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CONFIGURANDO O ESPACO ANIMADO CONTEMPORANEO:
A insercéo do trabalho do cineasta de animacdo emspetaculos com dinamicas ao vivo

RESUMO

O artigo investiga o espaco animado contemporarstandiado da exibigcdo convencional,
tendo como objeto de estuddyth And Infrastructurede Miwa Matreyek eSombrero,de
Ana Pessoa, Beatriz Janoni e Camila Inagaki. Arpdotresgate histérico, observamos que a
busca por outras abordagens na animacao sempeedoirente, direcionando a pesquisa para
a compreensdo da insercdo do animador no contexterimental, estando na pratica o
desenvolvimento destes profissionais, a formacapuidico e avanco da propria animagao

em si.
PALAVRAS-CHAVE: processo de animacao, projecdo, mapeamento de video
ABSTRACT

This article investigates the contemporary animafeaice distanced from the conventional
view, having as object of studylyth And InfrastructureMiwa Matreyek andsombrerg Ana

Pessoa, Beatriz Janoni and Camila Inagaki. Fromhisierical review, we noted that the
search for other approaches in animation was alwagarring, directing the search for
understanding the integration of the animator i ¢éxperimental context, being in practice

these own professional development, public traiming advancement of animation itself .

KEY-WORDS: animation process, projection, video mapping

! Artigo realizado como requisito parcial a obtendaditulo de bacharel em Cinema de Animacao, pela
Universidade Federal de Pelotas.



INTRODUCAO

As imagens em movimento estdo se estendendo gamadals espacos habituais a qual eram
expostas, saindo da sala de cinema para ocupaushas&é mesmo o0 espaco urbano, como
colocado por André Parente (2009), que aqui fazeumosparalelo com a animacao. Os
videos, como ainda comentado por Parente, ndo sst@io mais vistos como uma sequéncia
de imagens e apresentados sob a forma de objatasgdazendo entrar em pauta diferentes
percepcdes e sensacdes da imagem.

Uma video-performance que utiliza animacdo comndicé@s ao vivo como meio de
expressao artistica, também modifica esta perceagg@imagem e geralmente se insere em um
contexto imersivo e efémero. Nessa linha de ragiocArlindo Machado discorre (2010, p.
68), “acontecem ao vivo apenas num tempo e lugaec#ficos”, possuindo entao,
especificidades que agregam na reflexdo e na agéeciao vivo e reinventam a relacédo do
animador na criagdo, no tempo e espaco inserido.

Assim, animacdes neste nicho ndo possuem um gé&sabelecido, pois este
efémero, parafraseando ainda Machado (2010), trdissolucdo do video em todos os
ambientes, sendo os profissionais que o praticanpulico que o contempla, heterogéneo e
sem referéncia padronizada. Sendo assim, este atijgtiva problematizar as caracteristicas
da animacdes neste contexto, partindo de um oblgtstudo composto pela documentacéo
da animacddVlyth And Infrastructuré(aprox. 16 min., EUA, 2010), dkliwa Matreyek,
exibicdo da animacd8ombrerd (4:28min., Brasil, 2013), de Ana Pessoa, Beatrimdae
Camila Inagaki, e de referéncias de trabalhosimiados.

Como ponto de partida temos o levantamento de dadbse as formas como 0s
animadores do objeto de estudo escolhem e se agodo espaco. Visando identificar os
elementos constitutivos da animacédo com atuacaavaoe diante destas especificidades,
conseguir responder como € feita a insercdo do amlimneste contexto. Na animacao
Sombrerg também foi possivel uma descricdo da experiépdidica de realizacdo desta
animacdo, visto que a autora deste artigo é taninéandas animadoras.

Delimitamos portanto, a animacdo sendo imagens eminmento quando colocadas

em sequéncia, ndo assumindo nenhum outro signific@d trabalhos analisados combinam

% Trailer disponivel em: http://www.semihemispheoené#/mythandinfrastructuredJIitima visita em 25 de
dezembro de 2013.

% Um dos requisitos de formacéo para a conclusdaidm de Cinema de Animacéo da Universidade Federal
de Pelotas, com orientagéo do Prof. André Macedspddivel em; https://vimeo.com/741131&8timo acesso
em 25 de dezembro de 2013.




imagens animadas, previamente elaboradas, com rantos) ensaiados do corpo humano
para que ocorra a sincronia esperada quando afadssrao vivo. Ambas as obras possuem
atuacdo, sejam dos proprios animadores ou nagagmeo a partir dela com a animacéo
projetada, sincronizadamente a partir de ensaios.

Quando nos referimos a atuagdo em animacao, emrga@onamos a expressao ao
ato de captagcédo de movimentoogion captury registro do corpo humano afim de reproduzi-
lo digitalmente, feita com sensores que sao posteente adaptados para imagens digitais,
substituindo um objeto por outro. O que sugerim@s &ntretanto, € a integracdo entre a
animacdo e a atuacdo, compreendendo-as como etemargeparaveis, imersivos e
constituintes do espaco anim&ddEm outras palavras, a elaboracdo ou participalgso
movimentos do corpo humano, neste contexto, esftatos as condi¢cdes direcionadas por
este espaco. Entende-se o0 espaco animado comonjumtocode elementos que compdem o
espetaculo ao vivo, sendo eles: o animador, a gdima atuacdo, a tela de projecdo, o som,
as sombras (sejam propositais ou ndo) e o projetdiferenciando-se dependendo da
visibilidade de cada item ao espectador, sends esf@rtantes para o desenvolvimento desta
abordagem e podendo ser, portanto, itinerante taimbé

Para atingir os objetivos deste estudo foi neciessgrorrer a uma pesquisa de carater
tedrico, com embasamento em autores cujos trabaleslacionam ao tema, como Oliver
Grau, Donald Crafton e Paul Wells. O trabalho ssedeolve tendo como procedimento
metodoldgico inicial, a revisdo bibliografica abgando o panorama histérico da animacéo
associada as dinamicas ao vivo. Em seguida, fai fena analise visual do objeto de estudo,
através dos videos disponiveis e de pesquisaadaliza internet, para assim compreender 0s
diferenciais desta abordagem do espac¢o animado.

Tendo isso posto, compreendemos a relevancia dsistéo sobre o desenvolvimento
de uma animacdo com atuacéo ao vivo, para contrlauampliacdo das questbes pertinentes
a evolucdo do cinema de animacao em si e auxdiaefbexdo a respeito das especificidades
do nicho. Tal fungéo, dentro desta area de conleeton é necessaria para formacéo de
publico, bem como para a difusdo deste tipo de ag@m podendo torna-la mais acessivel
para que mais pessoas entendam seus elementasutivnst caso queiram experimenta-los
enquanto criadores ou participantes.

Mesmo que em constante desenvolvimento e propensvas descobertas enquanto

* Entende-se o espaco animado como um conjunto deptes que compdem o espetaculo ao vivo, sendo eles
0 animador, a animacdao, a atuacéo, a tela de fmjecsom, as sombras (sejam propositais ou né@rejetor,
diferenciando-se dependendo da visibilidade de dwa ao espectador, sendo estes importantes para o
desenvolvimento desta abordagem e podendo seanpmritinerante também.



analisamos, buscamos caracterizar 0s espacos asmamhtemporaneos, retratando a
mudanca de abordagem necessaria, mas levando sideragdo o seu desenvolvimento até

os dias atuais.
A PROJECAO E IMERSAO NA CONFIGURACAO DO ESPACO ANIM ADO

Resguardando os aspectos da tecnologia, no pgssseléaziam exibicdes com abordagens e
superficies distintas, sendo fundamental compreexlprimordios das imagens projetadas.

Apesar das cameras escuras, base da invencamgeaf@, ja propiciarem a projecao
de imagens, € somente a partir da metade do s&dlilp que a projecdo por meio do
aparelho 6ptico, denominado lanterna magica, gaheriedade. Assim, tal juncdo pode
comecar a ser desenvolvida, o que para MannonB(30(7), “representa a mais duradoura,
a mais inventiva, a mais artistica das ideias-ragstjue antecederam o nascimento do
cinema”.

A projecéo por um dispositivo comecou a ser recoidlaepelos espectadores, como
aborda Oliver Grau (2007), a partir da imagem de aadaver pelo viajante Rasmussen
Walgenstein, oferecendo um meio de contar histétiavés do que era projetado. Porém, sua
utilizacdo foi desviada deste uso anterior, comoocamlo por Mateus Knelsen (2010, p. 6)
“para apresentacdes instalativas e performaticasngais tarde ficaram conhecidas como
fantasmagoria”’. Esses espetaculos possuiam oadndgitmanipular espectadores ingénuos,
atraves de ilusdes oOpticas que simulavam aparg@dantasmas, lidando com a imaginacéo
do publico que se perguntava o que era real e o@uera.

Neste contexto, ha registros datados em 1798 aslasca Etienne Gaspard Robert, de
uma apresentagcdo em Paris, pela primera vez, dspetaculo de fantasmagoria. Percebendo
o potencial que esteshowspoderiam vir a ter, Gaspard Robert desenvolve istersa
proprio de projecao incluindo outra técnica. Theeddarber (1989) explica que “ele colocou
a lanterna méagica em cima de rodas e patenteou @onome de Fantascopid.
Diferentemente da camera escura, o Fantascépidbpibeea a projecdo de objetos reais em
uma superficie, pois detinha o diferencial de ihw sonstruido sobre um disco que conseguia
reproduzir uma série de imagens em uma tela tradslicom movimentos que mudavam a

escala das imagens emitidas pelo projetor devidguporte com rodas.

> Traducéo livre da autoraHe put the magic lantern onto wheels and patertedunder the name of
‘fantascop8.



Assim, Gaspard Robert criava espetaculos ao vivenmtemdo o projetor oculto e
combinando as projecdes fantasmagoéricas com aorentrilocos para uma impressdo mais

convincente, conforme exemplifica a figura 1.

Figura 1:Fantasmagoriele Etienne-Gaspard RobeMémoires, Recreatifs, Mémoires récréatifs,
scientifiques et anecdotiques d'un physicien-aé&rtaia Franca, 1830.
Fonte: http://skullsinthestars.files.wordpress.@0t3/02/phantasmagoria.jpg

No olhar de Oliver Grau (2007, p. 145) a fantasmad@briu a profundidade virtual
do espaco da imagem como uma esfera de mudandasicis pela primeira vez”Grau
também afirma que o espetaculo cria uma imers&udencia, pois possibilita a conversdo
da arte com o dispositivo. Comentado também porndiain(2003, p. 29) na citacdo de
Nicéron (1652), “se ha alguém escondido atras ¢tk fezendo-se de espirito, [...] oS
simplorios acreditam serem as pessoas do quadréat@ue, porque as véem abrir a boca e
mexer 0s labios”, nos remetendo & ilusdo criada entjue era real e o que era forjado.

Para André Parente (2009), a video-performancetén@ida como um processo
aberto, onde sua percepcao se forma enquanto orgermura, a representacao so é fiel e o
espetaculo s6 existe quando assistido ao vivo Bsgmes seus aspectos espaciais e temporais
e, portanto, quando registrado, perde o caratersimee Parente também complementa

dizendo que o espetaculo mantém uma relacdo cospectador, que se “vé vendo” e

6 Traducéo livre da autoraopened up the virtual depth of the image spaceshare of dynamic changes for
the first timé.



participa.

Vale lembrar que o primeiro dispositivo capaz deesgntar imagens em movimento
para uma audiéncia, foi criado em 1888 por Chdtlede Reynaud, conhecido coriibéatre
Optique(WELLS, 2013) e disposto atras da tela, como ofasker na figura 2. Reynaud assim,
conseguiu projetar em 1892, a sequéncia da suaeipainexibicdo publica em Paris, o

chamadd?antomimes Lumineuses

Figura 2: Charles-Emile Reynau®antomimes Lumineusd&ranca, 1892. Espetaculo com 3
animacdes de 500 a 600 frames, com duracéo totgrdgimadamente 15 minutos.
Fonte: http://richard-vc.blogspot.com.br/2010/04tzation-timeline-entry-03-charles.html

Porém, para Donald Crafton (1982, p. 60), o “prmmeiesenho animado verdadeiro”
foi atribuido aFantasmagorig1908), de Emile Cohl, ndo possuindo dinamica igo mas
possibilitando a reflexdo de outra abordagem donador. Tais desenhos resultavam na
ilusdo de movimentos quando intercalados, em umaéseia de imagens que sugeriam, de
acordo com Paul Wells (2013, p. 22), citacOes amdiens efémeras do ‘fantasmaografo’ dos
anos 1850, relacionando-se assim com as primé&rastivas de espetaculos ao vivo com
animacdo. A ideia de Emile Cohl, foi colocar umhagb contracenando com objetos
morficos, com o diferencial de em alguns planosexqga a sua mao em quadro (figura 3). Tal
abordagem, nos remete a Paul Wells (2013, p. 2ahdp cita que, “o proprio ilusionismo da
animacao sempre sugere a presenca de tal autanangse ele ndo esteja literalmente em
guadro, e aponta igualmente os graus de o quaintagem é construida”, proporcionando a



presenca do animador em sua cria¢do e sua relagéo tempo e o espaco.

Figura 3: Emile CohlFantasmagorieFranca, 1912. Filme 35mm, preto e branco, mudio, enl8seg.

Fonte http://nagypicture.blogspot.com.br/2010/01/clegsirtoons-fantasmagorie-mickey.html

Ainda neste panorama historico, h& registros dmlinas como o realizado em 1906,
por James Stuart Blackton que incorporou no filmenado Humorous Phases of Funny
Faces,a mesma linguagem visual presente nos cartuns dee Eohl (WELLS, 2013)
Blackton também trabalha com um palhaco e sua n@nocelemento visivel, néo
escondendo o modo de criagdo como Etienne-Gaspab®rRna fantasmagoria, mas
mostrando-o para melhor assimilacdo da técnicagédtico.

Blackton, também era magico e se apresentava raeaciosvaudeville género de
entretenimento de variedades que possibilitavasaptacdes como de Winsor McCay, em
1914, com o atdsertie the Dinosaur No espetaculo McCay interage com sua animacao,
tanto com a sua figura desenhada (figura 4, itemquanto com sua presenca em quadro
(figura 4, item 1), interferindo na narrativa, usirfido também da sua abordagem como
criador no espago da animacdo, assim como Emilel @Hames Stuart Blackton

anteriormente.



Figura 4: Winsor McCayGertie The DinosayrEUA, 1914 Filme 35mm, preto e branco, mudo, api
5 min e 47seg. Duracdo varia entre a performvaudevilleem 1909 e ao curta lancado em 1¢
Fonte:http://sharethefiles.comirum/viewtopic.php?t=126476

McCay aparece no canto direito da tela e fala cauddncia sobre como o filme
animacao foi feito, fotografado e projetado. Duearst animacdo, direciona acgdes
dinossauro Gertie que, previamente animadas, séeeguidarealizadas. Por exemplo,
oferecer uma maca, 0 animador simula que estaamgmgem direcdo a tela e em seguit
fruta aparece em desenho. Mas, somente no firdlha@eta do animador surge desenh:
tornandose animacéo e parte da narra

Essescasos possibilitam observar os animadores em rmelagdsuas obras n
diferentes espacos configurados e especificamant«Gertie The Dinosai, a animacao
ocorre apenas quando relacionada a atuacdo. Essargéncia do real com a fantasii
ilusdo, comacomentado por Oliver Grau (2007, p. 149), é comébsse um modelo para
“manipulacéo dos sentidos”, uma arte com base rabtgre aparenta ser imater

Fendmenos ilusorios esses, que possibilitam owndfiguracdo do espaco anime
com a abordagemisivel do animador ao publico. Sugerindo uma gamagassibilidade
para analise e por isso direcionando a pesquisayparenfoque especifico, como a cMyth

And Infrastructurede Miwa Matreyel

MIWA MATREYEK: A ILUSAO E NAO -ILUSAO ANIMADA



Radicada em Los Angeles e com especializagcdo emagéo experimental pef@alifornia
Institute of the Art{CalArts), Miwa é designer, artista multimidia e cineastaatiimacéo

com reconhecimento internacional, como se des@evseu portfélio on-lirfe

Inspirada pelos seus colegas de mestrado e tamb&os slo seu grupo multimidia
Cloud Eye Contrdt Chi-wang Yang e Anna Oxygen; suas praticas emperais integram
estrategicamente as projecdes de suas animacgOesianpente elaboradas, com o0s
movimentos do seu préprio corpo coreografados, uaeaocorra a sincronia esperada quando
apresentados ao vivo, o que ela se refere comsfitile n&o ilusad”

Em Myth And Infrastructurea sombra daMiwa Matreyek esta constantemente
presente, as vezes com a presenca somente de &oa®ma maior parte do tempo do seu
corpo inteiro. Em ambas as situagcbes, sua sombtarsa parte essencial da animacao,
afetando o modo no qual a narrativa se constroi.

A instalacdo consiste em uma tela com projecaaardef (item 3) e atras (item 1),
como pode ser visualizado na figura 5 a seguandio e integrando a silhueta da animadora a

animacao e nao formando sombra pela exposicaadinlprojetor.

! Disponivel em;_http://www.semihemisphere.com/aboUlitima visita em 16 de dezembro de 2013.

® Cloud Eye Controé um grupo de performance de Los Angeles queitni@ em 2004 e é formado por: Chi-
wang Yang, Miwa Matreyek e Anna Oxygen. O grupospo8 trabalhos apresentados mundialmente, que
combinam projecdes com performances ao vivo. Disbem:_http://www.cloudeyecontrol.contitima visita
em 15 de dezembro de 2013.

° Traducéo livre da autoraillision and nonillusiof




10

projecio atras

~—
tela
projetor
\ @& C publico
~
~
/ P
[~ projegao
tela
P
E\--%l projetor publico
I Rl s
//
-~
7
//

Figura 5. Miwa Matreyek em atcdo ao vivo com a animacadyth and Infrastructur. Imagem
editada por Beatriz Janoni através de coleta reaniet. Fonte item http://flux.net/abot-last-night-september-
flux-screening Fonte item 3http://www.arthood.com/blogs/1364; Fonte item 2 e 4: Imagens explicativas
projecao atras (item 2) e projecao (item 4) desleidas pela autor

Essa forma de projetar imagens permite que Miwézeitidiferentes niveis c
densidade e efeitos de ilusdo ao criar camadasidegéo. A projecdo atras possibilita
sua silhueta fique na frente das imagens, em progeim caracteristicas similares criado
por CharlesEmile Reynaud em 1888. Enquanto que a projecia #agimagens por cin
desta, sugerindo realmente a imerséo e integraglacdsua obra. Assim como os exibidc
na fantasmagoria que ocultavam a lanterna magica Jistas dos espedores, 0s
instrumentos utilizados por Miwa estéo invisiveagablico.

O item 1 da figura 5 também retrata o inicio dar@gdo, em que vemos suas M
interagindo com elementos cotidianos, para entadcca®ectar com 0 cenario que
desenvolvera na prora sequéncia da narrativa (item 3). A figura 6 s transica
exemplificada, quebrando a iluséo e retratando pauticipacdo efetiva na animacéo,
aproximada do projetor, fazendo com que sua sdBhuejue grande, ora afasta
preocupando-se assicom a densidade de cada carnr
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Figura 6: Imagens com sequéncia numerada retidalasimacadlyth and Infrastructug em arquivo
completo e privado disponivel por Miwa Matreyekgarautora. Fonte: coletAnea de imagens editatias pe
autora do texto a partir de video cedido.

Miwa em entrevista aTLAS Speaker SerfésiaUniversity of Colorado Bouldemo
dia 7 de novembro de 2013, discorre que o inicigodigeto Myth and Infrastructue, &
somente com projecaoa tras da tela, para o pubkcacostumar com o seu corpo em
sincronia com o video, distinguindo o que é pradieta o elemento ao vivo. Entretanto, cita
que o seu trabalho remete a colagem, como se fosgetno blocos com transi¢cdes
independentes, podendo ser adaptados em qualqigeen.or

Séo ideias em sec¢fes que juntas se conectam, m@Enfoenciona Miwa em entrevista
para a plataforma onlinElux** (2009), dialogando assim com o abstrato, com o intuito
também de fazer a platéia se questionar essamnduasivas em seus trabalhos: (a) narrativa
da animacéo e da atuacdo ao vivo, com a ilusadastiria criada pela combinagédo das duas;
(b) narrativa do que o publico presente esta asdistonde a perform&r os projetores e os
aderecos estao escondidos, e somente a tela éegwgjode ser visualizada. Para Miwa, isto
cria a ilusdo e a constante curiosidade no publitwe o que é real e o que ndo €&, assim como
0 prisioneiro na alegoria da caverna de Platdo, ocaugere André Parente (2009),
comparando-o com o espectador, que é vitima dé&stdoi uma vez que confunde a

impressao da realidade com a representacgéao.

' Comentarios desta apresentacéo retirados em foovaghial do video:ATLAS Speaker Series, Miwa
Matreyek - Blending Animated Graphics, Live Perfance & Vided disponivel em:
http://www.youtube.com/watch?v=WN_TMHVJxhdItimo acesso em 10 de janeiro de 2014.

1 Estadio criativo gue possui um site online paraganilhar o seu trabalho e o de pessoas inspiradora
Entrevista realizada em 09 de agosto de 2009 emlisgl em;_http://flux.net/flux-super-8-miwa-matedy
Ultima visita em 15 de dezembro de 2013.

12 Entende-se como artista performético, um executdmtema performance, que no caso, seria a pessoa
responsavel pela dindmica ao vivo, adicionandaacdb a animacao.
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Este dispositivo cria no espectador uma imersaaahemqual Buchan (2003, p. 39)
afirma que é devido ao “modo como queremos entendgre estamos vendo: coisas que
sabemos nao existir no mundo real” e cita OliveauGgue aponta que essa imersao € uma
passagem de um estado mental para outro, pelargigdo da distancia critica em relacéo ao
gue é mostrado e aumentando o envolvimento emdaiongue esta acontecendo”, ou seja, é
um processo de transicdo ao espago animado.

Como todos esses elementos projetados séao préadedos, Miwa precisou
coreografar cada movimento, que quando apresenssiosstram em perfeita sincronia, e
segundo relata em entrevista dada/A Record® (2010), a music4 também foi planejada
sincronizadamente enquanto desenvolvia a narrdileata mesma entrevista, a animadora
diz que ainda esta descobrindo técnicas de efeifmercepcdo em seus trabalhos, e cita que
um dos maiores desafios é a experimentacdo, qessiecdo espaco animado montado para
comprovar a sua eficacia. Suas animacdes entaessiton de um espaco fisico para ocorrer.
A animadora também explica que as animac¢8es naoosdm camadas sobre o corpo apenas,
mas “coisas criadas e afetadas pelo meu &8tendo portanto como extensédo do corpo, o
qual Birgitta Hosea (2010, p. 365) comenta que &a oo animador cria a animacao, ele é
animador e animado, sujeito e objéfotendo o diferencial de possuir o corpo de Miwa
também como superficie delimitada para a projecao.

Assim, emMyth and Infrastructure Miwa faz parte da sua animacéo, tendo total
controle da criacdo da obra e dos seus movimemtd®ora de atuar, situacdo inexistente em
Sombreroanalisado a seguir. Apesar das animadoras possuogtrole na criacdo, esta era
readaptada a medida que testada com a atuacaaoeesgp colaborativo com o ator, que

este sim, tem a animacao como extensao do corpo.

SOMBRERO: A EXPERIENCIA PRATICA EFEMERA

13 Revista sobre musica gue possui site online e tanfb entrevistas com artistas, criada em 2005 esn L
Angeles. Entrevista realizada em 09 de agosto @ié 2@lisponivel em:
http://larecord.com/interviews/2010/08/09/miwa-negek-illusion-and-non-illusionUltima visita em 15 de
dezembro de 2013.

14 Miwa Matreyek trabalhou em conjunto com amigos eusidurante o processo criativo, mandando partes da
animacéo com explicagfes do que estava criandacpasgguir no audio a combinagéo ideal com o giagias
em projecao.

15 Tradugéo livre da autordhings are born and affected by my bbdgn entrevista realizada em 09/08/2010 e
disponivel em; http://larecord.com/interviews/2@8IN9/miwa-matreyek-illusion-and-non-illusioditima

visita em 15 de janeiro de 2014.

16 Traducéo livre da autord he hand of the animator creates the animator Herdsam animator and

animated; subject and objett.
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Sombreroé uma animacéo finalizada em agosto de 2013 par Pessoa, Beatriz Janoni e
Camila Inagaki. O video possui duracdo de 3 minat8® segundos e o espetaculo, com a
atuacao do ator Denilson Cosseres e mais um vélito do processo, finaliza em média com
8 minutos.

O projeto busca dialogar com o experimentalism@rexama o espetaculo as artes
visuais e cénicas. Um ator interage, em tempo oeeth a animacgdo projetada no cenario

mapeado a partir da técnica\deleo Mappingou Mapeamento de Video, como explicado na

figura 7, definindo espacialmente, em um ambiemtaal, um mapeamento 3D.

\};_IQP:-;;- -
3D 3. Mapeamento em 3D

1.0bjeto Fisico 2 Modelo

Figura 7: Exemplo de mapeamento de objetos a pdetisoftware de modelagem em 3D. Fonte:
http://g00.9l/7OMkd5

Assim, um objeto fisico (iteml) é passado para toali seja a partir de uma
modelagem em 3D do objeto (item 2) ou uma fotoizamla como gabarito, para entdo
reproduzirem conteudos na superficie mapeada @em

Em Sombrerg o objeto utilizado como tela para projecdo foranbos, tela de
mapeamento simples que fez com que as animadop&assem pelo mapeamento a partir de

foto"’, delimitando o espaco animado como exemplificaalfigura 8.

' coma orientacéo do Prof. Dr. Jodo Carlos Machado.
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Figura 8: Foto para mapeamento na legenda 1 arelsquexemplo de delimitacdo de teste a pda
foto gabarito na legenda 2 e exemplo da delimitagiizada ao cenario na legenda 3 a direita. Fdoties do
making of da animag&éo Sombrero realizadas petaadeste artigo: Beatriz Jant

A escolha do local, observado no item 1 da figytad®ixe um distanciamento de u
exibicdo convencional, esta com superficie, espagorealizacdo e limitacdo de t
tradicional. O projeto foi levado para uma salapsai@a para a obra, interagindo wpando
um ambiente pelo tempo que as animadoras dete@mingsroporcionando a experién
coletiva do cinema em uma instalacdo no MA- Museu de Arte Leopoldo Gotuzzo,
cidade de Pelotas/RS.

A animacdo utiliza a técnica 2D nos limites mapeaddilizando, assim como na
fantasmagoria, mascaras, ou contornos de cor migtanando a revelacdo de imagens
lugares nédo desejados, ou seja, delimitando o&spetnos objetos mapeac

Adicionando animacéo a técnica, foi possivel anagdes de movimito em objetos
que antes eram estaticos, fornecendo ilusdes ci siticronizadas com a trilha sonora f
por Gabriel Cozza, criando uma sica instrumentalcom sistema quadrifénic®. A
timbragem escolhida caracteriz-se em um som continuo e repeti, com a qualidade de
ser adaptavel. Assim, o audio podia sofrer altesc&isto que foi realizado antes
animacao, tendo que ser sincronizado com esta eacaimacao do ator. A escolha por ¢
sistema foi devido ao carater experimental do projgndo um desafio para as animadc
gue desconheciam anteriormente este processo, rpiapando também aprendizado
necessidade de um estudo do percurso do audi@aixas cle son

Verificamos que as animadoras envolvidas tiverapx@eriéncia praticido estudo
deste artigo. A pr@roducdo consistiu na procura de um espaco queibpibasse ©
mapeamento seguro e definitivo, onde nado fossesa@de mudar o projetor e a superficie
projecdo de lugar. A sala encontrada ndo possnéa podendo far escura facilmente
tornando possivel a exibicdo mesmo durante o dm, iatervencéo climatica. Em segui

foi produzido o proprio cenario, a partir de culites madeira e realizado o mapeams

'8 Eoram utilizados guatro canais de audio com-falantes posicionados estrategicamente no espaigoa
animacéo iria ocorrer, reproduzindo um som intergmeu pecialmente independente em cada caixa de



15

tirando uma foto a partir da visédo do projetor. Comlominio do espac¢o, a montagem foi se
alterando, e assim como a Miwa Matreyek, a animagadinalizada em partes e ja exibida
no espaco destinado para comprovar sua efica@maga eventualmente proporcionava

ajustes enriquecedores a animacao.

Porém, como visto pelas animadoras, alguns ajdstam desafiadores, alterando
completamente a direcdo de arte. O ator para sarteisivel ao publico precisava de um
ponto de luz em sua direcao e o personagem prirdapanimacao precisou ser adaptado para
melhor movimentacdo no espaco animado, redesent@mdomenos detalhes, tracos mais
definidos, cores mais saturadas e tamanho sigivaraente menor. Alteragbes que nao
seriam necessarias caso a apresentacao fossereatdale tela padréao.

A animacao foi descoberta aos poucos e sincronigadpartes, pela presenca de trés
elementos na dinamica: a trilha sonora, a atuac@ amnimacédo, sendo marcada pelo

experimentalismo, com espontaneidade e improvisgatgoragao.

Quanto a dimensado do espetaculo, verificamos qumodé ser contemplado em sua
plenitude quanto assistido ao vivo, sendo efénpassivel somente naquele momento e com
a estrutura desenvolvida no espaco, podendo estéiregante, se 0 ator estiver também

presente.

Miwa, entretanto, comernitague sua atuacdo e sua animacdo podem ser assistido
juntos ou ndo, ou seja, ndo estdo integrados,eexigiolados. Porém, ao pensarmos nos
elementos integrados, a animacdo com a atuacavaoeste espaco animado, ou seja, sua

relevancia e proposito € a mesma que quando isiado
OUTRAS CONDIC()ES DE TRABALHO PARA O ANIMADOR

Donald Crafton (1982) comenta que os animadoreStulart Blackton, Winsor McCay e
Georges Méliés, apresentavam a animacdo como garten espetaculo magico, fazendo
com que desenhos ou objetos inanimados fosserddgaaivida, muitas vezes em um espacgo
que ndo o convencional da tela, em constante delsamento e experimentalismo, como

visto nos trabalhos analisados anteriormente.

19 Em entrevista para.A. Record2010) realizada em 09 de agosto de 2010 e disponivel em:
http://larecord.com/interviews/2010/08/09/miwa-regtk-illusion-and-non-illusionUltima visita em 15 de
dezembro de 2013.

19
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Experimentacéo esta importante para Norman McE3rem dos maiores nomes da
animacao mundial (1914-1987), o qual Marina EdBaiaca (2006, p. 10) transcreve uma de
suas citacbes onde o animador reflete a possitdidie “escolher temas e buscar novos
rumos na experimentacao sem afastar o filme deesde do publico”.

Tal conjuntura é registrada em um tributo ao estdoMcLaren. Neste ano 2014,
comemora-se 0 seu centenario com a realizacdo denahilizacdo de animadores do mundo
inteiro, instigando-os a criar trabalhos inspiradms seu legado. Serdo quatro trabalhos
contemplados e exibidos nas fachadas do conglomerdturalQuartier des Spectaclesm
Montreal, Canada, como homenagem.

1’1 os realizadores estimulam a criatividade dos @oentes

Em nota nosite oficia
com a frase: “a coisa é, como McLaren teria traddhcom materiais nesta grande esé&la?

e comentam ainda que se o animador estivesse walmente, sua tela de criacdo se
inspiraria na internet, nos espacgos publicos eafdah arquitetbnicas, manejando sensores ou
programando diante da era digital.

McLaren inovou por possuir poucos recursos e nédigartuma camera, inventando
assim a animacdo em pelicula e 0 som sintéticeenttesndo diretamente na pelicula as
imagens e o som. O que é possivel perceber ndstaaigiio do centenario, é que a proposta
ndo foi voltada a inovacdo, o que seria plausiisbva influéncia do animador, mas sim,
sugerido novas abordagens da animacéo de McLarartiado mapeamento do animagao em
fachadas da cidade.

Uma duvida referente ao projeto no site oficialrata o reposicionamento do
animador diante desta mudanca: “Eu nunca trabatiteivideo mappinge me pergunto se é
necessario alguém com este conhecimento, ou sau@rogto for selecionado, terd algum
assistente técnico para issoNa resposta foi sugerido o trabalho do animadocenjunto
com alguém que tenha conhecimento em mapeamerdatduw processo, visto que o video
final entregue teria que conter as delimitac6esugzeerficie escolhida, estas comentadas no
site e demonstradas na figura 9.

20 Escocés radiado no Canada, fundadoNdtional Film Board of Canada premiado a@scarcom o melhor
curta-metragem em live action de 1953, entre ouydrésios.

21 Disponivel em:_http://www.mclarenwalltowall.cotdltima visita em 19 de janeiro de 2014.

22 Tradugéo livre da autoratite thing is how would McLaren have worked witheriats on such a scal&?

23 Traducéo livre da autorat have never worked with mapping and wonder if ggmuire someone who has
those skills, or if | had a successful applicatiwould there be any technical assistance for this?
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26,2 M
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Projaction site Projection surface (digital file “pixel map” provided at the time of registration)

Technical Information:

Projectors (1) Christie HD-20K-J = (2) Christie 5+20K
Power (Im) 20,000

Effective resolution (pixels) T84 x 2,600

Orientation (1) Portrait + (2} Landscape

Coverage (m?2) 1127

Estimated Intensity (in lux) £l

Estimated Intensity (foot candle rating) L7

Estimated size in pixels (mm) 29

Figura 9: Informacdes técnicas da superficie dgepém ndUQAM Bell Towerassim como os
projetores utilizados. Fonte: http://www.mclareniteatall.com/pdf/McLaren-CALL _FOR_PROJECTS.pdf

O animador, neste caso, possui a responsabilida@stddar partes técnicas que nao

fazem parte, por exemplo, de um curriculo de unsaule animacgdo, ou precisa trabalhar
com alguém que saiba para que possa se ater appags da criagdo. Mesmo assim, isto ndo
garante, como vimos, a eficacia do que foi criagoe pode sofrer alteracdes quando
projetado, sendo importante o desenvolvimento dag$ com a visualizacdo de como ficara
na exibi¢cdo durante o processo.

Cabe ao animador se adaptar a estas demandas asiaigjue inserido no mundo
digital se liberta em termos tecnoldgicos de algelementos, com a utilizacao deftwares
agilizando o processo da animagao, mas se insergrensituacao nao tdo usual ainda como
0 video mapping

O concurso, entretanto, ndo possibilita interagio as animacoes, fazendo com que
a abordagem dos animadores, ndo necessite de mmislamento complementando-a,
possuindo apenas a configuracdo do espaco coma@vehrifigura 9) e ocorrendo
integralmente quando projetado, ndo sendo viddorpgance, mas nos auxiliando na

reflexdo dessa nova configuragao dos animadores.
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Portanto, o animador precisa pensar o espaco,re@@a € feita com determinadas
limitagbes que alteram significativamente a nareatia animag&o, como visto S@mmbrero
cuja direcdo de arte foi modificada. Como Estelagar(2006, p. 39) cita, McLaren é
conhecido por ter “ostensivamente neglicenciadmodos sensatos de fazer filmes”. Assim
como o animador McLaren, o profissional contempeoapoderia assumir este desafio,
aumentando suas possibilidades de criacdo paraamdente a tela de cinema e construindo

seus trabalhos em espacos animados pré determinados

CONSIDERACOES FINAIS

A amplitude do panorama apresentado neste estudovaj desde os registros de exibicdes
como a lanterna magica até exemplos contemporao@o® Myth and Infrastructuree
Sombrerg nos ajudou a compreender as novas configuragbebatdagem do animador no
espaco animado. Além disso, evidenciou 0 cinemateogporaneo, que imerso nas
tecnologias atuais da imagem, como Katia Macied92@. 15) comenta:

[...] experimenta o espago fora da moldura e dofds lineares da
narrativa. Projetores se multiplicam e se movimantao mesmo
tempo que histérias se bifurcam, como estruturasrtad a
participacdo do espectador, para o qual a projpadsa a funcionar
como uma interface ativa.

Enquanto Miwa Matreyek nos remete ao teatro de smsnlfantasmagoria, ao
conteudo de convergéncia entre ilusdo e realidamlecultamento do que acontece para fazer
0s espectadores enxergarem duas narrativas; AsadeBeatriz Janoni e Camila Inagaki
trabalham com a visibilidade, a atuagcdo como dinamparente.

Em Myth and InfrastructureMiwa instiga uma interpretacdo do publico pelque
estd sendo visto, enquanto que 8ombreroas animadoras acreditam que a imersao do
publico € possivel através do audio pela pulsaigdoca, mas também buscando reconhecer
as delimitacbes do espaco. Tais projecOes podenmecgrainusitadas por ainda ndo serem
recorrentes, por isso é fundamental formar o palgara que a experiéncia aconteca cada vez
mais naturalmente. Tal desenvolvimento ocorre aigaedue mais profissionais criarem
projetos com diferentes configuracdes, trazendemmpcias distintas pro espectador.

Ambos entdo, ainda trabalham em situacfes de aeetehlvida, e mesmo que 0s
diretores tenham a intencéo de colocar o especiadoso em um espaco para que relagdes
particulares ocorram, nem sempre estas estaraam@a®»xao sentido que o animador tem da

sua obra. Por exemplo, Miwa afirma que se encantaa presenca “da ilusdo e nao ilusao”
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estabelecida pelo espaco, e como a animadora évialas@ela sua obra, sua relagdo €

diferente da do publico. Enquanto que &wombrerg as animadoras podem, durante a

exibicdo, serem meras espectadoras e estabeleoateas relacées que nao foram pensadas
durante o processo de criacdo, enxergando o espi@g@elo sentido limitador e desafiante a

animacéao e sim como uma superficie que condicimiaa

Para que a animacao esteja sincronizada com aag@eer o audio, percebemos que
possuir no¢cdes de ritmo pode ser essencial. Vig® gor exemplo Denilson, ator de
Sombrerg se guia pelas notas da trilha sonora para in@@da acdo cronometrada com a
animacao principal, podendo improvisar na encenaddiva, entretanto, precisa se
movimentar sincronizadamente ao audio, para quén@agao mapeada em seu corpo também
se estabeleca, ndo podendo responder espontaneamnamimacdo, respeitando a narrativa
principal pelo o que foi ensaiado.

O espaco animado é, portanto, protagonista destaas oe assim como na
fantasmagorid, as imagem nestes espetaculos atuais reestabetstasnresponsabilidades
com a animacado. Como observado na projecdo, Midvgosle contracenar pelo jogo de
projetores e luz apagada, enquanto que o atdB@mbreroprecisa de um ponto de luz para
gue o publico o enxergue.

Desta forma, seja inspirado pelo legado de Normahbavén que afirmava, em 1990,
que se fosse jovem “estaria tentando pér a maoreramputador para fazer coisas’bu o
proprio concursall-to-Wall, a época atual ainda mantém espaco para a expégigae € o
espaco animado enquanto protagonista, traz novadigfes de trabalho para o animador,
seja a partir de um conjunto de definicdes pré&bedecidas, ou pela pratica espontanea.

Como abordado, animacgfes neste nicho ndo possuegéneno estabelecido, sendo
um desafio conceituar os dois trabalhos apresent&toneiramente, os conceituamos como
performance com interacdo e imersdo ao vivo, emidgagfundamentando-se no Arlindo
Machado vimos que poderiamos inclui-los em vidstalagdo. Enfim, apds estes estudos,
acreditamos que o conceito video-performance sejaie apropriado e como ainda ndo ha
referencial tedrico especifico com esta abordagese seria o indicativo para mais estudos

neste sentido.

2 ps imagens projetadas precisavam de caracteristefasdas como tamanho, cor, tracado e intensidade

luz definidas, antes de serem colocadas nas pdeceisiro projetadas pela lanterna magica.

25 Comentario retirado em 02'42” do documentario soiprman McLaren realizado em 1990, disponivel em:
http://www.youtube.com/watch?v=PY7V3PcLIWdItimo acesso em 26 de janeiro de 2014.
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