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      Capítulo 1


      Introdução à animação

    


    No nosso primeiro capítulo, introduziremos a história da animação e suas técnicas tradicionais. A palavra animação deriva do latim animare, que significa “sopro da vida”, ou “dar a vida” (BAHIA; BAHIA, 2021). Podemos dizer, a partir desse significado, que a definição de animação não se alterou: a arte da animação ainda é, em essência, conceder a ilusão de vida a objetos e ideias antes inanimadas. O animador não só possui o potencial de atribuir movimento a um objeto, mas de torná-lo tão vívido quanto qualquer outro personagem humano. A animação, diferentemente do teatro ou do cinema com atores, não é limitada por movimentos corporais ou pelo ambiente físico no qual se encontra: seus limites esbarram somente nas habilidades do animador (BAHIA; BAHIA, 2021).


    1 A história do cinema


    A busca e a atração humana pelo movimento foram fatores fundamentais para fazer avançar as técnicas e discussões sobre animação. Foram encontrados registros artísticos de tentativas de reproduzir movimentos através da história, alguns datando até mesmo de períodos pré-históricos.


    
      Assim, encontramos, ao longo da história da arte, o desejo atávico do homem pela animação de suas criaturas – inicialmente com uma intenção mágica (Pré-História), mais tarde como código social (Egito antigo), passando pelo reforço da narrativa (Oriente Próximo antigo em diante), até atingir o puro desejo formal com a arte moderna. (BARBOSA JÚNIOR, 2001, [n. p.])

    


    O primeiro registro de reprodução de movimento pode ser observado nas pinturas rupestres – as quais, apesar de não possuírem sofisticação de materiais ou perspectiva, tentavam ilustrar o movimento de uma forma bem familiar, utilizada até hoje em histórias em quadrinhos: a ilusão por meio do exagero, conforme apresentado na figura 1.


    
      Figura 1 – Representação de uma pintura rupestre de um javali


      [image: ]
    


    A figura 1 representa um desenho rupestre feito há mais de 30 mil anos nas cavernas de Altamira (Espanha), exibindo um javali com oito patas. O acréscimo de patas não era apenas um engano ou um erro por parte do artista: a escolha pretendia demonstrar a ilusão de movimento do animal.


    Já a figura 2 ilustra um vaso com idade estimada entre 4.500 e 1.800 anos a. C., encontrado em Shahr-e Sukhteh (localizado ao sudeste do Irã), e mostra uma série de desenhos de uma cabra se alimentando de folhagens em um arbusto. Se o espectador girar o vaso em sentido horário, verá que os desenhos são sequenciais e formam uma animação, como retratado na figura 3.


    
      Figura 2 – Representação do vaso de Shahr-e Sukhteh


      [image: ]
    


    
      Figura 3 – Ilustração das figuras do vaso Shahr-e Sukhteh
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    A animação como técnica e forma de expressão artística só começa a se desenvolver, porém, após o Renascimento, conforme explica Barbosa Júnior (2001, [n. p.]):


    
      A animação, entretanto, como ilusão do movimento através da rápida sucessão de imagens, requeria um elevado grau de desenvolvimento científico e técnico para ser viabilizada enquanto arte – o que só vai acontecer no início do século XX. Para chegar a essa condição, esforços foram despendidos ao longo de três séculos. Apenas com o advento da ciência moderna, após o Renascimento, vai existir um ambiente propício para a formulação de ideias que resultam nos primeiros dispositivos que apontam para as possibilidades de pôr em prática a animação como a conhecemos.

    


    2 A percepção dos movimentos em projeções


    A primeira tentativa de projetar desenhos como forma de entretenimento surge em 1645 pelas mãos de um inventor romano chamado Athanasius Kircher. Kircher publicou o texto Ars magna lucis et umbrae (A grande arte da luz e sombra), no qual descrevia sua mais nova invenção: a lanterna mágica. Tratava-se de um equipamento de projeção rudimentar, composto por uma caixa que recebia uma fonte de luz e possuía um espelho curvo em seu interior. Kircher então desenhava cada uma das figuras da cena em lâminas de vidro individuais e as movia a partir de fios presos em sua parte superior. As animações eram simples, conforme descreve Williams (2016, [n. p.]): “Um deles mostrava a cabeça de um homem dormindo e um rato. O homem abria e fechava a boca, e, quando abria, o rato corria para dentro dela”.


    A lanterna mágica transformou-se em um importante objeto de entretenimento e pode ser considerada a primeira ferramenta para exibição de animações. Sua popularidade cresceu de forma vertiginosa e, em 1794, o ilusionista Étienne-Gaspard Robert lança Fantasmagorie, que obteve estrondoso sucesso. Fantasmagorie (figura 4) era um espetáculo assustador em que Robert projetava imagens de caveiras ceifadoras em uma sala escura utilizando a técnica inventada por Kircher anos atrás.


    
      Figura 4 – Gravura representando uma apresentação do espetáculo Fantasmagorie


      [image: ]

      Fonte: Wikimedia Commons.

    


    A lanterna mágica contribuiu para diversas ferramentas de ilusão visual, bem como para questionamentos científicos a respeito do movimento dos olhos humanos. Em 1824, o médico britânico Peter Mark Roget publica um artigo intitulado “Explanation of an optical deception in the appearance of the spokes of a wheel when seen through vertical apertures” (“Explicação de uma ilusão ótica na aparência dos raios de uma roda quando vista através de aberturas verticais”), introduzindo um princípio nomeado por ele como “persistência retiniana”. De acordo com o animador e ilustrador Richard Williams (2016, [n. p.]):


    
      Em 1824, Peter Mark Roget descobriu (ou redescobriu, já que era conhecido desde os tempos clássicos) o princípio vital da “persistência retiniana”. Esse princípio consiste no fato de que nossos olhos retêm temporariamente a imagem de qualquer coisa que tenhamos acabado de ver. Se não fosse assim, nós nunca teríamos a ilusão de uma conexão contínua em uma série de imagens, nem filmes ou animação seriam possíveis. Muitas pessoas não se dão conta de que os filmes não se movem de fato, e que são imagens congeladas que parecem mover-se quando são projetadas em série.

    


    Roget apresentou a teoria de que o olho humano interpretava imagens vistas em sequência como parte do mesmo movimento, desde que atendidas condições de iluminação e regularidade de aparição (BARBOSA JÚNIOR, 2001). Com base nesse princípio, foram criadas diversas ferramentas tradicionais que tinham como pretensão criar a noção de movimento, chamadas de dispositivos óticos.


    
      [image: Ícone] NA PRÁTICA


      A persistência retiniana ocorre, por exemplo, quando ao movimentar uma lanterna ou outra fonte de luz podemos observar seu rastro no ar. Câmeras de longa exposição conseguem registrar esses rastros, fato bastante aproveitado por fotógrafos, que utilizam esse efeito para registrar fotografias com desenhos e palavras escritas apenas com a persistência da luz.


      
        


        

      

    


    3 Recursos analógicos rústicos de animação


    Um dos recursos analógicos rústicos de animação é o taumatrópio (figura 5), inventado pelo médico inglês John Ayrton Paris em 1825 e que consistia originalmente em um disco de papelão com uma imagem diferente ilustrada em cada lado, preso por dois pedaços de fios em suas extremidades. Quando o manipulador do dispositivo enrola esses fios e então os estica, as imagens ilustradas no discos parecem se sobrepor. Um exemplo recorrente de animação no taumatrópio é a do pássaro na gaiola: de um lado do disco desenha-se um pássaro; do outro, uma gaiola; quando o disco gira, enxergamos o pássaro dentro da gaiola.


    
      Figura 5 – Representação do dispositivo ótico taumatrópio
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    Já o fenacistoscópio (figuras 6 e 7) foi criado entre os anos de 1828 e 1832 pelos cientistas Joseph Plateau e Simon von Stampfer e pode ser considerado o primeiro aparelho a efetivamente apresentar a animação de desenhos (BARBOSA JÚNIOR, 2001). Esse dispositivo era formado por dois discos: em um deles havia imagens em sequência pintadas em torno do eixo, e em outro eram recortadas frestas na mesma posição. Quando os discos eram girados, o espectador via as imagens através das frestas, as quais operavam como um obturador. As animações de um fenacistoscópio assemelhavam-se muito ao que hoje conhecemos como GIFs (graphics interchange format ou, em português, formato de intercâmbio de gráficos).


    
      Figura 6 – Fenacistoscópio


      [image: ]

      Fonte: Wikimedia Commons.

    


    
      Figura 7 – Ilustração do funcionamento de um fenacistoscópio


      [image: ]

      Fonte: Herbert (2013).

    


    Pouco tempo depois surge o zootrópio (figura 8), conhecido também como “roda da vida”. Concebido por William Horner, o dispositivo segue os mesmos princípios daqueles apresentados anteriormente, dependendo do efeito da persistência retiniana. No zootrópio, tiras de papel eram colocadas em um cilindro que continha frestas em seu exterior; o movimento das figuras acontecia quando o cilindro era girado.


    
      Figura 8 – Réplica de um zootrópio vitoriano
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      Fonte: Wikimedia Commons.

    


    Talvez a técnica tradicional mais conhecida seja o flipbook (figura 10), patenteado em 1868 pelo inglês John Barnes Linnett. Essa técnica consiste em um livro ou caderno no qual cada página possui um desenho ou ilustração sequencial, e, ao virar as páginas rapidamente, tem-se a ilusão de movimento. Devido ao seu baixo custo, o flipbook tornou-se uma das técnicas mais populares e acessíveis de animação tradicional, inspirando diversos animadores (BARBOSA JÚNIOR, 2001). Antes da era das animações digitais, animadores costumavam “testar” suas animações em flipbooks, observando o tempo de cada frame e procurando por possíveis erros de continuação (WILLIAMS, 2016).


    
      Figura 10 – Representação de um flipbook


      [image: ]
    


    
      [image: Ícone] PARA PENSAR


      Você já experimentou alguma técnica de animação tradicional como brincadeira? Já produziu um flipbook nos cantos das páginas de algum livro ou revista?


      
        


        

      

    


    No final do século XIX, inicia-se de fato a história dos desenhos animados enquanto objeto artístico em vez de simples avanço tecnológico ou entretenimento (BARBOSA JÚNIOR, 2001). O surgimento dos primeiros filmes animados confunde-se com a própria origem do cinema: Thomas Edison, que à época fazia experimentos com projeções e imagens em movimento, criou o cinetoscópio em 1891, aparelho aperfeiçoado pelos irmãos Lumière com o cinematógrafo – o qual, por sua vez, possibilitou a criação dos primeiros filmes, como Chegada de um trem à estação.


    Em parceria com o artista plástico James Stuart Blackton, Edison teve a ideia de fotografar desenhos em sequência, combinando ilustrações e fotografias. Blackton produziu 3 mil desenhos para o filme Humorous phases of funny faces (Fases cômicas de faces engraçadas), publicado em 1906 e um sucesso instantâneo. O filme contava com um homem que baforava um charuto enquanto sua acompanhante revirava os olhos e com a aparição de um cachorro e um malabarista (WILLIAMS, 2016).


    Um ano depois, o artista Émile Cohl produziu e exibiu Fantasmagorie, considerado o primeiro filme animado, dado que possuía características de estilo próprias e técnicas de animação quadro a quadro mais fluidas, concedendo temperamento e personalidade a objetos inanimados, como casas e postes (WILLIAMS, 2016).


    Já Winsor McCay, criador da série de tiras Pequeno Nemo na Terra dos Sonhos, produziu animações com um diferencial: “seus personagens pareciam mais cheios de vida do que os de trabalhos anteriores” (GOMES, 2016, p. 15), ou seja, possuíam mais dinamismo. McCay quebrou barreiras com suas animações, especialmente com Gertie, the dinosaur (Gertie, a dinossauro). Em Gertie, McCay atuava ao lado da animação projetada de sua obra, segurando uma maçã na frente do dinossauro Gertie – que, para a surpresa e o deleite do público, comia e engolia a maçã das mãos de McCay.


    
      O filme representou um grande avanço em técnica, precisão e animação realista. O artista interagia ao vivo com sua criação, enquanto esta era projetada na tela, o dinossauro reagia a todo comando dado por seu criador. É reconhecido como a primeira instância de um personagem dotado duma personalidade distinta e clara, com uma performance atraente e envolvente. (GOMES, 2016, p. 16)

    


    A animação, antes compreendida como mera forma de entretenimento, passa a ser reconhecida como arte, abrindo possibilidades de criação nunca pensadas.


    Considerações finais


    Neste capítulo pudemos observar a longa trajetória da animação e refletir sobre suas origens e técnicas. É possível constatar o fascínio humano pelo movimento, buscando através das eras proporcionar vida às representações e figuras. É importante notar que essa busca levou a diversas inovações científicas e artísticas, como o surgimento do cinema e de técnicas modernas de animação no meio digital.


    
      Referências


      BAHIA, Ana Beatriz; BAHIA, Sophia. História da animação. Curitiba: InterSaberes, 2021.


      BARBOSA JÚNIOR, Alberto Lucena. Arte da animação: técnica e estética através da história. São Paulo: Editora Senac São Paulo, 2001. E-book.


      GOMES, Vítor Hugo Vila Nova. O filme animado: trajetória histórica, storyboard e design de personagens. 2016. Trabalho de Conclusão de Curso (Bacharelado em Artes Visuais) – Instituto de Artes, Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho, 2016.


      HERBERT, Stephen. The phenakistiscope, and stroboscopic disc: part two. Stephen Herbert, 2013. Disponível em: http://www.stephenherbert.co.uk/phenakPartTwo.htm#fn7. Acesso em: 6 fev. 2022.


      WILLIAMS, Richard. Manual de animação: manual de métodos, princípios e fórmulas para animadores clássicos, de computador, de jogos, de stop motion e de internet. São Paulo: Editora Senac São Paulo, 2016. E-book.

    

  

OEBPS/Images/cap01_img06.png






OEBPS/Images/cap01_img01.png











OEBPS/Images/cap01_img02.png






OEBPS/Images/pensar.png







OEBPS/Images/cap01_img09.png







OEBPS/Images/cap01_img05.png







OEBPS/Images/pratica.png





OEBPS/Images/cap01_img04.png






OEBPS/Images/cap01_img08.png





OEBPS/Images/1000.jpg






OEBPS/Images/cap01_img03.png






OEBPS/Images/cap01_img07.png





