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O presente artigo relata o processo de producdo de um curta metragem feito
com a técnica de stop motion e apresenta um processo simples de producdo de
imagens estereoscopicas (imagens para visualizacdo tridimensional) utilizando
recursos caseiros de baixa tecnologia. As imagens produzidas podem ser visualizadas
com Oculos anaglificos com lentes nas cores ciano e magenta. O processo apresentado
produz resultados de boa qualidade que possibilitam a conversdo para 0s processos
contemporaneos de exibicdo de imagens estereoscopicas com projecdo baseada em
filtros polarizados.
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1. A Moga do Carro de Boi

Este trabalho relata o processo metodoldgico de producao do curta metragem “A
Moca do Carro de Boi”. O video foi feito com a técnica de stop motion, as imagens
fotograficas foram capturadas e convertidas em imagens anaglificas para serem
visualizadas em trés dimensdes através do uso de 6culos nas cores ciano e vermelho.
O processo usado para captura das imagens é bem semelhante ao processo usado
atualmente no cinema baseado em o6culos com lentes polarizadas.

O processo metodoldgico empregado segue as seguintes etapas:

¢ Eleicdo da Ideia ou Tema

e Elaboracao da Storyline

e Estruturacdo do Tema e Coleta de Dados

e Elaboracéo do Argumento e Roteiro

e Concepts

e Storyboard

e Construcéo dos Personagens

e Producéo dos Cenérios e Objetos

e Captacido de Imagens

e Edicdo, Efeitos Especiais e Finalizacao

1.1. Eleicéo da ldeia ou Tema

Como base para a montagem do roteiro do curta metragem aqui descrito, foi
usado a letra da musica A Mocga do Carro de Boi do Trio Parada Dura. O primeiro passo
para a adaptacdo da letra da musica para elaboracdo do roteiro foi uma andlise
integral da mdusica, separacdo dos personagens que poderiam compor a histéria e
montagem da Story-line.

1.2. Elaboracéao da Storyline

“Story-line” é o termo que designa o enredo, a trama de uma estéria. Como uma
“story-line” deve ter no maximo 5 linhas, deduz-se que “story-line” é a sintese da
estéria. Portanto, uma “story-line” tem que abranger tudo que a estoria
normalmente conteria, isto é: 1. Apresentacdo do conflito / 2. Desenvolvimento
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do conflito / 3. Solucdo do Conflito. (COMPARATO, 1983, p. 53)

O desenvolvimento da storyline € um dos momentos mais importantes da
producdo de qualquer obra audiovisual. A storyline determina o curso que o roteiro ira
tomar durante o desenvolver da histéria e como a histéria terminard. Com uma boa
story-line a possibilidade de desenvolver um projeto de qualidade fica mais préxima.

Para a producdo do projeto préatico, aqui proposto, a storyline, foi baseada na
musica apresentada, porém dentro da storyline foram propostas algumas alteracdes
na histéria original, a proposta do projeto pratico ndo é ilustrar a musica, e sim, criar
uma histéria baseada na proposta original da maudsica.

1.3. Estruturacdo do Tema e Coleta de Dados

O passo seguinte a estruturacdo da storyline é a coleta de imagens relacionadas
ao tema para criacdo de cenarios, personagens e objetos de cenas. Existem duas
formas de coleta de imagens como referéncias visuais. A primeira é captar imagens
em campo, tipo de captacdo indicado para adaptacdes de historias reais ou
documentais; ja no caso de filmes de ficcdo, as imagens sdo conseguidas através de
pesquisa bibliografica ou catalografica.

1.4. Elaboracdo do Argumento e Roteiro

A elaboracdo de um roteiro come¢a com a montagem do argumento ou sinopse,
nesta etapa a storyline sera ampliada de forma a contemplar os detalhes principais da
histéria que se quer contar.

E no argumento que se pode ver a viabilidade de um projeto. Com um
argumento pronto, as viabilidades de producdo, mercadoldgicas, artisticas e
autorais, poderéo ser analisadas. (COMPARATO, 1983, p. 60)

Em animagdes produzidas com a técnica de stop motion, o0os personagens,
cenarios e objetos demandam custo e todo um processo de producdo, para tornar um
projeto como este viavel. Durante a producdo do argumento, as loca¢gfes ou cenarios
sao reduzidas, o niumero de personagens é pensado de forma que nao inviabilize a
producdo e todos os objetos que irdo fazer parte da producdo sdo enumerados, para
que néo faltem no momento da captacédo de imagens.

O préximo passo é a elaboracdo do roteiro final ou roteiro de producdo, nesta
etapa o roteirista deve separar as falas ou narracdo, exemplificar o detalhamento das
cenas e propor a fotografia ideal para cada cena.

Podemos definir um roteiro de diversas maneiras. A mais simples e direta:
Roteiro é a forma escrita de qualquer espetaculo audio e/ou visual. Isto se
aplica a espetaculos de teatro, cinema, televisdo, radio etc. (COMPARATO,
1983, p. 15)

No roteiro final o autor deve descrever com riqueza de detalhes o que ira
acontecer em cada tomada, o tipo de enquadramento e as falas dos personagens.
Para animacgdes, o roteiro final ird guiar a producdo do storyboard, construcdo dos
cenarios, model-sheets, e objetos de cena.

1.5. Concepts

Concepts sdo desenhos iniciais que trazem a ideia principal de um filme de
animacado. Geralmente os concepts apresentam uma ideia de cor, estilo dos cenéarios e
objetos e uma proposta simplificada dos personagens, apdés a definicio de um
concept, o animador possui material para produzir os esbocos de personagens e o
storyboard. A criacdo de um concept independe da técnica que sera usada para a



producdo do filme de animacédo. E muito comum encontrar concepts feitos & mdo com
tinta ou lapis de cor para filmes produzidos com técnica de animacao digital. Também
€ possivel o contrario, concepts digitais para animacgdes tradicionais. Na maior parte
dos casos, os concepts sdo desenhos tradicionais, que sdo coloridos posteriormente
com técnicas mistas como aquarela, guache, marcadores, etc.

Figura 1 - Concept digital do filme
“A moca do carro de boi”

1.6. Storyboard

O storyboard de uma animacdo € a formatacdo visual do roteiro. Apés a
construcdo do roteiro com todos os detalhamentos de planos e cortes, o storyboard
ira representar as ideias de forma grafica com a utilizacdo de rascunhos das
personagens que irdo compor a animacdo e com uma ideia mais clara de angulo de
engquadramento e elementos ou objetos de cena.

Em resumo, o storyboard é uma pré-montagem do filme uma sucessdo de
planos desenhados, baseados no guido narrativo, onde se analisam todos os
aspectos do filme: o nimero, o tamanho e a duracdo de cada plano, a relacao
existente entre os planos de uma mesma sequéncia e entre as diferentes
sequéncias, a encenacdo dos diversos enquadramentos com 0s seus aspectos
de composicdo e iluminagcdo, as transi¢cdes, os movimentos de camara, 0s
didlogos, a descricdo das accées, etc. (CAMARA, 2005, p. 49)

A criacdo do storyboard é um dos processos mais importantes para o
desenvolvimento de uma animacgado, o storyboard revela ao animador todas as
informacgdes necessarias para a producdo de uma animacdo, plano, enquadramento,
posicdo dos personagens, objetos de cena, cenarios, duracdo das cenas, etc. Um
storyboard bem elaborado consegue transmitir a equipe de producéo toda a nogcédo da
histéria; € como uma histéria em quadrinhos que apresenta todo o filme. Em alguns
casos 0 storyboard é constituidos apenas por desenhos ou esbocos feitos a mao com
lapis de desenho, no entanto, existem storyboards com alto grau de finalizacao,
coloridos a mé&o ou em computador e com riqueza de detalhes.



Figura 2 - O storyboard do filme “A moc¢a do
carro de boi”, segue uma estrutura simples
com uma noc¢ao de cor dos personagens, ideia
de plano e corte e proposta de sequéncia, os
desenhos feitos a lapis foram coloridos de
forma artesanal com pinceis de renderizacao.

1.7. Construcao dos Personagens

A metodologia de construcdo de personagens que sera relatada aqui, segue
modelos ja consolidados no cinema de animagdo em stop motion com pequenas
variacdes das técnicas para adequacdo de materiais regionais no lugar de materiais
importados de dificil aquisicdo. Esta metodologia basica de produc¢do dos bonecos nao
muda muito de um material para outro, segue abaixo, a sequéncia de producdo de um
boneco permanente para animacéo:

e desenho do boneco e o model sheet de producdo no tamanho real;

o confeccdo de um esqueleto ou armacdo metdlica que possibilitara os
movimentos;

o fase de modelagem, geralmente feita de forma artesanal com uso de
plastilina ou argila sintética;

e producado do molde que dara origem ao boneco;
escolha do tipo de material que sera usado e aplicagcdo no molde;

e pintura e acabamento do boneco e processo de producdo das partes
moveis com bocas e olhos.

Esta metodologia pode ser observada na maioria dos filmes analisados e é citada
no livro “Cracking animation” de Peter Lord e Brian Sibley. Segue abaixo a aplicagao
desta metodologia para a criacdo dos personagens que vao compor a animacao “A
moca do carro de boi”.

Model Sheets - O primeiro passo para criacdo de um personagem ¢é a definicao
do perfil psicolégico do mesmo, a partir desta definicdo, o designer ou desenhista de
personagem ira esbocar o maximo de possibilidades para utilizacdo do personagem,
isto serda o model sheet ou folha de estilo dos personagens.

Figura 3 - Esboco de personagens do filme “A
moca do carro de boi”

Em animac¢cdes com a técnica de stop motion, o animador ou o criador dos
bonecos, deve desenhar um modelo em tamanho real do boneco, com vista frontal,
que servira de apoio para a montagem do boneco.



Figura 4 - Desenho de personagem
O model sheet convencional serve também como base para testes de cores e
texturas que serdo empregadas nos bonecos finais.

h

Figura 5 - Teste de cores de personagens

Esqueleto ou armacdo - A funcdo do esqueleto em um boneco para stop
motion é a de possibilitar a mobilidade ou flexibilidade das juntas durante o processo
de manipulagcdo. Na maioria das animacdes que utilizam esta técnica, o esqueleto é
constituido por pequenas pecas unidas por uma junta especial, formada por duas
pecas planas com uma esfera no centro, desta forma possibilita todos os movimentos
necessarios para a animacao.

Em animac¢des mais simples ou com personagens menores € utilizado um
esqueleto feito com arame de aluminio, este tipo de esqueleto € mais facil de ser feito
e possui um custo bem inferior, por este motivo é o tipo mais utilizado para producao
de animacdes independentes. Para a producéao do filme “A moca do carro de Boi”, este
foi o tipo de esqueleto escolhido, tanto pelo tamanho dos bonecos quanto custo de
producéao.



Figura 6 - Esqueleto de um dos bonecos
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Figura 7 - Modelo do boneco feito em clay

¢ao de moldes diversos, existe uma regra
risticas maleaveis ou flexibilidade, o molde
pve ser rigido. Para producgdo de bonecos de

» Misticas flexiveis, os moldes sempre sao
produ2|dos com materiais rigidos, como gesso, resina ou outros. Para producido dos
bonecos do curta aqui proposto, o material escolhido para o molde é o gesso pedra,
pela boa resisténcia e qualidade de cépia do original.

Figura 8 — Montagem de molde de gesso para
a producao dos bonecos finais.

Escolha do Material para Confeccdo do Boneco - O desenvolvimento de
compostos quimicos para a produgdo de borrachas e espumas, possibilitou o
surgimento de técnicas de producdo de bonecos mais duraveis e dinamicos, que
permitem alto nivel de manipulacdo. O material mais utilizado atualmente para a
producdo de bonecos para stop motion € a espuma de latex, um material de dificil
manipulacdo porém com grande flexibilidade e durabilidade.

Para a producdo do curta metragem aqui proposto, o material escolhido para
construir os bonecos foi o silicone, que apresenta boa resisténcia fisica e é um
material facil de ser conseguido no Brasil.



Figura 9 - Boneco de silicone sendo retirado do
molde

Pintura e Acabamento - Geralmente os bonecos feitos em borracha devem ser
coloridos com o mesmo material utilizado para a producdo, ou seja, um boneco de
latex dever ser colorido com uma tinta a base de latex, neste caso, os bonecos foram
produzidos em silicone, por ndo existir uma tinta especifica para este material, a
pintura foi feita através da mistura de pigmento a base de 6leo, silicone de construgcao
e um tipo de solvente. A grande dificuldade de uso deste tipo de material € a

hbamento com vistas a reduzir a quantidade
olde e a retirada de pequenas bolhas de
ps foi feita com a utilizacdo de polymerclay,
e polimero que possui acabamento rigido e

onstruidos com varios tipos de materiais,
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Amento com tinta e uso de algumas técnicas

producdo de um cenério ou de objetos para
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uma animacdo é a necessidade de escolha de uma escala, se o animador utiliza

objetos desproporcionais em relacdo aos personagens o espectador percebe
imediatamente. Um outro fator importante a ser lembrado é a adequacéo a linguagem
escolhida. Se o animador opta por construir personagens muito estilizados e cria um
cenario totalmente realista, ele coloca em risco a qualidade técnica da animacgéo.

A montagem dos cenarios segue uma metodologia semelhante a da montagem
dos personagens, neste caso, sdo feitos desenhos ou esbog¢os dos cenéarios que serdo
montados, em seguida a producdo de um desenho técnico da planificacdo das pecas
que irdo compor o cenarios, apos esta etapa o animador deve escolher os materiais
que serao usados e montar a estrutura basica. Com a estrutura pronta, segue a etapa
de acabamento.

Figura 10 - Cenérios do filme “A moca do carro
de boi”
Os objetos que irdo compor as cenas devem ser construidos segundo a escala
adotada e com materiais semelhantes aos usados nos cenarios ou nos personagens,
com a finalidade de manter uma afinidade com a linguagem geral do filme.

1.9. Captacdo de Imagens

Atualmente a captacao de imagens de um filme produzido com a técnica de stop
motion é feita por intermédio de cameras digitais que enviam as imagens diretamente
para um computador onde serd feito o tratamento e a edicdo do filme. No filme aqui



proposto as imagens foram captadas utilizando uma camera digital ligada diretamente
ao computador e um sistema de mini travelling que permite a movimentacdo da
camera em alguns milimetros para captacdo de uma imagem para o olho direito e
outra para o olho esquerdo, rotina necessaria para producdo do efeito de
estereoscopia.

A‘ Figurall - Mini travelling de deslocamento da

camera

Este travelling foi criado especialmente para a producdo deste filme e é uma
alternativa de baixo custo para conseguir o efeito tridimensional ou efeito
estereoscopico em filmes de stop motion. O recurso utilizado no filme Coraline é
semelhante a este, porém, no caso de Coraline foi criada uma grua digital que se
desloca e fotografa imediatamente os dois quadros necessarios para a obtencdo do
efeito. Para demonstracdo do efeito de tridimensionalidade ou estereoscopia, nesta
animacdo, foi feita uma conversdo digital onde as duas imagens captadas séo
convertidas em uma imagem tridimensional que pode ser visualizada com &culos
especiais com lentes coloridas capazes de separar as imagens por canais e exibir uma
imagem para cada olho.

Apés o processo de captacdo das imagens segue O processo de tratamento de
imagens e o0 processo de conversdo das mesmas em imagens estereoscoépicas, 0O
processo é bem lento. Para cada fotograma do filme sdo necessarias duas imagens,
uma para o olho esquerdo e outra para o olho direito, as imagens devem ser
alinhadas de forma que o ponto focal de uma imagem sobreponha exatamente o
ponto focal da outra.

Figura 12 — Uma imagem é
produzida para o olho esquerdo
e outra para o olho direito.




Figura 13 — Através do uso de um software
especifico as duas imagens sao convertidas
em uma imagem anaglifica ou
estereografica.

Em algumas cenas foram utilizadas fotografias para compor os cenarios, neste
caso a imagem de plano de fundo foi posicionada na cena de forma correta para gerar
o efeito estereoscoépico.

Apés todo o processo de manipulagcdo das imagens, elas sao fundidas por
intermédio de um software criado especificamente para este processo. Vale lembrar
que, para este curta metragem, foi escolhido o processo de apresentacdo com lentes
anaglificas nas cores vermelho e ciano por questdes de custo e dificuldade de
apresentacao do resultado final em sistemas de projecdo e exibicdo amadores, porém
apo6s o tratamento final das duas imagens que iram compor o estereograma, o editor
pode optar por qualquer tipo de exibicdo tridimensional, inclusive o sistema de
exibicdo baseado em lentes polarizadas que ndo altera as caracteristicas de cor das
imagens.

1.10. Edicdo, Efeitos Especiais e Finalizacao

Durante a edicdo do filme sdo acertados os uUltimos aspectos da temporalidade e
0 som é mixado com as imagens. E nesse momento que o animador opta pelo uso de
recursos especiais de transicdo, para ampliar a compreensibilidade do filme. Alguns
efeitos como escurecer lentamente a tela e clarear a préxima cena, sdo importantes
para explicar ao espectador que uma acdo acabou ou gue passou-se um tempo desde
a ultima cena, este é apenas um pequeno exemplo de efeitos que séo utilizados na
edicao.

A edicdo é um momento magico, em que o filme de fato ganha corpo, uma
edicdo mal elaborada pode prejudicar totalmente o entendimento de uma ou varias
cenas e comprometer o entendimento do roteiro. Em animacgdes produzidas com a
técnica de stop motion, a edicdo comeca com a mixagem das diversas imagens que
formardo as cenas. Em geral, trabalha-se com 24 a 30 fotografias para um segundo
de filme, porém, no inicio ou no final de uma cena existe a necessidade de exibicdo de
uma imagem estatica ou vazia (sem animacdo) para que o0 espectador entenda o
cenario ou a situacao apresentada.

Apds a mixagem das imagens, as cenas, ja em formato de video, sdo unidas em
um programa de edicdo de video e mixadas com os efeitos sonoros e falas das
personagens. Por fim, o editor adiciona a assinatura e os créditos da producdo e o
filme esta pronto para ser exibido.

Por questdes de custo e pelo experimentalismo proposto por este projeto, todo o
processo de produgao da animacéo aqui apresentada foi feito em softwares livres, os
softwares livres apresentam algumas limitacbes quando comparados a softwares com
reserva de direitos autorais, porém existem varios programas com boa funcionalidade
disponiveis nas comunidades de software livres.

Abaixo segue a lista dos softwares utilizados para cada funcdo na animacéao:



Formatacdo e composicao dos textos: BrOffice

Edicdo e Tratamento das Imagens: Gimp, Inkscape, Creative Docs.NET,
Stereophoto Maker, FastStone Photo Resizer.

Edicdo de Som: Audacit

Edicado de Video: Virtual Dub, MonkeyJam, Video Pad Video Edit, PhotoStage
Slideshow Producer, Blender, Windows Movie Maker.

Consideracdes Finais

Ap6s o processo de producdo, esta metodologia se mostrou verséatil e
profissional, possibilitando a aplicacdo da mesma para a producdo de projetos
maiores, projetos comerciais diversos com baixo orcamento de producado, projetos
didaticos ou educacionais dentre outros. Os resultados alcangados comprovam a
versatilidade da técnica e abrem caminhos para o desenvolvimento de pesquisas mais
aprofundadas a respeito da técnica de producdo de bonecos para stop motion e
solugdes para producao de imagens estereoscopicas para usos diversos.
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