-
guagem, o fio representa a vida de cada
personagem e passa a ocupar uma fun-
¢ao na narrativa.

Dentre as caracteristicas mais marcan-
tes e diretamente influenciadas pelo tipo
de boneco utilizado, cita-se o uso de luz
e cor, a adaptagdo de cenarios e obje-
tos, e principalmente, a expressividade
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dos bonecos — personagens fortes e
bem elaborados com poucos elementos
interativos de representatividade, porém
com alto grau de expressividade.

SEQUENCIA 1 - Cena 3 - Tomada 4 -
Bonecos habitaveis

Em geral, bonecos habitaveis sdo
aqueles em tamanho real que sdo vesti-
dos pelo manipulador. Talvez este seja o
tipo de boneco mais usado pelo cinema
ao longo de sua histdria, j& que podemos
citar inUmeros exemplos deste tipo de
uso. A série Star Wars (1977, dirigido por
George Lucas) é um destes exemplos. Os
filmes da série contavam com varios per-
sonagens nao humanos ou androides, e
por esse motivo, tinham um grande nu-
mero de bonecos habitaveis.

Basicamente, antes do surgimento da
computagdo gréfica, boa parte dos per-
sonagens ndo humanos era feita com
uso deste tipo de boneco ou por meio
da animagao em stop-motion.

SEQUENCIA 1 - Cena 3 - Tomada 5 -
Animatronics

Os animatronics derivam dos robds e
dos autdmatos, seu surgimento também
estd ligado ao desenvolvimento de téc-
nicas mais avangadas para produgdo de
bonecos de varetas que passam a ser
acionados por motores. Esses bonecos/
robds passaram a ser amplamente utili-
zados pelo cinema no final do século XX.
Podemos citar inimeros exemplos, mas

sem dulvida, um dos mais embleméticos
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é o filme “Jurassic Park” (1993, direcédo
de Steven Spielberg) seja pela qualida-
de, pelo tamanho ou pela quantidade de
animatronics produzidos para o filme.

O que diferencia um animatronic de
um boneco de outro tipo é o fato de ser
produzido com tecnologia recente, além
de possuir acionamento mecéanico ou
eletrénico de seus movimentos. A ma-
nipulagdo pode ser feita de forma direta
por meio de chaveamentos ou por in-
termédio de uma central eletrénica que
coordena os movimentos.

Dentre todas as justificativas possiveis
para o uso de animatronics em uma pro-
dugdo cinematografica, provavelmente a
mais importante é o fato do ator huma-
no realizar sua performance diretamente
com a criatura interpretada pelo anima-
tronic e ndo com uma tela de chroma
key® ou com uma marcagéo.

Um dos raros casos de uso integral
de animatronics em produg¢des audiovi-
suais foi no seriado “Familia Dinossau-
ro” (1991 a 1994, Criacdo de Jim Hen-
son, Michael Jacobs e Bob Young). O
seriado promovia uma satira ao estilo
de vida do americano substituindo os
humanos por dinossauros com habitos
humanos. Os personagens foram cons-
truidos por meio de animatronics com
peles sintéticas, que forneciam movi-
mentos precisos e impressionantemente
realistas, posteriormente eram inseridas
as vozes dos dubladores e os foles. O

resultado era bem interessante. Por con-

6 Chroma Key - Tela verde ou azul que permite o
recorte do personagem durante a edigdo para
insercdo de outras imagens produzidas em
computacdo grafica, animagdo ou outro tipo
de recurso.
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ta do nivel de qualidade dos bonecos e
por meio de narrativas simples mas bem
elaboradas, o seriado ganhou publico
cativo entre criancas, jovens, adolescen-

tes e adultos.

SEQUENCIA 1 - Cena 3 - Tomada 6 -
Bonecos para stop-motion

Os bonecos para stop-motion pos-
suem caracteristicas bem especificas.
Eles ndo sdo produzidos para serem
manipulados em tempo real; o manipu-
lador ird operar movimentos minimos a
cada quadro do video e o movimento
do boneco deve ser matematicamente
coordenado para que se tenha suces-
so. E sem duvida o tipo de boneco que
torna o processo mais demorado, utili-
zado principalmente para producao de
efeitos especiais e, mais recentemente,
na produgao de longa-metragens de
animacao.

No uso deste tipo de bonecos para
producao de efeitos especiais, se desta-
cam as produgdes de Ray Harryhausen,
sem divida o maior nome em termos de
efeitos especiais para o cinema no século
XX, responsavel pelas criaturas de “Jaséo
e os Argonautas” (1963, direcdo de Don
Chaffey), “Fuaria de Titas” (1981 direcdo
de Desmond Davis) dentre outros.

Como produgdes que utilizam espe-
cificamente essa técnica, podemos citar
“Rudolph, a Rena do Nariz Vermelho”
(1964, direcdo de Larry Roemer), “O Es-
tranho Mundo de Jack” (1993, direcao
de Henry Selick, produgdo de Tim Bur-
ton) e os filmes de duas grandes produ-
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toras, a americana Laika Filmes e a bri-
tanica Aardman Animations. Além do
cinema, esta técnica vem sendo utilizada
largamente na produgdo de séries e em
videos comerciais.

Como é possivel notar pela expo-
sicdo até aqui, cada tipo de boneco
apresenta caracteristicas préprias para
um ou outro tipo de narrativa. Bone-
cos de luva ou fantoches, em geral, sdo
mais utilizados para producdes volta-
das para o publico infantil; marionetes
possuem um carater mais provocativo e
podem ser usados em ambos os casos,
tanto para animagdes infantis quanto
histérias densas com roteiros um pouco
mais rebuscados; animatronics por sua
vez, foram inicialmente criados para
substituir animais ou seres mitolégicos
em filmes com atores — sdo raros os
casos onde preenchem totalmente uma
produgao audiovisual, j& que possuem
uma relagdo mais préxima com a rea-
lidade e com a verossimilhanca — em
geral sao construidos para que o pu-
blico acredite que sao reais, e nao bo-
necos. Temos, ainda, talvez o tipo mais
flexivel de boneco: aqueles produzidos
para stop-motion, que nasceram com
a mesma fungdo dos animatronics. Seu
uso ja desenvolveu uma cultura audio-
visual prépria, com produtoras especia-
lizadas na técnica e caracteristicas di-
versificadas. Eles podem ser utilizados
para animagdes voltadas para o publico
infantil e até mesmoespecificas para o
publico adulto, como é o caso do do-
cumentario “Dossié Ré Bordosa” (2008,
Cesar Cabral).
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SEQUENCIA 1 - CENA 4 - DE QUE
SAO FEITOS OS BONECOS

Uma questdo importante a ser discu-
tida quando falamos de bonecos para
o cinema ¢é o tipo de material que sera
usado para sua produgdo. Os primeiros
bonecos utilizavam basicamente tecido e
papel, mas a gama de materiais utiliza-
dos cresceu muito e ja existem texturas
que simulam a pele humana com preci-
sdo atualemente. Abaixo farei um levan-
tamento dos principais materiais e suas
aplicagdes nos tipos de bonecos mapea-
dos no capitulo anterior.

SEQUENCIA 1 - Cena 4 - Tomada 1 -
Tecido

O tecido é, provavelmente, o mate-
rial mais utilizado para produgao de bo-
necos para uso em video. Ele é utiliza-
do na maior parte dos bonecos citados:
na fabricacdo de bonecos de luva; para
roupas de bonecos de varetas; para rou-
pas e detalhes de bonecos para stop-
-motion; para boa parte dos bonecos
habitédveis e até mesmo para produgao
de cenérios e objetos.

O tecido possui boa plasticidade,
permitindo moldagens diversas e pou-
ca tecnologia de costura e cola. Tam-
bém interage bem com os outros ma-
teriais e possui uma grande gama de
modelos e tipos. Em bonecos, seu uso
vai dos mais simples como tecido de
fio de algodao até tecidos com pelu-
cia ou simulagdo de pele de animais.
Ainda existem tecidos emborrachados,
tecidos brilhantes, transparentes ou se-
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mitransparentes, rendas etc.

O tecido pode ser utilizado de diver-
sas formas na construcdo de um boneco.
Quando usado para produgdo de rou-
pas, ele amplia o nivel de verossimilhan-
¢a do boneco, pois o aproxima do huma-
no. Porém, quando usado para constituir
a pele do personagem, o tecido pode
ter um efeito contrario e lancar o bone-
co a um nivel ludico, aproximando-o dos
bonecos de brinquedo e de peltcia. O
tecido ainda pode receber detalhes bor-
dados ou pintados que ampliam o deta-
lhamento dos bonecos.

SEQUENCIA 1 - Cena 4 - Tomada 2 -
Espuma

A espuma é outro material muito usa-
do para confeccdo de bonecos, poden-
do ser usada para varias fungdes, desde
enchimento até produgdo completa de
alguns bonecos do tipo luva ou stop-mo-
tion. A série brasileira “Cocoricd” apre-
senta varios bonecos produzidos quase
que inteiramente de espuma.

E bom explicar que existem vérios ti-
pos de espuma para produgdo de bo-
necos. A mais conhecida é a espuma de
poliuretano flexivel, utilizada para esto-
famento e producado de colchdes. To-
davia, ultimamente tem crescido muito
o uso da espuma de latex na produgéo
de diversos tipos de bonecos. Sua princi-
pal vantagem é a possibilidade de mon-
tagem do boneco diretamente em um
molde. Porém, a espuma de latex apre-
senta um problema durante o processo
de manipulagdo dos componentes para

Os Bonecos na Tela

g

<
O
Z
L
2
(@]
L
)




VIDA DE BONECO: UM FILME PARA PENSAR A RESPEITO
DO USO DE BONECOS EM PRODUGOES AUDIOVISUAIS

obtencao da espuma: a maioria dos kits
quimicos que existem no mercado pos-
suem uma combinacdo grande de com-
ponentes que devem ser trabalhados de
forma muito criteriosa, e a possibilidade
da espuma nao funcionar é grande.
Quando usado para enchimento, a es-
puma nao ¢ visivel nos bonecos, porém
quando usada como material final para
producdo do boneco, ela déd um acaba-
mento bem aveludado que no video lem-
bra a borracha ou pléstico fosco. Seu uso
é principalmente indicado por dar leveza
aos bonecos, facilitando a manipulagao
durante o processo de produgdo. A es-
puma também interage bem com outros
materiais; existem varios exemplos no ci-
nema e em outras midias do uso de bo-
necos feitos de espuma com borracha.
Com relacdo a verossimilhanca, a es-
puma nao interfere diretamente nos re-
sultados quando usada para enchimen-
to, porém possui um grande apelo ludico
quando utilizada como Unico material
para produgao dos bonecos, e nestes ca-
sos, raramente é utilizada para obtengao
de personagens com alto nivel de veros-
similhanca, salvo os casos onde é mistu-

rada com a borracha.

SEQUENCIA 1 - Cena 4 - Tomada 3 -
Borracha

A borracha é um outro tipo de material
muito usado para produgdo de bonecos
e dentre os tipos mais usados, pode-se
citar o silicone, o latex e algumas borra-
chas sintéticas como vinil e poliuretano.

A borracha é outro tipo de material que
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permite o uso de moldes para monta-
gem das pegas, além de umalto nivel de
detalhamento nos bonecos. Em razdo do
uso de moldes, esses bonecos podem
apresentar texturas de pele, rugas e de-
talhes deste tipo.

Na maioria das mascaras e peles de
animais produzidos com animatronics
existe a presenga de algum tipo de bor-
racha. As borrachas mais simples para
uso doméstico sdo o latex e o silicone. O
latex é pincelado diretamente no molde
e gera uma pelicula de borracha macia
e bem flexivel, ja o silicone é misturado
a um catalisador e aplicado diretamente
dentro de um molde, resultando em uma
peca extremamente detalhada e muito
flexivel. Existem vérios tipos de silicone
e latex no mercado, mas a maioria segue
esse mesmo processo de utilizagdo.

Em termos de nivel de verossimilhan-
¢a, a borracha é indispensavel quando se
quer produzir bonecos que se confundam
com seres vivos, como na maioria dos ani-
matronics. A borracha é o material mais
indicado para se conseguir alto nivel de
detalhamento na pele e em dobras, rugas
e expressdes. E o material mais indicado
para se produzir pecas pequenas e ma-
ledveis como as méaos dos bonecos para
stop-motion, nesses casos, com o uso de
algum tipo de arame flexivel embutido,
para possibilitar a movimentacao.

SEQUENCIA 1 - Cena 4 - Tomada 4 -
Madeira

Raramente a madeira é utilizada para
produgdo de um boneco inteiro em pro-
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ducdes audivisuais, salvo alguns casos
de marionetes de fios como os do filme
“Strings” (2004, direcdo de Anders Ran-
now Klarlund). No entanto, a madeira é
um dos materiais mais utilizados para pro-
ducdo de objetos de cenas e cenarios em
filmes de stop-motion e também na pro-
ducdo de alguns detalhes estruturais de
animatrénics e outros tipos de bonecos.

Quando a madeira compd&e toda a es-
trutura de um boneco, em geral, o ma-
terial fica bastante aparente, enfatizando
uma sensagdo de magia que da vida ao
boneco. Uma das histérias mais conheci-
das da atualidade, onde o personagem
é realmente de madeira é a do Pinéquio,
o boneco de madeira que ganha vida,
(1883, escrito por Carlo Collodi com va-
rias adaptagdes). Em algumas adapta-
cdes da histéria, o boneco é realmente
feito de madeira, em outras como o de-
senho animado “Pinocchio” (1940, dire-
cdo de Hamilton Luske e Ben Sharpsteen)
a madeira é representada na textura e na
caracterizagdo do personagem.

O uso da madeira para construcao de
cendrios é um dos mais indicados, por
causa daresisténcia e facil manipulagéo,
além de permitir varios tipos de acaba-
mento como tinta, textura, lixa, cola etc.
Existem vérios tipos de madeira no mer-
cado, incluindo alguns materiais que sao
subprodutos da madeira e que podem
ser utilizados da mesma forma, como o
MDP, o MDF, o compensado etc.

Quando um objeto de madeira é re-
presentado por uma miniatura feita de
madeira, o produtor acaba por acres-

centar mais um elemento de significagao
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ao objeto que serd usado no video, am-
pliando assim, seu poder de representa-
céo e fortificando o signo.

SEQUENCIA 1 - Cena 4 - Tomada 5 -
Acrilico e laminas plasticas diversas
Acrilicos, PVC e laminas plasticas di-
versas sdo usadas para varios fins em vi-
deos feitos com bonecos, mas por serem
materiais industriais novos, existe pouca
documentagdo dos usos profissionais
destes materiais na construcdo de bone-
cos. Ainda assim, existem relatos de uso
de placas de acrilico para produgdo de
armaduras ou sistemas estruturais dos
bonecos, além de montagem de peque-
nas pegas para articulagdes ou conexdes.
O uso destes materiais para produgdo
de cenarios é frequente: placas plasticas
diversas sdo utilizadas para uma infinida-
de de coisas em produgdes audiovisuais,
desde a montagem das paredes dos ce-
narios até a simulacdo de vidro, dgua e
manipulagado de luz em alguma cena.
Além do uso direto nos cenarios ou
objetos de cena, placas plésticas pos-
suem grande flexibilidade e resisténcia
mecanica, e por esse aspecto, O UsO
deste material para produgdo de pegas
mecanicas para auxilio no processo de
animagdo também pode ser visto em al-

gumas produgdes audiovisuais.

SEQUENCIA 1 - Cena 4 - Tomada 6 -
Massas de modelar
A massa de modelar é um dos mate-

riais mais importantes para o processo
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de produgdo de bonecos para anima-
cao. Existem produgdes audiovisuais
em que os bonecos e todos os cendrios
sdo produzidos majoritariamente com
este tipo de material, como por exem-
plo o filme “Fuga das Galinhas” (2000,
direcdo de Peter Lord e Nick Park) e
“Wallace & Gromit: A batalha dos Vege-
tais” (2005, direcdo de Nick Park e Steve
Box). Nestas produgdes, todo o design
dos personagens foi produzido a partir
de massa de modelar.

Existem vérios tipos de massas de
modelar, sendo a mais comum a "“Plas-
tilina”, que possui diversas variagdes
conforme a formula quimica utilizada
na sua composicdo. Além disso, exis-
tem variagdes na produgado do material
conforme o pais em que ele foi confec-
cionado. Em geral, a plastilina é produ-
zida com um tipo de 6leo ou cera (que
pode ser organica ou sintética) com a
adicdo de uma carga mineral. No Brasil
é muito comum a producao de plasti-
lina com cera de origem apiéria com
adigdo de calcita como carga mineral,
porém podem ser encontradas diversas
massas diferentes.

Dentre os materiais mais utilizados
para producgdo de plastilina, destacam-
-se 6leos de silicone, 6leos vegetais di-
versos, ceras vegetais, ceras de abelha,
substratos do latex, talco industrial ou
calcita dentre outros.

O uso da plastilina para produgéo de
bonecos para stop-motion é tdo frequen-
te, que este tipo de animagdo também
é conhecida no Brasil como “animacao
com massinha”. Nessas produgdes, os
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bonecos tém alto grau de ludicidade,
sendo que a verossimilhanga pode variar
de baixa a muito alta. Considerando que
a massa de modelar permite reparos e
modificagdes rapidas devido a sua alta
plasticidade, o nivel de detalhamento e
interatividade do boneco fica limitado
apenas ao dominio técnico e qualidade
artistica do animador.

A plastilina é a massa de modelar
mais utilizada para produgao de ani-
magao com a técnica stop-motion, po-
rém existem vérios tipos de massas de
modelar que podem ser utilizadas para
producdo de bonecos ou objetos para
animagdo. Dentre elas, podemos citar
as massas do tipo “soft”, feitas a base
de amido e dleo vegetal. Essas mas-
sas ndo possuem a mesma qualidade
da plastilina, porém aparecem ocasio-
nalmente em algumas produgdes.O
principal problema da massa soft para
animacao € que a mesma seca com O
tempo e fica quebradica.

Outro tipo de massa muito utilizada
para producdo de bonecos para stop-
-motion sdo as massas conhecidas como
“Polymer Clay”, produzidas com poli-
meros e resinas que, quando aqueci-
dos, ganham caracteristicas de plastico.
Essas massas sdo utilizadas em seu for-
mato original e flexivel e também para
produgdo de pecas rigidas, como partes
dos rostos dos bonecos que podem ser
substituidos durante o processo de ani-
magdo. O polymer clay pode ser usado,
também, para produgédo de miniaturas e
pecas dos cendrios. A marca Super Scu-
pey é a mais conhecida, porém ja exis-
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tem outras marcas como a Fimo e outras
variedades de polymer clay, inclusive al-
gumas marcas nacionais.

Um tipo de massa muito usada para
produgdo de detalhes dos bonecos e
cenarios é o biscuit, uma massa artesa-
nal produzida com amido e cola. Com
um custo muito baixo, pode ser usa-
da para uma infinidade de coisas. Sua
principal desvantagem quando com-
parada com o polymer clay, é que essa
massa seca ao tempo e perde algo en-
tre 5% e 10% de seu volume — neste
caso, o modelador deve criar a pega
um pouco maior, prevendo a redugdo
quando seca.

Ainda existem as massas do tipo epo-
xi, utilizadas para colar outros tipos de
materiais ou para modelar pegas para
cendrios e objetos para os bonecos. O
maior problema desse tipo de massa é
que elas secam muito rapido, dando ao
modelador pouco tempo para finalizar o
objeto. Alguns animadores utilizam este
tipo de massa para produgdo das partes
fixas do esqueleto do boneco, quando o
mesmo ¢é feito com arame.

Quando o produtor resolve trabalhar
com massas de modelar, tanto para ani-
magdo quanto para produgdo de deta-
lhes de bonecos como marionetes ou ti-
teres, ele assume um tipo de visualidade
muito propria deste tipo de material. A
massa de modelar, em geral, da origem
a bonecos que possuem caracteristicas
lidicas e infantis. As massas também
podem ser usadas em parceria com ou-
tros tipos de materiais, criando bonecos

produzidos com técnicas mistas.
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SEQUENCIA 1 - Cena 4 - Tomada 7 -
Arame

Existem varios tipos de arames no
mercado, utilizados para uma infini-
dade de coisas durante o processo
de produgdo de bonecos — existem
até mesmo casos em que os bonecos
sdo inteiramente feitos com arame.
Em geral, esse material é utilizado
para dar forma as roupas, amarrar
partes fixas, criar articulagdes e tam-
bém para produgdo do esqueleto
dos bonecos.

O arame de aluminio flexivel é o
mais indicado para produgao de es-
queletos para bonecos de stop-mo-
tion, este tipo de arame é comercia-
lizado em varias espessuras e permite
facil dobra e interacdo, sendo o ma-
terial mais indicado para construcédo
de esqueletos quando nédo é possivel
o uso do esqueleto mecanico com
juntas. O arame ainda é usado para
criacdo de miniaturas ou detalhes de
cenarios, tanto para animag¢ao quanto

para bonecos de outro tipo.

SEQUENCIA 1 - Cena 4 - Tomada 8 -
Isopor e espumas rigidas

O isopor e as espumas rigidas como
o polietileno expansivo sdo utilizados,
na maioria dos casos, para producao de
cendrios e objetos leves para interagdo
com bonecos. No entanto, esses mate-
riais tém se destacado muito na produ-
cao de marionetes de fio e varetas e para
preenchimento de partes de outros tipos
de bonecos.
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SEQUENCIA 1 - Cena 4 - Tomada 9 -
Papel

O papel é outro exemplo de mate-
rial extremamente versatil, utilizado para
todo tipo de coisa durante a produgdo
de bonecos — desde o revestimento de
marionetes até a construgdo integral de
bonecos, existem varias produgdes expe-
rimentais de videos com bonecos feitos
de papel usando técnicas diversas, como
origami ou papiroflexia’ e papercrafts®.

SEQUENCIA 1 - Cena 4 - Tomada 10
- Resinas e colas diversas

Os varios tipos de resinas e colas séo
utilizados como complementos para
montagem de partes de bonecos ou
cenarios, ou ainda para produgdo de
pegas em série. Para produgdo de ce-
narios e bonecos sdo utilizados varios
tipos de colas: especificas para papel,
colas de contato para tecido, espuma
ou isopor, colas flexiveis a base de sili-
cone, colas para tecido, enfim, seu uso
vai variar de acordo com o tipo de ma-
terial empregado.

Ja as resinas sao utilizadas para repro-
dugdo de pegas em série — existem va-
rios tipos de resinas no mercado. As mais
comuns sao as resinas acrilicas sintéticas,
tanto para artesanato quanto a odon-
tolégica e as resinas epdxi. Em geral,
cria-se um molde da pega que se quer
reproduzir, utilizando uma borracha de

7 Papiroflexia — outro nome dado a técnica do
origami.

8 Papercraft — técnica onde sdo montados
projetos de corte, dobra e cola para se construir
brinquedos ou objetos tridimensionais de

papel.
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silicone com o molde pronto, reproduz-
-se a quantidade de pegas necessarias.

O uso das resinas vai da construcéo
de objetos de cenério até a produgéo
de partes dos bonecos, como olhos,
aderecos ou mesmo engrenagens inter-
nas. Em animacgdes, existem exemplos
de uso de resinas para construcdo das
faces trocéaveis de bonecos. Nesses ca-
sos, o animador tem uma paleta com
varias faces do boneco com expressdes
variadas e vai trocando as pegas durante
o processo de animacao.

SEQUENCIA 1 - Cena 4 - Tomada 11
— Outros materiais

Eu poderia ampliar o tamanho desta
lista de materiais a um numero quase
infinito de coisas, porém s3o estes os
mais utilizados para producédo de bo-
necos voltados para produgdes audio-
visuais ou mesmo para o teatro. E pos-
sivel afirmar que o material diz muito a
respeito do tipo de boneco que se quer
criar, j& que interfere no processo de
manipulacdo e também na visualidade e
conceito do boneco.

As cores e os materiais empregados
na producdo de fantoches ou bonecos
de luva remetem diretamente ao univer-
so dos brinquedos. Isso por si s6 ja é um
grande atrativo para as criangas; soma-
-se a isso os olhos grandes e narrativas
simples e temos uma receita de suces-
so para este publico. Personagens deste
tipo tém pouca chance de ndo atender
as expectativas de uma produgdo feita
para criangas.
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Caracteristicas como os fios das ma-
rionetes no filme “Strings” (2004, dire-
cado de Anders Rennow Klarlund) podem
ser utilizadas como elementos de com-
posicdo da prépria narrativa ampliando
as possibilidades expressivas de um tipo
de boneco pouco flexivel no quesito de
interpretacao.

Em termos gerais um animatronic é
produzido para que ndo seja reconheci-
do como tal. Em casos como o ja citado
“Familia Dinossauros” (1991/1994, Di-
recdo de Jim Henson, Michael Jacobs e
Bob Young), os espectadores ficavam em
duvida sobre o tipo de técnica utilizada
para produgdo dos bonecos pela quali-
dade técnica e visual dos animatronics.
Era dificil imaginar que fossem bonecos
que se movimentavam por meio de mo-
tores e componentes eletrénicos.

Existem casos onde os animatronics
assumem papel de robds e neste caso
os elementos eletrénicos e motores sao
evidenciados para demonstrar o funcio-
namento do mesmo, sendo este funcio-
namento um elemento de construcdo da
narrativa. Como exemplo, podemos citar
o filme “Um Rob6é em Curto Circuito”
(1986, Direcdo de John Badham). No fil-
me, o personagem principal é um robd
criado pelo exército que se perde na ci-
dade e se envolve em varias situacdes.
Neste caso especifico, temos um perso-
nagem totalmente influenciado pelo pro-
cesso de produgdo.

Existem caracteristicas fisicas de al-
guns personagens que se tornam ele-
mentos agregadores de sentido aos

mesmos em animacdes ou videos, como
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exemplo podemos citar o Jack Esqueleto
de "O Estranho Mundo de Jack” (1993,
Direcdo de Henry Selick). Sua silhueta fina
e esguia jamais seria conseguida na in-
terpretagdo de um ator; a cabeca na for-
ma de um cranio sé poderia ser feita por
meio de computagdo grafica, possibili-
dade altamente complexa e dispendiosa
para a época em que o filme foi produ-
zido. No mesmo filme, temos uma série
de personagens que utilizam limitagdes
ou caracteristicas da técnica de stop-mo-
tion como elementos de composi¢do de
suas visualidades, como exemplo, pode-
mos citar o prefeito da “Cidade do dia
das Bruxas”: seu formato, completamen-
te diferente do formato de Jack, comu-
nica diretamente com o estereétipo do
prefeito — um cara gordinho, inseguro
e animado. Essas caracteristicas sdo re-
forgcadas pelo tipo de roupa que ele usa,
seus aderecos e uma cabeca giratéria
com duas faces que transmite seu estado
emocional.

Em produgdes que utilizam a técnica
de stop-motion presenciamos varios ti-
pos de bonecos, desde aqueles desen-
volvidos com base em um universo infan-
til até bonecos produzidos para histérias
adultas. Geralmente, todos sado influen-
ciados de alguma forma pelo processo
de produgdo. O esqueleto de um bone-
co para stop-motion é uma das principais
pecas dele e influencia diretamente na
performance e no visual do boneco: es-
queletos’ mecanicos com juntas flexiveis

possibilitam movimentos mais fluidos e

9 Esqueleto - parte estrutural de um boneco de
stop-motion, pode ser produzido com juntas
flexiveis ou com arames de aluminio.
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permitem a producdo de bonecos com
alto grau de verossimilhanga; esqueletos
feitos com arame de aluminio dificultam
um pouco o processo de animagdo mas
aumentam muito as possibilidades plas-
ticas dos bonecos.

Alguns tipos de bonecos possuem
maior aceitagdo de publicos infantis:
animatronics estdo associados em ge-
ral a um nivel muito alto de verossi-
milhanca; a visualidade dos bonecos
produzidos para stop-motion depen-
de muito do publico alvo da narrativa.
Além disso, a visualidade deste Ultimo
tipo de boneco ainda esté atrelada ao
tipo de material e esqueleto que sera
usado para sua confeccéo.

Existem bonecos que realmente sao
mais aconselhdveis para alguns tipos de
histérias. Bonecos de luva dificilmente
sdo utilizados para produgdo de videos
ou filmes com temaéticas adultas; bone-
cos habitdveis sdo muito usados em fil-
mes “B"” de terror; e em alguns filmes
de ficcdo cientifica, animatronics nascem
principalmente para suprir a necessida-
des de criaturas para filmes de ficgdo
cientifica com alto nivel de realismo.

A visualidade ou os elementos visuais
de bonecos para o cinema estdo direta-
mente relacionados a faixa etaria do pu-
blico e a densidade da histéria. Em geral,
histérias mais densas ou adultas exigem
personagens com certo nivel de veros-
similhanga, ao passo que histérias mais
simples permitem o uso de bonecos
mais estilizados ou com menor nivel de
detalhamento.

S&do raras as excegdes em que bone-
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cos sdo utilizados para narragdo de histé-
rias realistas ou com didlogos densos. Em
“Mary and Max: Uma amizade diferente”
(2009, direcao de Adam Elliot), os bone-
cos com baixo nivel de verossimilhanca
sdo utilizados como forma de amenizar
ou contrapor a alta densidade dramética
da narrativa.

Bonecos sao mais indicados para nar-
rativas infantis, mas é importante lembrar
que o nivel de verossimilhanca é inver-
samente proporcional & densidade da
narrativa. Dessa forma, o material a ser
utilizado para produgdo de um boneco
deve primeiramente atender a necessi-
dade de verossimilhanga, e em segundo
nivel, as necessidades funcionais da pro-
dugdo. Bonecos para stop-motion neces-
sitam de armaduras que lhes permitam
movimentos com pausas; fantoches ou
bonecos de luva devem ser vestidos nas
maos do manipulador e necessitam de
flexibilidade.

O sucesso de um boneco esta condi-
cionado ao cumprimento do maior nu-
mero possivel das varidveis apresenta-
das: relagdo com o tipo de histéria, nivel
adequado de verossimilhanga, funciona-
lidade, materiais adequados e qualida-
de estética.

SEQUENCIA 1 - CENA 5 - “VIDA DE
BONECO"” - UMA HISTORIA DENTRO
DA PESQUISA

“Vida de Boneco” conta a histéria de
um homem solitdrio que comega a cons-
truir bonecos para |he fazer companbhia.
Na realidade, o video é uma metéfora
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visual deste trabalho de pesquisa, pois
consiste em uma renderizacdo metalin-
guistica do que estd sendo estudado
aqui. Para tanto, escolhi cinco (5) tipos de
bonecos para compor a proposta poéti-
ca audiovisual: um boneco lidico sem
movimentos, uma marionete de madeira,
um fantoche de espuma, um animatronic
e dois bonecos de stop-motion.

Os cinco bonecos escolhidos com-
preendem os tipos de bonecos mais co-
muns em produgdes audiovisuais, confor-
me j& apresentei aqui. Para compreender
o processo de construgdo e manipulagao
de cada tipo de boneco, os préximos
capitulos serdo aprofundamentos teori-
cos sobre a origem, o uso no cinema e
em produgdes audiovisuais diversas e os
processos de construgdo e manipulagao
de cada um dos bonecos escolhidos. A
ordem escolhida para os capitulos leva
em consideracdo a entrada dos bonecos
relatados no curta metragem e a facilida-
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de de produgédo daquele tipo de boneco.

O roteiro é uma histéria original escri-
ta por mim com base nos principios estu-
dados aqui. As principais influéncias para
elaboracdo da histéria sdo a histéria de
Pindquio de Carlo Collodi e a histéria de
Frankenstein de Mary Shelley. O roteiro
possui uma estrutura bésica com inicio -
meio - fim — de acordo com Syd Field,
trés atos —, com um primeiro ponto de
virada no momento em que o “homem”
comega a fazer o primeiro boneco e dois
outros pontos de virada no final do filme,
que tém a fungdo de amarrar a estrutura
metalinguistica da histéria. Vou explicar
melhor o roteiro no capitulo final, sobre
o processo de produgdo do video — por
enquanto, é importante entender que
cada boneco possui uma fungdo dentro
da narrativa de acordo com seu uso em
producbes audiovisuais, e também de
acordo com o nivel de caracterizacédo e

manipulagdo dos mesmos.
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SEQUENCIA 2 - BONECOS LUDICOS

z

E muito provavel que os primeiros
bonecos feitos para servirem de brin-
quedo tenham surgido na pré-histéria.
Ndo existem registros destes brinque-
dos porque foram produzidos com ma-
teriais pereciveis que se perderam com
o tempo. O que temos daquela época
sdo pequenas esculturas de pedra e ar-
gila que sempre sao associadas a ques-
toes religiosas.

E certo que quando um menino mani-
pula um boneco de agdo ou quando uma
menina manipula uma boneca, ambos
estdo criando histérias para serem vivi-
das por estes personagens e automatica-
mente estdo interpretando. Podemos di-
zer que estes brinquedos sdo, também,
objetos iconicos de representagao social.

O ludico nesse sentido é totalmente
didatico: os bonecos sdo formas de as
criangas experimentarem relagdes sociais
por meio da representagdo e interpre-
tacdo. Dessa forma, as criancas testam
nesses brinquedos os processos de rela-
cionamento que mais tarde serdo vividos
em sociedade, e assim, os bonecos se
tornam parte importante da formacao da
personalidade das criangas. (ZATZ; ZATZ;
HALABAN, 2007)

Ao brincar a crianca conta o mundo
a si mesma e exercita sua imagina-
c¢do. A brincadeira de faz-de-conta
desempenha papel fundamental na
formagao da crianca. E por meio des-
ta brincadeira que ela compreende e
abarca a complexidade do mundo ao
seu redor. Brincando, ela representa o
universo dos adultos, das ferramentas,
utensilios domésticos, meios de trans-
porte, relagdes espaciais em escala

(casa, rua, cidade) e também das rela-
¢Ses humanas. Ao mesmo tempo em
que brincar oferece um campo para
exercer a fantasia e criar seu mundo
particular, a crianga também reproduz
nela suas atividades rotineiras e con-
flitos didrios. (ZATZ; ZATZ; HALABAN,
2007, p.14)

O ludico remete ainda a sensacdo de
divertimento que esses brinquedos pro-
porcionam, pois os brinquedos sdo livres
e permitem coisas que as criangas talvez
nunca experimentem na vida como voar,
correr, saltar etc, remetendo assim a um
tipo de relagdo fantasiosa com suas pro-
prias histdrias.

Por fim, devo ressaltar a importéancia
dos bonecos para a percepgdo matema-
tica e espacial da crianca, ja que ela adota
objetos e outros brinquedos como cena-
rio de suas histoérias. A proporcao desses
objetos é percebida e apurada durante o
desenvolvimento da crianga, que acaba
por criar objetos para compor seus ce-
narios, o que é uma grande contribui¢do

para seu desenvolvimento criativo.

SEQUENCIA 2 - CENA 1 - OS
BONECOS NA SOCIEDADE

Segundo Zatz, Zatz e Halaban (2007)
as primeiras bonecas teriam surgido ha
cerca de quarenta mil anos na Asia e na
Africa como objetos de rituais religio-
sos. Segundo os autores, as bonecas
como brinquedo teriam surgido no Egi-
to hé cerca de dois mil anos, fabricadas
principalmente com corda, tecido e pa-
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pel. (ZATZ; ZATZ; HALABAN, 2007)
Michel
pontua que “[...] o comércio de brinque-

Manson citando Aristéfanes

do jad tem uma longa histéria, pois ja exis-
tiam moldadores de terracota no século
V a. C., aos quais era possivel comprar
bonecos para as criangas.” (MANSON,
2001, p.16)

Apesar de algumas pistas dadas por
descobertas arqueoldgicas, pinturas em
vasos, telas e afrescos, é quase impos-
sivel precisar a origem das primeiras
bonecas ou a origem dos primeiros fa-
bricantes de bonecas que serviam es-
pecificamente como brinquedos. Esse
nao € o objetivo deste trabalho, onde
pretendo, na verdade, descrever de for-
ma concisa como se deu a relacdo entre
a crianga e esse tipo de brinquedo ao
longo da histéria e como essa relacédo se
projeta em meios audiovisuais.

Na maioria das sociedades, as bone-
cas eram brinquedos destinados espe-
cificamente a meninas, porém, Michel
Manson apresenta, no livro “Histéria do
brinquedo e dos jogos — brincar através
dos tempos”, relatos histéricos que mos-
tram a existéncia e a comercializacdo de
soldadinhos de chumbo entre os séculos
XIV e XV, evidenciando o uso de bonecos
por meninos. (MANSON, 2001)

As primeiras bonecas e mesmo os pri-
meiros bonecos masculinos eram feitos
de materiais simples e de uso comum
pelos artesdos como madeira, argila,
porcelana, tecido, etc. A tecnologia de
producéo levou ao desenvolvimento de
bonecos mais interativos, seja por meio

de sistemas de juntas flexiveis ou por

52

meio de sistemas mecanicos que pro-
porcionavam animagdes e efeitos diver-
sos. Entre os séculos XVIII e XX surgiram
bonecos altamente desenvolvidos, do-
tados de sistemas mecanicos comple-
X0s que permitiam movimentos diversos
e outros tipos de interatividade. Esses
bonecos ficaram conhecidos como “au-
tdbmatos”, e vou falar um pouco mais
sobre eles no capitulo especifico sobre
robds e animatronics.

Bonecas e os bonecos fazem parte de
todas as culturas e civilizagdes, e é pos-
sivel encontrarmos varios tipos de bone-
cos diferentes em vdrias culturas ao redor
do mundo. A construgdo desses brinque-
dos leva em consideracdo uma série de
varidveis: cultura, matéria prima dispo-
nivel, poder aquisitivo, tecnologia de
produgdo, mao de obra especializada,
etc. Em geral os materiais mais usados
na atualidade para produgdo de bonecas
para meninas sao o plastico e o tecido,
j& para producao de bonecos de agdo ou
os populares "action figures” (que tém
os meninos como publico-alvo), vamos
encontrar bonecos feitos principalmente
de plastico rigido com articulagdes em
forma de pinos metalicos e montados
com elastico ou goma flexivel.

Com o advento do cinema, dos pro-
gramas de TV e principalmente dos de-
senhos animados durante a segunda
metade do século XX, os bonecos de
acdo e as bonecas passaram a repre-
sentar estes herdis, heroinas e persona-
gens diversos. Mudou também o nivel
de interagdo destes brinquedos, gragas
ao desenvolvimento da microeletrénica,
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fazendo com que bonecas que conver-
sam ou os bonecos de agdo que gritam
frases de ordem sejam comuns atual-
mente. Mesmo com toda essa tecno-
logia, ainda sdo encontrados artesdos
produzindo bonecas de tecido e comer-
cializando-as em feiras e lojas.

Os bonecos ludicos possuem um pa-
pel de destaque no desenvolvimento
infantil e fazem parte do nosso imagi-
nario, sendo inclusive objeto de cole-
cdo para criangas e adultos. Isso nos
leva a uma histdria, um tanto quanto
inusitada, que foi relevante no proces-
so de elaboragdo da narrativa que ira
compor este projeto.

SEQUENCIA 2 - Cena 1 - Tomada 1 -
The Valley Dolls

O documentério “The Valley Dolls”,
do fotégrafo e documentarista Fritz
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Schumann, conta a histéria de Ayano
Tsukimi, uma senhora que mora na cida-
de de Nagoro, um pequeno vilarejo ja-
ponés. Com o passar dos anos os jovens
resolveram se mudar para cidades maio-
res em busca de melhores condicbes
de crescimento e estudo, os habitan-
tes mais velhos comecaram a falecer e
a populacédo da cidade foi encolhendo.
A senhora Ayano se entristeceu com o
eminente fim da cidade que tanto ama-
va, e um dia, resolveu construir alguns
bonecos para representar amigos que
haviam partido da cidade ou falecido. A
ideia foi ganhando forga e com o passar
dos anos a senhora Nagoro foi povoan-
do a cidade de bonecos, colocando-os
sempre em |locais onde antigos morado-
res costumavam ficar. A cidade virou um
ponto turistico do Japao e os bonecos
podem ser vistos até mesmo pelo Goo-
gle Street View.

Imagem 8 - Imagem de Nagoro capturada pelo Google
Street View, onde vemos trés bonecos da senhora Ayano

Tsukimi cuidando de algumas plantagdes.
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Imagem 9 - Fotograma do filme “The Valley Dolls”
disponivel no endereco: https://vimeo.com/92453765

Um detalhe interessante dos persona-
gens da senhora Ayano é a simplicidade
dos bonecos, feitos de tecido e espuma
e vestidos com roupas e aderecos reais,
os olhos sdo feitos com botdes gigantes.

Os bonecos sdo formas de expres-
sdo, e para a senhora Ayano, represen-
tam uma forma de se manifestar com
relagdo ao problema que enfrenta em
sua cidade natal. Para criangas em geral,
os bonecos representam uma forma de
se projetarem e viverem aventuras ou
situagbes que ndo fazem parte de sua
realidade.

SEQUENCIA 2 - Cena 1 - Tomada 2 -
RealDolls

A dificuldade de relacionamento, ti-
midez e o mesmo sentimento de soli-

ddo experimentado pela senhora Ayano

levam pessoas a buscar outros tipos de
bonecos. A empresa “RealDoll” encon-
trou um nicho de mercado no minimo
estranho: eles fabricam bonecas hiper-
-realistas para servirem de companhia
para pessoas solitarias. As bonecas e
bonecos sdo feitos com um tipo de bor-
racha que simula a pele humana e pos-
suem cabelo, dentes, detalhes como
brincos, piercing etc.

No site da empresa, o cliente, pode
montar sua boneca ou seu boneco com
as caracteristicas que desejar: dentro do
sistema de escolha ele pode escolher o
modelo de rosto, tipo de corpo (onde é
possivel determinar altura, tamanho dos
seios e do quadril), pode escolher a cor
da pele, o tipo de boca, unhas, cor e es-
tilo dos olhos, tipo de maquiagem, cor
e tipo de cabelos, estilo e tamanho da
genitélia, dentre outras op¢des.
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SEQUENCIA 2 - Cena 1 - Tomada 3 -
Reborns

A mesma técnica de producgado das
“Real doll” vem sendo usada para produ-

v Imagem 11 - Site de venda de Reborns

Imagem 10 - Captura de tela do site da
empresa RealDoll A

cao de outros tipos de bonecos hiper-rea-
listas, os Reborns, bebés feitos de silicone
e borrachas diversas que possuem carac-
teristicas muito préximas a bebés verda-

S
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deiros, como o peso, dimenséo, pele e
até, em alguns casos, temperatura.

Os Reborns foram criados como formas
de se confeccionar bonecas mais realistas
para criangas, porém o consumo € muito
maior entre os adultos. Existem comuni-
dades em redes sociais de pessoas que
colecionam essas bonecas e trocam ideias
sobre cuidados, tipos de roupas e marcam
até encontros para exibir seus Reborns.

Os exemplos e uso de bonecos como
companhia sdo inimeros. Seria impossi-
vel citar todos os tipos de bonecos exis-
tentes: ndo citei os bonecos com funcéo
religiosa, bonecos indigenas, e muitos
outros. Pontuei alguns casos que apre-
sentam desde solugdes simples e até
mesmo caseiras a empresas que se es-
pecializaram na produgdo de bonecos
altamente tecnoldgicos e caros — tudo
isso para suprir o sentimento de vazio de
pessoas que sofrem com a soliddo.
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SEQUENCIA 2-CENA2-0
BONECO LUDICO NO CINEMA
Bonecos ludicos raramente sdo en-
contrados no cinema. Os exemplos mais
conhecidos sdo de filmes de terror como
“Child’s Play”, (1988, dirigido por Tom
Holland) e Annabelle (2014, dirigido por
John R. Leonetti). Nesses filmes, os bone-
cos aparecem como elementos que ficam
entre seres magicos e bonecos ludicos.
Em geral os bonecos ludicos aparecem
como o tema principal nesses filmes e s&o

animados com técnicas diversas.

SEQUENCIA 2 - Cena 2 - Tomada 1 -
Chucky O Brinquedo Assassino

No filme “Child’s Play” conhecido no
Brasil como Chucky, o Brinquedo Assassino
(1988) é contada a histéria de um boneco
amaldicoado que ganha vida ao receber

a alma de um assassino durante um ritual

Imagem 12 - Fotografia de divulgacdo do filme
“Chucky o Brinquedo Assassino”
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de vodu. O boneco, que tem uma aparén-
cia amedrontadora, era divulgado como
um brinquedo chamado Good Guys. Em
seus Ultimos segundos de vida, o assassino
Charles Lee Ray transfere sua alma para o
boneco, afim de continuar com seu legado
de terror e morte. O boneco vai parar nas
maos de uma crianca que percebe que ele
nado é um brinquedo comum, mas ninguém
acredita no menino, o que leva a varias mor-
tes tragicas de personagens secundarios.

Para produzir o filme, foram utilizados
varios bonecos, alguns estaticos, alguns
animatronic controlados por controle re-
moto, alguns que ficavam de pé e outros
para serem arremessados nas cenas de
impacto. As falas do boneco foram fei-
tas por meio de dublagem. O filme teve
uma continuagdo com a histéria chama-
da no Brasil de “Bride of Chucky” (1998,
A Noiva de Chucky).

SEQUENCIA 2 - Cena 2 - Tomada 2 -
Annabelle
A histéria de Annabelle ndo é muito

diferente. Talvez com um algo a mais,

57

a boneca do filme é baseada em uma
boneca real investigada pelo casal Ed
e Lorraine Warren, dois demondlogos
do pequeno distrito de Monroe em
Connecticut, nos Estados Unidos. Em
resumo, a boneca original foi foco de
diversas histérias de eventos sobrena-
turais. Segundo os demondlogos, a bo-
neca possui um tipo de demédnio que
ndo pode ser retirado nem mesmo por
rituais de exorcismo, por isso ela é man-
tida em uma caixa de madeira e vidro
no museu do casal. A boneca também
é observada por um padre que visita o
museu pelo menos duas vezes por se-
mana. (CRUZ, http://plugcitarios.com,
acesso em 07/02/2016)

Independente da histoéria real, a bo-
neca se mostrou um assunto interessan-
te para o cinema: sua primeira aparicao
foi no filme “The Conjuring” (2013, di-
rigido por James Wan), “Invocacdo do
Mal” no Brasil, The Conjuring apresen-
ta o casal Ed e Lorraine contando a his-
toria da boneca. O spin-off obteve uma
bilheteria milionaria e ja possui previ-
sdo de continuacao.

Imagem 13 - A imagem da esquerda é uma imagem de divulgacdo do filme Annabelle, na
imagem da direita uma fotografia da Annabelle verdadeira que se encontra no museu dos
A Warren em Connecticut.
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SEQUENCIA 2 - Cena 2 - Tomada 3 -
TED

Com a mesma proposta de bonecos
que ganham vida por magia, posso citar
a comédia TED (2013, dirigido por Seth
MacFarlane). O filme traz a histéria de
um urso de pellcia que ganha vida por
meio do desejo de seu dono, um garoto
solitario de Boston. O urso se torna uma
celebridade e posteriormente um pro-
blema para seu dono adulto. Neste caso
o urso foi inserido no filme por meio de
computacao grafica, dublado pelo proé-
prio diretor do filme.

TED é um filme adulto de comédia que
apresenta uma proposta muito diferente,
usando uma situagdo impossivel basea-
da na proposta de dar vida a um boneco
de pellcia para mostrar como algo deste
tipo poderia ser perigoso para a socieda-

Imagem 14 - Imagem de
divulgacso do filme TED A

de. TED se torna um problema para seu
dono e para a sociedade.

O elemento mais interessante da nar-
rativa de TED e que faz com que a comé-
dia funcione é o fato de imaginar como
um ursinho fofinho seria se ele ganhasse
vida e passasse pelas fases da adoles-
céncia e vida adulta.

A boneca que ganha vida ainda é par-
te importante do filme “Coraline” (2009,
direcdo de Henry Selick) No filme de ani-
macado, a boneca se torna uma releitura
metalinguistica da personagem principal
e acaba levando Coraline a mergulhar
em um mundo secreto criado por uma
bruxa. Vou falar mais sobre este filme no
capitulo especifico sobre stop-motion.

Por meio dessa pequena introdugdo
ao uso de bonecos no cinema, seja como

tema ou como objeto filmico, é possivel
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afirmar que o boneco possui um grande
apelo dramético e uma relagdo muito for-
te com a magia e com o ocultismo, porém
mais uma vez, por meio de “TED” pode-
mos reforcar o poder apelativo e a liber-
dade de expressdo dos bonecos na tela.

SEQUENCIA 2-CENA3-0
BONECO DE FELTRO

Para construir o boneco que compde
a primeira parte do segundo ato da nar-
rativa proposta para este projeto, eu tri-
lhei um percurso complexo, mas algumas
limitagdes me deram uma pista de como
prosseguir. O boneco desta etapa é a
representagdo de um brinquedo, e para
que fosse possivel inseri-lo na histdria,
eu precisei produzir dois bonecos: um
grande para as cenas de close e uma mi-
niatura para interagir com o personagem
principal. Por conta disso, o material es-
colhido foi o feltro, que se assemelha
com a pelicia mas possui uma textura
pequena e pouco expressiva no video.

As principais caracteristicas desse bo-

neco (em suas duas versdes) sdo:

* Ele é um brinquedo e deve se pa-
recer com um, ja que sua funcdo na
histéria é essa;

* Nao pode ter muitos elementos
representativos, porém deve ter
relagdo com os demais bonecos.
Uma das caracteristicas que surgi-
ram nos primeiros desenhos con-
ceituais para criagdo dos bonecos
de "Vida de Boneco” foi a sobran-
celha ressaltada, elemento que vai
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apoiar a interpretacao;

* Nao terd boca: Essa é uma carac-
teristica importante e segue um
direcionamento técnico. O video
produzido é mudo, e em conse-
quéncia, a boca dos personagens
iria dificultar o processo de anima-
cao e caracterizagao. Por esse mo-
tivo resolvi suprimir a boca de to-
dos os personagens de forma que
os espectadores ndo sintam falta
dela;

* Nao deve representar um ser hu-
mano, precisa parecer um boneco
de brinquedo;

* Os olhos devem ser expressivos
e ter uma relagdo com o universo
dos brinquedos. Por isso a escolha
de um botdo preto gigante, item
que pode também ser reproduzido

para o boneco menor.

Apods definir a estrutura bdésica do
personagem, parti para a etapa de con-
ceituacdo e testes de desenhos. Foram
feitos vérios desenhos até que eu che-
gasse a uma proposta que representas-
se a visualidade prevista e possibilitasse
a montagem do boneco em dois niveis:
um maior, com cerca de 25 a 30 centime-
tros; e outro com cerca de 5 centimetros
para usar nas cenas de interagdo com o
personagem principal.

A principio experimentei usar tecido
cru de algodéo para a produgédo do bo-
neco, e o resultado ndo foi muito bom.
As dobras e o acabamento da costura
nao ficaram satisfatdrias, e além disso, a

textura apresentava caracteristicas gros-
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Jars Pretas
i Bn-fn-‘!.f ﬂwfg;

Imagem 15 - Alguns esbogos dos estudos para montagem do boneco de feltro. Aqui ja é
possivel perceber o projeto dos olhos, os membros sem dedos e uma ideia do tipo de costura
que seria usada.

Imagem 16 - Primeira proposta de boneco feito
de tecido. E possivel perceber que a textura
fica grosseira e o acabamento, com um aspecto
ruim.

<

seiras. Apos uma pesquisa maior e
alguns testes fotograficos e de cos-
tura, cheguei ao feltro, que se mos-
trou mais maledvel e possibilitou um
acabamento melhor, com uma textura
sensivel e delicada.

A etapa seguinte foi um desenho téc-
nico para corte do boneco. O molde foi
utilizado para cortar o tecido e posterior-
mente costurado a mao com um tipo de
ponto bem especifico para este tipo de
bonecos. O boneco é recheado de um
tipo de espuma, muito usada para pro-
ducdo de bonecos de brinquedo, cha-
mada espuma de silicone — trata-se de
um material sintético que nao provoca

alergia e ndo possui propriedades de
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Imagem 17 - O boneco finalizado ao lado da miniatura. E possivel
observar a relagdo proporcional dos elementos de ambos e como a
textura ndo se destaca no boneco menor. A

combustdo. Internamente, tanto o bone-
co maior quanto o menor foram dotados
de uma estrutura basica de arame de alu-
minio, para que pudessem ser manipu-
lados durante as gravacdes e manter a
posicdo/pose desejada.

O olho do boneco foi a proposicédo
final. Intencionalmente, foram utilizados
dois botbes pretos bem caracteristicos.
O botdo como olho é um dos elementos
mais caracteristicos do romance “Corali-
ne”, de Neil Gaiman, que se transformou
no filme de animacéo feito com a técnica

de stop-motion em 2009.

SEQUENCIA 2 - CENA 4 -
MANIPULANDO O BONECO DE
FELTRO

O boneco ludico ndo possui movimen-

tacdo no filme. Em geral, este tipo de bo-
neco é estatico e seus movimentos sao
reflexo da movimentagdo de quem o tem
em dominio. Porém, para o filme “Vida
de Boneco”, eu precisei manter o bone-
co estatico em posi¢des especificas, que
me permitissem mostrar os detalhes ne-
cessarios para as cenas. Nesse sentido,
havia necessidade da estrutura de arame
de aluminio na parte interna dos dois bo-
necos, tanto o maior quanto o menor.

O boneco menor possui interagao di-
reta com o personagem principal. Assim,
O arame permite ajustar sua posi¢ao nas
maos do boneco de stop-motion ou mo-
dificar a forma como ele se posiciona na
mesa em uma cena especifica. J& o bo-
neco maior foi usado apenas para toma-
das em close — sua a funcdo na histéria

é demonstrar o movimento de cdmera e
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flagrar detalhes da produgéo que remon-
tam o processo de montagem do préprio
boneco. Dessa maneira, o espectador
terd acesso direto a costura, ao botdo
inserido como olho e a outros detalhes
que desmistificam o boneco e o caracte-
rizam apenas como um brinquedo.

O boneco maior aparece sempre em
closes, e o boneco menor, sempre nas
méaos do personagem principal. No en-
tanto, a diferenca de tamanho nao pode
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ser percebida pelos espectadores por
conta da textura: o feltro conseguiu apre-
sentar uma caracteristica fosca e unifor-
me nos dois casos, possibilitando a con-
tinuidade da ilusdo.

No filme “Vida de Boneco”, o boneco
lidico representa a infancia do persona-
gem principal, os brinquedos e o inicio da
magia que envolve os bonecos na histéria.
Seu desenho simples é necessario para fa-
cilitar a evolugado nos bonecos seguintes.

S—aeroe—°
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SEQUENCIA 3 - MARIONETES

A Marionete, também conhecida como
marioneta, se origina do francés mario-
nette, que significa “boneco” — embora
este nome seja usado geralmente para
definir o tipo de boneco articulado de
espetédculo que possui fios que ligam o
boneco a uma cruzeta de comandos uti-
lizada para manipular os movimentos do
boneco ou bonecos articulados que sao
manipulados por meio de varetas.

A origem da marionete esta provavel-
mente ligada ao teatro da idade média,
apesar de existirem relatos de bonecos
e brinquedos semelhantes com origens
mais antigas. O “Museu da Marioneta”,
em Lisboa, apresenta vérios tipos de bo-
necos, desde marionetes de fios e varetas
a fantoches de luvas como os populares
mamulengos brasileiros. Em uma rapida
visita ao museu é possivel perceber que
as marionetes possuem muitas variagdes
de acordo com as vérias partes do mun-
do de onde se originam.

As figuras animadas encontram-se em
quase todas as culturas, ainda que sob
formas diferentes e por vezes dificil-
mente identificdveis enquanto verda-
deiras marionetas. Ndo tém certamen-
te uma origem comum, aparecem em
épocas diferentes, entre povos que
ndo tém lagos entre si. Encontram-se
na Europa e na Asia, mas também em
Africa e nas Américas. Mas no essen-
cial a marioneta e a arte da sua mani-
pulagdo desenvolveu-se sobretudo na
Asia e na Europa. (Museu da Marione-
ta, http://www.museudamarioneta.pt/

gca/?id=49, acesso em 07/02/2016)

Em geral a marionete é feita de ma-

deira e tecido, mas existem marionetes
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feitas com todo tipo de material, como
plastico, borracha, papel etc. O nivel de
detalhamento e interacdo das marione-
tes variam muito de acordo com a apli-
cacao e origem. Existem marionetes com
comandos simples de movimento dos
bragos ou apenas da cabecga, e ha outras
com alto rigor tecnoldgico, utilizando
principios de animatronics para coman-

dar a cabeca, olhos e sobrancelhas.

SEQUENCIA 3 - CENA 1 -
MARIONETES NO CINEMA

Dos cinco tipos de bonecos escolhi-
dos para compor esta pesquisa e conse-
quentemente o filme “Vida de Boneco”,
a marionete é o que menos aparece nas
telas. No entanto, é um tipo de boneco
icdnico e nao poderia ficar fora do filme.
O uso da marionete é tao simbdlico que
ja foi utilizado como um sinénimo meta-

férico de controle.

SEQUENCIA 3 - Cena 1 - Tomada 1 -
| am Suzanne

O primeiro filme de destaque que traz
a tematica da marionete como foco da
historia é "l am Suzanne!” (1933, Direcao
de Rowland V. Lee), o filme é um roman-
ce que envolve um bonequeiro que se
apaixona por uma dangarina, Suzanne.
Durante a histéria eles se envolvem e o
bonequeiro produz uma marionete ba-
seada em Suzanne. O bonequeiro, muito

timido, usa a boneca como metéafora das
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Imagem 18 - Imagem de divulgacdo do filme “I am Suzanne”. As marionetes
oferecem um plano de fundo para um romance que envolve o controle da
marionete como metéfora para os problemas dos personagens. A

mensagens que quer enviar para Suzan-
ne. No climax do filme, ele pede a ma-
rionete para se casar com ele e Suzanne,
que ndo entende a metéfora, fica com
ciimes e da um tiro na marionete dizen-
do "l am Suzanne”.

“l am Suzanne!”, apresenta um roteiro
bem elaborado para os filmes da época e
a marionete esta presente o tempo todo
na histdria, metaforicamente e fisicamen-
te. Na primeira parte do filme, Suzanne
sofre um acidente e fica impossibilitada
de dangar, e Tony Malantini, j& apaixona-
do pela moga, resolve ajuda-la a voltar
a dancar criando um sistema de treina-
mento. O tempo todo a ideia do controle
da marionete esté presente no filme, até
mesmo de forma metaférica, como em
uma cena onde a moga se encontra no

hospital com os membros suspensos por
cordas para que ela ndo se movesse.

Em "I am Suzanne!” a marionete en-
tra como tema da narrativa, mas também
cumpre o papel de terceiro personagem,
um personagem secundario que esta en-
tre Tony e Suzanne. Esse personagem
interage com Tony e acaba por gerar
um sentimento de ciimes em Suzanne.
Dessa forma, as marionetes sdo também
a valvula propulsora de agao do filme. A
funcdo da marionete neste filme é muito
proxima daquela que quero imprimir no
filme “Vida de bonecos”.

SEQUENCIA 3 - Cena 1 - Tomada 2 -
Strings
Provavelmente, o filme mais conhe-
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A Imagem 19 - Imagem de divulgacdo do filme Strings, de 2004.

cido que utiliza marionetes é “Strings”
(2004, Dir. Anders Rennow Klarlund). A
trama é de certa forma complexa para
ser contada com uso de marionetes.
Apods o assassinato do imperador, seu
filho, o principe Hal, se disfarca de es-
cravo e parte em busca de vinganga ar-
mado com a espada de seu pai. O prin-
cipe acaba por encarar a dura realidade
que seu reino vive e percebe que existe
um compld contra ele dentro dos mu-
ros do palécio.

O filme possui uma estética impres-
sionante e uma fotografia primorosa,
porém o grande legado em termos de
uso de boneco é a assimilacdo das ca-
racteristicas das marionetes ao enredo:
o fio da vida que é o fio principal da ma-

rionete, aquele que a mantem de pé, é

também o ponto fraco das marionetes;
no filme, quando este fio é cortado, o
personagem morre.

A produgdo apresenta um trabalho
muito rico de manipulagdo e de deta-
lhamento dos personagens, fazendo
questao de ressaltar o material utilizado
na producdo dos bonecos. A madeira é
trabalhada de forma que o espectador
ndo tenha duvida do tipo de material uti-
lizado para produgao dos personagens,
como pode ser visto na imagem 19. O
uso de cores é um outro diferencial do
filme, em que a cor é encaixada de forma
a ampliar as possibilidades expressivas
dos bonecos. Ainda é preciso citar a ri-
queza de detalhes que cerca os cendrios
— produzidos especialmente para serem

usados com marionetes, estes cenarios
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Imagem 20 - Imagem de divulgagdo do filme “Team
América: Detonando o Mundo”

possuem detalhes que reforcam a esté-
tica escolhida.

Uma das caracteristicas mais impor-
tantes que o filme Strings trouxe para a
producdo de “Vida de Boneco” foi com
certeza o uso do material, a madeira. Ao
longo dos anos, este se tornou o material
mais usado para produgdo de marione-
tes, e por isso, em “Vida de Boneco” ela
é usada de forma enfética, sem tentati-
vas de disfarce.

SEQUENCIA 3 - Cena 1 - Tomada 3 -
Team América: Detonando o Mundo
“Team América” é um filme americano
de comédia e agdo estrelado por mario-
netes, escrito por por Trey Parker, Matt
Stone e Pam Brady e dirigido por Parker
em 2004. Ele apresenta como narrativa
uma histéria policial de marionetes que

tentam salvar o mundo de uma conspi-

racdo terrorista — o filme é uma criacado
dos mesmos produtores da série anima-
da South Park.

O filme estrelado por marionetes en-
frentou vérios problemas de produgéo,
porém foi sucesso de publico e recebeu
boas criticas. Dentre os processos utili-
zados para a produgdo, os animadores
fizeram uso de elementos de animatroni-
cs, principalmente para manipulagdo dos
olhos e bocas dos personagens.

SEQUENCIA 3-CENA2-A
MARIONETE DE MADEIRA

No filme “Vida de Boneco”, a mario-
nete de madeira tem a fungdo de suge-
rir um boneco que tenha caracteristicas
semelhantes as do personagem princi-
pal, como o formato do rosto e a relagao
proporcional entre a cabeca e o corpo,
porém, com uma identidade simples e
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bem caracteristica. Como ja foi dito, o
material deveria ser bem enfatizado para
evidenciar que a marionete foi produzida
com madeira.

A "marionete” do filme deveria se
parecer com uma marionete feita por
um boneco que ndo tem um dominio
muito bom do material e do processo:
ele estd experimentando, e por isso a
forma simples e com poucos detalhes.
Para o filme, tive que produzir duas ma-
rionetes, uma com aproximadamente 25
centimetros com sistema de manipula-
cdo e linha da vida e outra menor, com
cerca de 2,5 centimetros, para interagir
com o boneco da animacao. Esse foi ou-
tro motivo que me levou a construir uma
marionete tdo simples.

O processo de construgdo comegou
com alguns esbocos para verificar o sis-
tema de movimentacdo e a viabilida-
de técnica de produgdo da marionete.
Nessa etapa, foi determinado também
o referencial estético que seria utilizado,
seguindo o caminho tragado para o refe-
rencial visual do filme todo.

O projeto foi feito a méo, de forma
que eu pudesse medir as formas e trans-
ferir o desenho para a madeira produ-
zindo as pecas. Os membros foram fei-
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Imagem 21 - Esboco inicial da marionete A

v Imagem 22 - Desenho técnico da marionete
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A Imagem 23 - Desenho técnico da marionete com as pegas para montagem da marionete

tos separadamente e projetados para se
encaixarem. A madeira escolhida foi do
tipo pinus, por ser de facil manuseio, leve
e apresentar uma textura bem especifica
e facilmente reconhecida como madeira.

Cada peca foi cortada individualmente
e lixada para que tivesse um acabamen-
to aveludado e uniforme. Em seguida,
foram feitos os furos para insercdo dos
pinos de arame formando as juntas dos
joelhos e cotovelos, e por fim, os furos
para montagem das juntas dos bragos e
pernas. Os bracos e pernas foram uni-
dos ao corpo por meio de fios encerados
para possibilitar o maximo de flexibilida-

de durante o processo de manipulagao.
O fio da vida foi dividido em dois e posi-
cionado no topo da cabeca, deixando o
né e o pino de amarragdo aparentes para
reforcar a proposta visual da marionete.
O fio encerado usado ¢ na cor preta para
também servir de referéncia para a pro-
posta conceitual do boneco.

Na imagem 24 é possivel perceber
que ndo existem fios para movimentagao
das pernas e a cabeca estd colada no
corpo. Como os movimentos da mario-
nete sdo curtos e sua participagdo no fil-
me é muito rapida, estes detalhes foram
simplificados. A marionete em miniatura

Marionetes
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aparece nas maos do boneco animado
em uma cena bem curta. A versdo em mi-

niatura possui arames finos no lugar de
arames e corddes entre as articulacoes,
para permitir movimentacdo e animagao
com a técnica de stop-motion.

Imagem 24 - Versdo final da marionete com
todos os eixos de articulacdo e fios amarrados

<

Imagem 25 - Fotograma com cena onde v
o boneco (personagem principal) levanta a
marionete menor e o espectador percebe no
que ele estava trabalhando

by '.: | i)
ﬂ*-_’.{:?f I id

SEQUENCIA 3 - CENA 3 -
MANIPULANDO A MARIONETE DE
MADEIRA

O processo de manipulagdo de uma
marionete é extremamente complicado,
pois envolve muito treino e um dominio
muito grande do processo de amarragao
e articulagdo dos membros. A sequén-
cia em que a marionete aparece no fil-
me “Vida de Boneco” é razoavelmente
rapida e a quantidade de movimentos

que a marionete executa é bem peque-

na. Por esse motivo, ndo inseri sistema
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de amarragao nas pernas, bem como
maos e corpo, ja que os movimentos da
marionete para o video se limitam a le-
vantar e movimentar a cabega — e por
isso dois “fios da vida” — girando para
um lado e para o outro.

A imagem foi gravada sob um fundo
infinito branco, com iluminagcdo difusa
indireta, o que permite uma identifica-
cdo melhor da textura e dos detalhes da
marionete. A marionete é muito simples,
mas possui um sistema de movimenta-
¢ao que ndo estava presente no boneco
lddico de feltro. Por mais simples que
seja, esse sistema denota certo censo de

71

controle mecanico tecnoldgico, e meta-
foricamente, é a descoberta da ciéncia e
o aprofundamento do criador de bone-
cos nos processos de produgao.

Para manipulagdo da marionete, foi
criado um sistema de cruzeta onde os fios
encerados sdo amarrados de forma que
quando a cruzeta estd imoével, o boneco
fica de pé com os bragos alinhados ao cor-
po. O movimento da cruzeta possibilita a
movimentagdo da cabega e do tronco para
os lados (além de giros), e os bragos po-
dem ser movidos utilizando as duas méaos,
uma para segurar a cruzeta e outra para
puxar os fios que comandam os bragos.

“—aeroe—*
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SEQUENCIA 4 - FANTOCHES

O uso de fantoches ou bonecos seme-
lhantes aos fantoches no cinema néo é
muito comum, mas sempre foram boas
opgdes para filmes publicitarios, progra-
mas de TV voltados para o publico in-
fantil ou mesmo pegas teatrais. Nesses
eventos, os bonecos aparecem de varias
formas: fantoches de luva que sdo en-
caixados nas mdos e manipulados como
uma luvas; fantoches com varetas ou mu-
ppets; — bonecos feitos geralmente de
tecido com bocas controladas por uma
das médos do manipulador e bragos ma-
nipulados pela outra mao do animador
com o auxilio de varetas; e por fim os bo-
necos habitaveis — bonecos gigantescos
semelhantes a fantasias, porém, com re-
cursos animaveis por cabos ou sistemas
eletrénicos.

A origem dos fantoches ndo é muito
clara, mas sabe-se que ja era utilizados
para narragdo de histérias de cunho reli-
gioso pela igreja catdlica durante a Idade
Média. Em cada lugar do mundo, estes
personagens ganham nomes diferencia-
dos e também caracteristicas préprias.
No Brasil, os mamulengos', produzidos
principalmente nos estados do nordeste,
ganharam grande notoriedade e sdo ob-
jetos de estudos culturais diversos.

O Mamulengo é um fenémeno vivo,
dindmico, em constante processo de
mutagdo, de transformacado. Sendo de
natureza dramatica enquanto folgue-

1 Mamulengos — cogita-se que a origem do nome
venha da expressdo “médo molenga”, ou mao
flexivel, que opera o fantoche feito de papel
maché e tecido, um pequeno fantoche de luva
muito caracteristico do nordeste brasileiro.
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do, possui possibilidades considera-
velmente mais amplas de incorporar
os fatos culturais do cotidiano, e de
absorver inclusive, outros folguedos
através do seu processo de represen-
tacdo centrado na teatralizacdo do
mundo que o cerca, levando a cena os
“brinquedos”, as contradigdes, costu-
mes e tradicdes da comunidade onde
subsiste. (SANTOS, 2007, p.21)

O mamulengo é um teatro de improvi-
so que leva em consideragao o contexto
regional e conta histérias voltadas para
os problemas e temas locais. O manipu-
lador tem um papel duplo: primeiro de
dar vida ao personagem, em segundo
de elaborar e narrar o roteiro durante a
propria apresentagdo. Para isso, ele se
baseia principalmente na aceitagdo do
publico a histéria que estd contando.

O criador do brinquedo é sempre um
artista popular, um homem do povo,
que representa com seus bonecos
o homem do povo e para esse mes-
mo homem. E também um artista do
riso. E o riso sua grande preocupacgio
e intengdo, sua satisfacdo maior, sua
recompensa como artista. (SANTOS,
2007, p. 27/28)

O que mais chama atengdo no teatro
de mamulengos é a originalidade dos
bonecos e a sua relagdo com o publico
alvo. E uma forma de caracterizar por
meio da estereotipagdo os personagens
locais e suas principais caracteristicas.
Quando isso se aplica ao humor, a este-
reotipacdo é exagerada e cémica e nao
existem muitas regras, de modo que as
piadas ndo possuem um freio moral e o
boneco é debochado ao extremo. Tudo

isso, unido ao universo visual e musical

Fantoches
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A Imagem 26 - Foto de divulgacéo do seriado Vila Sésamo

destas apresentacbes cria um ambiente
muito caracteristico e bem elaborado.

A estética do mamulengos pode ser
vista também em uma série de festas
populares pelo interior do Brasil, dentre
as principais, posso destacar os bonecos
gigantes do carnaval de Olinda, e a festa
do “Bumba meu Boi”, que acontece em
varias cidades brasileiras.

Na televisdo brasileira, o fantoche
sempre teve seu lugar. Um dos primeiros
programas de sucesso que apresentavam
personagens em forma de fantoches foi
“Vila Sésamo”, uma adaptagdo brasileira
da série “Sesame Street” de Jim Hen-

son? (1936-1990). Vila Sésamo estreou

2 Jim Henson - Criador de vérios programas
de TV norte Americanos produzidos com
bonecos. O mais importante foi o seriado que
depois se transformou em filme “Muppets”,
mesmo nome de sua empresa especializada
em produzir bonecos para TV. O nome ficou téo

no Brasil em 1972 e permaneceu no ar
por 5 anos. Os episddios foram gravados
em uma parceria entre a TV Cultura e a
Central Globo de Produgdes, e por essa
razdo, os episdédios eram exibidos nas
duas emissoras.

Entre os anos de 1993 e 1997 a Rede
Globo transmitiu o programa “TV Colos-
so”. Tratava-se de uma releitura de uma
rede de TV comercial, mas dirigida por
cachorros. Existiam vérias racas de ca-
chorros e cada um operava uma parte da
emissora, que transmitia desenhos ani-
mados entre os blocos e intervalos co-
merciais do programa. Além de bonecos
de luva, o programa contava com bone-
cos habitaveis, animatronics e fantoches
diversos.

conhecido que em alguns lugares os fantoches
com varetas sdo chamados de muppets.

Fantoches
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Imagem 27 - Captura de frame do seriado “TV Colosso” onde é possivel
perceber um boneco habitavel e dois fantoches de mesa A

Outro programa brasileiro de grande
audiéncia que fez uso dos fantoches foi
o “Castelo Ra-Tim-Bum”, série produzi-
da pela TV Cultura que ficou no ar entre
1994 e 1997. Tratava-se de um progra-
ma educativo onde o protagonista, Nino
(Casio Scapin), interpretava um menino
de 300 anos, aprendiz de feiticeiro que
vivia solitério por ndo ter criangas como
amigos. Um dia ele resolve fazer um fei-
tico e atrai criangas para o castelo. Os
episdédios giram em torno das aventuras
vividas por Nino, seus amigos humanos
e os diversos seres fantésticos interpreta-
dos por fantoches que habitam o castelo.

N&o posso passar a frente sem citar
o grande sucesso de audiéncia e critica

“Cocoricéd”, que apresenta as aventuras

de Julio e a turma do celeiro. Sdo diver-
sos bonecos antropomorfos falantes que
vivem aventuras em uma fazenda. Além
dos animais, Julio conta com a amizade
de seus avos que sdo os donos da fazen-
da. O seriado que estreou em 1996 pas-
sou por varias transformagdes mas conti-
nua no ar até hoje.

Além destes programas, vale ressal-
tar que vérios apresentadores fazem
uso de fantoches em seus programas.
Dentre eles podemos citar o “Louro
José”, um fantoche de papagaio que
acompanha a apresentadora Ana Maria
Braga e é interpretado pelo ator Tom
Veiga; o “Xaropinho” que acompanha
o apresentador Ratinho (Carlos Massa)
é um fantoche em forma de rato que
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Imagem 28 - Fotografia de divulgacéo do

Castelo Ra-Tim-Bum. E possivel ver Celeste,

uma cobra que habitava uma arvore que
A cresceu dentro do castelo.

Imagem 29 - Fotografia de divulgagdo do v
seriado Cocorico, que apresenta varios
fantoches de mesa, inclusive o protagonista
Julio.

interage diretamente com o apresenta-

dor contando piadas ou dando palpites
em assuntos diversos tratados duran-
te o programa, interpretado pelo ator
Eduardo Mascarenhas.

Vérios outros apresentadores fizeram

uso do boneco em seus programas, e
esta lista chegaria a varias paginas sem
que eu pudesse enumerar todos eles,
mas o que é importante aqui € enten-
der que o boneco/fantoche é um ele-
mento forte inclusive em programas
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adultos, como forma de romper com a
seriedade e selar um pacto ludico com
o espectador.

SEQUENCIA 4 - CENA 1 -
FANTOCHES, BONECOS DE LUVA E
BONECOS HABITAVEIS NO CINEMA

O uso de fantoches no cinema nao é
tdo comum como em séries para TV ou
especiais, sendo menos comum ainda
em curta metragens. Para este estudo
pude separar trés filmes que podem ser
considerados como grandes represen-
tantes desta categoria, os filmes da fran-
quia Muppets, “Labirinto: A Magia do
Tempo” (1986, direcdo de Jim Henson) e
“31 Minutos o Filme"” (2008, direcdo de
Alvaro Diaz e Pedro Peirano)

SEQUENCIA 4 - Cena 1 - Tomada 1 -
The Muppets Movie

Sem duvida alguma, o maior sucesso
do cinema que utilizava fantoches como
personagens principais foi o filme “The
Muppets Movie"” (1979, dire¢édo de Ja-
mes Frawley). O filme, que teve origem
no seriado de mesmo nome, trata-se de
um musical onde os bonecos interagiam
diretamente com atores reais. Os atores
e bonecos tinham a mesma funcdo na
tela, eles interagiam como se nao hou-
vesse diferencas conceituais entre eles.
Os bonecos eram estilizagdes de ani-
mais comuns COMo sapos, Ursos, Porcos
etc. A origem dos Muppets é de um se-
riado de TV de 1969 chamado “Sesame

Street” de Jim Henson, Jim foi conside-
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rado um dos maiores criadores de fan-
toches da histéria. O direito de uso da
franquia Muppets foram vendidos para
a Disney em 2004, que vem trabalhando
em um projeto para trazer os bonecos
de volta as telas.

O personagem principal é o sapo
Caco, que resolve ir para Hollywood ten-
tar a carreira de astro. Junto com ele vao
a porquinha Miss Piggy, Fozzie e Gonzo,
que se envolvem em uma série de con-
fusGes ao longo do filme. A musica e a
danga sao presenga marcante nos filmes
da série. Os filmes dos Muppets apre-
sentam, em geral, tracos de humor infan-
til e leve. Com base nos personagens, a
franquia produziu cerca de 10 filmes para
o cinema, além de filmes para TV e des-
dobramentos do seriado.

O filme contava com personagens
bem elaborados com caracteristicas
muito humanas e personalidades mar-
cantes e bem infantis. Os materiais
utilizados apresentam cores vivas que
ressaltam os personagens na tela, des-
tacando propositalmente dos demais
por

além de aproximar os bonecos do uni-

personagens vividos humanos,
verso dos brinquedos, atraindo mais a
atengdo do publico infantil.

As cores vivas também servem para
descolar os personagens dos cenérios
que sdo locagdes simples do universo
humano. O filme simples e despretensio-
so, mesmo com a grande aceitacdo do
publico, chegou a ser nomeado para o
Oscar naquele ano.

Nos filmes subsequentes, os persona-

gens sao recaracterizados e vivem aven-

Fantoches
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A Imagem 30 - Captura de tela de um frame do filme “The Muppets Movie”, de 1979

turas diversas, sem relacdo com a histdria
do primeiro filme. Segundo dados extrai-
dos do site imdb.com, dez filmes dos
Muppets foram langados ao todo, Além
do elenco original de Muppets, outros
personagens aparecem, inclusive alguns
fantoches da série “Sesame Street”.:

1979 - The Muppet Movie — "Muppets
o Filme” no Brasil

1981 - The Great Muppet Caper - “A
Grande Farra dos Muppets”

1984 - The Muppets Take Manhattan
- "Os Muppets Conquistam Nova York”

1985 - Follow That Bird - "Onde Esta
o Garibaldo?”

1991 - Jim Henson’s MuppetVision 3D

1992 - The Muppet Christmas Carol —
“Um Conto de Natal dos Muppets”

1996 - Muppet Treasure Island — “"Os

Muppets na Ilha do Tesouro”

1999 - Muppets From Space — "Mu-
ppets do Espaco”

2002 - Kermit’'s swamp years — "Os
Melhores Anos de Caco”

2011 - The Muppets (2011) - “Os Mu-
ppets”

2014 - Muppets Most Wanted

SEQUENCIA 4 - Cena 1 - Tomada 2 -
Labirinto: A Magia do Tempo

Labyrinth (“Labirinto - A magia do
tempo”), produzido em uma parceria
entre Jim Henson e George Lucas, é um
filme que leva a proposta de uso de fan-
toches a uma dimensdo completamente
diferente. Apesar de ser um filme para

criancas e também se configurar como
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Imagem 31 - Captura de frame do filme “Labirinto: A Magia do Tempo”. Nesse quadro
é possivel perceber um boneco habitavel e dois outros fantoches de mesa. A

um musical, apresenta um nivel narrativo
de fantasia com uma histéria de aventura
bem diferente da comédia inocente de
Muppets. Jim Henson parte do sistema
de construgdo de bonecos que usou em
Star Wars para produzir um universo de
seres fantasticos muito interessante e ori-
ginal. Para abrilhantar mais ainda, o filme
conta com um personagem vivido por
David Bowie, que compés e interpretou
diversas musicas exclusivas para o filme.

A estética dos bonecos utilizada para
este filme lembra muito a estrutura for-
mal fantastica usada na série de filmes
Star Wars, o que reflete nos cenérios e
também nos figurinos dos personagens
humanos.

Além de cenérios surreais incriveis e
bonecos extremamente bem elabora-

dos, o diretor usou sistemas de animatro-

nics para dar maior realismo aos bonecos
do filme, possibilitando movimentos que
ndo eram executaveis em fantoches sim-

ples como os Muppets.

Imagem 32 - Captura de frame do filme
“Labirinto: A Magia do Tempo” mostrando
David Bowie interagindo com varios

bonecos. A
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Um detalhe muito importante desta
producao feita em uma parceria norte-a-
mericana e britdnica é o tratamento de
cores — ao contrario da saturacdo e uso
de cores quentes dos filmes Muppets,
este trabalho apresenta uma paleta pré-
xima aos tons de marrom e amarelo, com
um tom levemente sépia e pouca satura-
cdo, trazendo um conceito mais adoles-
cente para a producao e modifica a rela-
¢ao do filme com os espectadores.

SEQUENCIA 4 - Cena 1 - Tomada 3 -
31 Minutos o Filme

31 Minutos, la pelicula é um filme
chileno com coprodugdo do Brasil e da
Espanha baseado em uma série de ani-
macdo com fantoches chilena de mesmo
nome voltada para o publico infantil. A
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série é baseada no dia-a-dia de um te-
lejornal ficticio, com o enredo se desen-
volvendo em torno das noticias que séo
veiculadas. O filme é como um ultimo
episodio estendido da série, que apre-
senta a histdria de Cachirula, uma cole-
cionadora de animais raros que arma um
plano para sequestrar um dos funciona-
rios do telejornal.

O processo de construgao do roteiro
e da trama do filme 31 Minutos é muito
parecido com o processo de produgao
dos filmes Muppets. A grande diferenca
estd no tipo de bonecos utilizados, séo
bonecos bem simples que possuem ca-
racteristicas propositalmente simplérias
com botdes no lugar de olhos e bocas
semelhantes a meias.

Outro detalhe interessante sobre a
producdo é o uso de cenérios reais e a

o
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Imagem 33 - Fotografia de divulgacéo do filme “31 minutos”A
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Imagem 34 - Cartaz de langamento
Ado filme “31 minutos”

gravagdo ao ar livre de algumas cenas,
utilizando luz natural e recursos foto-
graficos simples. E possivel identificar
também cenas que foram gravadas com
fundo infinito do tipo Chroma Key, cujos
cenarios fotograficos foram inseridos
posteriormente.

Apesar dos fantoches serem os bone-
cos menos usados no cinema, por meio
desta répida observagdo a respeito de
suas aplicagdes em materiais audiovisuais
diversos, fica evidente sua versatilidade
e aplicabilidade no video. E importan-
te entender que o fantoche possui uma
funcdo muito especifica em producdes
audiovisuais, no sentido de quebrar a se-
riedade e inserir momentos de comédia

e uma identidade ludica a produgéo.
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SEQUENCIA 4-CENA2-0
FANTOCHE DE ESPUMA

A producao do fantoche para o filme
“Vida de Boneco” enfrentou uma sé-
rie de problemas, sendo o primeiro de
ordem conceitual. O tipo de material,
formato, nivel de interatividade, tipo
de textura e cobertura e o processo de
manipulagdo também foram motivo de
preocupagdo. Para iniciar a producao do
boneco, o primeiro passo foi esbocar as
formas basicas para comecar a projetar.

R
-

Imagem 35 - Etapa de esboco
do fantoche‘

Fantoches

g

<
<
O
Z
L
2
(@]
]
N




VIDA DE BONECO: UM FILME PARA PENSAR A RESPEITO
DO USO DE BONECOS EM PRODUGOES AUDIOVISUAIS

No esbogo ja é possivel perceber a for-
ma bésica do boneco, mas também sio
notdveis algumas duividas com relagao a
movimentagdo da boca ou ndo, o tipo de
olhos e se o boneco teria roupa ou néo.
Alguns detalhes foram definidos nesta
etapa, a exemplo do tipo de material.
A espuma é o material mais comum na
produgdo deste tipo de boneco, usado
inclusive nos bonecos dos trés filmes re-
latados, mas sempre revestida com outro
tipo de material como tecido, feltro ou
pellcia. Para este boneco, escolhi traba-
lhar com a espuma crua, que remeteria
diretamente ao material e proporcionaria
um boneco incompleto, em acordo com
a proposta conceitual da histéria, onde o
construtor de bonecos estd experimen-
tando e nao domina toda a técnica —
por isso, usa apenas a espuma.

O roteiro também justifica a propos-
ta de nado inserir figurino no fantoche, ja
que mostrar o material é importante para
a construgao da narrativa e a roupa de-
nota aperfeicoamento. Nessa etapa de-

cidiu-se que o Unico boneco que usaria
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roupas seria o Ultimo, o boneco final que
se assemelha ao seu produtor.

O préximo passo no processo de pro-
ducgdo foi criar um molde em tamanho
real e outro em miniatura. Para cortar a
espuma e montar a estrutura basica do
boneco, este molde foi feito em papel
de forma espelhada. Foram necessérios
trés moldes até se chegar em um forma-
to interessante, fazendo com que o bo-
neco fosse montado trés vezes até que
se chegasse a um formato adequado.
Um dos pontos complicadores e respon-
savel pela experimentagdo nesta etapa
foi o desenvolvimento de um sistema
mecanico para interatividade dos olhos.
Decidiu-se que o boneco ndo possuiria
boca, e assim como os outros bonecos,
suas expressdes seriam principalmente
dadas pelos olhos. Para tanto, foi neces-
sério desenvolver um sistema que per-
mitisse movimentar os olhos enquanto o
boneco estivesse sendo manipulado.

O processo de construgdo dos olhos
também comegou com uma etapa de es-

bocos e testes em miniaturas.

' I
I
|
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A Imagem 36 - Esbogos da etapa de projeto do sistema de manipulagao dos olhos
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A préxima etapa foi produzir o sistema
de manipulagédo dos olhos e acopla-lo na
cabeca do fantoche. Para esta etapa foi
importante um estudo aprofundado dos
sistemas de manipulacdo de olhos de
animatronics e dos bonecos que partici-
param dos filmes citados no inicio deste
capitulo. Ficou claro que o sistema de
montagem parte de uma articulagéo sim-
ples que permite que a palpebra do bo-
neco deslize sobre um globo ocular por
meio de uma estrutura de arame. Foram
feitos varios testes até que cheguei a um
sistema versatil.

Para construgdo dos globos ocu-
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lares, foram usadas duas bolinhas de
ténis de mesa simples. Para produgdo
das palpebras, as bolinhas foram reves-
tidas com uma camada de aproximada-
mente 1 mm de sacolinhas plasticas, e
sobre as sacolinhas foi feita uma cama-
da fina de massa do tipo epdxi onde
se insere uma estrutura metalica. Sobre
essa estrutura foi aplicado uma cama-
da fina de aproximadamente 2 mm de
massa epoxi para modelar a palpebra,
e assim foram produzidas em forma de
pecga Unica as palpebras que deslizam
livremente sobre a bolinha por meio de

um eixo central.

Imagem 37 - Imagens
que demonstram o
processo de produgdo
dos globos oculares

<
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Imagem 38 - Imagens que demonstram o sistema de funcionamento dos olhos do boneco A

A macaneta de acionamento do olho
foi posicionada em um pedaco de ma-
deira cilindrica, com o sistema de mon-
tagem na parte superior, de forma que
este possa ser livremente inserido no
pescoco do boneco e possibilite o acio-
namento remoto.

Para a proposta final o cilindro de ma-
deira foi substituido por um pequeno pe-
daco de PVC e a macaneta foi isolada do
restante da estrutura, para que pudesse
ser acionada remotamente com a mao
que nado estivesse manipulando o bo-
neco. Os olhos sdo acionados por meio
de um cabo de a¢o que puxa a estrutura
para baixo e empurra novamente fechan-
do-os, assim o manipulador usa uma das
maos para movimentar o boneco e a ou-
tra para mover os olhos.

O resultado final foi um fantoche de luva
simples que pode ser manipulado com
uma Mao e possui um sistema mecanico

Imagem 39 - Proposta final que mostra

o boneco pronto para ser manipulado

com olhos e sistema de acionamento do
movimento dos olhos inserido A
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A Imagem 40 - Miniatura do fantoche nas maos do personagem principal

para abertura e fechamento dos olhos que
pode ser manipulado com a outra mao,
sendo um boneco simples de manipulagéo
individual feito de espuma pintada.

Para o processo de animagdo foi
construido um outro boneco em minia-
tura, que aparece em uma cena rapida
onde o personagem principal termina
sua obra e o coloca nas maos. Para tal
foi utilizada uma espuma com densida-
de maior e textura menor, para que exis-
tisse uma relagdo proporcional entre o
boneco final e a miniatura.

SEQUENCIA 4 - CENA3 - A
MANIPULAGAO DO FANTOCHE DE
ESPUMA

A manipulagdo do fantoche envolve

um nivel um pouco mais avangado em

termos de sistema mecénico durante
o processo de produgao, pois mesmo
sendo um boneco de luva simples, os
olhos do boneco sdo manipulados por
meio de um conjunto de cabos de ago
e uma magcaneta de acionamento. Esse
movimento envolve as duas méos do
manipulador e um processo sincroniza-
do de movimentos.

Para o filme “Vida de Boneco”, o
fantoche tem uma aparicdo rapida, em
que se utiliza o fundo infinito branco e
a iluminagdo difusa de forma proposital,
para reduzir um pouco a caracteristica da
textura da espuma. O processo de ma-
nipulagdo foi feito em frente a esse fun-
do infinito, sendo que a cdmera cortava
o boneco na regido da cintura, para que
minhas m&os ndo fossem exibidas du-

rante o processo de animagdo. Uma das
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grandes dificuldades para se produzir
esta cena foi a manipulagdo de foco da
camera. Como este é o maior boneco do
filme, a movimentacdo do boneco ficava
restrita a uma area pequena pois a ima-
gem, gravada em estidio com ilumina-
cdo artificial, foi feita com a iris/diafrag-
ma da camera aberta, caracteristica que
diminui a area de foco da camera.

As cenas foram feitas de forma inter-
calada, sendo que cada cena tinha en-
tre 3 e 5 segundos de duracdo. O fundo
branco ajuda a manter a uniformidade da
imagem e a ilusdo/sensacdo de continui-
dade durante o processo de montagem.
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Este boneco é um pouco mais ex-
pressivo do que os dois que o antece-
dem, e para tanto o processo de ma-
nipulagdo é mais cuidadoso, de forma
que ele possa exteriorizar algum tipo
de sentimento — e neste ponto a trilha
foi fundamental para ampliar a dramati-
cidade da sequéncia. Essa caracteristi-
ca foi percebida durante o processo de
andlise dos filmes, séries e programas
de TV que utilizam este tipo de boneco:
MEeSMO COM POUCOS recursos mecanicos
ou eletrénicos, os fantoches possuem
muito mais possibilidades expressivas

que marionetes.
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SEQUENCIA 5 - ANIMATRONICS E ROBOS

Para facilitar a observacdo do uso de
animatronics no cinema, vou dividir esta
parte em quatro momentos, a primeira
parte, visa explorar como o desenvolvi-
mento tecnoldgico, principalmente por
meio da construcdo de robés e autdéma-
tos, influenciou no desenvolvimento de
roteiros diversos para o cinema. No se-
gundo momento, irei explorar as influén-
cias destes seres da ficcdo no desenvol-
vimento advindo no ramo da robdtica,
em seguida, irei explorar como os robos
foram utilizados diretamente no cinema
para producao de efeitos especiais diver-
sos na forma de autdmatos, ferramentas
de cadmera como gruas ou animatronics.
Por fim, apresentarei o processo de de-
senvolvimento de um animatronic para o
filme Vida de Boneco.

O primeiro passo para promover essa
discussdo é conseguir um conceito para
“rob6”. No artigo “Origem e Desenvol-
vimento da Arte Robética” de Eduardo
Kac, publicado em 1997, o artista e pes-
quisador trata exatamente deste assun-
to. Em sua definicdo, Kac leva em consi-
deracdo defini¢des mitoldgicas, literarias
e industriais para um conceito basico
destas criaturas. Segundo Kac, podemos
conceituar robés como sendo “objetos
eletromecanicos controlados por compu-
tadores avangados” (KAC, 1997, p. ?7).

Em sintese, um robd é produzido com
o intuito de servir ao ser humano. Geral-
mente, s80 Maquinas que possuem uma

ou mais fungdes, cumpridas com o pro-

pdsito de realizar trabalhos repetitivos
ou de dificil execugdo ou grande pericu-
losidade para seres humanos. Porém, as
artes nem sempre se atém as formas de
interagdo entre os humanos e os seres
artificiais, e frequentemente estes seres
ndo se limitam a qualquer tipo de regra
estabelecida pelo conceito inicial, mistu-
rando elementos da mitologia com a ele-

trénica e a mecanica, por exemplo.

Cada artista explora a robdtica de for-
ma particular, desenvolvendo estraté-
gias que freqlientemente hibridizam
os robds com outras midias, sistemas,
contextos e/ou formas de vida. (KAC,
1997)

A arte, e aqui eu me permito misturar
as diversas manifestacdes dela, “Arte Ro-
bdotica”, “Cinema”, “Literatura”, dentre
outras, se apropriam do conceito e das
possiveis discussdes que o tema pode
gerar fazendo uso de um complexo siste-
ma criativo, que permite misturar de for-
ma aleatdria ou proposital a ciéncia com
a mitologia, com a religido, com a his-
téria e com as previsdes de futuro, para
criar uma releitura do mundo a sombra

do desenvolvimento destes seres.

SEQUENCIA 5 - CENA 1 - OS ROBOS
NO CINEMA

O tema “Robés” ja foi vastamente ex-
plorado pelo cinema, e alguns dos pri-
meiros filmes de ficgdo ja traziam essas

criaturas como tema dos enredos, dentre
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Imagem 41 - Captura de tela do filme “Metréplis” onde é possivel ver a personagem
A Maschinenmensch de pé, ainda na forma de robé. (Fonte: captura direta de frame do filme)

os quais posso citar “Metropolis” (1927,
direcdo de Fritz Lang) como um dos mais
importantes. O desenvolvimento dos ro-
bbs no cinema foi marcante e influenciou
profundamente o desenvolvimento da
ciéncia. Nessa se¢do vou apresentar um
pouco do uso de robds como tema para
narrativas cinematograficas e a forma de
desenvolvimento deste tema no cinema.

Um dos primeiros robds do cinema e
um dos mais importantes para a histo-
ria do cinema de ficcdo foi “Maschinen-
mensch” a robd do filme “Metropolis”.
Maschinenmensch, ou maquina-humana,
foi produzida a imagem de uma mulher,
e durante a trama ela realmente se trans-

forma em uma mulher e ocupa seu lugar

junto aos escravos que lutavam por seus
direitos no sub-mundo.

A personagem de Metrépolis segue
uma linha que se torna quase um pa-
drdo para filmes de ficcdo, em que as
maquinas, feitas para ajudar as pessoas,
se rebelam e passam a lutar contra seus
criadores. Este modelo de ficcdo foi
chamado por Isaac Asimov de “Com-
plexo de Frankenstein”, nitida referén-
cia ao romance “Frankenstein” de 1831
da escritora britanica Mary Shelley. No
romance, uma criatura recriada com par-
tes de um ser humano e algumas pecas
mecanicas se volta contra seu criador
(LOUREIRO, 1993).

Asimov é um dos primeiros autores a
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trabalhar com robds que nao se rebelam
contra a sociedade, inclusive sdo de sua
autoria as trés leis da robdtica:

*Um robd nao pode ferir uma pes-
soa, nem, por omissao, permitir
que ela sofra;

¢ Deve obedecer aos humanos, ex-
ceto quando houver conflito com a
primeira lei;

*Deve proteger sua propria exis-
téncia, ressalvadas as regras prece-
dentes.

As trés leis desenvolvidas por Asimov
passaram a ser ponto de discussdo tanto
no cinema quanto na ciéncia e modifi-
caram o modo de se pensar nestas ma-
quinas. No cinema podemos citar varias
obras influenciadas pelas trés leis, dentre
elas, “Star Wars"” (1977 a 2005, direcado
de George Lucas), onde os robds, prin-
cipalmente os mais famosos entre os fas
da saga, R2-D2 e X-3PO, seguem a risca
as leis de Asimov. Podemos citar tam-
bém o filme “Eu Robd” (2004, direcdo
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de Alex Proyas) — baseado em parte do
conto de mesmo nome de Asimoy, o fil-
me é totalmente baseado nas trés leis.

De volta ao complexo de Frankens-
tein, este estilo serve de base para boa
parte dos filmes de ficcdo cientifica da
segunda metade do século XX e inicio
do século XXI. O préprio Frankenstein de
Mary Shelley possui varias adaptagbes
para o cinema, incluindo algumas onde
o monstro é um ser hibrido de maquina e
carne, a fusdo entre organico e inorgani-
co ou molhado e seco.

Posso citar ainda, um grande suces-
so: “O Exterminador do Futuro” (1984,
direcdo de James Cameron), onde um
ciborgue, sistema mecéanico e eletréni-
co recoberto com tecido vivo, Modelo
“T 101 - 800", volta no tempo para ex-
terminar a maior ameaca aos proprios
rob6s do futuro, o lider da revolucdo
dos homens que ainda nao havia nas-
cido. Na série de filmes que se segue,
os sistemas militares criados para pro-

teger o homem entram em colapso e

Imagem 42 - Captura de Tela do filme “Eu Rob6”, em que um robé coloca em cheque os
desafios de obedecer as trés leis. (Fonte: captura direta do filme) A
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as maquinas assumem o controle, en-
tendendo que a Unica forma de salvar
a humanidade é defendendo os seres
humanos deles mesmos.

Outro marco da ficcdo que trabalha
com a revolugdo das maquinas e o con-
fronto da lei de Asimov é o filme “Matrix”
(1999, direcdo dos irmaos Wachowski).
Em Matrix, as maquinas ja tomaram o po-
der e suplantaram o mundo por um sof-
tware de realidade virtual que mantém
os seres humanos acoplados a um bios-
sistema eletronico que alimenta a Matrix.
Os seres humanos sdo basicamente o
combustivel do sistema eletronico cha-
mando de Matrix, e na histéria, humanos
vivem em uma realidade virtual que imi-
ta a realidade que possuimos hoje com
a intencdo de manter os seres humanos
acoplados a ela.

Por fim, o cinema explora diversas
ambi¢des da maquina — em alguns ca-
sos, ela quer ser um humano, buscando
se transformar no criador, talvez numa
metafora metalinguistica do sentido de
se criar um robé a semelhanga do ho-
mem, “brincando de ser Deus”. O que
parece ser simplesmente uma atualiza-
cao da trama de “Pindquio” (1883 de
Carlo Collodi), a histéria do boneco de
madeira que queria se transformar em
um menino de verdade.

O homem cria a maquina a sua ima-
gem, para |lhe fazer companhia ou para
lhe auxiliar em suas tarefas repetitivas e
perigosas, mas na convivéncia com seu
criador, a natureza da maquina se modifi-
ca e ela passa a perseguir a possibilidade
de se igualar a ele.
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O corpo tecnolégico é um corpo si-
mulacro cuja ambigdo méxima é tor-
nar-se humano, reproduzindo a hie-
rarquia divina que separa a criatura
do criador. De tal perspectiva, o rob6
é mais uma celebragdo da onipotén-
cia e da capacidade criadora do ho-
mem do que sua superagdo. (DI FELI-
CE, 2008, p. 87)

Este dilema foi um propulsor para o
argumento que utilizei para produzir o
filme "Vida de Boneco”, crucial para o
desenvolvimento da histéria e principal-
mente para o desfecho do curta metra-
gem, que acontece no segundo ponto
de virada do terceiro ato.

Uma das maiores vertentes desta ma-
nifestacdo no cinema é o filme “A.l. In-
teligéncia Artificial” (2001, direcdo de
Steven Spielberg). Lancado a partir de
um projeto de Stanley Kubrick, apresen-
ta a possibilidade de criar um robé com
sentimentos, simplesmente para inte-
ragir com os seres humanos. Com uma
referéncia clara a histéria de Pinéquio,
o robd da histéria parte em busca da
“Fada Azul” para realizar seu sonho de
se tornar um garoto de verdade.

Com a mesma proposta, temos o robd
do filme “O homem Bicentenéario” (1999,
direcdo de Chirs Columbus). No filme, um
robd que tem a capacidade de aprender
se torna o melhor amigo de seu dono, e
apos a morte dele, resolve buscar melho-
ramentos em seu projeto para se transfor-
mar em um ser humano e ter os mesmos
direitos que uma pessoa comum possui,
inclusive o direito de morrer um dia.

Podemos afirmar que a arte enxer-
ga os robds, andréides, ciborgues ou
qualquer outro tipo de criatura virtual
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Imagem 43 - Captura de tela do filme “O Homem Bicentenério”. Nao da para negar a
semelhanca do rob6 com Maschinenmensch e até mesmo com o Robd de “Eu Robd”. (Fonte:

A captura direta do filme)

de trés maneiras:

1. Uma forma de proteger a integridade
fisica dos seres humanos, facilitar as
tarefas do dia-a-dia e ser um “amigo”
ou "companheiro” na falta de outros
seres humanos;

2. Um ser que ird inevitavelmente
dominar a raga humana no futuro
e ocupar seu espago no planeta
com a finalidade de proteger a
“humanidade”;

3. Criagdes humanas que por ter o ser
humano como espelho, buscardo a
ascensdo por meio da humanizagéo,

tentando se igualar ao criador.

Nas trés maneiras, o cinema enxerga
o robd com uma estética muito proxima
do ser humano. talvez essa fascinacdo do
homem em busca de se recriar seja expli-

cado pela busca do “duplo”, menciona-

da por Baudrillard em Clone Story:

“De todas as proteses que marcam a
histéria do corpo, o duplo é sem du-
vida a mais antiga. Mas o duplo ndo é
justamente uma protese: é uma figura
imaginaria que, com a alma, a sombra,
a imagem no espelho persegue o su-
jeito como o seu outro, que faz com
que seja ao mesmo tempo ele pro-
prio e nunca se parega consigo, que
O persegue como uma morte subtil
e sempre conjurada. Contudo, nem
sempre é assim: quando o duplo se
materializa, quando se torna visivel,
significa uma morte iminente.” (BAU-
DRILLARD, 1981, p. 123)

O Clone do qual Baudrillard se refere
ndo é um robd e tdo pouco se confunde
com o conceito de duplo ja apresentado
por Amaral (2002), porém, a busca de se
criar um robd a imagem do homem pode
facilmente se enquadrar no mesmo sen-
timento, que busca de toda forma, che-
gar-se ao “duplo”.
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SEQUENCIA 5 - CENA 2 - OS ROBOS
DEPOIS DO CINEMA

Os primeiros robds reais foram intro-
duzidos nas industrias a partir da década
de 60, como sistemas mecénicos geren-
ciados por centrais eletrénicas e movidos
com auxilio de pistdes hidraulicos ou de
ar comprimido. Porém, um outro tipo de
rob j& vinha sendo construido ha mui-
to tempo, como as criagdes de Roy J.
Wensley. A partir de 1924, Wensley apre-
sentou ao mundo uma série de robds im-
pressionantes cuja fungao principal era o
entretenimento (AYRES, 2007).

O primeiro robé de Wensley com as-
pecto humano foi o Televox, uma caixa
com capacidade de auto-acionamento
que atendia a comandos executando mo-
vimentos simples. Sua estrutura buscava
formas humanas, mas tinha um aspecto
visual bem rudimentar (AYRES, 2007).

Anos depois, em 1937, a Westin-
ghouse Appliance Division apresentou

seu mais novo projeto, o Elektro, um
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robé com formas humanas de aproxi-
madamente dois metros de altura que
era capaz de andar movendo as pernas
individualmente, movia os bracos com
movimentos individuais, respondia a co-
mandos de voz e possuia a habilidade de
movimentar a cabega para os lados. Sua
boca se movia segundo o tipo de palavra
que estava sendo pronunciada e tinha a
impressionante capacidade de fumar.

A questdo mais interessante a respeito
deste robd talvez seja sua capacidade de
fumar, um habito exclusivamente huma-
no que o robd reproduzia na tentativa de
se aproximar do comportamento de seu
criador. Para ampliar a experiéncia de hu-
manizagdo da maquina, o Westinghouse
Appliance Division desenvolveu em 1940
o cachorro robd Sparko, que participou
de varias apresentagdes publicas com
Elektro, inclusive com uma participagao
no filme de comédia “Sex Kittens go to
College” de 1960 escrito por Ed Sutton.
(IMDB, acesso em 10/08/2013)

Imagem 44 - Captura
de imagem do filme
"Sex Kittens go to
College”. E possivel
perceber o Robd
Elektro no segundo
plano interagindo com
atores reais. (Fonte:
captura direta do filme)

>
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O desenvolvimento dos robds seguiu
varios caminhos desde entdo, dentre
os quais podemos destacar o entreteni-
mento, uso nas forcas armadas, tarefas
domésticas e robds desenvolvidos para
cumprir tarefas repetitivas em linhas de
producao de fabricas e industrias.

O Cinema sempre se atualiza, langan-
do novas formas de olhares sobre estes
seres ricos e intrigantes. Cada novo de-
senvolvimento tecnolégico serve de mo-
tivo para inovar e langar um novo olhar
da ficcdo sobre os Robds e seres de in-
teligéncia artificial. Atualmente podemos
dizer que o cinema de ficgao é altamen-
te influenciado pelos desenvolvimentos
promovidos pela ciéncia, e em contra-
partida, a ciéncia busca no cinema, moti-
vos para seu desenvolvimento.

Um dos projetos de robdtica mais
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interessantes da atualidade, é sem du-
vida o ASIMO (Advanced Step in In-
novative Mobility), desenvolvido pela
Honda. E um robé de aproximadamen-
te 1 metro de altura que possui uma
estética muito proxima do ser humano.
O protétipo apresentado em 2007 le-
vou cerca de 17 anos para ficar pronto
e tem a capacidade de correr a cerca
de nove quilémetros por hora, subir es-
cadas, transportar pequenos objetos,
ligar ou desligar interruptores, dentre
outras acgodes.

O fato que mais chama atengdo, é
a pretensdo que levou a Honda Motor
Company a investir no projeto do ASI-
MO. A proposta é que ele fosse um robd
para auxiliar nas tarefas domésticas ou
em atividades de alto risco. Segundo o
site "Howstuffworks":

Imagem 45 - Asimo ao lado de algumas criancas. (Fonte:

Imagem de divulgacéo do site do fabricante)‘
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Em vez de construir um robd que fos-
se outro brinquedo, a Honda desejou
criar um robd que fosse um ajudante
para as pessoas: um robd que ajude
por toda a casa, auxilie os mais idosos
ou ajude alguém confinado a um lei-
to ou cadeira de rodas. (OBRINGER,
acesso em 10/08/2013)

O fato mais importante para nosso es-
tudo é a fisionomia do ASIMO. Segundo
seus criadores, o pequeno androide foi
criado para simular a fisiologia humana.
No entanto, é impossivel negar a in-
fluéncia da estética de androides como
SONNY do filme "Eu Robé” (2004 dire-
cao de Alex Proyas) no design do peque-
no ASIMO, ou mesmo a estética geral
vista na ficcdo em robds desenvolvidos
durante a primeira metade do século XXI
para o cinema.

Existe ainda uma outra corrente de
pesquisadores que trabalham especifi-
camente com a humanizacdo dos tracos
faciais e corporais dos robds. Podemos
destacar o trabalho do professor e pes-
quisador Hiroshi Ishiguro, diretor do La-
boratério de Inteligéncia Robdtica do
Departamento de Inovagdo de Sistemas
da Faculdade de Engenharia e Ciéncia
da Universidade de Osaka no Japdo. O
professor Ishiguro se especializou em
produzir androides que pudessem imi-
tar perfeitamente os movimentos faciais
humanos por meio de mecanismos ele-
trénicos e uma pele artificial muito seme-
lhante a pele natural (GALILEU, acesso
em 11/08/2013)

Um dos cuidados que os cientistas
da Honda Motor Company tiveram com
ASIMO foi de deixad-lo com um aspec-
to visual préximo ao de uma crianca —
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dessa forma, o pequeno androide ndo
assustaria as pessoas com quem fosse
conviver. O estudo do professor Ishiguro
busca exatamente isso, deixar os robds
mais préximos de um ser humano pela
caracterizacdo de sua visualidade, tema
que é bastante comum na ficgdo. Como
exemplo, podemos citar o filme “"O Ex-
terminador do Futuro” (1984, direcdo de
James Cameron) ou “Blade Runner: O
Cacador de Androides” (1982, direcédo
de Ridley Scott).

Dentre as principais criagbes de Hi-
roshi Ishiguro, se destacam um robé cria-
do a sua imagem, que simula seus tragos
de personalidade por meio de movimen-
tos faciais, e uma androide atriz e can-
tora, "Geminoid F”, considerada um dos
robds mais parecidos com um humano
de que se tem noticia. (GALILEU, acesso
em 11/08/2013)

SEQUENCIA 5 - CENA 3 - O CINEMA
DOS ROBOS

No cinema, os robds sdo utilizados de
duas formas bem especificas. Na primei-
ra, como robds que auxiliam no processo
de gravacao de cenas especificas, na for-
ma de gruas eletronicas, equipamentos
de transporte de camera e em cenas que
ndo sdo possiveis de serem feitas por se-
res humanos. A segunda forma de uso, e
a gue mais nos interessa, € em parceria
com os atores, contracenando ou atuan-
do, os chamados animatronics.

Um bom exemplo de uso de robds no
cinema foi a grua robdtica utilizada na
produgdo do filme “O Estranho Mundo
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de Jack” (1993, direcdo de Henry Selick).
A grua robdtica em questdo foi criada
para gerar movimentos de camera do
tipo mergulho no filme produzido total-
mente com a técnica de stop-motion. A
camera acoplada a grua era movida mi-
limetricamente a cada frame, de forma a
capturar os movimentos realizados nos
bonecos e gerar um movimento de ca-
mera no filme final.

Com relagdo aos robds criados pra
o cinema, primeiramente & importante
entendermos a diferenca entre um ani-
matronic e um robd que participa de um
filme, como no caso de Elektro no filme
“Sex Kittens go to College”. No ultimo
caso, Elektro era um ator que encenava
um robd que trabalhava no colégio, seu
papel era exatamente este, foi escrito
para que ele fosse um robo que trabalha-
va no laboratério do colégio. Um anima-
tronic é um robd projetado para dar vida
a um ser que ndo existe na vida real. Sua
funcao primordial é interpretativa.

O animatronic é um boneco mecénico,
geralmente pré-programado ou contro-
lado por controle remoto ou mecanico,
que pode executar um ou diversos movi-
mentos, e assume o papel de uma criatu-
ra que ndo pode ser interpretada por um
ser humano. Dentre os mais importantes
do cinema, podemos destacar o tubarao
branco do filme “Tubarao” (1975, dire-
cao de Steven Spielberg), o mestre Yoda
de "“Star Wars” (1977, direcdo de George
Lucas), os dinossauros de " Jurassic Park”
- Parque dos Dinossauros (1993, direcéo
de Steven Spielberg), o Alien do filme
“Alien, o 8° Passageiro” (1979, direcao
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de Ridley Scott), entre outros.

Os animatronics surgem no cine-
ma como uma alternativa aos bonecos
animados em stop-motion. Antes da
ascensdo dos efeitos visuais digitais,
criaturas, monstros e seres mitoloégicos
eram criados por meio de animagéo que
era gravada em separado e posterior-
mente unida ao filme com atores reais.
Problemas de escala, tempo de grava-
cao e distorgdes entre um plano e outro
deixavam falhas perceptiveis nas cenas,
o que levou os produtores de efeitos
especiais a buscarem alternativas para
corrigir esses problemas. Dentre as al-
ternativas vidveis para a época, a produ-
cdo de fantoches, marionetes ou titeres
foi uma das mais usadas.

O desenvolvimento técnico de mon-
tagem de tais bonecos levou a criacdo
de fantoches manipulados de forma ele-
trénica por meio de motores elétricos,
pistdes hidraulicos ou de ar-comprimido
— esses bonecos deram origem aos pri-
meiros animatronics.

A grande vantagem em se usar um
animatronic em uma cena em contrapo-
sicdo a animagdo é que o ator ird real-
mente encenar com a criatura em ques-
tdo. Os aspectos de iluminagdo, peso,
ocupagao espacial, escala e enquadra-
mento em cena serdo totalmente reais,
e talvez por esse fator, alguns diretores
ainda prefiram trabalhar com estes bone-
cos em contraposi¢do a animacao digital
de efeitos especiais.

Pode-se dizer que os animatronics
herdam o desenvolvimento tecnolégi-
co da ciéncia e da robdtica para a in-
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terpretacdo de criaturas e seres mitolo-
gicos para o cinema. Por outro lado, o
desenvolvimento tecnolégico que levou
a produgdo de robds como ASIMO teve
grande influéncia das histérias e rotei-
ros apresentados pela ficcdo por meio
do cinema, mas essas histérias s6 foram
possiveis pela discussdo das rea¢des que
esse desenvolvimento traria para a socie-
dade. O cinema se aproveitou de toda
esta tecnologia para reproduzir o imagi-
nario e dar vida a sonhos e pesadelos por
meio de criaturas, animais e personagens

mitoldgicos.

SEQUENCIA 5 -CENA 4 -0
ANIMATRONIC

O animatronic foi sem duvida o bo-
neco mais complicado dentre os produ-
zidos para este projeto. Sua confeccéo
envolveu uma série de preocupacdes de
ordem conceitual e outras de ordem téc-
nica. O boneco é realmente um objeto
eletrébnico com movimentos programa-
dos, pois a tentativa de animacéao digi-
tal ou por meio de stop-motion de um
boneco como esse traria um movimento
ou uma textura artificial que colocaria em
cheque a proposta conceitual do filme
“Vida de Boneco”.

Os principais problemas de ordem
técnica se relacionam com a dificuldade
pratica de se produzir um animatronic:
é necessario um conhecimento razoavel
de eletrénica, o dominio de um hardwa-
re controlador e um sistema de coman-
do, além de programagdo. Para tanto,
foi preciso uma pesquisa grande para se
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chegar a um modelo que atendesse as
necessidades do projeto com o minimo
de desgaste durante o aprendizado.

O micro controlador que melhor aten-
deu a demanda para se criar o animatro-
nic foi o "Arduino”, um micro controla-
dor universal baseado em uma estrutura
de hardware livre. Segundo o site do Ar-
duino, esta placa é o resultado do proje-
to de mestrado de Hernando Barragan,
desenvolvido no Interaction Design Insti-
tute Ivrea, na ltalia, em 2004. A proposta
desta placa é proporcionar a artistas, de-
signers e outros profissionais a proposta
de trabalhar com robética e automacéao
de forma simples, para pessoas que pos-
suam pouco conhecimento em eletréni-
ca e programagao.

De forma simplificada, o sistema Ar-
duino é composto de um microcontrola-
dor atrelado a uma placa de circuito inte-
grado que possui varias saidas. Dentre as
saidas, existem portas de energia, portas
de aterramento e portas para controle.
Nessas portas o usuario pode conectar
sensores, motores, leds e outros disposi-
tivos. As portas podem ser configuradas
como dispositivos de saida ou dispositi-
vos de entrada, e o sistema conta ainda
com um drive que possibilita a progra-
magédo da placa em uma linguagem mui-
to parecida com C++, de facil compreen-
sdo e com uma comunidade on-line que
compartilha desenvolvimentos e proje-
tos feitos em Arduino.

Para o animatronic do filme "Vida de
Boneco” foi utilizada uma placa do tipo
Arduino Uno 2011, uma placa totalmen-

te compativel com o sistema arduino ori-

Animatronics e Robds



VIDA DE BONECO: UM FILME PARA PENSAR A RESPEITO
DO USO DE BONECOS EM PRODUGOES AUDIOVISUAIS

98

[- <] hlﬂl-l'l'ﬂ'rl.ﬂﬂn-lﬁ.
t o ! A W
DIGITAL (PWM~) £ &

L S L LT,
o .

LA
POWER .

[ = I

Imagem 46 - A placa Arduino utilizada no projeto do animatronic M\

ginal. Como o projeto arduino se baseia
em uma comunidade de hardware livre,
existem vérios tipos de placas no merca-
do que possuem o mesmo principio de
funcionamento da placa mencionada.
Existe ainda a possibilidade de se fazer o
download do projeto da placa no site da
comunidade, comprar os componentes e
montar uma placa em casa.

O sistema de programagao da placa é
compativel com a maioria dos sistemas
operacionais atuais e de facil entendi-
mento. A programagdo baseia-se em
declarar variaveis, configurar essas varia-
veis e conectd-las as portas por meio do
campo de “void setup()”. Em seguida, é
preciso redigir o programa que sera exe-
cutado repetitivamente na placa dentro
do campo “void loop( )”. O programa

Imagem 47 - Tela de programacéao
do Arduino onde ¢é possivel perceber
as linhas de cédigos mencionadas. A
barra dupla “//" indica o comentario. A

associara as portas légicas ou analégicas
aos dispositivos e executarad agdes repe-
titivas durante o tempo que a placa esti-
ver ligada.

O segundo passo para se produzir
o animatronic foi pensar o design do

Animatronics e Robés
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robd. Em um primeiro momento, traba-
lhei com a possibilidade de construir um
robé com formas humanas, e para isso
haveria interatividade na boca, olhos,
pescogo, membros etc. O primeiro pro-
blema com esta proposta foi de ordem
técnica, ja que o Arduino UNO escolhido
possui treze (13) portas analdgicas, oque
me permitiria trabalhar com até 13 ele-
mentos de entrada e saida, entre moto-
res, servos, leds, sensores, auto-falante e
outros. Para se construir um animatronic
com essa quantidade de elementos pro-
gramaveis o Arduino UNO seria inviavel,
e seria necessario uma placa com mais
portas, como o Arduino MEGA. Isso ge-
raria um outro problema, ja que o tama-
nho da placa me obrigaria a aumentar

muito o tamanho do robd e utilizar ser-
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vos e motores maiores, que demandam
fontes de energia maiores — enfim, um
efeito dominé que levaria a producéo de
um robd de aproximadamente um metro
de altura, caro e de dificil execucao.
Ainda assim, alguns testes foram rea-
lizados nesse sentido. Primeiramente,
criou-se um arquivo de corte a laser da
cabega do robd para se executar testes
de viabilidade e de material para produ-
¢ao do mesmo. Vale lembrar que dentro
do percurso da narrativa o robd, aqui
representado por um animatronic, é um
dos bonecos mais complicados de serem
feitos dentre todos os estudados neste
trabalho, merecendo um cuidado maior
para atingir os objetivos delineados pela
narrativa. Segue abaixo a sequéncia de
montagem do primeiro protétipo.
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Imagem 48 - Desenho técnico e projeto de corte das pegas do primeiro protétipo. Para este
teste foi feito o corte apenas da cabega do boneco, com indicagdes de motores, olhos e leds.
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Imagem 51 - Pegas para
montagem da primeira
cabeca do animatronicA

Imagem 49 - Cabeca do primeiro
protétipo sendo montada com
os servos ja encaixados no local
indicado para interagoes

<

Imagem 50 - Animatronic
montado e j& conectado
a placa Arduino para
primeiros testes de
movimento

>
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O animatronic com formas humanas
possufa, ainda, um problema de ordem
conceitual. Nenhum boneco do filme
possui boca — essa foi uma opgao estéti-
ca pelo fato do filme n&do possuir falas —,
e o animatrénic cumpre o papel de um
robd na histéria. Pensando assim, o ideal
é que este personagem fosse realmente
o esteredtipo de um robd e ndo uma ten-
tativa de aproximagdo com um humano.
Nesse momento, voltei ao projeto e co-
mecei a esbocar uma nova proposta de
design para o robé.

O robé deveria trazer elementos
que se relacionasse com a estética es-

tudada no capitulo referente aos robds
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no cinema. Tendo isso em vista, os es-
bocos utilizaram como referéncia os
robds de “Star Wars”, principalmente
do tipo R2D2; a estética do robd do
filme “Um robd em curto circuito” ;e
também a estética do robo “Wall-e”
(2008), do filme de mesmo nome di-
rigido por Andrew Stanton. Estes ro-
bds nao tentam disfarcar a funcéo por
meio de um corpo humanizado — eles
possuem aspectos estéticos relaciona-
dos as suas fungdes praticas e portan-
to, apresentam formas livres, estética
que conversa de forma mais objetiva
com a proposta do robd na narrativa
de "Vida de boneco”.

Almagem 52 - Primeiros esbogos para a segunda versdo do animatrénic do filme “Vida de Boneco”
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Na imagem 52 ja é possivel perceber
alguns estudos de insercdo de elemen-
tos mecanicos e eletrénicos dentro do
robd. A proposta é de deixar aparente

alguns elementos como fios, leds, mo-
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tores e partes dos servos, para que o
robd seja reconhecido como tal. A par-
te das placas e relés de acionamento,
assim como as fontes de energia, ficam

dentro do corpo.

Imagem 53 - Projeto de corte da segunda versdo do animatronic A
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Imagem 54 - Rob6 sendo montado e testado j& com os servos e motores acoplados. E possivel
Aver a placa de arduino ainda conectada ao cabo de transmissdo de dados.

Apds o desenho técnico das pecas
da segunda versdo do animatronic, as
pecas foram cortadas em MDF de 3mm
em um plotter de recorte a laser, resul-
tando em pecas uniformes e leves que
deram origem ao corpo do boneco. O
passo seguinte foi pintar as pecgas e
montar o robd com os servos e a placa
de arduino.

Para operar o rob¢, foi criada uma pla-
ca de circuito que trabalha com quatro
relés acoplados a quatro portas do ardui-
no que gerenciam a movimentagdo do
robd. Isso se fez necessério pois o ardui-
no trabalha com baixa amperagem em
5 volts de saida, sendo que os motores
acoplados as rodas do rob6 ndo podem
ser acionados diretamente pela energia
fornecida pelo arduino. Assim tive que
colocar duas fontes de energia no robd:
uma bateria de 9 volts para alimentar o
arduino, e uma bateria de 6 voltes inde-

pendente para alimentar os motores.

O robb ainda conta com seis servos pe-
quenos para operar os dois bracos, pes-
cogo, movimento dos olhos, e um para
cada sobrancelha. Cada servo ficou aco-
plado em um porta do arduino. Por fim, o
robd possui dois leds azuis acoplados aos
olhos que podem ser ligados e desliga-
dos durante o processo de operagao.

Para operacao, existe um sensor infra-
-vermelho que recebe um cédigo de um
controle remoto, visivel na imagem 54.
Por meio do drive escrito para o robd, o
sensor executa a tarefa programada.

O animatronic finalizado apresenta
alguns fios e parafusos aparentes, para
que seja realmente identificado como um
robé. E possivel perceber também partes
dos motores, dos servos e identificar ma-
teriais como a mangueira sanfonada dos
bragos, objeto comum em robés do tipo.

Para o filme foi construida também

Animatronics e Robés
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uma miniatura do animatro-
nic que aparece nas cenas
onde o personagem princi-
pal estd montando o robd. A
miniatura, feita de materiais
simples como papel, resina,
massas diversas e arame,
aparece em uma cena aber-
ta e de forma répida para
que os espectadores nao
percebam as diferencas de
textura e de detalhamento
entre a miniatura e o anima-

tronic real.

Imagem 55 - O robd/
animatronic finalizado

<

Imagem 56 - Cena em que a miniatura do animatronic aparece completa. A cena rapida possui
varios elementos para confundir um pouco o espectador e ndo permitir que ele perceba as
A diferencas entre a miniatura e o animatronic real.
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SEQUENCIA 5 - CENA 5 -
MANIPULANDO O ANIMATRONIC

O processo de manipulagdo de um
animatronic pode ocorrer de duas for-
mas: o robd pode ter um sistema de con-
trole que permite ao manipulador gerar
os movimentos durante o processo de
gravagao; ou o programador pode gerar
um roteiro, para que apds acionado, o
animatronic execute o que foi programa-
do em frente a camera.

O animatronic criado para o filme
“Vida de Boneco"” possui os dois tipos
de manipulagdo. Pelo controle remoto,
é possivel controlar as partes do bone-
co individualmente ou enviar um roteiro
especifico acionando uma série de movi-

mentos especificos para uma cena.

void setup ()

{
pinMode (olho, OUTPUT); //LEDs dos olhos
pinMode (buzzer, OUTPUT); //Beep de som
pinMode (motorl, OUTPUT) ;
pinMode (motor2, OUTPUT) ;
servol.attach (3 // Sobrancelha esquerda

) i

servo2.attach(4); // Sobrancelha direita

servo3.attach(5); // Olhos

servod.attach(6); // Pescoco

servo5.attach(7); // Braco esquerdo

servo6.attach(8); // Braco direito

Serial.begin(9600); //Leitura na porta
serial

irrecv.enableIRIn(); // Inicializa o re-
ceptor IR

}

No cédigo acima, é possivel perce-
ber o processo de programacao onde
sdao vinculados os servos, motores, leds
e sensores as portas do arduino, no qua-
dro abaixo é mostrado uma sequéncia
onde o acionamento da tecla < - > do
controle remoto, cujo cdédigo de ondas
infra-vermelhas é FFA857, proporciona
um movimento de 60° no servo 01 (so-

brancelha direita), e um movimento de
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120° no servo 02 (sobrancelha esquer-
da). Assim, sempre que a tecla < - > do
controle remoto for acionada, o robd ird
abaixar a sobrancelha caracterizando-se
como triste. O cédigo completo do dri-
ve do animatronic estad disponivel como

“Anexo B” no final deste trabalho.

if (cremoto == 0xFFA857) //Verifica se a te-
cla - foi acionada

{

servol.write (60); //Movimenta sobrance-
lhas para posicgdo triste

servo2.write (120); //Movimenta sobrance-
lhas para posicgédo triste

}

Para gravar as cenas, ndo € muito pro-
dutivo acionar cada comando para que
o robd execute as tarefas desejadas.
O ideal é que o robd possua uma cer-
ta autonomia, e para isso, foram criados
alguns roteiros mais complexos como
o apresentado abaixo. Dentro do drive
existem alguns roteiros e para facilitar o
reconhecimento do cdédigo, dei o nome
de “Roteiro Digital”. O que segue abaixo
é a segunda versdo de roteiro, que pode
ser acionado ao teclar <SEM SOM>.

//***** Roteiro Digital 02 Rk kS i

if (cremoto == OxFFE21D) //Verifica se a
tecla SEM SOM foi acionada

{

digitalWrite (motorl, HIGH); //Nesta SE-
QUENCIA o robdé anda para frente durante um
periodo maior

digitalWrite (motor2, HIGH);

delay (2000) ;

digitalWrite (motorl, LOW) ;

digitalWrite (motor2, LOW) ;

servod.write(50); //Gira o pescoco para
esquerda

delay (1000) ;

servod.write(130); //Gira o pescoco para
direita

delay (600) ;

servo5.write (130); //levanta braco di-
reito

delay (100);

servo5.write (90); //Volta o braco

delay (100);

servo5.write (130); //levanta braco di-
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reito

delay (100) ;

servob5.write (90); //Volta o braco

delay (100) ;

servob.write (130); //levanta braco di-
reito

delay (100) ;

servob.write (90); //Volta o braco

delay (100) ;

servol.write (120); //Movimenta sobrance-
lhas para posigdo nervoso

servo2.write (60); //Movimenta sobrance-
lhas para posigdo nervoso

servo3.write (120); //Mexe olho para di-
reita

delay (1000) ;

servo3.write (60); //Mexe olho para es-
querda

delay (1000) ;

servo3.write (90); //Mexe olho para fren-
te

servol.write (90); //Movimenta sobrance-
lhas para posicgdo normal

servo2.write (90); //Movimenta sobrance-
lhas para posicdo normal

delay (100) ;

servod.write (90); //Gira o pescoco para
frente

delay (1000) ;

digitalWrite (motorl, HIGH); //Nesta SE-
QUENCIA o robd anda para frente durante um
periodo maior

digitalWrite (motor2, HIGH);

delay (2000) ;

digitalWrite (motorl, LOW) ;

digitalWrite (motor2, LOW) ;
//**~l}<***************************************

Como pode ser visto, sempre que a
tecla <SEM SOM> do controle remo-
to for acionada, o robd executa todas
as agdes programadas, detalhadas pe-
los comentérios feitos no cédigo apds
a barra dupla (//). O cédigo “delay(x)”
indica que o robd vai esperar um pe-
queno momento definido pelo nimero
entre parénteses para realizar a préoxima
acao. O tempo é definido pela formula
(x/1000) segundos.
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Para as cenas do animatronic no filme,
o mesmo foi posicionado sobre um fun-
do infinito branco e a camera foi posicio-
nada em frente ao fundo infinito. Com
a camera gravando, o controle remoto
foi acionado e o animatronic realizou as

|ll

agoes previstas no “roteiro digital” espe-
cificado pelo controle remoto.

O posicionamento da camera foi um
dos principais elementos para ampliar a
dramaticidade das cenas interpretadas
pelo animatronic. Assim, em uma cena, a
camera enquadrava O animatronicinteiro,
e logo em seguida a cena era novamente
gravada utilizando um enquadramento
mais fechado. Dessa forma, foi possivel
montar uma sequéncia de movimentos
no filme que aparenta ter sido feita por
mais de uma camera.

O animatronic conseguiu atender de
forma satisfatéria a todo o processo pro-
posto. Sua sequéncia no filme é peque-
na, porém importante para a histéria. O
sistema de manipulagdo produziu uma
movimentacgdo uniforme e realista, muito
proxima a movimentacado deste tipo de
personagem em filmes como os estuda-
dos neste capitulo. Além disso, a textu-
ra do animatronic, no video, ndo deixa
duvidas de que se trata de um material
real e ndo de um material renderizado/

simulado em computacao gréfica.

S—oereg2
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SEQUENCIA 6 - BONECOS PARA STOP-MOTION

Bonecos para stop-motion sao um tipo
de bonecos utilizado hd muitos anos. Os
primeiros foram produzidos por volta do
inicio do século XX. Um dos primeiros re-
latos deste tipo de uso foi no filme “The
Teddy Bears" (1907, direcdo de Edwin S.
Porter), em que o animador dava vida a
bonecas e ursos de peltcia. No inicio do
século XX, um animador que se destacou
com a animacao de bonecos foi Ladislaw
Starewicz. Sua primeira producdo, que
usava insetos e animais como bonecos,
foi o filme “The Battle of the Stag Bears”
de 1907, porém sua obra mais conhecida
foi “Cameraman’s Revenge” (1912, A vin-
ganga do Cameraman) (PURVES, 2011).

Os primeiros bonecos produzidos para
animacao com a técnica de stop-motion,
eram relativamente simples, mas mesmo
essa simplicidade envolvia algum estudo
de material e principalmente de lingua-
gem e estilo. Quando Ladislaw Starewicz
construiu os bonecos para o “Camera-
man’s Revenge” (1912, A vinganca do
Cameraman), ele basicamente inseriu
arames finos entre as juntas de insetos
para poder animar posteriormente. No
entanto, ndo se tratava deum arame sim-
ples, mas um que permitia dobras conse-
cutivas sem ruptura — nao podia ser um
arame muito rigido, pois danificaria os in-
setos, e ndo podia ser muito flexivel, pois
ndo suportaria o boneco de pé. Enfim, o
animador teve que pensar em todos os
detalhes antes de iniciar a produgao.

Salvo casos muito especificos e expe-

Imagem 57 - Captura de tela do filme

"Cameraman’s Revenge” (1912, A

vinganca do Cameraman). Nessa imagem,

é possivel verificar a relagdo entre os

maoveis e 0s personagens, bem como a

proporcionalidade e coeréncia do cenario
com ambos. A

rimentais, os bonecos de stop-motion
eram a solucdo perfeita para produgéo
de efeitos especiais em filmes com atores
antes da criagdo dos sistemas digitais de
animagdo, a chamada “computagdo gra-
fica”. Existem vérios exemplos deste uso,
dentre os principais, podemos citar: “O
mundo perdido” (1925, direcdo de Har-
ry O. Hoyt) cujos efeitos especiais foram
produzidos por um dos maiores génios
da histéria dos efeitos especiais e da ani-
macdo em stop-motion, Willis O'Brien;
“King Kong” (1933, direcdo de Merian
C. Cooper e Ernest B. Schoedsack) que
também contou com efeitos especiais de
O’Brien; "Jasao e os Argonautas” (1963,
dirigido por Don Chaffey) com efeitos
especiais de Ray Harryhausen (LORD, SI-
BLEY, 1998,).

E possivel afirmar que Willis O'Brien e
Ray Harryhausen foram os maiores nomes

Bonecos para Stop-motion
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da animagdo em stop-motion do século
XX. Os dois fizeram escola e ditaram o
estilo que dominou o sistema de produ-
cdo de efeitos especiais, até a insergdo
da computacdo gréfica no processo de
produgdo de filmes no final do século XX.
Atualmente, a animacdo com a técnica de
stop-motion, raramente é utilizada para
produgdo deste tipo de efeito. A compu-
tacdo grafica se desenvolveu de tal forma
que a animagao se tornou ineficiente para
produgdo deste tipo de ilusdo.

Um dos primeiros filmes que proje-
taram esta técnica como uma forma de
produzir filmes inteiros foi “Rudolph, a
Rena do Nariz Vermelho” (1964, dirigi-
do por Larry Roemer). O filme conta a
saga da rena do Papai Noel que pos-
suia um nariz vermelho que acendia e
foi produzido, inteiramente, com bone-
cos animados por meio da técnica de
stop-motion.

O movimento magico dos bonecos
proporcionado pela animagao impressio-
na até hoje. Existe uma certa fragmen-
tagdo do movimento que ¢ vista pela
critica e pelos entusiastas do filme como
a assinatura da técnica de stop-motion.
A atuagdo dos bonecos que se movi-
mentam na tela gera no telespectador
um sentimento magico, muito proximo
daquele experimentado ao observar um
espetéculo de ilusionismo, talvez porque
este tipo de animagdo tenha nascido
atrelado a apresentagdes de ilusionismo.

Outro filme importante para a con-
solidagdo da técnica de animagdo em
stop-motion, como meio para produ-
cdo de longa metragens, foi “A Festa do
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Monstro Maluco” (1967, direcdo de Jules
Bass). A produgdo apresenta uma trama
envolvendo varios monstros conhecidos
da ficgdo: vampiros, caveiras, mimias, o
Frankenstein, o Corcunda, dentre outros.

Podemos citar uma série de obras
que utilizaram como base a animagéo
em stop-motion, porém o filme mais co-
nhecido, que projetou esta técnica como
alternativa para grandes produgdes,
foi sem duvida "O estranho mundo de
Jack” (1993, direcdo de Henry Selick).
Produzido por Tim Burton, diretor conhe-
cido por filmes que exploram universos
fantasticos, popularizou a técnica e criou
uma alternativa para produgao de anima-
cdes adolescentes com uma visualidade
diferenciada.

Talvez "O estranho mundo de Jack”
tenha sido o filme responsavel pela as-
sociagdo da técnica de stop-motion a fil-
mes animados que lidam com universos
fantasticos preenchidos com monstros,
fantasmas e espiritos. Pode-se dizer ain-
da que foi tdo bem aceito pelo publico,
que talvez tenha influenciado varios ou-
tros projetos que sucederam a obra de
Selick. O reflexo desta associacdo é fre-
quente e pode ser visto em muitos fil-
mes feitos com a técnica de stop-motion
como “A Noiva Cadaver” (2005, direcédo
de Tim Burton e Mike Johnson), “Wallace
& Gromit - A batalha dos Vegetais” (2005,
direcdo de Nick Park e Steve Box), “Co-
raline” (2009, direcdo de Henry Selick),
“ParaNorman” (2012, direcdo de Sam
Fell e Chris Butler), “BoxTrolls” (2014, di-
recdo de Anthony Stacchi e Graham An-
nable), dentre outros.

Bonecos para Stop-motion
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O stop-motion combina o mundo re-
lativamente moderno da animacdo
com a antiga tradi¢do da titeragem.
O que torna o stop-motion diferente
da maioria das outras formas de tite-
ragem é que ele ndo ¢é feito ou filma-
do em tempo real, nem executado na
frente do publico; ao contrério do que
ocorre normalmente com as marione-
tes, neste caso, 0s operadores nao sao

vistos. (PURVES, 2011, p. 19)

Os bonecos produzidos para a anima-
¢do com a técnica de stop-motion pos-
suem caracteristicas muito especfﬁcas,
partindo do sistema de estruturagdo até
a forma de manipulagdo. Muitos destes
detalhes sdo herancas das marionetes
que podem ser chamadas de antecesso-
ras do stop-motion.

A realidade inevitavel sobre qualquer
boneco de stop-motion ou objeto ani-
mado é que o animador terd de toca-
-lo a cada quadro. Para muitos anima-
dores, esse é um dos aspectos mais
interessantes do processo. (PURVES,

2011, p.82)

Além da necessidade de contato fisi-
co eminente do animador com o boneco
durante o processo de animagdo, outra
caracteristica que aproxima os bonecos
de stop-motion das marionetes para o
cinema é o fato do animador imprimir, a
cada gesto ou movimento, suas percep-
¢Oes e seu estilo préprio de movimenta-
cdo. Isso acaba se configurando como
uma assinatura ou estilo préprio daquele
animador, algo que envolve todo o pro-
cesso, comecando com a formulacdo do
esqueleto, tipo de roupa que o bone-
co utiliza e terminando no processo de
animagdo. E neste sentido que Camara
afirma que “"O verdadeiro actor de um
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filme de animagéo é o préprio animador,
sendo certo que este trabalho é feito por
meio de uma personagem a quem da
vida com sua técnica e com seu lapis'.”
(CAMARA, 2005, p. 60).

SEQUENCIA 6 - CENA 1 - STOP-
MOTION NO CINEMA

As aplicagdes de bonecos em anima-
¢Ses diversas podem ser vistas ao longo
de toda a histéria do audiovisual, porém
no cinema estes bonecos tiveram o &pi-
ce de seu desenvolvimento, chegando a
propostas visuais impressionantes, carre-
gadas de significacdo, estilo e identida-
de visual. Para explicar melhor esse uso
de imagem vale uma andlise rapida das
especificidades de construgdo de bone-
cos em algumas produgdes especificas.
Para isso, foram selecionadas as produ-
cdes mais conhecidas no cinema mun-
dial: “Rudolph, a Rena do Nariz Verme-
lho" (1964, direcdo de Larry Roemer), “O
Estranho Mundo de Jack” (1993, direcdo
de Henry Selick, produgdo de Tim Bur-
ton) “A Noiva Cadaver” (2005, direcdo
de Tim Burton e Mike Johnson), “Walla-
ce & Gromit - A batalha dos Vegetais”
(2005, direcdo de Nick Park e Steve Box),
“Coraline” (2009, direcdo de Henry Se-
lick), “Mary and Max: Uma amizade di-
ferente” (2009, direcdo de Adam Elliot),
“ParaNorman” (2012, direcdo de Sam
Fell e Chris Butler) e “BoxTrolls” (2014,

1 Sergi Cadmara cita este trecho na introdugdo
do capitulo em que fala sobre a construgdo de
personagens para animagdo tradicional, feita
por meio de desenhos e por isso a citagdo
do “lapis”. Tomo emprestado as palavras do
autor substituindo o lapis por todo o aparato
de produgdo de um boneco.
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direcdo de Anthony Stacchi e Graham
Annable).

Durante esta etapa irei pautar minha
analise com base nos making ofs de produ-
cdo, bookarts impressos ou digitais, sites
oficiais dos filmes, textos da critica e pre-
miagdes recebidas. A partir destes dados
irei decupar o processo pratico de cons-
trugdo dos bonecos e o resultado poético
deste processo de construgao na tela, com
a finalidade de gerar conteldo para a his-
toria e relagdes visuais para o personagem
principal de “Vida de Boneco”.

SEQUENCIA 6 - Cena 1 - Tomada 1 -
“Rudolph, a Rena do Nariz Vermelho”
O filme “Rudolph, a Rena do Nariz Ver-
melho” (1964, direcdo de Larry Roemer)
de 1964 apresenta bonecos animados
produzidos principalmente com tecido,
com uma textura que lembra muito brin-
quedos de pellcia ou tecido, ampliando
o aspecto ludico da produgdo. O filme,
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relativamente curto para os padroes
atuais (cerca de 47 minutos), apresenta a
histéria da nona rena do Papai Noel, que
salva o natal quando usa seu nariz ilumi-
nado para auxiliar a encontrar o caminho
das casas das criancas durante uma forte
nevasca. O protagonista € uma rena jo-
vem que sofre bullying das outras renas
por possuir um nariz grande, vermelho e
brilhante, aspecto fisico que acaba sen-
do de grande valia no dpice da histdria.

O processo de construcao utilizado
apresenta personagens com grande re-
lacdo de proximidade visual uns com os
outros e cenarios simples, mas estetica-
mente bem elaborados. Comparando a
animacao com os resultados obtidos hoje,
é possivel afirmar que o movimento nao
possuia boa fluidez, resultado de possi-
veis deficiéncias do esqueleto usado para
confecgdo dos personagens. No entan-
to, a producao é altamente desenvolvida
quando comparada com filmes da época
que utilizavam a mesma técnica.

Imagem 58 - Captura
de frame do filme
“Rudolph, a Rena
do Nariz Vermelho”,
onde se vé detalhes
dos bonecos e
alguns detalhes do
cenario, composto
por elementos bem
simples. (Fonte:
Captura de tela do
filme)

<
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SEQUENCIA 6 - Cena 1 - Tomada 2 -
"O Estranho Mundo de Jack”

“O Estranho Mundo de Jack” (1993,
diregdo de Henry Selick, produgao de
Tim Burton) foi o primeiro filme de distri-
buicdo mundial produzido inteiramente
com a técnica de stop-motion e é com
certeza o filme mais citado deste tipo na
atualidade. Dirigido por Tim Burton, tam-
bém faz referencia ao Natal, mas relacio-
nando-o com o dia das bruxas. A histéria
do rei das abodboras, o personagem mais
importante do dia das bruxas que resol-
ve interpretar o Natal no seu ponto de
vista, fala principalmente da aceitacdo
das diferengas, envolvendo o espectador
em uma trama rica em recursos poéti-
cos e mais rica ainda em recursos visuais
(LORD & SIBLEY, 1998).

Os bonecos foram produzidos com
varios tipos de materiais diferentes, en-
tre borrachas, silicones, massas diversas
e madeira. No making of do filme é pos-
sivel perceber o uso de armaduras ou

Imagem 59 - Captura
de Tela do making
of do filme “O
estranho Mundo de
Jack”, mostrando
o processo de
construcdo de um
boneco para esta
animacao. (Fonte:
Making of de
produgdo)

-
-
N

esqueletos produzidos com juntas meta-
licas flexiveis, proporcionando movimen-
tos bem fluidos durante o processo de

animacao.

Many of the figures were a triumph
of modelmaking and animation, for
example the cadaverous Jack - a
black-suited figure, all skull and bones
- whose arms and legs no more thick-
ness than a pipe-cleaner, yet who
moved with an elegant gracefulness
without a hint of a shimmer or a shake.
(LORD & SIBLEY, 1998, p.41)

Os bonecos deste filme possuem va-
rios tipos de texturas e formas que se
relacionam com o esteredtipo de suas
fungdes no filme. Um dos exemplos
mais interessantes é o prefeito da Cida-
de do Dia das Bruxas, que possui uma
textura bem diferente da maioria dos
outros personagens e um corpo bem
rechonchudo, padrdo muito usado no
cinema, teatro e televisdo para definir a
forma de politicos.
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SEQUENCIA 6

Imagem 60 - Captura de tela do filme “O Estranho Mundo de Jack” que mostra o personagem
principal interagindo com o cenério. (Fonte: cena do filme) A

A cor é outro fator importante nesta obra:  cado da cor, proporcionando uma sensagéo
Em personagens como o Bicho Papao, pre-  de que o boneco estd emitindo luz verde e

senciamos um uso exagerado e bem apli-  ressaltando a interpretagdo do mesmo.

Imagem 61 - Captura de Tela do Making of do Filme “O Estranho Mundo de Jack”
que apresenta um dos esqueletos metélicos utilizados para produgdo dos bonecos.
A (Fonte: Making of de produgéo)
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Este filme marca época por uma série
de fatores. Podemos citar desde o esti-
lo de producao passando pela forma de
concepgdo de cendrios e bonecos até
mesmo as inovacdes tecnoldgicas. Fo-
ram criadas gruas especiais para produ-
cdo do filme, varios materiais diferentes
para produgdo dos bonecos, técnicas de
substituicdo de cabecas ou de outros ele-
mentos do corpo para facilitar o proces-
so de animacédo de falas e gestos, dentre

outras revolucdes técnicas.

O filme O Estranho Mundo de Jack de
Tim Burton, responde com um sonoro
“nao!” quando perguntado se pode-
ria ser melhor se feito em live-action.
Cada escolha do design, cada propor-
¢ao e movimento excéntrico é muito
apropriado para a animagao e, espe-
cialmente, para o stop-motion. (PUR-
VES, 2011, p. 55)

A identidade visual do filme é outro fa-
tor importante que marca esta produgao.
Os reflexos da visualidade deste filme
podem ser vistos até hoje, com as ima-
gens dos personagens estampadas em
varios tipos de produtos e influenciando
no surgimento de estampas e padroes
diversos para moda e utensilios.

SEQUENCIA 6 - Cena 1 - Tomada 3 -
“Chicken Run: A Fuga das Galinhas"

A Fuga das Galinhas (2000, direcao de
Peter Lord e Nick Park) é um filme im-
pressionante por uma série de fatores.
Os criadores do filme j& possuiam uma
longa histéria com a técnica de stop-mo-
tion, produzindo seriados para TV como
o mundialmente conhecido “Wallace e
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Gromit”. A parceria entre a americana
DreamWorks e a britanica Aardman deu
origem a este longa que basicamente,
conta a histéria de galinhas que querem
fugir de uma granja para nao virarem tor-
tas. A trama do filme tem um carater de
propaganda do vegetarianismo, porém
trabalha com uma série de licdes edifi-
cantes para as criangas, como a impor-
tancia do trabalho em equipe, a necessi-
dade de se manter a palavra e o valor de
uma amizade.

Os bonecos produzidos foram feitos
em uma mistura de técnicas e materiais,
sendo que os principais sdo espuma de
latex, latex, plastilina e outras massas.
Possuem partes fixas e partes removiveis,
permitindo a retirada de detalhes para
encaixe de outros — essa técnica permi-
te que o animador substitua as bocas dos
bonecos durante o processo de anima-
cao para produzir as falas, por exemplo.

Na imagem 62 é possivel perceber as
diversas partes do boneco: o corpo foi
feito de borracha e revestido sobre a ar-
macao; a cabeca foi feita com uma mis-
tura de materiais, onde a crista foi feita
de um tipo de borracha, provavelmente
"foam latex”; a parte maior da cabeca foi
feita com plastilina (os olhos sdo separa-
dos e posicionados durante a animagao);
e o bico é feito de uma massa rigida e
trocado para produzir as falas.

As galinhas foram primeiramente mo-
deladas em plastilina para producao dos
moldes, que posteriormente sdo utiliza-
dos para reproducao das pecas de bor-
racha, das pecas fixas e das pecas de
plastilina que sdo usadas para o proces-
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Imagem 62 - Captura de tela do making of do filme “A Fuga das Galihas”, mostrando um
boneco dividido ao meio. E possivel entender o funcionamento do esqueleto e ver as diversas
partes do boneco. (Fonte: Making of do filme) A

Imagem 63 - Captura de tela do making of do filme “A Fuga das Galihas”, mostrando o processo
A de escultura dos bonecos para retirada de moldes. (Fonte: Making of do filme)
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Imagem 64 - Captura de tela do filme “A Fuga das Galinhas” que mostra a textura das
galinhas e o sistema de encaixe do pescogo. (Fonte: Making of do filme) A

so de animacgao. Na imagem 63 ainda é
possivel perceber alguns desenhos do
processo de criagdo dos personagens e a
direita, uma das animadoras manipulan-
do uma das galinhas, que possuem apro-
ximadamente 25 centimetros de altura.
A textura das galinhas na tela lembra
um pouco a textura de brinquedos de
borracha, o que reforca o aspecto ludico
dos bonecos. A luz utilizada para produ-
cao do filme é outro aspecto importante
nesta producdo. O material utilizado, de
cor pastel acetinada, ndo reflete a luz e

proporciona uma certa maciez nas cores.

SEQUENCIA 6 - Cena 1 - Tomada 4 -
”A Noiva Cadaver”
A Noiva Cadaver (2005, direcdo de

Tim Burton e Mike Johnson) é outro fil-
me brilhante produzido com a técnica
de stop-motion que tem a participagdo
de Tim Burton. O tema é préximo ao
de "Estranho Mundo de Jack”, e dessa
vez, conta a histéria de uma noiva que
foi assassinada no dia de seu casamento
e, desde entdo, busca encontrar alguém
que a leve ao altar.

Assim como na trama de Jack, a Noi-
va Cadaver traz personagens com for-
mas bem esguias, porém com um nivel
de detalhamento muito maior e tragos
de personalidade mais evidentes. A ri-
queza de detalhes se estende ao cené-
rio, minunciosamente decorado e bem
estruturado dentro da identidade visual
do filme, possivel provavelmente por
conta da ampliagdo de possibilidades
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Imagem 65 - Captura de tela do filme “A Noiva Cadéver” mostrando a personagem principal e
A cvidenciando os tragos de personalidade da personagem. (Fonte: Captura de imagem do filme)

tecnolégicas. O nivel de detalhe é tado
grande que no véu da Noiva existem mi-
cro fios trangados que permitem a ani-
macao do tecido.

Ha algo de visceral em mover um bo-
neco quadro a quadro... H4 um cara-
ter magico nisso. Talvez vocé consiga
uma animagao mais suave com com-
putadores, mas existe uma dimensao
e uma caracteristica emocional nesse
tipo de animacdo que se adaptam a
estes personagens e a esta histdria
[A Noiva Cadaver]. (Tim Burton Apud
PURVES, 2011, p. 83)

Um fator importante do filme é o uso
de cores para ressaltar sentimentos du-
rante a trama. A pelicula se passa em dois
mundos, o mundo dos vivos e o mundo
dos mortos: no mundo dos vivos as cores
sdo pouco saturadas e de tom azulado,
o oposto do mundo dos mortos, em que
as cores sao extremamente vivas e quen-
tes, ressaltando o sentimento da popula-
cdo do periodo retratado no filme, onde

havia uma dicotomia entre o poder da
nobreza sem dinheiro em contrapartida
com a riqueza da burguesia.

Na imagem 67 em que aparece a
cabeca do personagem, conseguimos
perceber o sistema de movimentagao

comandado por fios que sdo acionados

Imagem 66 - Captura de tela do filme "A

Noiva Cadaver” que mostra o momento em

que Victor chega ao Mundo dos Mortos.

Ressalta-se as cores vivas e quentes da cena.
(Fonte: Captura de tela do filme). A
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Imagem 67 - Captura de tela do making of do filme “A Noiva Cadaver” que apresenta o sistema
de movimentag&do da cabeca dos bonecos. (Fonte: Making of do filme) A

durante o processo de animagdo. A
cabeca foi feita em diversas partes: existe
um “cranio” rigido que abriga um sistema
mecénico capaz de movimentar boca,
olhos, sobrancelha e alguns “musculos”;
este “cranio” é revestido com uma pelicula
de borracha, provavelmente silicone, que
da vida a pele do boneco. Esse sistema
de manipulagdo permite movimentos

extremamente fluidos e realistas.

SEQUENCIA 6 - Cena 1 - Tomada
5 - "Wallace & Gromit a Batalha dos
Vegetais”

O primeiro longa metragem dos in-
ventores Wallace & Gromit (2005, direcédo
de Nick Park e Steve Box) teve lancamen-

to mundial em 2005. O filme apresenta

como principal caracteristica o uso pre-
dominante de plastilina na produgédo dos
bonecos, e cendrios extremamente vivos
e coloridos. Durante o filme, é possivel
perceber a experiéncia da Aardman na
produgdo de animagdes com a técnica
de stop-motion, tanto no design dos
personagens quanto nos cenarios e de-
talhes de objetos de cena.

O personagem Gromit é um dos per-
sonagens mais populares dentro do uni-
verso dos produtores de animagédo com a
técnica de stop-motion, primeiro por sua
expressividade, mas principalmente pela
simplicidade do personagem. Ele possui
dois olhos, um nariz que na realidade é
uma esfera de plastico pretae ndo possui
boca, mas mesmo assim, os animadores

conseguem transmitir todas as suas ex-

Bonecos para Stop-motion

SEQUENCIA 6



VIDA DE BONECO: UM FILME PARA PENSAR A RESPEITO
DO USO DE BONECOS EM PRODUGOES AUDIOVISUAIS

119

Imagem 68 - Captura
de tela do making
of do filme "Wallace
e Gromit, A Batalha
dos Vegetais”. Na
imagem ¢é possivel
perceber o processo
de modelagem do
cachorro Gromit.
(Fonte: Making of
do filme)

<

pressdes por meio da protuberancia de
massa de modelar localizada sobre os

seus olhos. O personagem é um exem-

plo que justifica o material, pois toda
essa expressividade s6 é possivel pela

plasticidade da plastilina.

Imagem 69 - Captura de tela do
making of do filme “Wallace e
Gromit, a Batalha dos Vegetais”,
onde é possivel perceber o
processo de montagem das
bocas do personagem Wallace.
(Fonte: Making of do filme)

<

Imagem 70 - Captura

de tela que apresenta o
processo de animagédo de
varios personagens em
sincronia no filme “Wallace
e Gromit, A Batalha dos
Vegetais”. (Fonte: Making
of do filme)

>
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O personagem Wallace é um pouco
mais complexo e foi produzido com uma
técnica semelhante a usada nos perso-
nagens do filme “A Fuga das Galinhas”.
Partes do boneco foram feitas de plasti-
lina e outras partes com massas rigidas,
assim, durante a gravagdo era possivel
remover uma parte e encaixar outra para
produzir as falas de forma mais facil.

Talvez o que mais nos impressiona
em filmes da Aardman seja a grandiosi-
dade dos cenérios, a quantidade de bo-
necos que interagem entre si em cena
e a intensidade e brilho das cores. Em
geral, os filmes exaltam um sentimento
de grande alegria.
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SEQUENCIA 6 - Cena 1 - Tomada 6 -
“Coraline”

Coraline (2009, direcdo de Henry Seli-
ck) € uma menina curiosa que acaba de
chegar de mudanca em uma casa nova
envolta em mistérios e habitada por fi-
guras Unicas e cheias de historias. Assim
como “Alice” de "Alice no Pais das Mara-
vilhas” de Lewis Carroll, Coraline entra em
um buraco e vai parar em um outro mun-
do, onde tem que enfrentar seus medos
para salvar-se a si mesma e sua familia.
Baseado em um conto de Neil Gaiman, é
um dos maiores sucessos da Laika Filmes,
conseguindo 6tima recepgado por parte
do publico e também pela critica.

Imagem 71 - Captura de tela do filme “Coraline” onde a protagonista interage com varias

plantas luminosas. Nesta cena, todas as plantas se movimentam enquanto a protagonista

caminha por um jardim, e cada planta possui um tipo de iluminagdo prépria conseguida com
mini-ldmpadas, leds e fibras éticas. (Fonte: Captura de tela direta do filme)A
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Imagem 72 - Captura de tela do filme “Coraline” que apresenta a “Casa Rosa”, a mansdo em
A que Coraline mora com seus pais. (Fonte: Captura direta do filme)

Se existe algo em “Coraline” que o di-
ferencia radicalmente das outras produ-
¢Ses em stop-motion apresentadas aqui,
com certeza ¢ a qualidade dos detalhes
produzidos para o filme. Cada micro ob-
jeto do cenério é pensado para interagir
de forma correta com os personagens,
produzidos com o que havia de mais tec-
nolégico na época para gerar o melhor
resultado em termos de movimentos e
qualidade visual.

Em geral os personagens possuem
um esqueleto metalico de juntas esféri-
cas, recoberto por uma pele de borracha
e roupas de tecido. No entanto, os pro-
dutores lancaram uma série de videos de
making of antes da estreia do filme, onde
faziam questdo de ressaltar a dificulda-
de de se produzir cada elemento . Em
um destes videos, uma das produtoras
responsaveis pelas roupas dos bonecos
aparece produzindo um colete de tricd

com linhas extremamente finas e agulhas
de costura, algo tao dificil de se fazer que
as pessoas ficam impressionadas apenas
com a possibilidade de se fazer isso.

O nivel de detalhamento se expande
para todo o projeto. O cendrio principal,
“A Casa Rosa”, possui tantos detalhes
que ¢é dificil acreditar que é apenas uma
miniatura de uma casa.

Mas o grande diferencial técnico deste
filme é o fato de ter sido produzido com
a técnica de stop-motion em 3D real, isto
é, em que cada frame é capturado por
duas cdmeras, uma imagem para o olho
direito e outra imagem para o olho es-
querdo. O 3D real é projetado da mes-
ma forma, entdo sdo basicamente dois
filmes sendo projetados ao mesmo tem-
po: um para o olho direito e outro para o
olho esquerdo. O espectador utiliza um
6culos polarizado que divide as imagens

e cria uma ilusdo de tridimensionalidade.
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Imagem 73 - Captura de tela do filme “Coraline 3D” onde podem ser vistas duas imagens, uma

para o olho direito e outra para o olho esquerdo. Observando com muito cuidado é possivel

perceber uma pequena diferenga de inclinagdo de uma imagem para outra. Isso é resultado do
deslocamento das cameras, uma simulando o olho direito e outra, o olho esquerdo. A

Vale um mencéo ao tratamento de cor
deste filme, principalmente na dimensao
habitada pela bruxa, onde os objetos e
cendrios possuem cores extremamente
vivas e quentes, invadindo a tela e dei-
xando qualquer espectador impressiona-
do — principalmente na versdo 3D, um
recurso que costuma escurecer ou dimi-
nuir o contraste e saturacdo dos filmes,
devido ao uso dos éculos polarizados
para sintetizagdo das imagens.

SEQUENCIA 6 - Cena 1 - Tomada
7 - "Mary and Max: Uma amizade
diferente”

“Mary and Max" (2009, direcdo de
Adam Elliot) é um filme diferente: para
comecar, nao é uma produgao para crian-
cas, ao contrério, € um filme muito adul-

to, em que a primeira impressao que os

inocentes personagens passam é apenas
uma mascara para uma histéria densa e
profunda. A inocéncia dos personagens
esta apenas em sua aparéncia, ja que por
dentro sdo extremamente complexos e
cheios de camadas.

A técnica de produgdo dos bonecos
ndo se distancia muito dos processos ja
apresentados, apesar de ndo perceber-
mos grandes investimentos tecnoldgicos
nos bonecos, produzidos com esquele-
tos metdlicos de juntas flexiveis, peles
feitas com borracha e plastilina e algu-
mas argilas especiais (clays). A comple-
xidade dos personagens realmente est3
em suas personalidades.

Uma outra caracteristica marcante
neste filme é o uso de cores. O filme é
basicamente preto e branco, porém com
todos os detalhes vermelhos em evidén-
cia. Isso amplia muito a expressividade
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Imagem 74 - Captura de tela do filme “Mary and Max", que mostra Max em uma cena onde tem
Auma crise de ansiedade apos ler a carta de Mary. (Fonte: Captura de tela do filme)

Imagem 75 - Captura de tela do filme “Mary and Max", que mostra Mary em casa na
Austrélia. Atengdo a cor da pelicula: a cena toda estd em tons de sépia, a ndo ser a
pequena florzinha no cabelo da menina. (Fonte: Captura de tela do fiIme)A

tanto de personagens quanto dos ce-
narios. Outra marca é a diferenca de sa-
turagdo: as cenas de Max, que vive em
Nova York, estdo em tom acinzentado;
as cenas de Mary, que vive na Australia,
possuem uma cor sépia — essa caracte-

ristica atua diretamente na percepgao da

mensagem, j& que o sépia leva o espec-
tador a uma aparente felicidade, relacio-
nada com o tipo de vida e esperanca da
menina Mary; j& o tom acinzentado e frio
de Nova York se relaciona com os pro-
blemas de relacionamento social e a vida
sedentéria de Max.

Bonecos para Stop-motion

g

0
<
O
Z
L
2
(@]
L
)




VIDA DE BONECO: UM FILME PARA PENSAR A RESPEITO
DO USO DE BONECOS EM PRODUGOES AUDIOVISUAIS

124

Imagem 76 - Captura de tela do filme “Piratas Pirados” onde pode-se ver o Capitdo Pirata em
A evidéncia, com seu navio ao fundo. (Fonte: Captura direta do filme)

SEQUENCIA 6 - Cena 1 - Tomada 8 -
“Piratas Pirados”

“Piratas Pirados” (2012, direcdo de
Peter Lord e Jeff Newitt) apresenta
a histéria do capitdo Pirata, que quer
vencer o prémio “Pirata do ano”, mas
enfrenta grandes problemas quando
tenta saquear um navio. Além da quali-
dade técnica dos bonecos, o fato mais
marcante desta produgdo é que foi a
primeira animacdo produzida por cap-
tura 3D pela Aardman.

Certamente, pode-se fazer muitas
coisas com a animac¢do, mas vocé vai
arranjar problemas desnecessarios se
fizer um filme no qual a maioria das
personagens de stop-motion passa o
tempo nadando ou voando. As me-
ras questdes praticas envolvendo isso
- mesmo que constituam um desafio
excitante e possivelmente recompen-

sador — certamente levariam um pro-
dutor a considerar outras técnicas. A
necessidade de muita dgua na trama
levou o filme Por Agua Abaixo (2006),
da Aardman, a ser produzido com ani-

macao 3D. (PURVES, 2011, p. 76)

Outro fato muito importante desta
animacgao é que a histéria acontece em
alto mar. E conhecido o fato de que ani-
madores que utilizam a técnica de stop-
-motion devem se manter afastados da
agua, pois é um dos elementos mais difi-
ceis de se animar utilizando esta técnica.
Neste filme, este problema foi resolvido
utilizando-se o sistema de recorte basea-
do no chroma key, um fundo verde que
pode ser trocado por outro fundo duran-
te a edicdo. Nesse caso, o fundo verde é
substituido por uma animacao digital de
agua e o resultado fica bem interessante,

como pode-se ver nas imagens 77 e 78.
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Imagem 77 - Captura de tela que mostra o navio do filme “Piratas Pirados”,
A navegando em aguas animadas digitalmente. (Fonte: Captura direta do filme)

Imagem 78 - Captura de tela do making of do filme “Piratas Pirados”, onde o
navio é animado em frente ao chroma key. (Fonte: making of do filme) A

SEQUENCIA 6 - Cena 1 - Tomada 9 -
"ParaNorman”

Mais um belo trabalho da Laika Filmes,
“Paranorman” (2012, direcdo de Sam
Fell e Chris Butler) conta a histéria de um
menino que vé e fala com os mortos. Um

desequilibrio entre 0 mundo dos vivos e

dos mortos ameaca a cidade e apenas a
forca da amizade e os lagos familiares po-
dem ajudar o menino a resolver o proble-
ma. A histéria por trds de “Paranorman”
segue os padrdes basicos de roteiros
para criangas, com uma mensagem de

fundo que eleva valores sociais.
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Imagem 79 - Captura de tela do filme “ParaNorman” que exibe o protagonista caminhando
pela cidade com vérios fantasmas transparentes que utilizam recursos digitais para montagem do

A efeito especial. (Fonte: Making of do filme)

O grande diferencial deste filme est3,
principalmente, na técnica de produgao
dos personagens. Alguns bonecos fo-
ram modelados em 3D e posteriormente
impressos em impressoras 3D para pos-
teriormente serem animados com a téc-
nica de stop-motion. Isso significa uma
inversdo nos processos atuais de mon-
tagem de personagens onde, em geral,

personagens 3D sdo modelados em clay
e transferidos para o computador para
serem animados.

O resultado é bem interessante: Por
conta da impressao 3D, os personagens
possuem uma textura bem especifica da
resina utilizada no processo, e isso lhes
imprime um aspecto bem préximo a

brinquedos feitos ou pintados a mao.

Imagem 80 - Captura de tela do filme “ParaNorman” que exibe o processo de montagem de uma
cabeca feita em latex sobre mecanismo de manipulagdo mecénico. (Fonte: Making of do filme)A
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Outro aspecto interessante sobre o
filme é a insercdo de efeitos especiais
digitais que reconfiguram as possibilida-
des da técnica. A histéria possui um ni-
vel de agdo elevado se comparado com
os outros filmes apresentados aqui, mas
mantém a graciosidade, plasticidade e
romantismo da técnica de stop-motion.

SEQUENCIA 6 - Cena 1 - Tomada 10
- Franknweenie

Sem grandes inovagdes técnicas fora o
uso de Real 3D, o filme “Franknweenie”
(2012, diregdo de Tim Burton) apresenta
uma histdria cativante da relacdo de um
menino com seu cachorro. O personagem
principal, Victor, pode ser o mesmo perso-
nagem Victor de “A Noiva Cadaver”. Em
geral, o filme foi bem recebido pela criti-
ca, mas algumas resenhas apontaram de
forma negativa o fato de o filme ter sido
gravado em preto e branco. No entanto,
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essa foi claramente uma escolha estética
do diretor, provavelmente, relacionando
a producédo aos filmes de terror antigos e
principalmente a primeira versao do filme
produzida por Tim Burton, quando jovem.

Os bonecos possuem um aspecto
muito artesanal e foram feitos utilizan-
do borrachas diversas e pintados a méo.
Esse aspecto e a textura se relacionam
com o conceito principal da histéria —
afinal de contas, o cachorrinho morreu e
foi reconstruido por seu dono de forma
caseira e sem grandes ferramentas. Des-
sa forma, a textura dos personagens em
geral lembra brinquedos j& usados, sen-
sagdo ampliada pelo fato do filme ser em
preto e branco.

A escolha pelo preto e branco ainda
cria um efeito colateral: como o filme foi
gravado em Real 3D, o preto e branco
(PB) d& uma sensacdao de maior ilumina-
¢ao na tela, tornando o efeito um pouco

mais realista.

Imagem 81 - Captura de tela do filme “Franknweenie” que mostra o menino Victor abragado
com seu cachorro apds té-lo trazido de volta a vida por meio de uma maquina elétrica.
A (Fonte: Captura direta do filme)
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Imagem 82 - Captura de tela do filme “Franknweenie” que mostra o processo de montagem e
pintura de personagem do filme. (Fonte: Captura direta do filme) A

SEQUENCIA 6 — Cena 1 - Tomada 11
- "BoxTrolls”

O roteiro simples de “BoxTrolls” (2014,
direcdo de Anthony Stacchi e Graham
Annable) foi bem trabalhado e conta a
histéria de uma cidade atacada por Trolls
que sequestram criangas, porém, alguns
acontecimentos colocam em duivida a

real intencao dos Trolls.

"BoxTrolls” é outro filme que se des-
taca principalmente pela fusdo de técni-
cas de animacédo tradicional com efeitos
especiais e animagdes digitais. Dentre as
varias qualidades técnicas do filme pode-
mos destacar alguns experimentos inova-
dores, como por exemplo, o uso de um
sistema mecénico que utiliza vidros para

simular o reflexo da 4gua nos bonecos.

Imagem 83 - Captura de tela do filme “BoxTrolls”, apresentando um cenério extremamente
A detalhado e iluminado. (Fonte: Making of do filme)
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Imagem 84 - Captura de tela do filme “BoxTrolls” que ressalta a
condigéo de “Feito a mao”. (Fonte: Making of do filme) A

O uso de cores e o nivel de detalha-
mento dos bonecos é outro fator extre-
mamente relevante neste filme. Todos
Os personagens possuem um tipo de
maquiagem que ressalta as cores e tex-
turas da pele, trabalhando inclusive com
aspectos relevantes da personalidade de

cada boneco. Em geral, as partes méveis
dos bonecos foram criadas em software
3D e impressas para serem acopladas
durante o processo de animagéo.

A luz é outro elemento que chama
atencdo em "“BoxTrolls”: como o filme

possui muitas cenas noturnas, a luz foi

Imagem 85 - Captura de tela do filme “BoxTrolls” que apresenta o processo de animagéo
de um detalhe extremamente pequeno em uma cena de close, no rosto de um personagem,
A apresentando um tipo de maquiagem bem especifica. (Fonte: making of do filme)
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trabalhada de forma extremamente deli-
cada para ressaltar o méximo das cores e
texturas dos bonecos, utilizando inclusi-
ve iluminagdo interna em alguns objetos
e pecas do cendrio.

A Laika Filmes j& possui uma experién-
cia muito grande na produgao deste tipo
de animagao, e provavelmente ja desco-
briu que o processo de produgdo do fil-
me, as caracteristicas do “feito a mao”,
é um fator decisivo para levar publico ao
cinema. Por conta disso, toda a divulga-
cao do filme foi feita por meio de cenas
de making of, com vérios videos curtos
mostrando o processo de montagem dos
bonecos, confecgdo das roupas e coisas
deste tipo. Disponibilizados na internet
no periodo de pré-lancamento da ani-
macdo nos cinemas, destaca-se a frase
“From the Hands that Made” em meio
ao trailer e outros videos de divulgacao,
demonstrando a importéncia que a pro-
dutora confere a técnica utilizada.

SEQUENCIA 6 - CENA 2 - CURTA
METRAGENS DE STOP-MOTION

Uma outra forma interessante para
analisar o processo de construgdo de
personagens para stop-motion, é verificar
as especificidades de detalhamento
deste tipo de personagem em produgdes
independentes. A melhor forma de
verificaressa condicdo é observando curta
metragens. A maioria dos animadores
que escolhem esta técnica ndo comegam
com longa-metragens, fazem pequenas
experiéncias que levam a filmes maiores

e mais ousados.
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Pelo cardter experimental e de baixo
orgamento, eu poderia enumeraralgumas
centenas de filmes curtos que trazem
inovagdes marcantes para o sistema de
produgdo de bonecos para stop-motion,
porém, para este estudo, seleciono seis
videos para fazer um sobrevoo sobre o
processo de construgao de bonecos e o
processo de animagao dos mesmos.

Os filmes selecionados, além de
possuirem  relevancia em  termos
de premiagdo e critica, possuem

caracteristicas muito especificas de
construcao de cendrios e de personagens
que interferem diretamente na narrativa
proposta, e por isso, representam uma
boa oportunidade de reflexdo sobre

as caracteristicas técnicas e estéticas

empregadas.
A metodologia usada aqui, serd
observar e pontuar as principais

caracteristicas técnicas na construcao
dos personagens que possuem influéncia
direta ouindireta na estrutura da narrativa,

por
metdfora ou esteredtipo. Para tanto,

seja ordem de subjetividade,

serdo observadas as caracteristicas
fisicas dos personagens e o indice de
verossimilhanga, as cores, os objetos de

cena e 0s cenarios.

SEQUENCIA 6 - Cena 2 - Tomada 1 -
"Vincent”

“Vincent” (1982, direcdo de Tim Bur-
ton) é um filme importante por varios fa-
tores, primeiramente, foi um dos primei-

ros filmes de stop-motion do diretor Tim
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Imagem 86 - Captura
de quadro direta do
filme “Vincent” que
mostra o personagem
principal em um de
seus delirios

<

Burton, que posteriormente se tornou
conhecido por “O Estranho mundo de
Jack” e “Noiva Cadaver”. Segundo pela
caracteristica dos personagens, muito di-
ferente do tipo de personagem utilizado
em filmes feitos com a técnica até entdo;
e por fim, pelo fato de ser um filme finan-
ciado pelos estudios Disney, que pos-
sufam uma abordagem narrativa e esté-
tica muito diferente do que Tim Burton
apresenta neste filme (WOOD, 2016,).

“Vincent” conta a histéria de um me-
nino que ndo gosta de fazer o tipo de
coisas que uma crianga de sua idade faz,
ele prefere ler contos de Edgar Allan
Poe e viver como se fosse “Vincent Pri-
ce”, ator que narrou o curta metragem e
era considerado por Hollywood como o
Mestre do Macabro por sua atuagao em
filmes de suspense.

O desenho dos personagens, em es-
pecial do personagem principal, é uma
das caracteristicas mais interessantes

deste filme: um rosto afunilado com

dedos bem pequenos, cabelo desgre-
nhado e olhos grandes e protuberantes.
Esse estilo de criagdo de personagem
marca a carreira de Tim Burton e se re-
pete em varios filmes feitos pelo diretor
nos anos que se seguem. O fato de es-
colher fazer o filme em PB deixa a visua-
lidade dos personagens mais proxima
do tema e aproxima o espectador do
clima da narrativa.

SEQUENCIA 6 - Cena 2 - Tomada 2 -
"A Suspeita”

"A Suspeita” (1999, realizado por José
Miguel Ribeiro) é um filme muito impor-
tante na histéria dos curta metragens
animados em stop-motion. A produgéo,
que contou com uma equipe formada
por profissionais de Portugal e Espanha,
apresenta uma histéria simples que se-
gue um modelo tradicional de roteiro,
porém com um elemento adicional nos

personagens e as relagdes entre eles.
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Segundo o realizador, José Miguel
Ribeiro, ele "queria fazer um filme que
abordasse a forma como as pessoas se
relacionam umas com as outras num es-
paco fechado” (texto extraido do site
oficial do filme, http://suspeita.wix.com/
stopmotion). O grande diferencial da
histéria sdo exatamente os problemas
de interacao de pessoas com diferentes
costumes em espagos fechados, como
os trens de passageiro.

Imagem 87 - Imagem de divulgagédo
A do filme “A Suspeita”

Além do
bem elaborado, o filme surpreende

texto cbmico, porém
pela diferenca drastica no design dos
personagens. Cada personagem possui
caracteristicas muito especificas que
além de trazer um cardter estético Unico
para o filme, metaforicamente reforca a
diferenga entre as pessoas que ocupam

a cabine no comboio.

O filme conta a histéria de um
passageiro que descobre pelo jornal
que hd um assassino atuando no trem
em que estd. Apds a descoberta, ele
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tenta contar para a passageira que
estd sentada a sua frente e alertd-la
sobre o perigo de interagir com o outro
passageiro que compartilha a cabine
com eles. Nessa tentativa, Salcedas, o
personagem principal, se envolve em
uma série de confusdes que geram o

alivio cémico da narrativa.

Imagem 88 - Imagem de divulgacdo

do filme “A Suspeita” que apresenta

0s cenarios e o sistema de gravagdo

(imagem de divulgacéo retirada do site
oficial do filme) A\

Qutra caracteristica muito impor-
tante desta animacgdo sdo os cenarios
ricamente detalhados e bem ela-
borados. Os bonecos possuem apro-
40 de

altura, o que leva a producdo de

ximadamente centimetros
cenarios maiores e com a possibilidade
de detalhamento maior do que a
empregada na maioria dos curta
metragens feitos com esta técnica. O
tamanho também é um ponto positivo
para a animagao dos bonecos, pois com
bonecos um pouco maiores, torna-se

mais facil executar os movimentos.
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A Imagem 89 - Captura de quadro do filme “Madame Tutli Putli”

SEQUENCIA 6 - Cena 2 - Tomada 3 -
“Madame Tutli Putli”

Este é um filme que ndo passa batido
por nenhum espectador. “Madame Tutli
Putli” (2008, dirigido por: Maciek Szczer-
bowski, Chris Lavis) apresenta uma histo-
ria adulta com uma narrativa surreal e até
certo ponto, expressionista. O teor ex-
pressionista é reforcado pelo design dos
personagens, bonecos que possuem um
alto nivel de detalhamento, mas com uma
textura propositadamente rudimentar.

A grande inovagdo que este filme traz
para o cinema em stop-motion, € o uso

de imagens capturadas para gerar os

olhos dos personagens. Essa técnica dei-
xa 0s bonecos extremamente realistas e
visualmente perturbadores.

Outro fato marcante a respeito deste
filme é o nivel de detalhamento dos
cendrios. Boa parte da histéria acontece
dentro de um vagdo de trem, com a
bagagem da personagem principal
pendurada por toda a cabine junto as
bagagens dos outros personagens que
sdo apresentados durante o decorrer
das cenas. O filme apresenta uma série
de metéaforas e trabalha com a tensdo
dos personagens em dividir um espaco

pequeno com pessoas desconhecidas.

Imagem 90 - Making of do filme “Madame Tutli Putli”, mostrando como os olhos foram
capturados em uma atriz e inseridos na personagem animada (Fonte: Making of do filme)
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Os objetos de cena foram produzidos

com materiais muito proximos aos
materiais reais: as bolsas de couro foram
feitas de couro; as malas de madeira
foram feitas de madeira. Essa opgdo é
importante pois modifica o sistema de
significagdo dos objetos para o filme —
quando as miniaturas sdo feitasdo mesmo
material que a coisa real, o espectador
comeca a se confundir sobre a escala e
atuacdo dos bonecos, e subjetivamente,
isso gera uma significagdo diferente na

interpretagdo dos signos.

Além de todos as questdes técnicas
apresentadas, o filme ainda possui um
trabalho de iluminagdo primoroso que
busca tons frios, para obter uma paleta
de dourado nos personagens durante a
animagdo e uma saturagdo baixa, para
manter o clima visual em um ambito de
suspense e tensao.
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SEQUENCIA 6 - Cena 2 - Tomada 4 -
“Das Rad”

“Das Rad” (A Roda) (2003, dirigido
por: Chris Stenner, Arvid Uibel e Heidi Wi-
ttlinger) traz uma proposta muito diferen-
te de animacao, principalmente no que
tange o processo de desenho e criagdo
dos personagens. A narrativa apresenta
uma histéria de interacdo entre algumas
rochas vivas e o mundo “humano”, mas,
como o tempo das rochas ndo é o mes-
mo tempo da civilizagdo, os avancos da
sociedade comecam a ameacar a sobre-
vivéncia dos personagens.

Os personagens principais sdo duas
rochas em uma encosta. Um dia para as
rochas leva mais ou menos uma Era no
tempo dos humanos. Os personagens
principais ndo possuem formas humanas,
e quando o tempo das rochas é “pausa-
do” e entra em cena o tempo humano,

Imagem 91 - Captura de quadro da animagdo “Das Rad”, onde
Aaparecem os dois personagens principais da animagao
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as rochas se assemelham a um amontoa-
do de pedras e perdem as caracteristicas
que as animam.

O curta metragem apresenta uma pro-
posicdo duplamente metalinguistica: no
primeiro nivel, em termos de tempo, a
temporalidade das rochas vé a tempora-
lidade dos personagens humanos como
a animacgao vé o tempo do animador; em
contrapartida, a temporalidade dos per-
sonagens humanos, que ja é um tempo
construido por meio da animagéo, obser-
va as rochas estaticas e interage com elas
como objetos, assim como o animador
interage com os personagens na anima-
¢ao em stop-motion.

No segundo nivel, a metalinguagem
acontece na relagdo estética das rochas
com o tempo: no tempo das rochas, os
personagens principais estao vivos e ca-
racterizados; no tempo humano, as ro-
chas sdo apenas rochas, e ndo se pare-
cem com personagens.

Uma caracteristica importante a res-
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peito do processo de produgdo do fil-
me “Das Rad”, é a combinagdo entre
stop-motion e computagao grafica para
montagem do cenario do filme. Em mui-
tos momentos, o céu é produzido digi-
talmente e inserido na forma de camada
em substituicdo a um fundo em chroma
key — isso amplia um pouco a dramatici-
dade do filme mantendo a identidade no
limite do possivel.

SEQUENCIA 6 - Cena 2 - Tomada 5 -
Viagem a Marte

"Viagem a Marte” (2004, dirigida por:
Juan Pablo Zaramella) é um curta metra-
gem argentino que apresenta uma con-
cepgdo de personagens, cendrios e ob-
jetos baseada em uma reconstrucado da
realidade regional. Os personagens sao
construgdes metaféricas baseadas em
esteredtipos regionais, visualidade re-
forcada por meio dos objetos de cena,
cenarios, fotografia e arte da animacao.

Imagem 92 - Captura de quadro da animagéo “Viagem a Marte” A\
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A histéria simples se resume a uma
crianga que queria conhecer o planeta
Marte. Seu avd propde leva-lo ao plane-
ta vermelho de caminhonete, e apds uma
grande viagem, o garoto acaba caindo
no sono, acordando s6 quando esta che-
gando em Marte. O roteiro possui uma
estrutura bem linear com dois pontos
de virada, um no inicio e outro no final,
quando é posto em xeque se o avd do
menino realmente o levou a Marte.

A histéria inocente esconde uma cria-
cado de personagens bem elaborados e
articulados com uma visualidade regional.
Os animadores apostam em uma paleta
guente com cores vivas e elementos vi-
suais marcantes, personagens pouco de-
talhados e baseados em formas geomé-
tricas com pouquissimos elementos para
facilitar o reconhecimento e a manipula-
¢ao durante o processo de animagao.

Outra caracteristica marcante nos per-
sonagens de Zaramella é que suas rou-
pas, cabelos e demais acessérios foram
produzidos, aparentemente, com o mes-

mo material (um tipo de massa ou espu-
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ma especifica), e ndo com tecido, como
nos longas metragens “Coraline” ou
“Noiva Cadaver”, por exemplo. O uso
de um Unico material para producdo de
todos os detalhes gera uma textura mui-
to uniforme nos bonecos, fazendo com
que eles percam um pouco a relagdo
com o mundo natural e permitindo um
nivel maior de abstracdo dentro de uma
narrativa fantastica.

SEQUENCIA 6 - Cena 2 - Tomada 6 -
Harvie Krumpet

"Harvie Krumpet” (2003, diregdo de
Adam Elliot) foge um pouco aos parame-
tros da maioria das animacdes feitas com
a técnica de stop-motion, primeiro, por-
que é uma animagdo adulta que possui
personagens muito simples e com baixo
nivel de verossimilhanga. A equipe res-
ponsavel por esse curta é a mesma que
propds o filme “Mary and Max” e o curta
teve muita repercusséo, tanto pela critica
quanto pelos espectadores que tiveram
acesso a ele.

Imagem 93 - Captura
de quadro da animacgéo
"Harvie Krumpet”

Bonecos para Stop-motion

g

0
<
O
Z
L
2
(@]
L
0




VIDA DE BONECO: UM FILME PARA PENSAR A RESPEITO
DO USO DE BONECOS EM PRODUGOES AUDIOVISUAIS

A narrativa trata da biografia de Har-
vek Milos Krumpetzki, que nasce em uma
familia muito pobre da Polénia. Seus pais
resolveram usar uma metodologia dife-
rente para sua educagao,a que chamam
de "Fatos”. Apds a morte de seus pais,
Harvie se muda para Austrélia e muda
seu nome para Harvie Krumpet. A par-
tir dai, segue-se uma sequéncia de fatos
trdgicos/cémicos, como seu relaciona-
mento, o nascimento de sua filha, e seu
envelhecimento, finalizando com a che-
gada da doenca de Alzheimer na velhice,
levando-o a morar em um abrigo. A vida
tragica de Harvie termina com uma men-
sagem positiva que nos faz refletir sobre
nossa prépria vida e sobre as atitudes
que tomamos.

O baixo nivel de verossimilhanca no
design dos personagens é importante
para manter o texto da narrativa em um
nivel sério. E claro que a animagio possui
varios momentos de alivios cémicos,
mas, no geral, a obra € um drama
que trata de assuntos extremamente

complexos e polémicos.

No nivel cromatico, o curta metragem
australiano apresenta baixa saturagao
em cores frias e cinzentas, que atraem o
espectador para um clima melancélico,

ajudando a tratar o tema da animacao.

SEQUENCIA 6 - Cena 2 - Tomada
7 - Caracteristicas de animacgées e
personagens em stop-motion em
curta-metragens

Apobs esta pequena explanagao sobre
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o uso da técnica de stop-motion em
curta-metragens, é possivel delimitar
algumas diretrizes para o uso de bonecos

em curta metragens:

*O nivel de verossimilhanca de
um boneco tende a ser maior em
narrativas mais adultas, com a fina-
lidade de facilitar a compreenséo
do assunto. No entanto, isso ndo é
uma regra;

* Narrativas cémicas em geral pe-
dem personagens com menor nivel
de verossimilhanca;

¢ Narrativas mais sérias tendem a ter
escalas croméaticas menos saturadas;

* Temas sobrenaturais nao sao tao
frequentes nos curta-metragens
como sdo nos longa-metragens;

* Curta-metragens oferecem espago
para experimentagdes mais radicais
com relagcdo a construcdo e design
de personagens para animagao;

*A metalinguagem é frequente
em curta-metragens que utilizam
esta técnica;

*Os personagens possuem muitas
caracteristicas baseadas em este-
redtipos;

E possivel enumerar mais uma série
de diretrizes a respeito do uso da técnica
de stop-motion em animagdes de curta
metragens, porém, as aqui enumeradas
representam as caracteristicas mais
importantes verificadas. Essa verificagdo
é importante para a proxima etapa do
projeto, a construcdo dos personagens

para o curtametragem “Vidade Boneco”.
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SEQUENCIA 6 - CENA 3 -
PRODUZINDO UM BONECO PARA
STOP-MOTION

O processo de produgdo de um bo-
neco para animagao em stop-motion en-
volve vérias etapas e o dominio de uma
série de materiais. Neste texto vou tra-
balhar cada etapa separadamente com
base em uma metodologia prépria, de-
senvolvida a partir das anélises feitas em
filmes e curta-metragens de sucesso.

O fato de que grandes emogdes, dra-
ma, tensdo e humor podem ser todos
transmitidos por meio do que sdo cla-
ramente pedagos de metal, madeira,
tecido, silicone e massinha, faz parte
do encanto dos bonecos e do stop-
-motion. (PURVES, 2011, p. 80)

O processo de produgdo de um bo-
neco, bem como os materiais emprega-
dos para tal, dizem muito a respeito da
personalidade do personagem que ele
vai representar/interpretar. Os materiais
utilizados podem ampliar ou diminuir os
indices de verossimilhanca de um bone-
co e o processo de produgao pode, tam-
bém, modificar a forma como o boneco
ird interagir com o cenério e o nivel de
fluidez da animacao.

Nao existe uma receita pronta para
producdo de um boneco para stop-mo-
tion, uma vez que cada projeto de ani-
macdo exige um novo estudo e o desen-
volvimento de técnicas especificas para
producdo dos bonecos, sem falar que
dentro de uma mesma producao, bone-
cos diferentes precisardo de diferentes
formas de produgdo. Porém, vou apre-
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sentar um processo basico de produgéo
de boneco para stop-motion baseado
em uma metodologia desenvolvida por
mim e nos processos usados nos filmes
estudados.

A metodologia se baseia nas seguin-
tes etapas:

* Concept/ Projeto / Esbogos;

Montagem do esqueleto;

Escultura do personagem;

Figurino;

Montagem, pintura e acabamento.

SEQUENCIA 6 - Cena 3 - Tomada 2 -
Concept, Projeto e Esboco

O Concept, esboco ou projeto do
boneco envolve o primeiro momento
de aproximacdo com o personagem. E
neste momento que o animador ou di-
retor ird definir a visualidade, tanto dos
bonecos de uma produgdo, quanto dos
cenarios. Trata-se de definir muito bem o
conceito de cada boneco, a cor da pro-
ducdo, o nivel de verossimilhanca e os
detalhes psicolégicos da producéo, além
de outros fatores.

Aqui, é preciso que o animador trace
os pontos de interatividade do boneco e
comece a projetar o tipo de esqueleto ou
material que serd usado para produgdo
do mesmo. Também é nesse momento
que a dimensdo ou escala do boneco é
definida, e isso é importantissimo para a
montagem do préximo passo.

Os primeiros estudos para produgao
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A Imagem 94 - Primeiros esbocos para criagdo do personagem principal do filme “Vida de Boneco”

do personagem principal de “Vida de
Boneco” partiram de desenhos esque-
maticos e esbocos. Para definir inicial-
mente como seriam os tragos fisicos e
o nivel de verossimilhanca do boneco,

estes desenhos geraram varias possibi-

lidades de producdao — desde bonecos
bem simples, com baixo nivel de veros-
similhanca, até bonecos bem elaborados
com alto nivel de verossimilhanca. A ima-
gem anterior mostra desde os primei-

ros estudos, onde o boneco possuia um
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bom nivel de detalhamento, até a ultima
imagem em que é apresentado um bo-
neco com o minimo de detalhes possi-
veis, para uma verossimilhanga maior.

A opgao por um boneco menos rea-
lista vai de encontro a ideia de gerar um
alivio cémico inicial, para ampliar o nivel
interpretativo da narrativa, com a pro-
posta de trabalhar metalinguagem na
narrativa. Um personagem muito realista
deixaria a animagdo muito séria e pou-
co atrativa para publicos diversos — a
surpresa guardada para as Ultimas cenas
perderia grande parte do impacto dese-
jado se o espectador entendesse, assim
que conhecesse o personagem principal,
que esta € uma historia séria.

Algumas caracteristicas fisicas dos bo-
necos j& foram definidas durante esta
etapa, uma delas foi a auséncia da boca.
Desde o inicio da construcao do video
“Vida de Boneco”, a proposta sempre
foi construir uma narrativa metalinguisti-
ca sobre o processo de construgdo dos
bonecos. Isso s6 seria possivel se o argu-
mento estivesse em acordo com a pes-
quisa realizada sobre o uso desse tipo
de boneco em cinema e TV. Dessa forma,
o argumento inicial previa uma animagao
muda, sem falas — e j& que a animacao
Nao possuli falas, ndo seria necessario o
uso de bocas.

Abdicar do uso da boca resolve uma
série de problemas de animacgéo. Falas
em stop-motion sdo muito complicadas
de serem feitas; o animador precisa ter
todos os textos gravados para verificar o
tempo de cada letra e criar bocas subs-
tituiveis para cada letra ou fonema que
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o personagem vai usar. Isso deixa o pro-
cesso de animacgao lento e complicado,
além de modificar a ordem de gravacgao.
“Vida de Boneco” seguiu uma ordem
onde o boneco foi animado e posterior-
mente o som foi inserido. Caso tivesse
falas, as falas deveriam ser gravadas pri-
meiro para que a animagao fosse produ-
zida tendo-as como base.

Por outro lado, a boca é um dos prin-
cipais recursos da personalidade de um
personagem. Abdicar de seu uso implica
uma série de preocupagdes posteriores
para gerar reagbes diversas no perso-
nagem utilizando apenas sobrancelhas,
olhos, cabelos ou outros elementos fa-
ciais. Para resolver esse problema, a ana-
lise feita em filmes diversos trouxe um
personagem muito importante: o Gro-
mit de “Wallace e Gromit”. Gromit é um
cachorro que ndo possui boca, todas as
suas reagbes sdo dadas pela sobrance-
lha, olhos e orelha, mas o desenho sim-
ples do personagem permite um alto ni-
vel de interpretagao.

Suprimir a boca gerou mais um deta-
lhe no personagem principal de “Vida de
Boneco”: a sobrancelha. Como ela seria
o elemento principal de expressdo do bo-
neco, é importante que ela seja expressi-
va, e para tanto, foram definidas sobran-
celhas bem grossas que se repetem em
quase todos os outros personagens da
animacdo (o boneco ludico, o fantoche
e o animatronic). A marionete nao possui
a sobrancelha pelo simples fato de ndo
POSSUir expressao, ja que a expressao em
uma marionete é dada pelo movimento

corporal e seu rosto é fixo.
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Imagem 95 - Captura de quadro do filme “Wallace e Gromit, a batalha dos Vegetais”.

Neste quadro, é possivel compreender o quanto o personagem Gromit consegue ser

expressivo usando apenas os olhos, orelha e uma suposta sobrancelha, formada pela
A massa de modelar acima dos olhos

Definido o visual do personagem, o
préximo passo foi definir como os ele-
mentos diversos seriam feitos. O segun-
do passo para produgao do personagem
seria a montagem do esqueleto, mas an-
tes de definir isso, tive que decidir como
seria o corpo: se feito de massa, espuma
ou roupas de tecido.

A partir do estudo realizado e prin-
cipalmente das referéncias do filme
“Madame Tutli Putli”, foi definido que
as roupas seriam feitas de tecido, para
modificar a relagdo do espectador com
o signo — tendo um boneco aparente-
mente feito de massa e o corpo seme-
lhante ao de uma pessoa real, o signo
teria uma forca diferente. Assim, o bo-
neco ndo ¢é totalmente abstrato ou co-
mico e nem uma tentativa de reproduzir
um ser humano.

Definindo por roupas de tecido, te-

mos a seguinte sequéncia de elementos
para produgdo do boneco: Esqueleto,
cabega, méos, roupas, sapatos.

SEQUENCIA 6 - Cena 3 — Tomada 3 -
Montagem do Esqueleto

O esqueleto do boneco é uma das
etapas mais importantes do processo de
construgao de um boneco para stop-mo-
tion, uma vez que define a forma como o
boneco serd animado e também o nivel
de fluidez do movimento.

Um esqueleto pode ser feito de diver-
sas formas. Na maioria das produgdes
de grande porte, utilizam-se esqueletos
mecéanicos com juntas em forma de bolas
que permitem estabilidade para o bone-
co e movimentos fluidos. Todavia, esses
esqueletos ainda ndo sdao muito popula-

res, além de demandar ferramentas es-
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pecificas e muito caras para sua produ-
¢do. Por conta do alto custo de produgéo
dos esqueletos profissionais, temos va-
rias produgdes feitas com esqueletos de
arame de aluminio, que ndo permitem
movimentos muito fluidos, mas sdo mais
simples de serem produzidos e possuem
um custo muito baixo.

Existem, ainda, esqueletos diversos
feitos com varios tipos de materiais —
arames diferentes, madeira, colas diver-
sas, plastico, dentre outros — mas sdo
utilizados em animagdes mais experi-
mentais, que nao carecem de movimen-
tos delicados ou naturalistas.

Para o filme “Vida de Boneco”, um

Imagem 96 - Primeiro protétipo de
A esqueleto feito com polimero
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esqueleto simples de arame de aluminio
ndo seria suficiente para o nivel de ani-
magao que se esperava, por outro lado,
ndo consegui viabilizar o uso de um es-
queleto profissional na escala trabalhada
a tempo de produzir a animagdo. Assim,
empreendi uma pesquisa no intuito de
criar um esqueleto leve que possibilitas-
se a animagdo da forma mais fluida possi-
vel, com um custo baixo e produgéo facil.

Apds testar varios materiais cheguei a
uma proposta razoavel utilizando polime-
ro, um plastico utilizado para produgéo de
embalagens. O resultado, bem experimen-
tal e improvisado, levou a uma série de ou-
tros experimentos que vou relatar aqui.

O primeiro projeto de esqueleto tinha
certa versatilidade, era estavel e bem re-
sistente. As juntas, feitas por meio de um
sanduiche de pequenas placas de plasti-
co, permitiam varios tipos de movimen-
tos e conseguiam manté-los durante a
animacgdo. O problema é que este tipo
de articulagdo s6 permite movimento em
um sentido, impossibilitando uma série
de movimentos necessarios para a reali-
zacdo de uma animacao.

Com base nos bons resultados do pri-
meiro esqueleto, e utilizando o mesmo
material, comecei a trabalhar em uma
nova proposta, usando contas plasticas
para gerar um tipo de esqueleto que
possuisse mais possibilidades de movi-
mentos. Baseando-me nos esqueletos
profissionais metalicos, cheguei a um
projeto bem interessante que apresen-
tava um bom nivel de movimentos e
um formato adequado para construgdo
dos bonecos.
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Imagem 97 - Segundo protétipo de esqueleto utilizando juntas de bolas A

A flexibilidade do segundo protétipo
é marcante, mas ele apresentou alguns
problemas graves. O plastico possui cer-
ta flexibilidade que fragiliza o esqueleto,
e dessa forma, ndo suporta o peso do
proprio boneco em algumas posic¢des.
Além disso, com o tempo o plastico vai
cedendo e relaxando, fazendo com que
a estrutura fique muito fragil. Tendo em
vista os problemas encontrados, esbo-
cei um terceiro esqueleto para ser feito
com outro tipo de material, chegando
em um projeto em tamanho real para
montagem das pegas.

O projeto do terceiro protétipo ja
possibilitava imaginar em escala como
seriam as pecas e planejar o tamanho de
cada uma.

A proposta do terceiro esqueleto foi
usar resina acrilica para produgéo das pe-
cas. Com o projeto em maos, seguiu-se
a parte de modelagem. As pecas foram
esculpidas em clay (uma argila sintética
a base de 6leo) e, logo em seguida, fiz
um molde de silicone das pegas. Com o
molde finalizado, a resina acrilica foi ma-
nipulada no molde para gerar as pegas.

Na imagem 99, é possivel perceber
como foi o processo de constru¢do do
terceiro prototipo, escultura das pecas
em clay, produgdo do molde de silicone,
impressdo das pecas em resina — inclu-
sive incrustacdo de parafusos nas pecas
que contém esferas para gerar as juntas
— e por fim, a montagem do esqueleto
utilizando parafusos inoxidaveis.
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PROJETO ESQUELETO

Cianone de 250 mm
padrdo de 8 cabegas
para proporgao

em bonecos.
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Imagem 98 - Projeto para o terceiro esqueleto A
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Este terceiro protdtipo gerou um es-
queleto de boa qualidade: os movimen-
tos eram extremamente fluidos, per-
mitindo basicamente todos os tipos de
movimentos humanos e alguns nao pos-
siveis em humanos, e além disso, a re-
sisténcia das pegas é muito boa. O uso
da resina, tornava possivel que outros
tipos de pegas fossem produzidas para
serem incorporadas em outros tipos de
esqueletos para criaturas ou animais. O
esqueleto j& havia passado por testes de
animagao quando percebi um problema
grave: com o tempo de uso as pegas in-
termediarias (“C"” no projeto) comeca-
vam a relaxar e o parafuso tinha que ser
apertado. Se pensarmos em um boneco
com enchimento e roupas, este proble-
ma inviabiliza o uso deste esqueleto. Ou-
tro problema foi localizado nas esferas
que ndo possuiam grande regularidade

A Imagem 99 - Processo de produgdo do terceiro protétipo

e acabavam se desgastando com o uso.

Desta forma parti para o quarto pro-
tétipo, um tipo de esqueleto misto que
utiliza algumas partes feitas de resina,
outras partes feitas de contas de pléstico
e as pegas intermediarias de acrilico re-
cortado a laser.

O projeto utilizado apresenta hastes
metdlicas feitas com parafusos com esfe-
ras de contas plasticas nas pontas. As esfe-
ras sao coladas com cola instantanea para
que ndo se soltem durante o processo de
animacdo. As juntas foram feitas de acri-
lico transparente de 3 mm cortados em
uma maquina de corte a laser, e o resulta-
do sdo pegas completamente uniformes
e de boa resisténcia. O acrilico também
tem a propriedade de ceder um pouco e
relaxar com o tempo, mas é muito mais
resistente do que a resina. Por fim, o pei-
toral, o quadril e os pés foram feitos de
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Imagem 100 - Detalhe do quarto protétipo
de esqueleto que utiliza esferas plésticas e
A pecas feitas por meio de corte a laser

resina, sendo que os pés possuem furos
com porcas no centro para que o boneco
possa ser parafusado no cenario.

Como é possivel perceber, a constru-

Imagem 101 - Quarto protétipo sendo montado A
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cao do esqueleto reflete todo um pro-
cesso de tentativas e experiéncias com
materiais diversos. O resultado final foi
um esqueleto de qualidade, muito leve,
com movimentos similares aos de um es-
queleto profissional metélico e com um
resultado muito bom nos testes de ani-
macado e na animacao final.

SEQUENCIA 6 - Cena 3 - Tomada 4 -
Escultura do boneco

Finalizado o esqueleto, parti para a
etapa de escultura do boneco. A maio-
ria dos bonecos feitos para stop-motion
sdo esculpidos em argila ou em algu-
ma massa similar como a plastilina ou
clay, posteriormente sdo feitos moldes
rigidos da forma dos bonecos. Com os
moldes em maos, o bonequeiro adapta
o esqueleto no interior do molde e inje-
ta borracha ou espuma no molde para
obter o boneco final.

Como escolhi trabalhar com roupas de
tecido e o boneco é quase todo coberto
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Imagem 102 - Processo de escultura da cabeca do
A boneco de stop-motion com espuma de poliuretano

pelas roupas, ndo foi necessario esculpir
todo o boneco, apenas a cabega e as
maos, de forma que cada uma foi feita
por um processo diferente. A cabeca foi
esculpida em clay, logo em seguida foi
feito um molde de silicone e por fim, a
cabeca foi impressa no molde com uso
de uma espuma de poliuretano especial,
feita para copias com moldes de silicone.

A imagem acima detalha todo o pro-
cesso de escultura da cabeca, desde
a parte de modelagem com clay, até a
construgdo do molde (utilizando uma
caixa de papel reforcado e um bergo de
plastilina), a feitura do molde de silicone
e a cabeca pronta, feita com espuma de
poliuretano especial.

A segunda parte modelada do perso-
nagem foram as mé&os, mas o processo

foi bem diferente daquele utilizado para
construgdo da cabeca. Nesse caso, a
peca ja é modelada diretamente no ma-
terial final.

Para construgdo das maos, primeira-
mente é feita uma estrutura de arame de
aluminio contendo cinco arames enrola-
dos. A parte da frente é desenrolada e
medida sobre o projeto do boneco, em
seguida, amao é coberta com um espara-
drapo cortado com uma tesoura peque-
na, e apos a formatagdo total da mao, a
peca é pincelada com latex pigmentado.
O latex funciona como um tipo de tinta
que vai cobrindo a pega, pigmentando e
emborrachando, de modo que, ao final,
a pecga recebe uma aplicagdo de talco
para selar o latex e proteger contra sujei-
ra e deterioracgdo.
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Imagem 103 - Processo de construgdo das maos do boneco para stop-motion A

Essa técnica utilizada para produgédo
das méaos é usada para construgdo de
bonecos inteiros em alguns casos e pode
ser aplicada para producao de diversas
coisas. No filme “Vida de Boneco”, a
mesma técnica foi usada para construgao
de um vaso com uma flor que recebe ani-
macao. A flor foi totalmente confecciona-
da por meio de uma estrutura de arame
de aluminio e latex pigmentado.

Existem bonequeiros que preferem
montar o boneco diretamente com a es-
puma, revestindo o esqueleto com esse
material, esculpindo ou recortando até
obter o formato desejado para o boneco
e posteriormente revestindo o boneco

com borracha ou latex liquido para real-
car os detalhes.

No caso de “Vida de Boneco”, o cor-
po recebeu pedagos de espuma para ge-
rar volume: pequenos pedagos colados
nos bragos, outros nas pernas e outros
no térax. Assim, apos a vestimenta do fi-
gurino, os bonecos ganham forma fican-
do muito leves e funcionais.

SEQUENCIA 6 - Cena 3 - Tomada 5 -
Figurino

A montagem do boneco envolve ain-
da a produgéo dos figurinos e aderecos.
Essa parte pode ser feita de duas for-
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mas bem especificas. No primeiro caso,
as roupas sdo modeladas junto ao bo-
neco e pintadas posteriormente com
algum pigmento compativel com a bor-
racha ou espuma utilizada. No segundo
caso, as vestimentas sdo produzidas em
tecido e vestidas diretamente nos bone-
cos. Existem ainda bonecos em que as
vestimentas sdo costuradas diretamente
em seus corpos.

Nos bonecos de “Vida de Boneco”, as
roupas foram costuradas separadamente
para serem vestidas posteriormente, ja
que isso facilita a troca de roupas caso
seja necessario e também a manuten-
cdo do esqueleto. A opgdo por roupas
de tecido segue uma légica de signi-
ficagdo especifica, pois com esse tipo
de vestimenta o boneco ganha texturas
diferenciadas que modificam a relagdo
dele com o espectador. As roupas pa-
recem ser reais e assim, o boneco é um
signo de um ser humano — mas as rou-
pas sao roupas reais em miniatura. Essa
confusdo de significados é importante
para o tipo de deslumbramento causado
por animagdes que utilizam a técnica de
stop-motion.

O primeiro passo para a confecgéo
das roupas dos bonecos foi a escolha
de tecidos. Tinham de ser tecidos finos,
leves, com tramas pequenas e delica-
das e sem estampas ou com estampas
muito pequenas. Para que a confusdo
de significados proposta fosse efetiva,
a modelagem foi feita utilizando um
sistema semelhante a modelagem real:
primeiro foram montados os moldes

usados para cortar as pegas, que foram
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costuradas @ maquina com um ponto
bem pequeno ou @ mao, quando a ma-

quina ndo era efetiva.

Imagem 104 - Moldes utilizados para fazer
as roupas dos bonecos A

As roupas possuem pequenas especi-
ficidades que as diferenciam de roupas
reais, como os bot&es, por exemplo. Eles
foram feitos com uma massa especial a
base de polimero chamada polimerclay,
de facil modelagem. Apds o processo de
modelagem ela é levada a um forno por
cerca de 30 minutos se transformando
em um tipo de plastico. Os botdes foram
colados na parte frontal da camisa, que
ndo tinha a possibilidade de ser aberta,
j& que em nenhum momento a camisa
seria aberta dentro da narrativa.

Outra diferencga é que os acabamentos
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Imagem 105 - Detalhes das roupas, como mangas e botdes. E possivel perceber também a
A textira delicada dos tecidos e os pontos pequenos e bem elaborados

das roupas, golas e mangas foram feitas
antes do corte das pecas para que a mon-
tagem final ja tivesse estes acabamentos.
Isso demanda uma previsdo de detalhes
das vestimentas para que as mesmas pos-
sam ser montadas nessa sequéncia.

As roupas se configuram como partes
importantes do desenho de um persona-
gem e acabam sendo elementos visuais
que o qualificam. Para seja reconheci-
do, por mais simples que paregam, de-
vem ser pensadas dentro de uma série
de preocupagdes. No caso de “Vida de
Boneco”, a cor predominante foi o azul,
para que existisse um contraste com o ce-
nario predominantemente laranja. Assim,
a identidade cromética do filme chegaria
a uma paleta de cores proximas a cultura
regional goiana, usada como base para a
visualidade geral da animagao.

SEQUENCIA 6 - Cena 3 - Tomada 6 -
Montagem, pintura e acabamento

A montagem final dos bonecos de
stop-motion para o filme “Vida de Bo-
neco” foi bem simples. As pecas fo-
ram encaixadas para gerar o esquele-
to, ao esqueleto foi adicionado alguns
pedacos de espuma, esculpidos para
dar forma aos corpos. Os corpos fo-
ram vestidos com os figurinos feitos
exclusivamente para a animacgéo, e em
seguida as cabecas foram montadas e
encaixadas sobre os pescogos dos bo-
necos, finalizando a montagem. Esse
processo é demonstrado na animacéo
no momento em que o personagem
principal cria o ultimo boneco, reafir-
mando ainda mais o processo de me-
talinguagem que d& origem a narrativa
de Vida de Boneco.
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Imagem 106 - Fotograma do filme que demonstra o processo final de construgao do boneco
de stop-motion, nesta imagem os dois bonecos sdo apresentados. E possivel perceber todo o
A processo de construgdo dos mesmos, bem como materiais e texturas.
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SEQUENCIA 7 - DANDO VIDA AOS BONECOS

O cinema de animacdo ¢ a fusdo de
uma série de técnicas de producdo e
captagdo de imagens que gera o movi-
mento. Isso por si ja se configura como
um processo de linguagem, mas se iso-
lamos a técnica de stop-motion, perce-
bemos que o animador precisa redobrar
sua atencdo para que exista coeréncia
entre os varios elementos que vdo com-
por a historia.

O cinema porsisé ja se configura como
um processo de representagdo ligado a
uma linguagem especifica, a linguagem
cinematografica. A compreensao de uma
histéria contada neste formato demanda
um conhecimento do espectador; ja as
imagens da animagdo derivam de outro
campo das artes visuais, 0 que nos re-
mente a uma outra forma de linguagem,
e na animagdo produzida com a técnica
de stop-motion, a linguagem se torna
mais complexa pois os bonecos estdo
muito mais atrelados a escultura do que
a outra area qualquer do universo das ar-
tes plasticas. Dessa forma, temos outra
linguagem em evidéncia, a escultérica.

Observe que estou falando de lin-
guagem enquanto elementos de signi-
ficacdo que sdo especificos das técnicas
utilizadas. A escultura possui particula-
ridades que em termos de interpreta-
cdo da obra, sao diferentes das parti-
cularidades da animacdo e do cinema.
A fusdo de todos estes elementos de
significagdo poderia gerar um video
simplesmente incompreensfvel, caso

ndo exista um estudo amplo de mon-

tagem dos elementos e de significacédo
da histéria.

Enquanto elementos de linguagem,
ainda vale falar de estética. Uma ani-
magao feita por meio da técnica de
stop-motion conta com uma série de
elementos fisicos, dentre eles, os proé-
prios bonecos, objetos diversos, cena-
rios, equipamentos, veiculos etc. As-
sim sendo, o animador deve observar
que tipo de material pode ser usado
para produgao das roupas dos bone-
cos, de forma a ndo distanciar esteti-
camente o efeito visual desta roupa
com aquele conseguido por meio da
pele do boneco ou de uma construgédo
qualquer do cenario. Esse cuidado vai
garantir que o espectador ndo perceba
incoeréncias estéticas ente os diversos
elementos de cena.

E comum assistirmos animagées pro-
duzidas com a técnica de stop-motion
onde um veiculo ou um objeto de cena
se distancia muito da identidade visual
dos bonecos ou dos cenérios. Esse tipo
de incoeréncia influencia no modo de
percepcao da realidade produzida para
a histéria e modifica a mensagem de al-
guma forma, interferindo diretamente
na linguagem.

Para produzir o filme “Vida de Bone-
co”, o elemento estético foi exaustiva-
mente estudado, de forma que a pro-
posta de metalinguagem funcionasse
sem que existisse uma incoeréncia visual
entre a pele dos bonecos, o material dos
outros bonecos que compdem a histdria,
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cendrios e entre os objetos diversos que
aparecem no video.

Dar vida aos bonecos exigiu um pro-
cedimento metodolégico que vai além
da criacdo dos bonecos: foi necessario
todo um processo de criagdo da histo-
ria. Tendo em vista os processos normal-
mente utilizados para produgdo de um
curta metragem, a diferenca é que no
caso de "Vida de Boneco”, o argumen-
to, a visualidade e o processo narrativo
nasceram do desenvolvimento desta
pesquisa. Em sintese, a histéria é fruto
da pesquisa; e a pesquisa é parte inte-
grante da narrativa.

O processo de desenvolvimento da
animacao foi dividido nas seguintes eta-
pas: desenvolvimento da storyline, pro-
dugdo do argumento, concepts, mon-
tagem de um storyboard a partir da
decupagem do roteiro, construgao dos
cendrios, montagem dos objetos de
cena, captura das imagens e animacéo,
montagem e edicdo.

SEQUENCIA 7 -CENA1-0
STORYLINE E O ARGUMENTO

O argumento é o ponto de onde a
histéria nasce. No argumento, estdo pre-
sentes os elementos basicos da historia:
comeco, linha base de conteddo/even-
tos e o desfecho.

A base de construgdo da histéria apre-
senta varias referéncias classicas, desde
“O Pequeno Principe”, passando por
“Pinéquio”, “Frankenstein”, dentre ou-
tros — em geral, histdrias clédssicas que

envolvem metalinguagem, criaturas e
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bonecos. Tendo estas historias como
base, foi criado uma storyline simples,
seguindo o sistema de construcdo de
roteiros de Doc Comparato (1983) e Syd
Field (2001).

Era uma vez um homem que resol-
veu fazer alguns bonecos para lhe fa-
zer companhia. Apds fazer vérios bo-
necos, percebeu que ndo conseguiria
se satisfazer com nenhum deles, en-
tdo construiu um ultimo modelo e lhe
deu sua propria alma. Apds fazer isso,
o boneco ganhou vida e, se sentindo
s0, resolveu fazer um boneco para lhe

fazer companbhia.

A storyline proposta possui todos os
elementos de um roteiro convencional:
um comego, um ponto de virada no
momento em que o homem resolve fa-
zer um boneco, o desenvolvimento en-
quanto ele esté fazendo os bonecos, um
ponto de virada quando ele entrega sua
alma ao boneco e o final quando o novo
boneco resolve comecar a fazer outro
boneco. Porém, para que a histéria real-
mente tenha uma conotacdo metalin-
guistica, foi adicionado um novo ponto
de virada no final, gerando um roteiro
ligeiramente diferente.

O argumento é um passo secun-
dario, onde ja sdo descritos detalhes
mais apurados da histéria, detalhando
0s outros personagens e 0s pequenos
pontos de virada que acontecem den-
tro de cada elemento narrativo ou se-
quéncia da histéria, mas sem imaginar

cenarios, cenas, planos etc.
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Era uma vez, um homem que vivia s6 em um pequeno asteroide que orbitava o
Sol. Ele acreditava que era feliz em sua vida simples. Seu asteréide era como um

pequeno planeta: tinha dgua, plantas e até mesmo uma lua, porém o Unico habitan-
te era ele. Em sua solidao, desejava poder compartilhar seu tempo com um igual.
Sem muitas opgodes, ele resolveu construir um boneco de brinquedo.

O boneco lhe fez companhia por um tempo, mas ele ndo se contentou com o
boneco estético e resolveu dar-lhe movimento.

O homem resolveu construir uma marionete. Usando fios, madeira e materiais
diversos, o homem criou uma bela marionete. Por horas, ficava admirando o mo-
vimento de sua criagdo. Mas a marionete ainda era uma extensdo de sua propria
personalidade, ele percebeu que ela sé ganhava movimentos por meio dos fios, e
assim, mais uma vez entediado, o homem voltou para a prancheta.

Apbds muito trabalho, criou um fantoche. O homem colocava sua médo por dentro
e o fantoche ganhava vida. A novidade e a experiéncia de manipular o fantoche o
deixou muito feliz, mas o encantamento durou pouco tempo e logo o homem néo
se satisfazia mais com o fantoche. Colocar suas maos por dentro do personagem
o distanciava de sua criagdo e por outro lado, o fantoche era nada mais que uma
extensao de sua prépria personalidade.

Ele resolveu construiu um robd que se movia de forma independente e que ndo
teria mais vinculo com seu criador. Feliz com sua criacdo, o homem o admirava e se
sentia realizado, ele chegou a pensar que sua soliddo havia terminado. Mas como o
homem jamais estd plenamente satisfeito, ele percebeu que o robé sé fazia o que
tinha sido programado para fazer, e logo, logo o homem se cansou da previsibili-
dade do robb.

O homem percebeu que a Unica forma de melhorar sua criacdo era dando uma
alma para o boneco, entdo ele construiu uma criatura a sua imagem e, na falta de
uma alma, o homem lhe deu sua prépria alma. A criatura abriu os olhos, olhou ao
redor e percebeu que estava sé. Foi ai que a criatura resolveu construir um boneco

para lhe fazer companhia...

O argumento da origem ao roteiro,
que em seguida serd decupado e se
transformard no guia para produgdo da
animacgao. O roteiro ja traz toda a pre-
visao de quadros, cenas e cendrios — a
partir desta concepgao, sdo iniciados os
primeiros esbogos, uma etapa conhecida
como concepts.

SEQUENCIA 7 - CENA 2 - CONCEPTS

Apds a proposta do argumento, par-
te-se para a elaboragdo de esbocgos
para criagdo do universo que vai com-
por a histéria. Os concepts sao exata-
mente estudos conceituais na forma de
desenhos, que detalham como serdo os

elementos visuais que vao compor a his-
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Imagem 107 - Primeiro esbogo do cenério para produgdo da animagdo “Vida de Boneco”A

téria. Durante a etapa dos concepts sao
definidos outros elementos, como por
exemplo a paleta de cores do filme. A
paleta de cores escolhida para “Vida de
Boneco” busca referéncia em elemen-
tos presentes no Cerrado e na cultura
do sertdo: a terra laranja presente no ar-
tesanato, o céu azul e outros elementos.
A paleta foi distribuida de forma que os
cenarios e objetos puxam para tons ala-
ranjados e os bonecos foram concebi-
dos em tons azulados.

Os primeiros desenhos de conceitos
buscavam uma proposta de cendrio que
fosse vidvel para producdo e pudesse
atender a todas as propostas da histéria.
Nos desenhos conceituais do cenério ja
apareciam propostas de objetos diversos

que iriam compor o cendrio; também é

possivel prever alguns materiais que se-
riam usados na produgdo. Em seguida,
foram criados desenhos diversos que
ilustravam propostas de objetos para a
animacao.

Durante os esbocos ja da para se
pensar também na escala que serd usa-
da para a produgdo dos bonecos, cena-
rios e objetos diversos. A escala é um
elemento importantissimo, pois ela de-
fine inclusive o tipo de material que sera
usado para produgdo de cada elemento

da animacao.

SEQUENCIA 7 - CENA 3 -
STORYBOARD
E muito dificil fazer uma animacéo

sem o uso de um storyboard. Para o
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Storyboard

Plano / Descricio / Audio / Duragio

Plano geral mostrando paisagem rural
com nascer do sol. Um galo sobe na
casa e canta.

Audio: Cantar do Galo, grilos e ambiente
rural.

Duracao: 3“

Plano médio mostra homem dormin-
do em uma cama. Ele se vira e abre os
olhos.

Audio: som do galo cantando ao fundo

Duracao: 3“

A Imagem 108 - Detalhes do storyboard usado com a decupagem do roteiro no lado direito

curta-metragem “Vida de Boneco” o
storyboard teve um papel fundamen-
tal. Optei por fazer uma decupagem
diretamente no storyboard, pois isso
facilita a produgdo das cenas e facilita
pensar na estrutura da narrativa em ter-
mos de montagem.

Na imagem 109 é possivel perceber
a importéncia do storyboard para gra-
vagdo das cenas, ja que ele determina
como a cena serad gravada, indicando
os objetos, ponto do cenério, plano e
enquadramento.

O storyboard completo pode ser
visto no Anexo A deste trabalho. O
storyboard apresenta desenhos bem

simples, mas que j& prevéem o modo
como a camera vai enquadrar os perso-
nagens e os objetos de cena — e ja é
possivel pensar na temporalidade e no
audio de cada cena. Em algumas anima-
¢bes, principalmente quando existem
falas, o dudio é gravado e editado junto
aos desenhos do storyboard formando
um video chamado animatic. O animatic
tem a fungdo de prever quantos quadros
serdo necessarios para cada cena e em
qual quadro entram as falas do persona-
gem. Como a animacéo “Vida de Bone-
co” nao possui falas, o animatic nao foi
feito e a edigdo de som foi feita apds a
gravagao das cenas.
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Imagem 109 - Comparativo entre storyboard e cenas gravadas A

SEQUENCIA 7 - CENA 4 - CENARIOS
O processo de construgdo do cenério ini-
ciou-se com os esbogos; apds esta etapa,
comecei a testar os primeiros materiais para
producado. Foi construida uma estrutura de
aproximadamente um metro de compri-
mento por cinquenta centimetros de altu-
ra e largura. Nessa estrutura feita de MDF
foram feitos desenhos esqueméticos para
construcdo dos detalhes e objetos fixos, em
seguida a textura comegou a ser definida.
Para construcdo da textura do cenério,

que previa uma parede de tijolo cru, fo-
ram colados pequenos pedagos de papel
pinho para gerar uma textura naturalista
e uniforme. Os papéis foram cortados
individualmente para que existisse uma
diferenca entre um tijolo e outro, para
caracterizar a forma artesanal como este
tipo de parede é feita. Para coloragédo
foram utilizados dois tipos diferentes de
sprays, um na cor tijolo e outro laranja.
Com o uso dos dois sprays foi possivel

caracterizar luz e sombra na parede.
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Imagem 111 - Processo de montagem de um detalhe do cenério A

O processo de montagem dos deta-
lhes do cendrio segue mais ou menos a
mesma proposta. Primeiro eu busco um
modelo real do objeto que serd construi-
do — no caso daimagem 111, um fogao
a lenha —, em seguida, é feito um de-

senho de esbogo para ter uma referén-

cia do objeto a ser construido. Apds o
esboco, é elaborado um projeto técnico
ou desenho técnico prevendo o tamanho
dentro da escala adotada. Sobre o de-
senho técnico, as pegas sdo recortadas
e montadas, e por fim é feita a pintura e

detalhamento.
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Almagem 112 - Cenério completo finalizado

O cenério final possui pelo menos trés
ambientes que podem ser usados duran-
te a animagdo, permutando de um fundo
para o outro. A parte inferior do cenério é
bem fina para que seja possivel perfurar
o chdo e parafusar o boneco no solo em
cenas onde os pés do boneco aparecem.
O cenério também possui a parte frontal
e teto totalmente abertos, para que a ca-
mera possa ser posicionada livremente e
capturar as imagens necessarias

SEQUENCIA 7 - CENA 5 - OBJETOS
DE CENA
A construgdo de objetos para o vi-

deo seguiu um processo semelhante ao
do cenério. Primeiro foram feitos alguns
esbogos de objetos que posteriormente
foram construidos utilizando materiais
diversos. Mais uma vez, os materiais fo-
ram escolhidos de forma que os objetos
fossem muito parecidos com suas dupli-
catas reais. Assim, foram feitos objetos
utilizando massa de biscuit pigmentada,
metal, madeira, borracha e outros tipos
de materiais.

Os objetos sdo importantes para
preencher o cendrio e ampliar a imer-
sdo do espectador na narrativa, além de
identificarem o clima e a regionalidade
ou conceito do cendrio e da narrativa.

Imagem 113 - Esboco de mesa e a mesa montada em madeira A
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Imagem 115 - Esbog¢o de um bule e o bule montado com massa de biscuitA

Objetos também podem ser importantes
para caracterizar a profissdo do persona-
gem, os tipos de coisas que o persona-
gem gosta de fazer e um pouco de sua
personalidade.

SEQUENCIA 7 - CENA 6 -
ANIMANDO “VIDA DE BONECO"”

O processo de animagdo em stop-
-motion é bem simples e com o de-

senvolvimento da tecnologia digital,

tornou-se uma forma pratica e barata
para se produzir animagdes. Por esse
motivo, temos muitos curta-metragens
que optam por este processo para
produgao de animagdes. O processo
se baseia em tirar uma foto, movimen-
tar uma ou mais partes do boneco, ti-
rar outra foto e repetir essa rotina até
completar os movimentos previstos
para cada cena, sendo que para cada
segundo sdo necessarias cerca de vin-

te e quatro fotos.
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A Imagem 116 - Captura de frame utilizando o Dragonframe

Quando se trata de animagdes profis-
sionais, sdo necessarios alguns recursos
um pouco mais sofisticados. Para que os
movimentos tenham fluidez, é necesséario
que o animador tenha a imagem captura-
da e a imagem a ser capturada, de forma
que ele possa perceber a diferenca en-
tre o movimento anterior e o movimento
atual. Para isso é importante o uso de um
software especifico para animagdo em
stop-motion. Atualmente existem varios
programas deste tipo, porém um dos
mais usados e recomendados é o Dra-
gonframe, utilizado para gravar o filme
“Vida de Boneco”.

Além de utilizar um software de cap-
tura, é necessario o uso de uma camera

DSLR' — mais que isso: a cdmera deve

1 DSLR ¢é a sigla para “digital single-lens reflex” o
tipo de cameras digitais que possuem um espelho
que permite ao fotografo visualizar a imagem real
que entra pela objetiva através de um visualizador
antes de efetuar o disparo da camera.

estar estadtica e ndo pode se mover
durante o processo de gravacgdo.
Caso a camera se movimente, a cena
deve ser interrompida e o animador
precisa comecar novamente. Nessa
situacdo, o Dragonframe é uma boa
escolha, jd& que ele consegue abrir
todas as opgdes de controle da cé-
mera para que o animador programe
dentro do software.

Para gravacdo foi utilizada uma ca-
mera DSLR da marca Canon T3i, que
possui uma qualidade razoédvel e com-
patibilidade completa com o Dragon-
frame. As imagens foram capturadas no
formato 3456 x 2304 px, que permite
facilmente a renderizacdo no formato
Full HD de 1920 x 1080 na janela 16:9.
O filme foi gravado com 30 quadros
por segundo, para promover uma flui-

dez maior de movimentos.
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Imagem 117 - Janela do Adobe Premiere com o projeto montadoA

SEQUENCIA 7 - CENA 8 -
MONTAGEM E EDICAO

A Ultima etapa da producéo foi o pro-
cesso de edicdo, onde o filme deixa de
ser uma série de fotos e passa a ser vi-
deo. O processo de edigdo de um video
de animagdo é um pouco diferente da
edicdo de videos normais: quando edi-
tamos uma animacdo, nao trabalhamos
com sequ~encias de video e sim com os
frames. Em alguns casos, é necessario
duplicar um frame para ampliar o tempo
de duracdo de uma cena ou retirar um
ou alguns frames que estdo atrasando
um movimento, é um processo artesanal
que exige muita paciéncia.

Tecnicamente é necessario um bom
software para realizar a edi¢do. Para pro-
duzir "Vida de Boneco”, optei por usar
o Adobe Premiere, um programa com-
pleto que permite trabalhar em vérios ni-

veis de camadas e possibilita uma edicao
completa, inclusive do dudio. Os audios
do filme foram recolhidos em bancos de
audios freeware’ como o freesounds.com
e o banco de trilhas publicas do Youtube.

Para editar “Vida de Boneco”, optei
por um processo um pouco diferente. O
filme possui cerca de setenta e oito ce-
nas. Para facilitar o processo de anima-
¢do, cada uma dessas cenas gerou uma
“sequéncia®*” onde eram manipuladas as
imagens, gerando o movimento junta-
mente com os sons. Logo em seguida, as
sequéncias individuais eram unidas den-
tro de uma sequéncia maior que chamei
de “sequéncia de montagem”.

2 Bancosdeaudio permitem o compartilhamento
de trilhas e foles entre usudrios, estes sons
possuem varios tipos de lincencgas de uso, para
Vida de Boneco, foram usados apenas sons
gratuitos com permissdo total de uso.

3 Sequéncia é o nome dado para cada trilha de
edicdo dentro do software de edicdo Adobe
Premiere

Dando Vida aos Bonecos

g

~
<
O
Z
L
2
(@]
L
)




VIDA DE BONECO: UM FILME PARA PENSAR A RESPEITO
DO USO DE BONECOS EM PRODUGOES AUDIOVISUAIS

164

L Dozt b
E v £F -
9 oo ki ki ¥
td Todow oa Meun Anguivoa
Bt 0 i Lo et g
Cioad Oeiwe
AirDron

e

B R dowt BB dgn et ¥ dgn doe £ T g

0 Traradprbraiat

s oo siiier

B magem doutt 07 1.agn et 0Tdgn ot 03ddgn
a8 Creaties Cloud Flea
| e ¥} ¥ ki
| R it (T deun D Lags iont, (8. g
Armaeals
VT
e Y] Y] Y
De=an
ot 333 gn ot X3 gn oL 3. ign

Cingm

Tockas a8 Erguatas

Puppecodlife

ki ¥

e, i d.age ot B g -
-]
A ¢ -
=
dout Filldgn dout. IHRdge -
||
¥ ¥ -
ot 03400 dout 03 adgn -
ki Y/
Bt 7 0 o, B TLags
¥ ¥
oL 3T A a0t 0134 oign

A Imagem 118 - Sistema de organizagdo dos arquivos para edi¢do

Para facilitar a identificacdo do som
dos foles?*, eles foram inseridos nas se-
quéncias de cenas individuais. Dessa
forma, quando essas cenas sao leva-
das para a sequéncia de montagem,
j& possuem os sons acoplados e, por
fim, s3o inseridas as trilhas. Na ima-
gem 117, é possivel perceber uma
trilha com imagens; abaixo dela, uma
camada verde que representa os foles;
e outra camada em um tom de verde
mais claro logo abaixo, que representa
a trilha do filme. E possivel perceber
ao lado esquerdo as diversas sequén-
cias de cenas numeradas.

A organizagdo dos arquivos desde a
captura até a montagem ¢é crucial para
que o trabalho de edigdo seja exitoso.
Sdo aproximadamente oitenta cenas
contando com créditos e abertura; e em

4 Foles: sons diversos de ruidos, batidas, coisas
caindo etc.

cada cena, temos dezenas ou centenas
de imagens. Se ndo houver um sistema
de organizagdo destas pastas, a edicao
se torna quase impossivel.

Na imagem 118 é possivel perceber
a esquerda a tela de pastas de captura
das cenas. No lado esquerdo, a janela de
importagdo de midias do Adobe Premie-
re, onde é possivel observar as diversas
pastas com divisao de todos os materiais
produzidos: “Cenas cruas”, onde estdo
as fotografias puras; “Cenas Finalizadas”,
onde foram colocadas as sequéncias de
cada cena; "Dublagem”, onde entram
foles de falas do personagem; “Foles”,
onde entram os demais foles; “Making-
-of”, com cenas de montagem utilizadas
no final do video; e por fim a pasta “"Mas-
caras”, que contém tabelas ou recortes
utilizados durante a animacao, telas de
texto e créditos.

S—aeroe—°
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CONCLUSAO

O processo de construgdo de uma
animagdo que utiliza a técnica de stop-
-motion envolve uma série de conheci-
mentos, tanto da area do cinema quan-
to da pintura, escultura, desenhos e
outras areas. Neste trabalho é possivel
entender um pouco sobre este proces-
so e principalmente sobre o processo
de montagem de bonecos diversos para
produgdes audiovisuais.

O uso de bonecos em produgdes au-
diovisuais ndo segue apenas um critério
de facilidade ou economia: ao contrério
disso, como péde ser visto neste traba-
lho — principalmente no capitulo refe-
rente aos bonecos de stop-motion —,
alguns bonecos sdo tdo complexos que
seus projetos sdo produzidos em compu-
tadores. Outros sdo inclusive montados
diretamente em computadores e impres-
SOs para uso posterior em animacgoes.
Conclui-se que o uso de bonecos aten-
de muito mais a critérios de qualidade
de iluminacdo, textura, sensagdes visuais
e conceito da mensagem que se quer
transmitir do que a critérios de custo.

Um boneco nao é um ator: ele é in-
terpretado pelo manipulador, e mesmo
que ele seja um profundo conhecedor
do boneco e de suas possibilidades, ja-
mais conseguird um resultado cénico se-
melhante ou melhor do que o obtido por
um ator humano. Nas palavras de Purves
(2011) e Amaral (2002), um boneco ja-
mais vai superar o ator em cena — en-
tdo se um projeto ou roteiro seria melhor

executado por um ator, o uso de bone-
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COs Nao € interessante nesse caso.

O criador do boneco acaba por trans-
ferir um pouco de si para sua criagao. O
“Complexo de Frankenstein” formulado
por Isaac Asimov também afeta os “bo-
nequeiros”; estes sdo os verdadeiros ato-
res quando o boneco estd em cena: eles
imprimem nos bonecos suas assinaturas,
estilos e emogdes. Parte do que o bone-
co representa, é também a representa-
¢ao de quem o construiu.

Ao contrério do que se poderia prever,
o uso de bonecos tem crescido gradual-
mente, principalmente na produgdo de
animagdes com a técnica de stop-mo-
tion e também no caso dos animatronics.
Tém crescido também as pesquisas e o
desenvolvimento tecnolégico que acom-
panha o sistema de producdo destes per-
sonagens. O descobrimento de novos
materiais e tecnologias de produgdo de
pecas tridimensionais sao geralmente in-
corporadas aos processos de criagao de
bonecos: assim foi com o acrilico, com
outros materiais plasticos e também com
tecnologias como as do corte a laser e a
tecnologia da impressao digital.

Em termos de linguagem, nao pode-
mos enquadrar os filmes ou videos pro-
duzidos com bonecos como uma lingua-
gem especifica. Por serem videos, estao
atrelados ao sistema de linguagem cine-
matografica, porém este tipo de video
conta com uma estética e uma ldgica de
interpretagdo um pouco diferente. O bo-
neco automaticamente remete a ficgao;

ele modifica a relagao do espectador com
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os personagens e possibilita eventos que
se tornariam indesejaveis em videos gra-
vados com atores. Por seu carater ludico,
o boneco goza de certos direitos criticos
que dificilmente um ator humano teria.
N&o é de bom tom contrariar ou discutir
com um boneco.

Ainda falando de estética, os bonecos
sdo boas opg¢des quando se quer traba-
lhar um tipo de iluminacao diferenciada.
Raramente teremos videos ou filmes fei-
tos com bonecos que nao explorem os
efeitos da luz sobre os objetos como um
meio de ampliar ou reduzir a expressivi-
dade dos personagens. Por existirem no
mundo real, este tipo de personagem
abraga a iluminagado possibilitando efei-
tos dificeis de se obter em personagens
digitais, por exemplo.

Conclui-se que o uso de um boneco
obedece a uma série de critérios técnicos
e poéticos. Bonecos possuem caracteris-
ticas que os diferenciam de um ator. Por
si sO, ele ja se configura como icone de
ficgdo, mesmo quando em um documen-
tario ou contando uma histdria real. Ele
ndo é um tipo de personagem que esta
preso a convengoes; ele é livre e pode
desafiar qualquer regra posta, inclusive
as da fisica. O boneco pode simplesmen-
te ignorar a gravidade ou a ordem natu-
ral do desenvolvimento humano.

O processo de animagdo segue crité-
rios que se relacionam diretamente com
o tipo de boneco que se estd usando.
Dessa forma, o processo de construgdo
do boneco obedece as regras que da-
réo vida a ele durante o processo de

animacao.
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Trabalhei com o processo de criagdo
de um curta-metragem animado que
contava com cinco tipos de bonecos di-
ferentes, descrevendo cada tipo em um
capitulo especifico. Cada boneco possui
caracteristicas proprias de animagdo e
movimentagdo, mas, com um computa-
dor, é possivel simular muito bem cada
tipo de movimento, textura, luz e for-
mato dos bonecos. Nesse ponto, temos
uma questao a ser respondida: Por que
usar bonecos e ndo computagao gréfica?

Para um apaixonado pela técnica, a
resposta é simples: podemos nos apoiar
na defesa de uso de bonecos por con-
ta da luz, como ja foi dito aqui, ou sim-
plesmente pelo fato indicial que coloca o
boneco como um objeto real que ganha
vida na tela, um resultado que é extre-
mamente atrativo para o publico. No en-
tanto, essas sao defesas apaixonadas e
que ndo levam em consideragdo diversas
varidveis apresentadas nesta pesquisa.

Para responder de forma cientifica
essa questdo, vou precisar relatar um
pouco da minha experiéncia pratica den-
tro do programa de Doutorado em Arte
e Cultura Visual na Linha de Pesquisa em
Poéticas Visuais e Processos de Criagao.

Quando optei por essa linha eu tinha
uma grande divida a respeito de como
produzir uma tese em uma linha de poé-
tica, que exige um projeto de experi-
mentacao e a andlise desse projeto como
processo de desenvolvimento ou defesa
do texto final da pesquisa, sendo que a
pesquisa é exatamente o processo de
criagdo artistico e a “tese” € a apresenta-
cao do processo metodoldgico utilizado
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para a pesquisa/processo de criagao.

Entendendo desta forma, minha pes-
quisa visa primordialmente chegar ao
video “Vida de Boneco”, que em si, re-
presenta o meu desenvolvimento tedrico
que da origem a este relatério. Em sin-
tese, esse relatério é tdo parte do video
quanto o video é parte deste projeto; se-
parar os dois processos é impossivel.

Analisando todos os videos apresen-
tados aqui, chego a conclusdo de que
o elemento mais significativo que indi-
ca a opgao por bonecos em produgdes
audiovisuais diversas é o valor agrega-
do que este tipo de video possui. As
pessoas ficam curiosas para ver o resul-
tado de um video feito com uma téc-
nica tdo complexa. Prova disso é que
boa parte dos videos produzidos com
a técnica de stop-motion na atualida-
de apostam em pequenos videos de
making of para divulgar os filmes, em
contrapartida aos trailers utilizados por
producdes feitas com computacéo gra-
fica ou outras técnicas.

Assim sendo, chego a conclusdo que
a metalinguagem sempre esta presente
em produgdes que utilizam bonecos: se
ndo durante os filmes, pelo menos no
processo de divulgagdo dos mesmos.
Essa conclusédo foi incorporada pelo vi-
deo “Vida de Boneco — e espero que
vocé ja tenha assistido o filme antes de
ler o que vem a seguir. Quando o segun-
do boneco levanta seu préprio boneco
e o espectador ouve o som da cdmera
fotografando o bonecos, tomo como
pressuposto que boa parte do publico-
-alvo deste filme ja sabe o que é uma
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animagao com a técnica de stop-motion
e entende o segundo final da animacgao
COMO UM regresso ao processo pratico
de produgédo de todo o filme. E assim,
apostando que o publico completa o ci-
clo, eu comprovo que o dominio tedrico
do processo é essencial para boa parte
do sucesso deste tipo de animagao.

N&o quero com isso descartar todo
o mérito do roteiro ou da qualidade de
animagao, quero apenas dizer que o
grande diferencial do uso de bonecos
em videos é realmente o interesse do
publico pelo processo de criagdo, me-
diante conhecimento prévio da técnica
utilizada, e por isso os grandes estudios
que utilizam esse tipo de boneco fazem
questdo de divulgar o processo antes
do lancamento do filme.

E claro que cientificamente esta pes-
quisa propde uma série de outras ques-
tSes. Foi possivel por meio da pesquisa
abordar uma forma bem simples e barata
de produzir animatronics a partir de uma
placa de Arduino e servos simples, além
de um processo de manipulagédo diferen-
ciado por meio dos roteiros digitais, que
sdo programados para que o animatro-
nic execute as acdes em frente a camera,
como um ator perfeito.

A pesquisa também apresenta uma
proposta inédita para producdo de es-
queletos para stop-motion que tem um
custo muito menor do que o de um es-
queleto metélico profissional, mas com
uma performance muito parecida. Além
disso, apresenta uma metodologia de
construgdo do boneco que se adequa ao
esqueleto proposto, para que o mesmo
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seja 0 mais preciso e funcional possivel.

Por fim vale ressaltar o processo me-
todolégico apresentado para geragao
do roteiro, que parte da pesquisa para
construgdo do argumento, processo que
permitiu forte integragdo entre as anali-
ses produzidas aqui e o resultado prético
da proposta poética.

Esta pesquisa apresenta varios indi-
cios que caracterizam o uso de bonecos
em produgdes audiovisuais como boa
escolha em uma série de casos, princi-
palmente pela facilidade de se conseguir
os materiais necessarios e manipular os
bonecos para gerar histérias diversas.
Acredito que o uso de bonecos em pro-
ducdes audiovisuais ainda serd uma boa
escolha por muito tempo, e no caso es-
pecifico da animagdo em stop-motion,
este uso tende a apresentar mais carac-
teristicas de metalinguagem ao longo
dos anos, principalmente no que tange a
divulgagao desses videos.

Meu processo de criacao e producao
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teve grande avango por meio dessa pes-
quisa. O video produzido representa uma
evolugdo quando comparado com outras
produgdes que fiz sem o suporte des-
te projeto. Nesse sentido sinto que meu
processo de criagdo poética também se
beneficiou muito dos resultados desta
pesquisa e que o video “Vida de Boneco”
possui qualidades profissionais, quando
comparado a obras do mesmo estilo e
produzidas com orgamentos semelhantes.

E claro que o resultado estd longe
dos conseguidos por grandes produto-
ras internacionais, mas vale ressaltar que
"Vida de Boneco” foi produzido apenas
por mim e levou cerca de um ano para
ficar pronto — animagdes com o mesmo
tempo de duragdo e técnica produzidos
por grandes estudios levam até trés anos
para serem finalizadas e envolvem equi-
pes de dezenas de pessoas. Com mais
tempo para produgdo, o processo meto-
dolégico aqui apresentado pode gerar
produtos de muita qualidade.

S—oerog2
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ANEXO A - STORYBOARD COM ROTEIRO DECUPADO

Storyboard

Plano / Descricdo / Audio / Duragio

01

Plano geral mostrando paisagem
rural com nascer do sol, um galo
sobe na casa e canta.

Audio: Cantar do Galo, grilos e
ambiente rural.

Duracao: 3”

Plano médio mostra homem dor-
mindo em uma cama, ele se vira e
abre os olhos.

Audio: som do galo cantando ao
fundo

Duracao: 3”

03

Plano médio mostra homem to-
mando café em uma mesa, ele co-
loca o café na xicara e toma lenta-
mente.

Audio: ambiente agricola

Duragao: 3"
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Primeiro Plano em relégio de pa-
rede antigo marcando 6 horas da
manha, ponteiro dos segundos an-
dando trés segundos.

Audio: tic, tac, tic, tac...

Duracao: 3”

Plano geral mostra homem lendo
livro em uma poltrona, é possivel ver
suas pupilas mexendo lentamente,
ele passa uma pagina e continua.

Audio: ambiente tranquilo e som
da folha passando

Duragao: 3" a 4"

Plano médio mostra homem de
costas pintando quadro.

Audio: trilha/ambiente

Duracado: 2” a 3

Primeiro plano mostra maos de
homem montando um castelo de
cartas.

Audio: trilha/ambiente

Duracao: 2" a 3
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Primeiro plano mostra méos jo-
gando cartas dentro de uma caneca,
cena mostra a mao selecionando a
carta de um monte e jogando-a, ca-
mera acompanha até que carta caia
sobre a mesa onde outras cartas ja se
encontram.

Audio: carta voando (bulmerang),
carta caindo trilha/ambiente

Duracao: 3”

Primeiro plano, homem regando
vaso de planta que estava murcha,
apos jogar a agua, a planta fica vi-
gorosa.

Audio: trilha/ambiente som da
agua caindo sobre a terra.

Duracao: 7*

10 Primeiro Plano mostra relégio
marcando 6 horas e 5 minutos.
Audio: tic/tac
Duracao: 3”
11 Plano médio com homem senta-

do a mesa montando um quebra-ca-
becas e se sentindo entediado.

Audio: segue o tic/tac, trilha/am-
biente

Duracao: 3"
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12

Plano fechado mostra maos mon-
tando o quebra-cabecas, camera vai
se aproximando da imagem.

Audio: segue o tic/tac, trilha/am-
biente

Duracao: 3”

13

Plano médio mostra homem que
abre os olhos, olha para cémera e
um lampiao pisca ao lado dele mos-
trando que ele teve uma boa ideia.

Audio: trilha para e aparece som
de onomatopeia de surpresa.

Duragao: 3"

14

Plano médio mostra homem sen-
tando-se em uma cadeira, pegando
um pedaco de tecido, uma agulha e
comegando a costurar.

Audio: trilha diferente

Duracao: 4"

15

Close na agulha entrando no teci-
do e fazendo os pontos.

Audio: trilha

Duragao: 3"
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16

Close mostrando as méos do ho-
mem terminando de costurar alguns
botdes nos olhos do boneco, de re-
pente, o homem espeta a agulha no
dedo.

Audio: trilha

Duracdo: 1" a 2“

17

Plano médio mostra dedo san-
grando.

Audio: trilha

Duracao: 1*

18

Plano fechado mostra rosto do
homem e a cor do rosto vai sumin-
do lentamente enquanto seus olhos
ficam baixos, apds a cor sair do rosto
o homem cambaleia lentamente e
cai, a cAmera da uma tremida e con-
tinua mostrando a cena vazia.

Audio: trilha e barulho de gente
caindo

Duracado: 4” a 5"

19

Apobs passagem de tempo, plano
médio mostra homem por tras levan-
tando o boneco pronto.

Audio: trilha aumenta e chega a
altura méxima quando o boneco é

erguido.

Duracao: 3"
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20

Planos mistos mostrando o bone-
co em fundo branco, a cAmera nave-
ga mostrando os detalhes do bone-
co, detalhes de costura, sobrancelha,
olhos etc.

Audio: trilha leve, um pouco mais
baixa.

Duragao: 10" a 15"

21

Plano médio, homem lendo com
boneco no colo.

Audio: trilha

Duracao: 2"

22

Plano médio, homem tomando
café com boneco sobre a mesa.

Audio: trilha

Duracao: 2"

23

Plano médio, homem dormindo
com boneco ao lado.

Audio: trilha + ronco

Duracao: 2"
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24 Plano fechado mostra aguem ser-
rando uma madeira com serrote e
outras ferramentas sobre a mesa.

Audio: som do serrote
Duracao: 3”

25 Close-up de ferramenta esculpin-

do pedago pequeno de madeira.
Audio: som de ferramenta
Duracao: 2"

26 Close-up de martelo batendo em

prego sobre a madeira.
Audio: som de martelo
Duracao: 2"

27 Primeiro plano de homem baten-
do martelo em pedaco de madeira,
de repente ele martela o préprio
dedo.

Audio: som de martelo
Duracao: 2"
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28

Primeiro plano de homem com
dedo na boca e cara de dor, ele olha
para a camera por alguns segundos
e cai para o lado.

Audio: barulho de homem caindo

Duracdo: 3 a 4"

29

Passagem de tempo e posterior-
mente, varias cenas de marionete
sendo manipulada em fundo branco.

Audio: trilha

Duracdo: 10 a 15"

30

Primeiro plano mostrando homem
colocando marionete dentro de um
bal de madeira.

Audio: trilha com som de
marionete caindo dentro da caixa.

Duracao: 3"

31

Plano médio onde homem se sen-
ta na mesa, pega um pedacgo de es-
puma e comega a manipular.

Audio: ferramentas pequenas
sendo manipuladas.

Duracao: 3"
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32

Close-up de detalhe da espuma
sendo manipulada.

Audio: trilha

Duracdo: 2 a 3"

33

Plano médio exibindo homem
vestindo fantoche nas maos.

Audio: trilha

Duracao: 3"

34

Vérias cenas exibindo boneco so-
bre fundo branco sendo manipula-
do, piscando os olhos e mexendo os
bracos.

Audio: trilha

Duragao: 10” a 15"

35

Plano médio que mostra boneco
sobre mesa, a cAmera se distancia e
ocorre um fade-out para branco.

Audio: trilha que fica um pouco
mais triste

Duragao: 3"
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36

Plano médio mostrando homem
manipulando vérias pegas sobre uma
mesa, ndo é possivel entender direi-
to o que sdo as pegas e é possivel se
ver vérias ferramentas sobre a mesa.

Audio: trilha e som de ferramentas

Duracdo: 5"a 8"

37

Close-up detalha chave de fenda
apertando um parafuso.

Audio: trilha

Duracao: 3"

38

Plano médio mostra homem se-
gurando a chave de fenda e levando
um choque elétrico.

Audio: trilha e som de choque
elétrico

Duracdo: 5" a 7"

39

Primeiro plano mostra homem
com aspecto de queimaduras, ele
encara a camera por alguns segun-
dos e cai.

Audio: Som de pessoa caindo.

Duragao: 5"
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40 Primeiro plano mostra méaos ter-

minando de montar um rob?.
Audio: trilha
Duracao: 3"

41 Plano médio mostra robd exe-
cutando varias acbes em um fundo
branco.

Audio: trilha
Duragao: 10"a 15"

42 Plano médio mostra rob6 em can-
to da casa, cAmera vai se afastando
para focar o canto, apés abrir a cena,
fade-out para branco.

Audio: trilha um pouco mais triste
Duragao: 5"a 7"

43 Passagem de tempo e posterior-
mente plano médio mostrando ho-
mem encaixando pegas que nao sao
identificadas.

Audio: trilha
Duracao 3" a 5"
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44 Plano médio, de repente, méo es-
tranha sobe e puxa o homem para
baixo de uma vez.

Audio: homem caindo

Duracado: 5”

45 Plano médio mostra pega em
frente a cAmera e barulho de confu-

sdo ou queda.

Audio: homem caindo e som de
coisas caindo.

Duracédo 3"a 5"

46 Plano médio mostra boneco dei-
tado em uma mesa e homem conec-
tando sensores no boneco, ao lado,
uma pequena alavanca, quando o
homem puxa a alavanca acontece
um som de energia elétrica e a luz

se€ apaga.

Audio: trilha e som de energia
BT it | elétrica

Duracdo: 10"

47 Primeiro plano mostra boneco
deitado, a cédmera se aproxima e
quando para, ele abre os olhos.

Audio: trilha

Duracao: 5"
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48 Plano médio mostra boneco
abrindo o olho e caminhando pela
casa, olhando os detalhes.

@ @ Audio: trilha
Duracao: 10"

49 Plano médio mostra boneco sen-

tado em cadeira lendo um livro
Audio: trilha
Duracao: 4”

50 Plano médio onde o boneco usa

um copo para regar uma planta.
Audio: trilha
Duracao: 4"

51 Primeiro plano mostrando tecido

e agulha sobre mesa.
Audio: trilha
Duracao: 3"
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52 Close-up de detalhe de ponto em
tecido.
Audio: trilha
Duracéo 4"
53 Plano médio mostra o boneco de

costas levantando o outro boneco.

Audio: trilha que chega ao maximo
quando o boneco ¢ erguido.

Duragao: 5"
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#include <IRremote.h>
#include <Servo.h>

int RECV_PIN = 9;
float cremoto;

int olho = 2;

int buzzer = 10; //porta pwm para que o buzzer possa operar notas musicais
int motorl = 11;
int motor2 = 12;
Servo servol;
Servo servo2;
Servo servo3;
Servo servo4;
Servo servob;
Servo servob6;

IRrecv irrecv (RECV_PIN);
decode results results;

#define ¢ 261
#define d 294
#define e 329
#define £ 349
#define g 391

#define gS 415
#define a 440

#define asS 455
#define b 466

#define cH 523
#define cSH 554
#define dH 587
#define dSH 622
#define eH 659
#define fH 698
#define £SH 740
#define gH 784
#define gSH 830
#define aH 880

void setup ()
{
pinMode (olho, OUTPUT); //LEDs dos olhos
pinMode (buzzer, OUTPUT); //Beep de som
pinMode (motorl, OUTPUT) ;
pinMode (motor2, OUTPUT) ;
servol.attach(3); // Sobrancelha esquerda
servo2.attach (4); // Sobrancelha direita
servo3.attach(5); // Olhos
servod.attach(6); // Pescoco
servo5.attach(7); // Braco esquerdo
servo6.attach(8); // Braco direito
Serial.begin (9600); //Leitura na porta serial
irrecv.enableIRIn(); // Inicializa o receptor IR

void loop ()
{
if (irrecv.decode (&results))
{
Serial.print (“Valor lido : “);
Serial.println(results.value, HEX);
cremoto = (results.value);
digitalWrite (olho, HIGH); //Acende o olho

if (cremoto == 0xFF906F) //Verifica se a tecla + foi acionada

{

servol.write (120); //Movimenta sobrancelhas para posicdo nevoso
servo2.write (60); //Movimenta sobrancelhas para posicdo nevoso
}
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if (cremoto == 0xFFA857) //Verifica se a tecla - foi acionada

{

servol.write (60); //Movimenta sobrancelhas para posicdo triste
servo2.write (120); //Movimenta sobrancelhas para posicdo triste
}

if (cremoto == OxFFEQ1F) //Verifica se a tecla EQ foi acionada

{

servol.write (90); //Retorna os olhos para posicdo normal
servo2.write (90);

}

if (cremoto == 0xFFBO04F) //Verifica se a tecla U/SD foi acionada
{

servol.write (60); //Inclina sobrancelha de forma desigual
servo2.write (60) ;

}

if (cremoto == 0xFF9867) //Verifica se a tecla @ foi acionada
{

servol.write (120); //Inclina sobrancelha de forma desigual
servo2.write (120);

}

{

maior
digitalWrite (motor2, HIGH);
delay (3000);
digitalWrite (motorl, LOW) ;
digitalWrite (motor2, LOW);
}

if (cremoto == O0xFF30CF) //Verifica se a tecla 1 fol acionada **x*xkkkkkkkkkkkkkkx
{

servo5.write (120); //levanta braco esquerdo

}

if (cremoto == OxFF18E7) //Verifica se a tecla 2 fol acionada ***xkkkkkkkkkkkkkkxx
{

servo5.write (90); //endireita braco esquerdo

servo6.write (90); //endireita braco direito

}

if (cremoto == O0xFF7A85) //Verifica se a tecla 3 fol acionada ****kkkkkkkkkkkkkkxx
{

servo6.write (60); //levanta braco direito

}

if (cremoto == 0xFF10EF) //Verifica se a tecla 4 foi acionada ****x %k kkkkkkkkkkxkk
{

digitalWrite (motorl, HIGH)

delay (100) ;

digitalWrite (motorl, LOW);

if (cremoto == 0xFF38C7) //Verifica se a tecla 5 foi acionada ****x %k kkkkkkkkkkxkk
{

digitalWrite (motorl, HIGH); //Nesta sequencia o robdé anda para frente
digitalWrite (motor2, HIGH);

delay (200) ;

digitalWrite (motorl, LOW) ;

digitalWrite (motor2, LOW);

}

if (cremoto == 0xFF5AA5) //Verifica se a tecla 6 foi acionada ****x %k kkkkkkkkkkxkk
{

digitalWrite (motor2, HIGH);

delay (100) ;

digitalWrite (motor2, LOW);

if (cremoto == 0x6604CFF6 || cremoto == 0xFF6897) //Verifica se a tecla 0 foi acionada

digitalWrite (motorl, HIGH); //Nesta sequencia o robd anda para frente durante um periodo

Anexos

ANEXOS



VIDA DE BONECO: UM FILME PARA PENSAR A RESPEITO
DO USO DE BONECOS EM PRODUGOES AUDIOVISUAIS

194

if (cremoto == 0xFF42BD) //Verifica se a tecla 7 fol acionada **x*xkkkkkkkkkkkkkkx

{
servod.write (50); //Gira o pescoco para esquerda

if (cremoto == O0xFF4AB5) //Verifica se a tecla 8 fol acionada **x*xkkkkkkkkkkkkkkx

servod.write (90); //Gira o pescoco para frente

if (cremoto == OxFF52AD) //Verifica se a tecla 9 fol acionada ****kkkkkkkkkkkkkkxx
{
servod.write (130); //Gira o pesco¢o para direita
}
if (cremoto == OxFFO02FD) //Verifica se a tecla >>| fol acionada *** %k kkkkkkkkkkkkx

{
servo3.write (120); //Mexe olho para direita
}

if (cremoto == OxFFC23D) //Verifica se a tecla |<< fol acionada **** %k xkkkkkkkkkkkx
{

servo3.write (60); //Mexe olho para esquerda

}

if (cremoto == O0xFF22DD) //Verifica se a tecla >|| fol acionada *** %k kkkkkkkkkkkkx
{

servo3.write (90); //Mexe olho para frente

}

//************************** Roteiro Dlgltal Ol khkhkkhkhkhkkhkhkkhkhkhkhkhkkhkhkkhkkk*x*k
if (cremoto == 0xFF629D) //Verifica se a tecla MODE foi acionada
{
servo3.write (120);
delay (1000) ;
servo3.write (60);
delay (1000) ;
servo3.write (90);
servod.write (50);
delay (1000) ;
servod.write (90);
servo6.write (30);//levanta braco direito (90 normal)
delay (1000) ;
march () ;
digitalWrite (olho, HIGH);
servo6.write (90);//volta braco para posicgdo inicial
delay (1000) ;

}

//************************** Roteiro Dlgltal 02 khkkkhkkhkhkkhkhkkhkhkhkhkhkkhkhkhkkk*x*k
if (cremoto == 0xFFE21D) //Verifica se a tecla SEM SOM foi acionada
{

maior
digitalWrite (motor2, HIGH);
delay (2000) ;
digitalWrite (motorl, LOW) ;
digitalWrite (motor2, LOW);
servod.write (50); //Gira o pescoco para esquerda

delay (1000) ;

servod.write (130); //Gira o pesco¢o para direita
delay (600);

servo5.write (130); //levanta braco direito
delay (100) ;

servo5.write (90); //Volta o braco

delay (100) ;

servo5.write (130); //levanta braco direito
delay (100) ;

servo5.write (90); //Volta o braco

delay (100) ;

servo5.write (130); //levanta braco direito

digitalWrite (motorl, HIGH); //Nesta sequencia o robd anda para frente durante um periodo

Anexos

ANEXOS



VIDA DE BONECO: UM FILME PARA PENSAR A RESPEITO
DO USO DE BONECOS EM PRODUGOES AUDIOVISUAIS

195

delay (100);
servo5.write (90) ;
delay (100);
servol.write (120);
servo2.write (60);
servo3.write (120);
delay (1000);
servo3.write (60);
delay (1000) ;
servo3.write (90);

//Volta o braco

//Movimenta sobrancelhas para posicdo nevoso

//Movimenta

sobrancelhas para posicdo nevoso

//Mexe olho para direita

//Mexe olho

//Mexe olho

para esquerda

para frente

}

{
digitalWrite (olho,

delay (500);

digitalWrite (buzzer,

if (cremoto == OxFFA25D)

LOwW) ;
HIGH); //Liga o buzzer

servol.write (90); //Movimenta sobrancelhas para posig¢do normal

servo2.write (90); //Movimenta sobrancelhas para posig¢do normal

delay (100) ;

servod.write (90); //Gira o pescoco para frente

delay (1000) ;

digitalWrite (motorl, HIGH); //Nesta sequencia o robd anda para frente durante um periodo
maior

digitalWrite (motor2, HIGH);

delay (2000) ;

digitalWrite (motorl, LOW) ;

digitalWrite (motor2, LOW);

//******************************************************************

//Verifica se a tecla POWER foi acionada

//Apaga o olho

servol
servoz

servod
servob

digitalWrite
.write
.write

.write
.write

uzzer, LOW);

’

’

’

//Apaga o buzzer

(buz
(90
(90)
servo3.write (90);
(90) ;
(90) ;
servo6.write (90);
delay (1000) ;

digitalWrite (olho, HIGH); //Liga o olho
digitalWrite (buzzer, HIGH); //Liga o buzzer
delay (500) ;

digitalWrite (buzzer, LOW); //Apaga o buzzer

’

}
irrecv.resume(); //Le o prdéximo valor

}

void beep (unsigned char buzzer, int frequencyInHertz, long timeInMilliseconds)
{

digitalWrite (olho, HIGH);

//use led to visualize the notes being played

int x;
long delayAmount = (long) (100000/frequencyInHertz) ;
long loopTime = (long) ((timeInMilliseconds*700)/ (delayAmount*2)) ;

for (x=0;x<loopTime;x++)

{
digitalWrite (buzzer, HIGH) ;
delayMicroseconds (delayAmount) ;
digitalWrite (buzzer, LOW) ;
delayMicroseconds (delayAmount) ;

digitalWrite (olho, LOW) ;
//set led back to low

delay (20);
//a little delay to make all notes sound separate

void march ()
{
//for the sheet music see:
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//http://www.musicnotes.com/sheetmusic/mtd.asp?ppn=MN0016254
//this is just a translation of said sheet music to frequencies / time in ms
//used 500 ms for a quart note

beep (buzzer, a, 500);

beep (buzzer, a, 500);

beep (buzzer, a, 500);

beep (buzzer, £, 350)
(

beep (buzzer, cH, 150);

beep (buzzer, a, 500);
beep (buzzer, £, 350);
beep (buzzer, cH, 150)
beep (buzzer, a, 1000)
//first bit

’

’

beep (buzzer, eH, 500)

beep (buzzer, eH, 500);

beep (buzzer, eH, 500);
( )
( )

’

’

beep (buzzer, fH, 350
beep (buzzer, cH, 150

’

beep (buzzer, gS, 500);
beep (buzzer, f, 350);
beep (buzzer, cH, 150);
beep (buzzer, a, 1000);
//second bit...

buzzer, aH, 500);
buzzer, a, 350);
buzzer, a, 150);
buzzer, aH, 500);
buzzer, gSH, 250);
buzzer, gH, 250);

beep
beep
beep
beep
beep
beep

beep (buzzer, fSH, 125);

beep (buzzer, fH, 125);

beep (buzzer, fSH, 250);

delay (250) ;

beep (buzzer, as, 250);

beep (buzzer, dSH, 500);

beep (buzzer, dH, 250);

beep (buzzer, cSH, 250);
//start of the interesting bit

beep (buzzer, cH, 125);
beep (buzzer, b, 125);
beep (buzzer, cH, 250);
delay (250) ;

beep (buzzer, £, 125);
beep (buzzer, gS, 500);
beep (buzzer, £, 375);
beep (buzzer, a, 125);

beep (buzzer, cH, 500);

beep (buzzer, a, 375);

beep (buzzer, cH, 125);

beep (buzzer, eH, 1000);

//more interesting stuff (this doesn’t quite get it right somehow)

beep (buzzer, aH, 500);
beep (buzzer, a, 350);
beep (buzzer, a, 150);
beep (buzzer, aH, 500);
beep (buzzer, gSH, 250);
beep (buzzer, gH, 250);

beep (buzzer, fSH, 125);
beep (buzzer, fH, 125);
beep (buzzer, fSH, 250);
delay (250) ;
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beep (buzzer, as, 250);
beep (buzzer, dSH, 500);
beep (buzzer, dH, 250);
beep (buzzer, cSH, 250);
//repeat... repeat

beep (buzzer, cH, 125);
beep (buzzer, b, 125);
beep (buzzer, cH, 250);
delay (250);

beep (buzzer, £, 250);
beep (buzzer, gS, 500);
beep (buzzer, £, 375);
beep (buzzer, cH, 125);

beep (buzzer, a, 500);
beep (buzzer, £, 375);
beep (buzzer, c, 125);
beep (buzzer, a, 1000);
//and we’re done \6/
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" Vida de Boneco 7

Era uma vez um boneco que vivia sé, em sua
solidao resolveu construir um boneco para lhe
fazer companhia...

Tese apresentada a Banca Examinadora do

Programa de Pés-Graduacdo em Arte e Cultura

Visual — Doutorado da Faculdade de Artes Visuais da

Universidade Federal de Goias, como exigéncia

parcial para obtencao do titulo de DOUTOR EM
ARTE E CULTURA VISUAL, linha de pesquisa
Poéticas Visuais e Processos de Criacdo, sob .

orientacdo da Profa. Dra. Rosa Berardo. / '
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