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    INTRODUÇÃO




    A arte de contar histórias é uma prática presente no caminhar da humanidade desde seus primórdios. Ela se configura sobre vários tipos de suportes, como as pinturas, os livros, a fala e outros inúmeros meios de representação, sendo que cada um deles permite diferentes tipos de interpretação a quem os experimenta. Em específico, um desses meios chama a atenção devido à sua capacidade de exibir movimentos, desenhos, pinturas, ou mesmo objetos que originalmente não se movimentam: a animação.




    Essa arte, que em seu cerne traz a ilusão do movimento, foi constituída em meados do século XIX por meio de aparelhos que apresentavam vários desenhos, cada um ligeiramente diferente do outro, que, quando vistos rapidamente, revelavam o movimento do personagem desenhado, constituindo uma ilusão de ótica. Não obstante, outra ilusão de ótica também se constituiu no século XIX e, em vários momentos posteriores, foi utilizada em conjunto com a animação: a estereoscopia.




    Segundo Zone (2007), foi na década de 1830 que Sir Charles Wheatstone provou que, devido à distância dos nossos olhos, nós enxergamos volumes e distâncias de uma maneira diferenciada. Surgiu, então, a estereoscopia. A princípio, os experimentos foram realizados por meio de desenhos e, posteriormente, alguns testes foram feitos com imagens animadas.




    Com todos os melhoramentos tecnológicos ocorridos no século XX, a animação continuou angariando novas maneiras de se constituir. Surgiram diversas experimentações nesse ramo, novos estudos de movimentação e, nas últimas três décadas desse século, o computador tornou-se um aliado (RICKITT, 2006), economizando tempo e facilitando a criação de vídeos e filmes animados. A animação, em vários momentos, se aliou à estereoscopia enfatizando uma ilusão espacial tridimensional. Cada forma de criar imagens animadas apresenta sua própria estética, sua própria linguagem, e influencia diretamente na forma como o conteúdo será recebido e entendido pelo espectador.




    O recorte desse trabalho permeia essas influências às narrativas por meio da visualidade que as mesmas recebem quando traduzidas para a arte da animação. Mais especificamente, visa-se estudar a representação visual fornecida aos elementos criados em ambiente digital tridimensional, conjuntamente com a implantação da estereoscopia e os efeitos desse tipo de visualidade nas narrativas fílmicas, acercando questionamentos sobre o uso de novas ferramentas e diferentes tipos de representação espacial.




    Assim, no primeiro Capítulo, é feito um apanhado histórico que contextualiza a animação e a estereoscopia, trazendo conceitos que estruturam o contexto histórico dessas artes e também contemporâneo, cujo foco se direciona ao uso de computadores e softwares para animação. Essa nova esfera computacional trouxe novos termos, como: Computer Generated Images (CGI) e, também, novas definições, como o uso de “3D” referindo-se à imagens criadas em computador com a emulação de um espaço tridimensional, chocando-se com os conceitos do termo “3D”, quando relacionado às imagens estereoscópicas.




    Seguindo essa perspectiva, uma obra com visualização estereoscópica pode ser referida pelo termo “s3D”, enquanto que as imagens geradas por um meio computacional que emulam um ambiente tridimensional ganharam a expressão “3D” para defini-las (MENDIBURU, 2009, p. 02). Desse ponto em diante, serão usados os termos descritos acima para diferenciar ambas as técnicas.




    Em seguida, no segundo Capítulo, apresenta-se uma análise das narrativas dos três objetos de estudos desse trabalho: os filmes “Como Treinar Seu Dragão” (How to Train Your Dragon – DreamWorks, 2010), “Como Treinar Seu Dragão 2” (How to Train Your Dragon 2 – DreamWorks, 2014) e “Frozen: Uma Aventura Congelante” (Frozen – Disney, 2013). A escolha desses filmes se deu pelas narrativas de cunho fantástico: “Como Treinar Seu Dragão” (CTSD) e “Como Treinar Seu Dragão 2” (CTSD2) trabalharam com a concepção de seres mitológicos (os dragões); “Frozen: Uma Aventura Congelante” (FUAC), por outro lado, explora uma vertente diferente - a magia - e explora as cores para deixar o cenário ainda mais atraente. A modelagem dos personagens e cenários da tríade de filmes foi criada em ambiente digital tridimensional, um ambiente que explora o uso de indutores de profundidade amplamente, além de que todos os três têm versões com o uso da estereoscopia (características que serão exploradas nos terceiro e quarto Capítulos).




    O objetivo do segundo Capítulo se mantém em expor as respectivas narrativas, os elementos que as constituem e a forma como se organizam. Como base tomou-se a Jornada do Herói elaborada por Joseph Campbell e reformulada e explicada por Cristopher Vogler (2015). O Capítulo culmina em uma possível representação da tensão presente em cada narrativa, representada graficamente. A ordem de apresentação das análises é devida à continuidade narrativa entre os filmes CTSD e CTSD2, pois facilita expor os pontos explorados em cada filme e a forma como foram trabalhados em uma continuação lançada quatro anos após o primeiro filme.




    A contextualização das narrativas é transformada em alicerce para o terceiro Capítulo onde o visual de cada um é explanado ainda que desconsiderando o fator da estereoscopia. Nesse momento foi observado como os personagens foram construídos, suas formas, cores e a ligação desse visual com o caráter apresentado por cada um em sua respectiva narrativa. Para esse estudo, são tomados por base dois animadores: Preston Blair (animador dos estúdios Disney na década de 1940 e também MGM) e Sergi Càmara (animador espanhol contemporâneo). O espaço temporal abarcado por ambos apresenta um alicerce para a discussão das características empregadas nos personagens animados no decorrer histórico. No entanto, a animação trabalhada pelos dois artistas é bidimensional e, por isso, para compor esse Capítulo foram observadas como as características apontadas por ambos foi traduzida aos personagens criados em CGI 3D.




    No quarto Capítulo é realizado um estudo da inserção da estereoscopia nos três filmes estudados e, para tal, foram selecionadas vários quadros de cada filme (entre 140 a 200 quadros) observando sua importância narrativa e exploração da estereoscopia (seja nos momentos em que ela foi muito ou pouco utilizada). Em cada quadro foi aferida a quantidade de pixels que compõe a imagem estereoscópica do primeiro e do último planos e, posteriormente, esses valores foram transformados em gráficos onde foi possível analisar o uso da estereoscopia comparando-a com a amostra de tensão (desenvolvida no Capítulo 2) envolvida em cada narrativa e a visualidade que compõe esses momentos (introduzida no terceiro Capítulo). Essa estrutura compõe o quarto Capítulo do presente trabalho, cuja conclusão expõe uma análise da estereoscopia e da forma como foi utilizada para intensificar as narrativas e a experiência do observador, em conjunto com a animação e modelagem dos personagens.




    O trabalho abarca ainda, em sua conclusão, uma discussão sobre o uso da estereoscopia por diferentes estúdios: DreamWorks (produtor dos filmes da franquia “Como Treinar Seu Dragão”) e Disney (estúdio produtor de “Frozen: Uma Aventura Congelante”), apontando as similaridades e diferenças na aplicação dessa técnica. Além disso, sob a perspectiva evolutiva, propõe-se uma análise sobre o uso da estereoscopia em dois filmes de um mesmo estúdio com continuidade narrativa, no entanto, produzidos em períodos diferentes (2010 e 2014).


  




  

    1. HISTÓRIA E DESENVOLVIMENTO TÉCNICO E VISUAL DA ANIMAÇÃO E DA ESTEREOSCOPIA




    Encontramos vários registros do primitivo desejo humano da representação de formas, figuras e seres, os quais estão estampados em paredes de cavernas, esculpidos em templos e pirâmides, ou mesmo pintados em vasos e ânforas. Para além da mera representação, estão presentes as tentativas de alusão ao movimento, como figuras com várias pernas em posições dinâmicas ou mesmo imagens sequênciais que apresentam ligeira diferença. No perpassar do tempo, juntamente com o aprimoramento das técnicas e tecnologia, a arte também se modificou e foram descobertos novos materiais e criadas novas formas de expressão.




    O anseio para representar as figuras da maneira como as vimos, em suas dimensões e movimentação, transformou as representações artísticas em vários momentos. Novas formas de representação e artifícios, como o ponto de fuga, bastante utilizado durante o renascimento (século XIV ao XVI), foram criadas. Mas foi no século XIX que o movimento em obras estáticas ganhou maior força com inventos como o praxinoscópio1 e taumatroscópio2, os quais iludiam a movimentação ao apresentar imagens em movimento devido á rápida sucessão de imagens ligeiramente diferentes. Para a representação tridimensional, o século XIX também foi sinônimo de um grande salto. Segundo Lipton em 1833, Sir Charles Wheatstone provou a capacidade humana de enxergar distâncias e volumes de maneira diferente devido à disposição de nossos olhos, dando vida a uma nova forma de representação visual, a estereoscopia (LIPTON, 1982, p. 21).




    Não tardou para que as duas técnicas se unissem. Primeiramente, a estereoscopia foi aplicada em imagens estáticas e, posteriormente, ainda no século XIX, foi experimentada em animações (LIPTON, 1982, p. 28).




    No permear da história da animação, a arte do desenho se mantém como protagonista, mas, já no final do século XIX, eles se juntaram à fotografia. A animação começou então projetada e, em seguida, rumou ao cinema (inclusive live action3 onde propiciou vários truques de filmagem) e posteriormente para a televisão. O trabalho, que antes mesclava desenhos e fotografias, evoluiu aos poucos em suas técnicas, até ser possível em ambiente digital onde, além da criação e movimentação de personagens e cenários, também é permitida a emulação de um espaço tridimensional.




    Já a técnica da estereoscopia teve vários períodos de notoriedade. Primeiramente com ilustrações e, posteriormente, com fotografias estáticas e mais tarde no cinema. Nos dias atuais, o uso dessas duas técnicas (animação e estereoscopia) vem se diferenciando devido à digitalização e manipulação de seus dados através de uma crescente evolução do processamento computacional. O ambiente digital apresenta um espaço completamente mutável, onde é possível criar formas, adicionar texturas, movimento e emular um espaço tridimensional onde todos os ângulos e posições da obra criada podem ser visualizados. A inserção da estereoscopia também é facilitada devido ao fato da captura de cena ser programável, podendo ser repetida quantas vezes for necessário. Toda a evolução das técnicas torna o hoje uma época propícia para novas experimentações e possibilidades. No entanto, a forma como se deu essa evolução é de grande importância para entender melhor o funcionamento e as possibilidades trazidas por cada técnica.




    Esse primeiro Capítulo apresenta um panorama histórico da animação e da estereoscopia desde os primórdios de ambas, perpassando por seus aprimoramentos e usos, até suas aplicações na atualidade. Primeiramente, será feito um apanhado histórico da arte da animação, os aparatos, técnicas de execução e design que mais a influenciaram até os dias de hoje; em seguida, a estereoscopia tomará a frente, em que serão especificados os artifícios que geralmente a acompanham, seu funcionamento e história. A ênfase não se mantém somente no limiar histórico, mas na evolução das técnicas de acordo com o desenvolvimento tecnológico, fator este que apontará, ao final do Capítulo, questionamentos sobre o design das animações e influências da animação estereoscópica contemporânea na experiência do espectador.




    

      

        



        

      



      

        

          	

            Nota: Sempre que o ícone ao lado aparecer nas imagens, será necessário o uso de óculos anaglíficos para sua visualização.
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    1.1. PROCESSOS HISTÓRICOS E CRIATIVOS DA ANIMAÇÃO




    O processo da arte da animação devido à rápida sucessão de imagens, concretizado no século XIX, ainda mantêm-se o mesmo. O cerne desse processo é a exibição sucessiva de desenhos sequenciais onde cada um apresenta uma pequena mudança. A Figura 1 ilustra os desenhos feitos para criar o movimento de uma bola quicando (cada desenho da bola representado e enumerado na Figura 1 corresponde ao desenho de um quadro4 diferente).




    Figura 1: Esquema de animação de uma bola quicando.
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    Fonte: WILLIAMS, 2009, p. 94.




    Antes das descobertas relacionadas à animação no século XIX que culminaram no cerne da animação5, a representação do movimento em figuras estáticas se dava por diferentes maneiras. Segundo Williams (2009), os desenhos nas paredes das cavernas demonstram animais em posições dinâmicas ou até mesmo com várias pernas a mais, trazendo a ideia de movimentação. Já no antigo Egito, o faraó Ramsés III construiu um templo para a deusa Isis com cento e dez colunas e, em cada uma, está desenhada a deusa em uma posição sequenciada diferente. Na Grécia, alguns recipientes também eram decorados com desenhos e, ao girá-los, o observador também tinha a impressão de que a figura se deslocava.




    As representações continuaram a aparecer, mas foi somente em meados de 1640 que Athonasius Kircher criou a “lanterna mágica” (Figura 2), primeiro aparelho utilizado para projetar desenhos na parede6 (WILLIAMS, 2009, p. 11 a 13). Segundo Lucena Jr. (2011, p. 30 e 31), esses desenhos, apesar de contarem uma história, eram vistos separadamente. No entanto, no século XVIII, o cientista holandês Pieter van Musschenbroek usou um disco giratório com imagens sequenciais criando a primeira exibição animada.




    Figura 2: Lanterna mágica.
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    Disponível em <http:// www1.folha.uol.com.br/ciencia/1217262-inventor-de-aparelhos-impossiveis-jesuita-do-seculo-17-e-tema-de-livro.shtml> acesso: 25 de agosto de 2015.




    A lanterna mágica foi bastante popular no século XVIII com exibidores itinerantes. Em 1794, Etienne Gaspard Robert a usou de modo diferente, com o intuito de fazer um verdadeiro espetáculo intitulado “Fantasmagorie”. Robert criou uma exibição aterrorizante se aproveitando da escuridão da sala de projeção para ressaltar essa característica de seu trabalho, enfeitando a sala com caveiras e mascarando a borda das imagens projetadas para transmitir ao público a sensação de que elas flutuavam; as telas utilizadas em suas apresentações também não eram comuns. O artista usava diversos artifícios cenográficos, tais como fumaça, vidros, espelhos, entre outros materiais para enfatizar a sobrenaturalidade das imagens (LUCENA JR. 2011,p. 31 e 32).




    No século seguinte, em 1824, Peter Mark Roget, doutor da Universidade de Londres, publicou o artigo “The Persistence of Vision with Regard to Moving Objects” onde defendeu que os olhos humanos retém a imagem do que é visto por uma fração de segundos e, assim, podemos ter a ilusão de conexão entre imagens vistas sequencialmente (WHITEHEAD, 2004 p. 21). Segundo Lucena Jr. (2011, p. 34), com base nessa teoria surgiram diversos instrumentos ópticos.




    Segundo Whitehead (2004, p. 21), o taumatroscópio foi inventado pelo físico John A. Paris em 1825. Ele se traduzia em um cartão com desenho em ambas as faces e com um cordão em cada extremidade e, quando esse cartão é girado pelo cordão rapidamente, têm-se a ilusão da união entre ambos os desenhos (Figura 3A).




    No ano de 1868, ficaram famosos os flipper books, blocos de folhas de papel onde são feitos desenhos sequenciais, um em cada folha. O observador segura o bloco com uma das mãos e com a outra passa rapidamente as folhas. Esses blocos são utilizados até hoje pelos animadores para idealizar a forma como o movimento está sendo construído (WILLIAMS, 2009, p. 13 a 15). Ainda no século XIX, o praxinoscópio foi inventado pelo pintor francês Emile Reynaud em 1872 e patenteado em 1877. Seu funcionamento se resumia a uma tira de papel com imagens sequenciais coloridas, inseridas em um cilindro e refletidas por um segundo cilindro menor e concêntrico, revestido por espelhos (Figura 3B). Conforme o aparelho girava, o observador enxergava, por meio dos espelhos, as imagens refletidas, o que gerava a ilusão de movimento (WHITEHEAD, 2004 p. 22).




    

      

        



        

      



      

        

          	

            Figura 3A: Taumatroscópio.


          



          	

            Figura 3B: Praxinoscópio.
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            Fonte: WILLIAMS, 2009, p. 13.


          



          	

            Fonte: WILLIAMS, 2009, p. 13, tradução nossa.


          

        


      

    




    No entanto, Reynaud fez mais do que desenvolver outra forma de visualizar estas imagens sequenciais, pois foi o primeiro a criar uma sequência de animação dramática (WILLIAMS, 2009, p. 14). Em 1889, ele patenteou seu “teatro óptico” (praxinoscópio modificado para possibilitar a projeção de animações), onde exibiu filmes animados de aproximadamente 15 minutos, coloridos e com trilha sonora sincronizada (LUCENA JR. 2011, p. 36; WHITEHEAD, 2004, p. 22).




    Apesar de todos os adventos e aparelhos que surgiram no século XIX, a animação feita por meio de filme fotográfico e desenhos surgiu apenas em 1896. O primeiro experimento com esse tipo de material foi feito pelo inventor Thomas Edson e o cartunista de um jornal de Nova York, James Stuart Blackton. Blackton fez aproximadamente 3000 desenhos e Edson (que na época estava fazendo experimentos com imagens em movimento) os fotografou. Foi um sucesso instantâneo. Na animação um homem traga um cigarro e solta anéis de fumaça no rosto de uma mulher e, em seguida, um malabarista faz com que um cachorro pule através de um arco (WILLIAMS, 2009, p. 15).




    A partir de então, outros artistas continuaram a explorar a animação de diferentes formas: Emile Cohl, artista francês, criava histórias consistentes alicerçadas sobre uma filosofia antirracional e personagens que expressavam seu humor. Seus desenhos eram feitos exclusivamente por linhas que referenciaram o espaço tridimensional por meio da perspectiva. Já Winsor McCay, cartunista de um jornal de Nova York, trouxe um grande incremento criativo à suas animações: a interação com a imagem animada. Em 1914, McCay desenhou “Gertie the Dinossaur” e apresentou Gertie como uma simpática dinossauro que “obedecia” a seus comandos (coreografados para corresponder aos movimentos previamente animados). Durante o show, McCay interagia com a personagem dando-lhe uma maçã, que era reproduzida na animação e a personagem a comia. Esse tipo de interação de uma pessoa com as imagens projetadas foi um espetáculo bastante diferente para a época. Ao final do show, McCay se direcionava para trás da tela de projeção e, então, seu desenho aparecia na animação e seu eu animado subia em Gertie, de onde agradecia ao público e o show era finalizado (LUCENA JR. 2011, p. 49 a 53; THOMAS & JOHNSTON, 1981, p. 22; WILLIAMS, 2009, 16).




    McCay realizou outras animações, dentre elas “The Sinking of the Lusitânia” (1918), o qual foi um grande passo à dramatização. Originalmente, a animação era uma propaganda expressando a catástrofe trazida pela guerra. Esse trabalho levou dois anos para ser concluído e foram produzidos vinte e cinco mil desenhos (WILLIAMS, 2009, 17).




    Nas palavras de McCay: Eu entrei nesse mercado e gastei milhares de dólares desenvolvendo essa nova arte. Isso requereu um tempo considerável, paciência e uma cuidadosa reflexão – desenhando e sincronizando as imagens. Esse é o mais fascinante trabalho que eu já fiz – esse trabalho de fazer desenhos animados vivos na tela7 (WILLIAMS, 2009, p. 17, tradução nossa).




    Apesar do sucesso, McCay lançou críticas, dizendo que forneceu uma nova forma de arte ao mercado, que a barateou e a transformou em um meio de ganhar dinheiro (WILLIAMS, 2009, p. 17).




    Outros entraram no campo da animação, mas faltava o maravilhoso talento de McCay e poucos fizeram mais do que era comercialmente aceitável. Afinal, no início, os filmes ainda eram novidades e desenhos animados eram colocados nos programas apenas como divertimento. Eles não eram uma parte importante do programa e muito pouco dinheiro era pago aos estúdios que os produziam (THOMAS & JOHNSTON, p. 22, 1981, tradução nossa8).




    A animação entrou em uma nova fase regida pelas regras industriais. Era necessário trabalho rápido e a remuneração era pequena. Foi então que surgiram os estúdios de animação. Foi nesse ambiente que o ilustrador John Randolph Bray se destacou como animador e visionário da animação. Bray trouxe ideias inovadoras, como as divisões de trabalho (semelhante a uma linha de montagem), incorporando ideias aplicadas à indústria na produção de animações, visando uma maior produtividade e a capacidade de competição com os filmes live action que estavam sendo produzidos na época. Juntamente com Earl Hurd, Bray patenteou o uso de folhas de material transparente na animação. Dessa forma utilizava-se o desenho do cenário como plano de fundo e desenhavam-se os personagens nessas folhas transparentes. Então, elas eram sobrepostas e fotografadas. Esse uso minimizou o trabalho dos artistas, e também diminuiu o tempo gasto para fazer cada animação (LUCENA JR., 2011; LANGER, 2002).




    John Bray também ganhou destaque por aperfeiçoar a distribuição e marketing de seus filmes e proteger seus processos por meio de patentes. Em um dos pedidos de patente, Bray anexou o pedido por todos os outros processos de animação até então conhecidos (LUCENA JR.,2011, p. 64).




    Segundo Langer (2002, p. 104), dos animadores que trabalhavam para Bray, alguns deixaram o estúdio para montar seus próprios estúdios de animação, dentre os quais destacaram-se Max e Dave Fleischer. Os dois irmãos deixaram o estúdio de Bray em 1921 e montaram o Out of the Inkwell Films, estúdio que seguiu o modelo de divisão de trabalho de Bray. O autor ainda pontua (2002, p. 103) que os irmãos Fleischer foram contratados com base em um filme experimental que eles haviam criado para demonstrar a nova invenção de Max Fleischer, o aparelho de rotoscopia.




    A rotoscopia era um engenhoso artifício para obter movimentos realistas no desenho. Uma sequência de imagens reais pré-filmadas era projetada frame a frame (como um projetor de slides) numa chapa de vidro, permitindo que se decalcasse para o papel ou acetato a parte da imagem que se desejasse. Abriam-se novas oportunidades para efeitos especiais, amplitude de movimentos; mas também um mercado muito lucrativo para a animação: os filmes de instrução e educativos. Mecanismos técnicos complexos podiam ser facilmente explicados pelo uso de desenhos animados, a rotoscopia ampliava esse alcance (LUCENA JR., 2011, p. 69 e 70).




    Foi também no estúdio dos irmãos Fleischer que surgiu a ideia de ter um profissional para criar os quadros intermediários das ações (conhecidos como inbetweens). Os quadros principais ou posições das extremidades (posição inicial e final do movimento) são chamados “extremos” (extreme) e os desenhos entre esses quadros são chamados “intermediários” (inbetweens). Anterior a 1923, o próprio artista fazia os desenhos intermediários e, posteriormente, começou-se a contratar artistas para as posições principais e inbetweeners para as posições intermediárias. Assim a hierarquia do estúdio seguia: animadores, depois inbetweeners e, na posição mais baixa, pintores (LANGER, 2002; WILLIAMS, 2009).




    Ainda nos anos de 1920, surge o “Gato Felix”, um personagem criado pela colaboração de diversos artistas e aperfeiçoado por Otto Messmer. Para além da criatividade visual, o personagem teve sua personalidade bastante explorada: o felino apresentava soluções criativas para as situações em que se encontrava (Figura 4), ele podia destacar partes de seu corpo para utilizá-las de maneira mais conveniente ao momento, ao mesmo tempo em que seu comportamento se assemelhava ao do ser humano, suas expressões e até a postura (Felix várias vezes se apresentava andando sobre duas patas). Sua fama veio do poder de se conectar com o público, com sua aparência de traços arredondados, expressivos e criativos. A animação explorava cenários irreais e sua popularidade perdia apenas para Chaplin na época (LUCENA JR., 2011 p. 75 a 81).




    Figura 4: Gato Felix.
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    Disponível em: LUCENA JR. 2011, p. 79.




    Outros personagens criados depois do gato Felix chamam a atenção pela proximidade das formas e do traço, como o coelho Oswald (cuja série se iniciou em 1927) e Mickey Mouse (série iniciada em 1928) (LUCENA JR., 2011, p. 76).




    Foi também nessa década, mais precisamente em 1928, que surgiu a primeira animação com o som sincronizado à imagem, “Steamboat Willie” (THOMAS & JOHNSTON, 1981, p. 20) (Figura 5), fato este que trouxe destaque aos estúdios Disney.




    Figura 5: Quadro capturado do filme de animação “Steamboat Willie”.
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    Fonte: Quadro capturado do filme “Steamboat Willie”, 1928, Ub Iwerks (00:00:35). Disponível em: <https://www.youtube.com/watch?v=BBgghnQF6E4>. Acesso em 24 de julho de 2015.




    O estadunidense Walt Elias Disney entrou no campo da animação na década de 1920 e, apesar de hoje ser conhecido como animador, Disney não fez nenhuma animação depois de 1924 (WHITEHEAD, 2004, p. 42). Segundo Thomas & Johnston (1981, p. 23), Disney era um comunicador, que encontrou na animação um grande potencial para expressão de suas ideias.




    1.1.1. ANIMAÇÃO NO MUNDO DE WALT DISNEY




    Segundo Lucena Jr. (2011), para Disney, o personagem precisava atuar, representar e ser convincente; a animação precisava de uma base narrativa concreta, não somente de piadas. Disney investiu tempo, dinheiro e incentivou os artistas a serem criativos, a compartilharem sua criatividade e darem suas opiniões.




    Seu pioneirismo teve papel fundamental ao fazer o primeiro filme longa-metragem de animação, “Branca de Neve e os Sete Anões” (1937), enquanto a maioria das opiniões eram contrárias a essa ideia. Esse filme foi um ponto chave na história da animação, e abriu portas para outras produções. Sua produção se iniciou em 1934 e foi finalizada apenas em dezembro de 1937. Durante esse intervalo de tempo, os estúdios Disney continuaram a produzir animações com menor tempo de duração e iniciaram também a produção de mais dois longas-metragens em 1936, “Pinóquio”, finalizado em fevereiro de 1940, e “Fantasia”, iniciado apenas como Mickey aprendiz de feiticeiro e, posteriormente, acrescido às outras histórias e lançado em novembro de 1940. Apesar do trabalhoso método de criação de animações na época, onde cada quadro era feito por meio de desenhos manuais, foi o desenvolvimento das técnicas de captura e estudo dos movimentos dos personagens, juntamente com a persistência de Disney, que incentivaram a continuidade da produção de longas-metragens de animação (THOMAS & JOHNSTON, 1981).




    Walt Disney dava tanta importância à movimentação dos personagens que, em filmes que retratavam animais, modelos vivos desses eram levados para dentro do estúdio (ou os artistas partiam para zoológicos ou fazendas) a fim de estudar e desenhar sua movimentação, comportamento e características físicas (Figuras 6A e 6B). Todo esse cuidado também era aplicado aos movimentos humanos. Os estúdios Disney também utilizaram da rotoscopia para criar movimentos. Para além do uso do aparelho, eles incentivavam que os atores dessem suas próprias interpretações aos personagens (THOMAS & JOHNSTON, 1981).




    

      

        



        

      



      

        

          	

            Figura 6A: Eric Larson estudando filhotes de dálmatas para o filme “101 Dálmatas”.


          



          	

            Figura 6B: Estudo de um cervo para o filme “Bambi”.
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            Fonte: THOMAS & JOHNSTON, 1981, p. 339.


          



          	

            Fonte: THOMAS & JOHNSTON, 1981, p. 339.


          

        


      

    




    [...] Nós rapidamente descobrimos que havia dois jeitos que um filme [live action] poderia ser usado. Como um material de recurso, isso dava uma ideia geral do personagem, com gestos e atitudes, e uma ideia que poderia ser caricaturada. Como um modelo para a figura em movimento, esse filme podia ser estudado quadro a quadro para revelar os meandros de uma ação de uma forma viva (THOMAS & JOHNSTON, 1981, p. 320 e 321)9.




    Walt Disney sempre trazia ideias sobre o design e criação das animações sobre possíveis melhorias e diferentes usos e movimentação de câmeras. Essas discussões sobre possibilidade de exploração do movimento da câmera para a exploração artística da animação culminou na “câmera de múltiplos planos”. Seu teste foi primeiramente no longa-metragem “A Branca de Neve” (1937) e, posteriormente, em “O Velho Moinho” (1937 - ganhador do Oscar de 1937) (THOMAS & JOHNSTON, 1981). O equipamento revolucionou o modo como o efeito da profundidade era inserido nas animações, uma vez que com ele o efeito era realizado com muito mais facilidade e rapidez, eliminando a necessidade de se fazer vários desenhos para o efeito de aproximação e distanciamento dos elementos em cena. Segundo Lucena Jr. (2011, p. 112 e 113), outros animadores da época trabalharam em versões da câmera de múltiplos planos, no entanto Disney designava especialistas para solucionar cada problema, fator que lhe dava vantagem sobre os demais.




    Embora o uso do desenho do personagem em folha transparente sobre o desenho do cenário tenha sido uma grande evolução para a área da animação, a aplicação direta da folha contendo o desenho do personagem sobre o plano de fundo trouxe algumas limitações para aproximar ou distanciar as imagens. Nesse processo, a câmera deveria permanecer imóvel, “isso porque, se a câmera avançasse, seria percebido que tanto o personagem como as partes mais próximas e mais distantes do cenário se aproximariam com a mesma velocidade, gerando uma impressão de artificialidade” (SANTOS, 2015, p. 40). Com o uso da câmera de múltiplos planos, os elementos mais distantes do cenário, assim como os mais próximos, não eram prejudicados pelo movimento de câmera.




    O aparelho era composto por várias camadas de vidro, cada uma contendo uma parte do cenário e uma distância diferente da câmera (demonstradas pela Figura 7).




    Figura 7: Câmera de múltiplos planos.
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    Disponível em <http://www.animationschooldaily.com/?p=889>. Acesso: 20 de agosto de 2015, tradução nossa.




    Cada plataforma podia ser movimentada e esse movimento era calculado por um engenheiro responsável para que trouxesse a sensação de proximidade e distanciamento condizentes à cena; o aparelho também permitia que a iluminação de cada nível fosse controlada separadamente para uma melhor composição artística da cena. Esse aparelho apresentou novas possibilidades para o mundo da animação, mas também alguns novos problemas, como o reflexo dos vidros na lente da câmera e a interferência entre a iluminação dos níveis (THOMAS & JOHNSTON, 1981).




    A câmera de múltiplos planos trouxe uma maior liberdade de exploração do uso da câmera nas animações e, em se tratando da composição espacial das cenas, sua contribuição foi ainda maior. O aparelho permitiu que, ao aproximar ou distanciar a fotografia, o personagem e o cenário se movimentassem em velocidades diferentes, implicando numa percepção espacial mais apurada por parte do espectador. Para além dessa perspectiva, o dispositivo elevou a exploração artística do espaço da animação e o transformou em um espaço tridimensional que poderia ser explorado de maneira mais condizente à forma como nós enxergamos os elementos se aproximarem e se distanciarem conforme nos aproximamos ou nos distanciamos deles.




    Sublinha-se que a criatividade e investimento de Walt Disney foram fatores fundamentais para as inovações feitas pelo estúdio. Para além dos aparatos técnicos, as definições do estilo das animações e plasticidade dos elementos animados elevaram o caráter estético das animações dos estúdios Disney. Segundo Lasseter (1987, p. 36), em meados das décadas de 1920 e 1930, os animadores dos estúdios de Walt Disney fizeram aulas de desenho no Instituto de Arte Chouinard, sob a orientação de Don Graham. No início das aulas, os desenhos seguiam os antigos modelos de desenho para animação, onde a referência à movimentação natural era pouca ou nula, e foi por causa dessas aulas que surgiu uma maneira diferente de se desenhar figuras humanas e animais. Os animadores estudaram modelos em movimento repetidamente e alguns começaram a aplicar seu aprendizado em suas produções tornando-as mais sofisticadas. Gradualmente os procedimentos e princípios foram isolados, culminando em 12 princípios principais: Comprimir e Esticar, Antecipação, Animação Direta e Pose a Pose, Continuidade e Sobreposição de Ação, Desaceleração, Arcos, Ações Secundárias, Temporização, Exagero, Desenhos Sólidos e Apelo10.




    O uso desses princípios torna a animação mais fluida, pois é possível expressar a densidade do material trabalhado e enfatizar os sentimentos e expressões dos personagens. Apesar de vários outros estúdios manterem seus próprios designs, no quesito de criação de movimentos dos personagens é notável o uso dos 12 princípios da animação dos estúdios Disney.




    Por volta da década de 1940, estúdios americanos como Warner Bros. Enterteinment com “Merrie Melodies”, “Looney Tunes” e personagens como Pernalonga e Patolino, MGM com séries como “Tom e Jerry” e “Droopy”, os irmãos Fleischer com o personagem Popeye, e Walter Lantz com o Pica Pau subverteram os princípios artísticos estabelecidos por Disney, utilizando-os ao seu extremo, conferindo aos personagens efeitos cômicos devido ao exagero e abrindo mão da obrigatoriedade de seguir uma linha mais rígida de animação (WILLIAMS, 2009, p. 20; LUCENA JR., 2011, p. 119 a 126).




    A arte da animação continuava a ser explorada de diferentes maneiras e o fim da Segunda Guerra Mundial trouxe novos ares.




    1.1.2. OUTROS CAMINHOS DA ANIMAÇÃO




    Após a 2ª Guerra Mundial, a televisão chegou às casas das pessoas e a animação precisou ser adequada à rapidez e grande quantidade de conteúdo exigidos pela TV, tornando-se mais simplificada. Nos anos de 1950 nasceu o UPA (United Productions of America) em Hollywood, um estúdio que priorizou o experimentalismo e a exploração gráfica nas animações, com títulos como “Gerald McBoing Boing” e “Mr. Magoo” (WILLIAMS, 2009, p. 20). Os traços de suas animações prezavam pela estilização; o cenário por vezes se constituía de uma só cor onde algumas linhas definiam contornos de portas ou prédios (Figura 8); seu design fugia aos princípios elencados pelos estúdios Disney, trazendo um novo modelo às suas animações.




    Figura 8: Quadro capturado do desenho animado “Gerald McBoing Boing”.
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    Disponível em: <https://www.youtube.com/watch?v=uNsyQDmEopw>. Acesso em: 23 de janeiro de 2016.




    Ainda na década de 1950, destacam-se os trabalhos do pintor e animador Britânico Norman McLaren, como “Two Bagatelles” (1952) e “A Phantasy” (1952). McLaren estudou na Escola de Arte de Glasgow, na Escócia, e desde meados de 1930 realizava experimentações na área da animação. Na década de 1940, ele encontrou na agência canadense National Film Board o ambiente propício para desenvolver sua arte experimentalista. No decorrer de sua carreira, McLaren elevou ainda mais a posição da animação como forma do fazer artístico ao realizar experiências no desenhando as imagens e, por vezes o som na própria película, explorando cores, movimentos e elementos abstratos (LUCENA JR., 2011, p. 92 a 95). Ressalta-se que, em 1951, ele ainda criou duas animações estereoscópicas para o Festival of Britain “Around Is Around” e “Now Is the Time (To Put on Your Glasses)” (ZONE, 2007, p. 176).




    De volta aos Estados Unidos, no final da década de 1950 e início de 1960, William Hanna e Joseph Barbera lançaram séries televisivas memoráveis, como “Manda-Chuva”, “Os Flintstones”, “Os Jetsons”, entre outras. Essas séries contavam com um estilo de animação mais simplificado e com a possibilidade de reutilização de cenas já animadas, barateando os custos da produção. O sucesso foi tamanho que “Os Flintstones” foi a primeira animação a ganhar um espaço no horário nobre americano (LUCENA JR. 2011, p. 136).




    Ainda em 1960, porém ao final da década, apareceram os primeiros modelos tridimensionais digitais. Mas foi somente nos ano de 1970 que as animações 3D foram mais exploradas. A animação desses modelos ainda exigia muito dos computadores, tornando-se um trabalho de difícil execução (LUCENA JR. 2011).




    A animação tridimensional digital emula o uso do eixo Z11. Os modelos criados em ambiente digital 3D podem ser vistos em todos os ângulos e posições, diferentemente da ilusão da perspectiva, muito usada nas artes visuais, que demonstra apenas um ponto de vista.




    O primeiro filme live action que usou de animação digital tridimensional foi “Ano 2003 - Operação Terra” (Futureworld), lançado em 1976. Porém, foi na década de 1980 que a produção de imagens e equipamentos de animação mais poderosos surgiram. Até 1986 as pessoas estavam acostumadas com logotipos, simulações em wireframe12 e pintura cromada, e foi então que surgiu “Luxo jr” (1986, Figura 9), uma animação de 02 minutos e 10 segundos feita por John Lasseter em ambiente digital tridimensional. “Luxo Jr.” combinava uma aparência cativante dos personagens (duas luminárias de mesa) com os princípios de animação Disney. Esses fatores permitiram personagens expressivos com personalidades e movimentação orgânica (CHONG, 2011). “Luxo Jr.” significou mais do que apenas uma animação criada em ambiente 3D já que o estudo da combinação das características dos personagens e a forma como foi criada a movimentação transmitem a ideia de que as luminárias têm sentimentos e se relacionam como um pai e um filho, um tipo de relação com a qual o público em geral está habituado. Retomando a história da animação, “Gato Felix” fez um enorme sucesso na década de 1920 pois estabelecia uma conexão com o público. John Lasseter, em 130 segundos, também estabeleceu essa relação usando duas luminárias de mesa.




    Figura 9: Quadro capturado do filme de animação “Luxo Jr”.
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    Fonte: Quadro capturado do filme “Luxo Jr.”, 1996, John Lasseter (00:01:19). Disponível em: < https://www.youtube.com/watch?v=wYfYtV_2ezs>. Acesso em: 12 de agosto de 2015.




    Apesar de até hoje muitas animações e variados estúdios utilizarem dos doze princípios Disney de movimentação, quando nos referimos às animações tridimensionais, segundo Lasseter (1987), apenas alguns dos princípios são utilizados da mesma forma. É importante lembrar que os princípios criados por Disney e sua equipe visavam à animação bidimensional. Assim, os princípios Comprimir e Esticar, Animação Direta e Pose a Pose, Desaceleração, Arcos e Apelo, apesar de seguirem os mesmos preceitos formulados, são abordados de maneira diferente devido à natureza digital e composição da imagem 3D13.




    Já na década seguinte (1990) foi alcançada a maturidade tecnológica para a exploração de animações tridimensionais. Segundo Chong (2011, p. 78 a 103), o preço dos computadores estava mais acessível e as universidades investiam no ramo, sendo que diversos cursos destinados à animação digital 3D foram criados. Vários jogos incorporaram o visual tridimensional, além de séries infantis e mesmo alguns personagens em filmes live action.




    Foi também nessa década, em novembro de 1995, que estreou “Toy Story”, o primeiro longa-metragem totalmente produzido em ambiente digital 3D. “Toy Story” foi coescrito e dirigido por John Lasseter e foi o primeiro de três filmes acordados em parceria entre a Pixar e a Disney. O tema “brinquedos” beneficiou a animação pois os softwares da época ainda não eram capazes de prover texturas muito detalhadas e o aspecto de plástico dos personagens favoreceu a visualidade do filme (RICKITT, 2006).




    Segundo Carlos Lucena (2007), dois meses após o lançamento de “Toy Story”, em janeiro de 1996, foi lançado o primeiro filme totalmente animado em ambiente digital 3D brasileiro, “Cassiopéia” (Dirigido por Clovis Vieira). A equipe contou com três diretores de animação, 11 animadores e 17 microcomputadores 486 DX2-66.




    Apesar das diferenças na qualidade das imagens e no equipamento utilizado, grifa-se o entusiasmo e a realização brasileira no mercado da animação e também o pioneirismo, tendo em vista a pouca diferença entre as datas de lançamento.




    A melhora no poder de processamento computacional foi um fator essencial para o desenvolvimento da animação 3D. Atualmente, a possibilidade de criação de imagens visualmente complexas permite a criação de moldes e elementos com detalhamento bastante apurado. É possível criar modelos que imitam, quase que fielmente, pessoas, animais e objetos, seja em suas formas e movimentos quanto na coloração e texturas (alguns jogos se aproveitam desse uso, assim como muitos dos efeitos especiais usados em filmes live action atualmente). Outros usos mantêm seu foco nos movimentos e texturas foto-realistas, deixando a fantasia relegada ao design dos personagens e cenários (nessa categoria podemos encaixar muitos dos filmes de animação). Esses usos diferenciados da animação novamente abrem novos caminhos e novas possibilidades de exploração.




    A captura de cenas e animações 3D também é realizada no ambiente digital por meio de câmeras emuladas14, as quais permitem alterações de configurações para realizar diferentes tipos de filmagens. A filmagem estereoscópica também é facilitada. Devemos considerar o uso de um sistema totalmente digital e programável, seja em seus personagens e movimentação, seja na captura de imagens. O sistema de captura digital aponta várias vantagens, pois traz benefícios como a não interferência do clima, da dispensa de outros equipamentos adicionais necessários às filmagens (como microfones, diferentes tipos de lentes, entre outros), a possibilidade de captura de imagens impossíveis em live action, a capacidade de programação do movimento da câmera e a repetição da movimentação dos personagens exatamente da mesma maneira quantas vezes for necessário. Além disso, as esculturas dos personagens e cenários realizadas digitalmente podem ser modificadas e transformadas a qualquer momento e o efeito de volume é trabalhado facilmente, mesmo que sem a adição da estereoscopia. O computador emula as sombras, a luz, a posição dos personagens e o tamanho em que cada um aparecerá.




    O mundo digital possibilita a criação de novos mundos animados utilizando-se de indutores que imitam a forma como nós enxergamos. O campo artístico das imagens e vídeos apresentados em suporte bidimensional muitas vezes tange a forma como enxergamos naturalmente devido ao uso de vários indutores de profundidade. Na próxima seção, serão apresentados alguns indutores de profundidade, o uso da estereoscopia para a emulação de um espaço em três dimensões e seu papel no cinema até os dias de hoje.




    1.2. A PERSPECTIVA DO VOLUME




    As tentativas de emular um espaço tridimensional em obras bidimensionais está diretamente ligada à forma como nós, seres humanos, enxergamos naturalmente o mundo ao nosso redor. Nossa visão em perspectiva está relacionada aos indutores de profundidade psicológicos e fisiológicos (LIPTON, 1982; GODOY DE SOUZA, 2005).




    Enquanto indutores de profundidade psicológicos, especifica-se:




    Tamanho relativo das imagens: Os objetos mais próximos tendem a parecer maiores (tanto em sua altura como largura) do que os mais distantes. A Figura 10 demonstra essa condição.




    Figura 10: Representação do tamanho relativo das figuras de acordo com a distância. Quadro do filme “Cidadão Kane” (1941).
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    Disponível em: <https://www.youtube.com/watch?v=HAHaRDlUrLw>. Acesso em: 02 de maio de 2016.




    Naturalmente nós enxergamos figuras ao longe menores do que as mais próximas, e a Figura 10 demonstra como esse efeito é imitado em superfícies bidimensionais. Percebemos que a mulher, nesse quadro, é representada com proporções maiores do que as dos homens atrás dela (podemos perceber essa diferença devido ao tamanho da cabeça dos personagens, por exemplo). Além disso, a criança, na janela ao longe, deixa clara essa diferença de proporções entre os personagens devido à distância representada.




    Perspectiva linear: Muitas obras exploraram e exploram o uso desse artifício, já que por meio dele é possível ter uma noção melhor sobre a localização de um objeto em um espaço. A perspectiva linear se traduz na ilusão da diminuição da distância entre linhas paralelas, como, por exemplo, quando observa-se uma rua ou estrada reta a partir do seu eixo mediano, percebe-se que nossos olhos enxergam como se suas bordas se afunilassem. A Figura 11 exemplifica essa condição.




    Figura 11: Representação de perspectiva linear no filme “2001: Uma Odisséia no Espaço” (1968).
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    Disponível em:< http://www.imdb.com/title/tt0062622/mediaviewer/rm2562690048>. Acesso em: 06 de abril de 2016.




    Novamente a imagem bidimensional recria esse efeito natural da visão do ser humano. Na Figura 11 as linhas pretas (linhas paralelas) se afunilam, demonstrando a perspectiva linear aplicada às imagens bidimensionais.




    Sombreamento e Iluminação: Tem-se vários exemplos do uso desses artifícios em imagens bidimensionais, os quais visam retratar iluminação e sombras no objeto para salientar o volume e a posição do mesmo em cena. Por meio desses indutores é possível dar destaque aos detalhes, a figura e ao fundo, criar ideia de volume em objetos, entre outras possibilidades. A Figura 12 demonstra vários momentos onde os efeitos de sombra e iluminação destacam o formato tridimensional dos personagens, como as formas do rosto da mulher, a textura de seus cabelos e luvas, o rosto e mãos do homem, entre outros.




    Figura 12: Representação de sombreamento e iluminação no filme “A Dama de Shanghai” (1947).
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    Disponível em: < https://www.theguardian.com/film/2014/jul/24/the-lady-from-shanghai-review-orson-welles-rita-hayworth>. Acesso em 06 de abril de 2016.




    A iluminação e sombreamento são muito utilizadas na modelagem digital tridimensional para aludir ao volume da peça. Também são efeitos fundamentais na fotografia, a qual se fundamenta na captação da luz por um suporte sensível, o que, consequentemente, gera sombreamentos de partes menos iluminadas e traz o efeito de volume.




    Perspectiva aérea: Segundo Godoy de Souza (2005, p. 119), as imagens tornam-se mais turvas com o aumento da distância entre o objeto e o espectador devido à difusão dos raios de luz. Percebe-se que na Figura 13 as árvores ao fundo aparecem esbranquiçadas, efeito este que se deve à perspectiva aérea.




    Figura 13: Representação de perspectiva aérea no filme “Kill Bill: Volume 2” (2004).
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    Disponível em: <http://www.imdb.com/title/tt0378194/mediaindex?ref_=tt_pv_mi_sm>. Acesso em: 06 de abril de 2016.




    Gradiente de textura: O gradiente de textura implica na repetição e diminuição do tamanho do padrão da textura, iludindo para o observador um espaço (no eixo Z) entre o começo e final dessa textura.




    No quadro capturado do filme “O Iluminado” de Stanley Kubrick (1980 – Figura14), nota-se o uso desse artifício para demonstrar o corredor onde o menino está; a própria câmera capta a imagem também com o uso do ponto de fuga.




    Figura 14: Representação do uso de texturas como indutor de profundidade no filme “O Iluminado” (1980).
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    Fonte: Quadro capturado do filme “O Iluminado”, 1980, Stanley Kubrick (00:43:08).




    Oclusão: Seu conceito implica em posicionar um elemento “à frente” de outro, ou seja, ocluir um elemento para criar a ideia de planos e profundidade à imagem. Na Figura 15 esse artifício fica bastante claro, pois percebe-se que os personagens caminhando ocluem parte do veículo azul, que por sua vez oclui parte da parede de tijolos, o que fornece a ideia de como os elementos estão organizados no espaço. Os elementos são percebidos mais à frente ou atrás, devido à esse indutor de profundidade. Quando a oclusão não é utilizada, podemos enxergar através dos elementos, esse tipo de uso é mais comum no campo da arte experimental e abstrata.




    Figura 15: Representação do uso da oclusão no filme “Cães de Aluguel” (1992).




    

      [image: ReservoirDogsOpeningCredits.jpg]

    




    Disponível em: <http://www.popoptiq.com/greatest-scenes-from-quentin-tarantino-movies-part-one/>. Acesso em 06 de abril de 2016.




    Paralaxe de movimento: Segundo Lipton (1982), um exemplo de paralaxe de movimento é a rápida movimentação das folhagens próximas enquanto dirigimos um carro, enquanto o céu e as montanhas distantes parecem permanecer na mesma posição.




    Quanto aos indutores pertencentes à categoria fisiológica, podemos citar:




    Convergência ocular: “[...] é a capacidade da musculatura que controla os olhos de direcionar os dois eixos ópticos para um único ponto de interesse localizado a uma determinada distância do observador” (GODOY DE SOUZA, 2013, p. 03). Em outros termos, quando fixamos nosso olhar em algum ponto, os globos oculares se convergem para enxergar esse ponto. As Figuras 16A e 16B representam esse evento graficamente.




    

      

        



        

      



      

        

          	

            Figura 16A: Representação gráfica da convergência ocular para objetos próximos.


          



          	

            Figura 16B: Representação gráfica da convergência ocular para objetos distantes.
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            Fonte:LIPTON, 1982, p. 58.


          



          	

            Fonte:LIPTON, 1982, p. 58.


          

        


      

    




    Estereopsia (ou estereopsis): Segundo Godoy de Souza (2013, p. 03), “[...] é a capacidade do cérebro de indicar a profundidade a partir das diferenças entre as duas imagens observadas pelo olho direito e pelo olho esquerdo.” Esse indutor refere-se à capacidade de perceber distâncias entre objetos a partir de dois pontos de vista diferentes.




    No entanto, a estereopsia depende de outros indicadores de profundidade para formar nossa impressão visual do mundo (LIPTON, 1982, p. 60). A forma como enxergamos as coisas ao nosso redor é composta por vários indicadores de profundidade percebidos ao mesmo tempo.




    Quando se trata de estereoscopia (ou s3D), refere-se à aparência de profundidade tridimensional, criada a partir de duas imagens (ou vídeos) bidimensionais (LIPTON, 1982; MENDIBURU, 2012). Essa técnica se utiliza da estereopsia e de duas imagens bidimensionais para trazer a ilusão de profundidade. As imagens estereoscópicas trouxeram outra forma de ver imagem sob um suporte bidimensional, ampliando a sensação de que os objetos são palpáveis e estão em planos diferentes, mais próximos ou distantes do expectador.




    Devido à diferença entre os dois pontos de vista, as imagens registradas são ligeiramente diferentes e ganham o nome de “par estéreo”. Segundo Lipton (1982), a diferença entre dois pontos correspondentes nas imagens é denominada paralaxe. É essa diferença que da a sensação de volume aos objetos e a sensação de distância espacial em um filme ou imagem s3D (na Figura 17 essa diferença é destacada pelos pontos vermelho/ciano que aparecem nas telas representadas na imagem). Quando temos a sensação dos objetos estarem dentro da superfície da tela, mais distantes de nós do que a tela de projeção, a paralaxe é chamada “positiva”; quando os objetos parecem saltar da tela, se apresentam mais próximos de nós, a paralaxe é negativa; quando não existe diferença entre esses dois pontos, pois as duas imagens se sobrepõem exatamente, a paralaxe é zero. A Figura 17 ilustra esses aspectos.




    Figura 17: Tipos de paralaxe.
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    Fonte: Imagem da autora.




    Dessa maneira, para elaboração de imagens ou vídeos estereoscópicos, as imagens são registradas sob dois pontos de vista diferentes: um referente à visão do olho esquerdo e outro referente a visão do olho direito (Figura 18A e 18B); essas imagens são exibidas sobrepostas em um plano (Figura 19) e, para direcioná-las cada uma ao olho apropriado, são usados dispositivos como, por exemplo, os óculos anaglíficos que separam as imagens por meio de filtros de cores.




    

      

        



        

      



      

        

          	

            Figura 18A: Fotografia correspondente à visão do olho esquerdo.


          



          	

            Figura 18B: Fotografia correspondente à visão do olho direito.
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            Fonte: Fotografia da autora.


          



          	

            Fonte: Fotografia da autora.
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