UNIVERSIDADE FEDERAL DE SAO CARLOS
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM IMAGEM E SOM

TIAGO EUGENIO DOS SANTOS

ANIMACAO ESTEREOSCOPICA: RELACOES ENTRE A
TECNOLOGIA AUDIOVISUAL E A PERCEPCAO DA
PROFUNDIDADE

Sao Carlos, SP
2014



TIAGO EUGENIO DOS SANTOS

ANIMACAO ESTEREOSCOPICA: RELACOES ENTRE A
TECNOLOGIA AUDIOVISUAL E A PERCEPCAO DA
PROFUNDIDADE

Dissertacdo de conclusdo de Mestrado apresentado ao
Programa de Po6s-Graduacdo em Imagem e Som da
Universidade Federal de Séo Carlos para obtencdidutto de
Mestre em Imagem e Som, sob a orientacdo do Pnof. D
Leonardo Antonio de Andrade.

Sao Carlos, SP
2014



Ficha catalografica elaborada pelo DePT da
Biblioteca Comunitaria da UFSCar

S237ae

Santos, Tiago Eugenio dos.

Animacao estereoscopica : relagdes entre a tecnologia
audiovisual e a percepc¢édo da profundidade / Tiago Eugenio
dos Santos. -- Sdo Carlos : UFSCar, 2014.

1251.

Dissertacédo (Mestrado) -- Universidade Federal de Sao
Carlos, 2014.

1. Cinema. 2. Estereoscopia. 3. Animacéo. 4. Tecnologia
audiovisual. 5. Narrativas. . Titulo.

CDD: 791.43 (20%)




UNIVERSIDADE FEDERAL DE SAO CARLOS
"Fm% Centro de Educacéo e Ciéncias Humanas ls

Programa de Pés-Graduagdo em Imagem e Som

BANCA EXAMINADORA DA DISSERTAGCAO DE MESTRADO DE
TIAGO EUGENIO DOS SANTOS

it

Prof. Dr. L ardo Antonio de Andrade
Presidente — UFSCar
iy

Profa. Dra. Jdsette Maria Alves de Souza Monzani
Membro interno — UFSCar

Prof. Dr. Olimpi6 José Pinheiro
Membro externo — UNESP/Bauru




Agradecimentos

Gostaria de agradecer primeiramente a Antonio Hagiys Santos e Vera Rita
Alberghette dos Santos, ou como os chamo, pupaiusma®, pelo apoio e amor
incondicionais que dedicaram a mim ao longo de eiwka. A Tia ZU por sempre
cuidar de mim e contribuir para formar a pessoasque A toda a minha familia que
sempre me incentivou e amou, mesmo as vezes estargin

A companheira de minha vida Layla, por todo carjridmampanheirismo e amor.
Pela ajuda intelectual e as longas horas ao mewadando a construir este trabalho.

A prof?2 Dr2 Dayse lara dos Santos pela ajuda adadéna formulacdo dos
gréficos e por todo apoio prestado ao longo dos.ano

Aos meus irméos, Carlos e Daniel, afinal crescesnasrontamos muito!

Agradeco também a ajuda prestada pelo meu amiggoDisor emprestar e
recomendar livros, por me ajudar na pesquisa,giominha escrita e pelas boas horas
jogando video game... Estamos pesquisando!!!

A meus amigos, pelo apoio e pelos momentos de di&acéo: Anderson,
Amanda, Ana, Douglas, Ricardo, Daniel, Elis, Toai meu orientador e também amigo
Léo.



Resumo

A aplicacdo estereoscopica ndo € em si uma novitiameca, pois, ja em 1838, o
primeiro aparelho que possibilitou a visualizacateroscopica foi concebido. J& nos
primeiros anos de sua invengdo novos aparatos fa@mtruidos na tentativa de
combinar a animagdo com a estereoscopia. As déceda910 e 1920 sdo marcadas
pelo inicio do emprego da estereoscopia no cinema #nal da década de 1930 no
cinema de animacédo. Desde entdo, houve periodgsadde produtividade alternados
por periodos de relativa calmaria. Hoje, vivemosrmomento no qual a estereoscopia
volta a ter importancia no cenario cinematografespecialmente em filmes animados.
A pesquisa constréi um panorama historico da exgeopia, do cinema estereoscépico
e do cinema de animacéo estereoscopico, tambéme epdarticularidades de uma
obra audiovisual estereoscoOpica e discute as dsmules da aplicacdo da
estereoscopia no cinema de animacgdo. Utilizandoocaeferéncia os periodos do
cinema estereoscoépico segundo o autor Ray Zore,pesiguisa tem como objetivo
analisar o emprego da estereoscopia em animacabfedentes periodos historicos. As
obras escolhidas para analise fordator Rhythm(1952), Starchaser: The Legend of
Orin (1985) eBrave(2012). Com o intuito de verificar a aplicacdoedtereoscopia e o
papel da paralaxe nas obras escolhidas, foi des@ewaima metodologia de analise,
capaz de averiguar a aplicacdo da estereoscopieo dbnuma obra audiovisual, sem

gue sua composicao narrativa fosse deixada de lado.

Palavras-chave: Estereoscopia; Animacdo; Tecnologia Audiovisual)nguagem

Narrativa.



Abstract

The stereoscopic application is not in itself ahtecal novelty, because, already in
1838, the first device that allowed the stereostaléplay is designed. In the early
years of its invention new apparatus were constugh an attempt to combine
animation with stereoscopy. The 1910s and 1920snar&ed by the beginning of the
use of stereoscopy in the cinema and at the enldeo1930s in film animation. Since
then, there have been periods of great productaidtgrnated by periods of relative
calm. Today, we live in a time in which stereoscapynes back to matter in the film
scene, especially in animated films. This resedralids a historical overview of
stereoscopy, stereoscopic cinema and stereoscopiaizd film. It also exposes the
particularities of a stereoscopic audiovisual piecel discusses the specifics of the
application of stereoscopy in animated films. Usaisgreference periods of stereoscopic
film according to the author Ray Zone, this reseaatms to analyze the use of
stereoscopy in animations from different historipatiods. The selected works for the
analysis are: Motor Rhythm (1952), Starchaser: Oégend of Orin (1985) and Brave
(2012). In order to verify the implementation oérgtoscopy and the role of parallax in
the pieces chosen, an analysis methodology wadagekso that we could be able to
determine the application of stereoscopy within audiovisual work while also

addressing its narrative composition.

Keywords: Estereoscopy; Cinema; Animation; Audiovisual Tedbgy; Narrative

Language.
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1. Introducéo

Durante toda sua histéria o ser humano procurou mian@eira de visualizar e
dar vida a sua imaginacao, vé-la acontecendopségaforma de pinturas, esculturas ou
literatura. O desejo humano de representar e iaiampsua propria percepgao, sua visao
do mundo, impulsionou a arte durante séculos. Aresgmtacdo do espago
tridimensional nas artes plasticas passou por shgetentativas e estudos ao longo de
sua histéria. Em 1838 Wheatstone apresenta o pdraparelho estereoscopico, capaz
de simular a visao binocular humana e sua conségjgensacao de profundidade. Esse
aparelho utilizava um par de ilustracdes que asraeum jogo de espelhos projetava
uma imagem ligeiramente diferente para cada olnPdNMONI, 2003). A estereoscopia
torna possivel a representacdo tridimensional érale uma singularidade da visédo
binocular humana. A técnica estereoscopica € agalicaicialmente em ilustracoes e
fotografias, e posteriormente no cinema.

E também no século XIX que pesquisas cientificaemelvidas acerca das
impressdes luminosas deram origem a uma sérieudpaegentos que possibilitaram o
surgimento da imagem em movimento e subsequenterdargnimacao.

A animacéo foi uma das formas possiveis para s&idarao movimento que
residia na imaginagéo dos artistas, encontrandcswncriatividade uma das Gnicas
barreiras. Tudo pode ganhar vida e personalidadeniaacdo: objetos, cenarios,
bonecos, modelos virtuais ou desenhos revelampazea de exprimir sentimentos, de
manifestar vontades, de agir e de reagir. O inacgaorna-se organico, a imaginagao
torna-se palpavel.

Desde o surgimento dos primeiros aparelhos capdeesmular a ilusdo do
movimento e a ilusdo da tridimensionalidade, osqpieadores perseguiram a
confeccdo de um aparato que fosse capaz de fundingem em movimento com a
estereoscopia. Seus projetos nao alcancaram suwessecial e as pesquisas foram aos
poucos se enveredando para outros campos de eBmr@m essa busca pela obtencao
da "Imagem Animada Ide&'hunca foi descartada e outros pesquisadores taarti
acabam encontrando no cinema e no cinema de aromam# folego para essa

exploragéo.

! Como veremos no Panorama Histérico, Plateau, \Wteemt e Duboscq projetaram aparelhos na
tentativa de alcancar o que chamavam de "Imagemada Ideal".
Z lbidem 1.



A estereoscopia é empregada desde o0s primeiros a&uwoscinema
proporcionando um modo de utilizar uma tela plagaldas dimensfes para visualizar
as obras audiovisuais em trés dimensdes. Curtas Btastigrams(1923),Lumiere 3D
tests(1934) e o filmeTrhe Power of Lov€l922) contribuiram para o desenvolvimento
do cinema estereoscopico, pois estdo entre asipsn@bras que se apropriaram dos
fundamentos do aparelho estereoscépico aplicaral@@meras de filmagem (ZONE,
2007).

No final da década de 1930 a estereoscopia comgegaudilizada no cinema de
animacao, criando assim, um espaco midiatico canalizacdo tridimensional, de
forma que a exploracdo das realidades do imagirgatistico € aprofundada ao se
explorar a percepcdo da profundidade. Durante térl@isdo cinema inimeras obras
audiovisuais foram lancadas se utilizando da esteopia, alternando entre periodos de
grande produtividade com periodos de relativa ca@matualmente vivenciamos um
periodo que conta com uma quantidade crescentangarhentos, ultrapassando em
namero qualquer periodo anterior.

O presente trabalho tem como objetivo, com basetrém estudos de caso,
averiguar o emprego da estereoscopia em obrasndmaide animacao. Observar as
diferencas e semelhancas da aplicacdo da técrim@ascopica e verificar os pontos
nos quais tal aplicagdo contribui positiva ou negatente com a narrativa de cada
obra.

Com essa finalidade, inicialmente, apresentaremes fundamentos da
representacdo tridimensional com enfoque na es®rp@. Em seguida iremos
construir um panorama histérico dos aparelhos gqueatam possivel o surgimento da
estereoscopia e da animacéo, o inicio do cinensaeesicopico e 0 cinema de animacao
estereoscopica. De forma assim, a contextualizabess escolhidas para analise e os
periodos do cinema estereoscopico.

A producédo de uma obra audiovisual estereoscopiesecem alguns pontos da
producdo de uma obra audiovisual bidimensionalam gue o efeito seja mais que
apenas uma técnica de visualizacédo, algumas gartdades devem ser respeitadas.
Nesse sentido, tais particularidades seréo eluagjamh quarto capitulo, de maneira que

possamos entender a confec¢gdo de uma obra audibegareoscopica.



Com o intuito de verificar a aplicacdo estereosmdpio cinema de animacgao ao
longo da histéria foram selecionadas trés obrapedi@dos diferentdsMotor Rhythm
(1953),Starchaser: The Legend of Or(h985) eBrave(2012).

Para realizar a analise foi elaborado um métodoeraxental que nos
proporcionasse averiguar a aplicacdo da estereasdeptro de uma obra audiovisual,
sem que sua composicdo narrativa fosse deixadaadie Essa metodologia sera
explicitada no capitulo cinco, seguido pelas aedldas obras.

Este estudo procura contribuir nos estudos sobimaaglo e estereoscopia,
principalmente relacionando os dois campos de estlurante a pesquisa foi
encontrado pouco material que verse de forma inglacerca do cinema de animacéo,
e a literatura que relaciona a estereoscopia camnaacgao é relativamente escassa. No
entanto, o tema estereoscopia € bem exploradoipensds autores, e sua técnica esta
firmada em fortes alicerces. Outro fator de releisrdesse trabalho consiste na
construcdo de uma metodologia capaz de analisas aardiovisuais estereoscépicas

ndo apenas pelo seu viés técnico, mas também symsizdo com a narrativa.

% Seguindo os periodos definidos pelo autor Ray Zene seu livroStereoscopic Cinema and The
Origins of 3-D Film, 1838-1952.



2. Fundamentos da Representacao Tridimensional

A representacdo do espaco tridimensional nas pldstcas passou por diversas
tentativas e estudos ao longo de sua histéria.r&antkio periodo Renascentista avanca
através da descoberta do método de representag@spdoo tridimensional no espaco
bidimensional, por Filippo Brunelleschi (1387-1446)Leon Batista Alberti (1404—
1472), denominada deerspectiva artificiallis Filippo Brunelleschi apresenta em 1415,
a tavolleta um dispositivo que demonstrava a técnica da petisja, se utilizando de
uma pintura e um espelho de forma a sobrepor aeémap ambiente real. “A pintura
sobre aTavolettapoderia ser vista de frente, sem o orificio e pek® que a reflete.
Mas a ideia de Brunelleschi ndo é a de mostrar imagem, mas demonstrar um
principio, o da perspectiva” (PARENTE, 1999, p..44)

Durante o século XIX, foi apresentado o primeirarafo de visualizagcdo que
permitia a sensacao de profundidade da visdo bsobwmana (como veremos em
mais detalhnes no préximo capitulo). Data de 1838naencdo de Sir Charles
Wheatstone, o estereoscopio, constituido de um gegtral de espelhos que refletiam
dois desenhos de um objeto, cada qual retratargidanligeiramente diferentes um do
outro, de modo que a observacdo através dos esp@idonitia a sensacdo de
profundidade (LIPTON, 1982).

Um esquema do aparelho pode ser observaétigoaa 1.

Figura 1: Aparelho Estereoscopico concebido por Charles Yetwee

Imagem 1 Imagem 2

- 7o
Olho Esquerdo Olho Direito

Fonte: (LIPTON, 1982, p.23).



A percepcdo da profundidade espacial ocorre nobi®ra partir de alguns
indutores visuais de profundidade. Indutores quependem da estereoscopia, como:
perspectiva, iluminacdo, oclusdo, sombra, gradieetéextura, acomodacao visual e
paralaxe de movimento monocular. E indutores po§pda estereoscopia, como por
exemplo, convergéncia e divergéncia binocular @lpge binocular (chamado neste
trabalho de paralaxe) (GODOY-DE-SOUZA, 2012). Existoutros indutores que nos
permitem perceber a tridimensionalidade, todaviesten trabalho focaremos nos
indutores especificos da estereoscopia, apenaddaido rapidamente os outros.

Perspectiva é um recurso gréfico que utiliza o tefaiisual de linhas
convergentes para criar a ilusdo de tridimensidadeé do espaco e das formas quando
estas sdo representadas sobre uma superficie (pidivaensional). Podemos ter uma
nocao de que um objeto estd mais longe ou mais,p@aralisando a perspectiva com
relacdo ao tamanho do objeto. Sabe-se que quarn® lomge o objeto, menor ele
parece ser. NRigura 2 os trés objetos posicionados a direita da imagema mesmo

tamanho, porém quanto mais longe da camera e$itm.omenor ele é representado.

Figura 2: Exemplo de perspectiva

Fonte: Elaborada pelo autor.

Com o efeito causado pela iluminacdo é possiviehasb volume dos objetos e
sua relagdo com o ambiente. egura 3 (a) os objetos estdo sem o efeito de
iluminacdo enquanto que iagura 3 (b) o efeito esta aplicado, deste modo podemos

evidenciar o efeito de tridimensionalidade.



Figura 3 (a): Figuras sem efeito de iluminac&agura 3 (b): Figuras com efeito de iluminacéo

Fonte: Elaboradas pelo autor.

Outro indutor de tridimensionalidade que forne@mpressao de profundidade é
a oclusdo. Com a visao parcial ou integral dostobjeobtemos referéncias quanto a
posicdo desses em relacdo ao observador e enfafSigura 4 (a) temos a impressao

gue o cubo esta na frente da esfera, enquantoagtigura 4 (b) ocorre o oposto.

Figura 4 (a): Cubo na frente da esfefiéigura 4 (b): Esfera na frente do cubo

Fonte: Elaboradas pelo autor.

O posicionamento das sombras transmite uma visgacie$ do que se esta
visualizando, por exemplo, a sobra de um objetagesolitro, nos mostra quem esta
mais proximo do ponto de luz. Ngura 5, nota-se que a sombra separada do objeto,
passa a sensacgdo da esfera estar afastada doood&oa sombra é projetada, j& no

cubo, por a sombra estar junta ao objeto, deduprs® cubo esta no chéao.



Figura 5: Projecao de sombras

Fonte: Elaborada pelo autor.

O gradiente de textura dos objetos também evidenaiaocéo de profundidade,
pois quanto mais distante, menor fica o padracedeticdo da textura. Como podemos
observar n&igura 6 abaixo.

Figura 6: Gradiente de Textura

—

Fonte: Elaborada pelo autor.

I
|

Acomodacao visual é a capacidade de modificar tardim focal pela acdo da
musculatura que controla o cristalino, esta capa&dnantém os objetos focalizados,
distantes ou proximos do rosto do individuo (GODDE-SOUZA, 2012).

Paralaxe monocular é o termo que define a apamatanca de posi¢cdo de um

objeto quando observado de pontos diferentes. Quandiferenciacdo se da apenas
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pelo movimento do observador ou do objeto, € chantd paralaxe de movimento

monocular.

2.1.Estereoscopia

A visdo tridimensional que temos do mundo é redaltda interpretacdo, pelo
cérebro, das duas imagens bidimensionais que dadaapta a partir de seu ponto de
vista e das informacOes sobre o grau de convem@éacdivergéncia dos olhos
(ANDRADE, 2012). Os olhos humanos estdo em média milimetros um do outro e
podem convergir de modo a cruzar seus eixos engugiaponto a poucos centimetros a
frente do nariz, ficando estrabicos; podem tambiergir ou ficar em paralelo quando
se foca algo no infinito.

Além de receber as imagens, o cérebro também awmorde movimentos dos
musculos dos globos oculares e recebe informagiiae ® grau de convergéncia ou
divergéncia dos eixos visuais, o que lhe permiteraua distancia em que os olhos se
cruzam em um determinado momento (FONTOURA, 20@).cérebro usa as
informacdes que recebe dos olhos para calculamists e perceber a profundidade.

Podemos dizer que “um visor estereoscopico é uensisoptico cujo componente
final é o cérebro humano” (STEREOGRAPHICS, 1993t pborque, € o cérebro que
faz a fusdo das duas imagens (0 par estéreo)aedaliem nocdes de profundidade,
como ¢é ilustrado n#&igura 7. Sao capturadas duas imagens ligeiramente diérent

relativas a mesma cena, da mesma maneira que \wemosdo real.

Figura 7: Visdo de cada olho da mesma cena

Fonte: (ANDRADE, 2012, p.8).



Uma consequéncia imediata da diferenca das imaggrsradas pelos dois olhos é
0 espacamento entre 0 mesmo ponto projetado nagelirzas, chamado de disparidade
na retina. Narigura 8, o olho da esquerda vé a arvore marrom a esquerdavore

verde, enquanto o olho direito a vé a direita.

Figura 8: Visdo da mesma cena pelos dois olhos

Fonte: (ANDRADE, 2012, p.9).

Estas duas imagens chegam ao cérebro, onde éifedtauperposicao, resultando
na sensacao ilustrada pélmura 9. A disparidade € interpretada pelo cérebro para a

fusdo em apenas uma imagem, resultando na sergagp@ofundidade.

Figura 9: Superposicdo das imagens e a disparidade na retina

Disparidade na Retina

Fonte: (ANDRADE, 2012, p.9).



A paralaxe € a distancia entre os pontos corregpesl das imagens do olho
direito e do esquerdo na imagem projetada na Egharesumo, disparidade e paralaxe
sdo duas entidades similares, com a diferenca apadege € medida na tela de projecdo
e disparidade, na retina. E a paralaxe que prodiigparidade, que por sua vez, produz
a sensacao da profundidade. Os trés tipos basicpardlaxe séo:

» Paralaxe zero Conhecida como ZPS (do inglZsro Paralax Setting Um ponto
com paralaxe zero se encontra no plano de projésddo a mesma projecao para os
dois olhos Figura 10 (a)).

» Paralaxe negativa Significa que o cruzamento dos raios de projggd@@ cada
olho encontra-se entre os olhos e a tela de pmjetEndo a sensacdo de o objeto
estar saindo da tel&igura 10 (b)).

» Paralaxe positiva O cruzamento dos raios é atras do plano de @ojetando a
sensacao de que o objeto esta atras da tela égfodrigura 10 (¢) (ANDRADE,
2012).

Figura 10: (a) Paralaxe zero (ZPS)) Paralaxe negativa(e) Paralaxe positiva

A B C
Fonte: (ANDRADE, 2012, p.10).

A Figura 10 (a, b e ¢ ilustra a sensacdo de profundidade causada pela
estereoscopia. Em suma, podemos dizer que a pamlaxposicao virtual do elemento
em relacdo a tela. E chamado de paralaxe zero quaelmento se situa na tela, como
vemos naFigura 10 (a), ndo havendo efeito estereoscopico. E chamadaddage
negativa quando o elemento se situa virtualmentéreme da tela, mais proximo do
espectador, ilustrado nigura 10 (b). E a paralaxe € positiva quando o objeto se situa

virtualmente atras da tela, como podemos observaigura 10 (c)
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A sensacao de profundidade € obtida devido a diFmlr nas duas imagens.
Com isso, para criar a sensacao de profundidadecéssario que cada olho receba a
imagem correspondente e com essa finalidade algnésdos de visualizacao
estereoscopicos sdo empregados. Os principais ase&ib: anaglifico, polarizado,
obturacdo, auto-estereoscopicBlead Mounted DisplagHMD) (SISCOUTTO, et al.,
2004).

Todos os métodos de visualizacdo tém como tarefiegam uma imagem
diferente para cada olho. E para tal empregammsasteliferentes.

No sistema anaglifico aplica-se um filtro de cdemtinte e diretamente oposta
no disco de cores (cores complementares, com especpostos) as imagens
capturadas. Normalmente sao utilizadas as corewell@n/ciano, magenta/verde ou
amarelo/azul. Apoés aplicar o filtro correspondemt®da imagem, elas sao fundidas.

Os oculos tém a funcdo de permitir que cada olhja apenas a imagem
correspondente a ele. Ou seja, o olho direito,epemplo, que tem a lente ciano, s6
permitira que se veja a imagem com o filtro verroeflmagem da camera direita),
sumindo com a imagem com o filtro ciano (imagenté@aera esquerda), ocorrendo o
oposto com o olho esquerdo (HENRIQUES, 2010).

A Figura 11 explana o funcionamento do método anaglifico.

Figura 11: llustracdo do Método de Visualizagao Anaglifico

Duas imagens sSo projetadas
na tela, uma para cada olho

As duas imagens projetadas tem
angulos de filmagem diferentes,

é é é E s g ou seja, perspectivas diferentes

As lentes irflo filtrar o
sinal de cada 4ngulo projetado, assim
cada olho iTd receber uma imagem diferente

lo
e

Seu cortex visual combina
os 2 dngulos de imagens projetados
e o cérebro processa esses dados como uma imagem 3D

Fonte: http://nportatil.com/2011/09/tecnologias; Zalessado em 26/04/2014.
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O método polarizado se baseia no fato de que asdupropaga de forma
ondulatoria. Suas ondas vibram em dire¢cfes perpgades a seu deslocamento. E
através do uso de filtros, é possivel fazer comague vibre apenas em um sentido.

Dois sdo os métodos empregados para polarizardas ale luz, o método linear
(polariza a luz horizontalmente e verticalment®) método circular (polariza a luz no
sentido horario e no sentido anti-horério). A pipat diferenca em termos de qualidade
de visualizacdo consiste que no sistema de potddzéinear, a movimentacdo da
cabeca do espectador pode influir no efeito estedgmco.

O sistema polarizado de visualizacdo de imagemsessicopicas se baseia no
uso de filtros que polarizam a luz e nos 6Oculos pgreitem somente a passagem da
imagem (luz) correspondente a cada olho (polariradaorizontal ou horario com um
olho, e na vertical ou anti-horario com o outrog¢si2 modo a imagem de cada camera &
destinada para um projetor diferente, na frenteatta projetor € colocado um filtro
polarizador. Este filtro polariza a luz do projepara que ela oscile horizontalmente (ou
horario) ao sair de um projetor, e verticalmente émti-horario) ao sair do outro
(ANDRADE, 2012).

E importante ressaltar que a tela na qual a imafgenprojetada deve ser
metélica (ou anti-depolarizadora), pois a tela deamter a polarizagdo da luz. Se for
usada uma tela comum, a luz polarizada perderia psl@rizacdo, desfazendo o
propoésito pretendido. N&igura 12 abaixo podemos observar a representacdo da

projecéo estereoscopica polarizada linear.

Figura 12: Representacao da projegdo estereoscopica polarizada

Oculos do
Espectador
Projetor 1
\ P
’ M Tela
Metalizada
<

Projetor2
Filtro
Polarizador 90°

Fonte: (ANDRADE, 2012, p.2).
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O sistema por obturadores sincronizados é utilizgdimcipalmente em
televisores, computadores e projetores moderno®npa@ crescente o numero de
cinemas digitais que suportam esse método. O sisserbaseia em um 6culos de cristal
liquido que conforme o impulso elétrico recebidona a lente opaca ou translucida.

Os oculos por sua vez tém que estar sincronizasimsocprojetor, de forma a
abrir e fechar na mesma altura que o projetor emvimagem. A obturacao pode fazer
com que se veja apenas os campiesd) impares da tela com um olho e os campos
pares da tela com o outro olho. Ou oscilar entilmagem do olho esquerdo e direito
numa velocidade superior a 60 quadros por segufgte. sincronismo entre a imagem
exibida, e a oclusdo do que é visto pelos Oculd® éapida, que ndo é percebida esta
alternacao entre um olho e outro (STEREOGRAPHI@SYL

Figura 13: llustracdo do Método de Visualizacdo por Obturaitoro

Oculos com Obturador Ativo

[
[ Duas perspectivas diferentes
sdo mostradas alternadamente

na tela

Perspectiva
da Direita

Perspectiva
da Esquerda
Um emissor envia um sinal para o
oculos escurecer uma das lentes
dependendo de qual perspectiva
esta sendo mostrada

=

o e,

Quando uma imagem da perspectiva da Quando uma imagem da perspectiva da
direita & mostrada, o obturador do 6culos esquerda & mostrada, o obturador do
ira escurecer a lente do olho esquerdo 6culos ird escurecer a lente do olho direito

@Ooi

As duas perspectivas sio mostradas alternadamente
e atualizadas muitas vezes por segundo e o cérebro
ird combinar essas duas imagens separadas em uma
imagem 3-D

Fonte: http://nportatil.com/2011/09/tecnologias;&alessado em 27/04/2014.

O método auto-estereoscopico permite que um eslmectaisualize a
estereoscopia dispensando o uso dos Oculos espdesaé método de visualizacdo é
bastante comum para telas pequenas, como as degaides portateis e telas de

cameras estereoscopicas.
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Nestas telas, a visdo esquerda e direita sao hexkigas espacialmente,
permitindo ao observador visualizar uma imagemntéthsional. Cada imagem do par
estéreo € “fatiada” e reside sobre as colunas pamegpares do monitor. As fatias sao
direcionadas para o olho do observador por meignuke pelicula lenticular colocada na
superficie da tela ou pelo célculo de distancia osigonamento dos olhos do
observador (ANDRADE, 2012).

Ou seja, o0 espectador deve estar a uma determilistélacia e se posicionar em

frente a tela para que o efeito estereoscopica@corretamente.

Figura 14: Representacdo da tela auto-estereoscopica

mmm Par Estéreo - Imagem Direita
mmmm Par Estéreo - Imagem Esquerda

Imagem
Pelicula

Olho Esquerdo Olho Direito
Fonte: (ANDRADE, 2012, p.16).

O Head Mounted DisplagHMD) apesar de apresentar algumas variagcoes, se
utilizam de duas telas dispostas proximas aos p¢hdarante seu uso, cada tela exibe
uma imagem especifica para cada olho.

No capitulo trés do presente trabalho, voltaremoslistzorrer acerca da
estereoscopia, com o0 enfoque nas especificidadesude aplicacdo no cinema
estereoscopico, e suas singularidades na pré-@odpipducédo e pos-producdo de uma
obra audiovisual estereoscopica.

No préximo capitulo iremos abordar o processo hidédo surgimento dos
principais aparelhos oticos que compuseram a Fastfa animacdo e estereoscopia,
discutiremos o cinema de animacdo através de gausppis expoentes, e por fim
passaremos pela explanacdo do inicio do cinemaeest®pico e do cinema de
animacao estereoscopica, citando as obras queibcordam para o alargamento da

técnica e criaram novas relacoes.
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3. Panorama Historico

3.1. Primérdios da Animacgéo e da Estereoscopia

O surgimento da animacéao e da estereoscopia faagemge uma historia muito
mais ampla e nao teve sua origem de forma pontuaspacial. Ela faz parte da histéria
dos equipamentos de projecdo e captacdo, dos @dpstdpopulares e das pesquisas

Oticas que ganham forca a partir do século XVII.

N&o existiu um Unico descobridor [...] Uma conjumgde circunstancias

técnicas aconteceu quando, no final do século X&rios inventores

passaram a mostrar os resultados de suas pesnaisasca da projecdo de
imagens em movimento: o aperfeicoamento nas téciitagraficas [...] e a

aplicagdo de técnicas de maior precisdo na co@dstraps aparatos de
projecao (COSTA, 2006, p. 18).

As pesquisas cientificas desenvolvidas ao longosétlo XIX acerca das
impressdes luminosas e da persisténcia retiflialgmam origem a uma série de
equipamentos que possibilitaram o surgimento dagema em movimento e
subsequentemente da animagdo. Estes equipameatoseen sua maioria “discos”
experimentais, como: O taumatropio; a “roda de d&arg o fenaquistiscopio (do grego
phenax “enganador”, “ilusorio”, eskope® “eu olho”), de Joseph Plateau; e o “disco
estroboscopico” (do gregestrobos “rotacdo”), de Simon Stampfer (MANNONI,
2003). Os dois ultimos, inventados no final de 1&&&am ao olho a ilusdo perfeita do
movimento. Mesmo que o0s pesquisadores dos séculterioaes ja tivessem
eventualmente conseguido obter essa ilusdo, nadcancaram com a mesma
simplicidade ou exatidao.

Para que possamos compreender as etapas do sugyidzemnimacao e da
estereoscopia é necessério que conhecamos osodiegarelhos que possibilitaram aos
artistas a manipulacdo, entendimento e projecdoirdagens em movimento e das
imagens em trés dimensoes.

Podemos dizer que umas das primeiras inven¢cOegtampes para o surgimento
da animacéo seja o taumatropio criado entre os@m@820 e 1825 na Gra-Bretanha. O
surgimento do equipamento resulta das reflexdesasi®ddnomo John Herschel, da

* Persisténcia retiniana é o fenémeno do olho nd éueensado que uma imagem residual persiste por
cerca de 1/25 de segundo na retina. E a crencaocequia de que a percepcdo humana de movimento é o
resultado da persisténcia da visdo. Essa teoriaufoerada em 1912 por Wertheimer mas persiste em
muitas citacdes em textos de teoria do cinemaictassmoderno (ANDERSON & ANDERSON, 1993).
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engenhosidade de William Henry Fitton e do sensoetoial de John Ayrton Paris. Um
cartdo com uma ilustracao na frente e outra deshotverso, amarrada por dois corddes
que quando manipulados fazem o cartdo girar geramda combinacdo das duas
imagens. (MANNONI, 2003)

Quando foram explorados comercialmente, os discosadmatropio traziam
desenhos simples, apenas contornados. Em um duss gisiblicados na Franca, por
volta de 1830, um jovem pintor aparece sentadotalida sua tela, colocada sobre o
cavalete. A tela esta em branco, mas na outradaatisco aparece a pintura de uma

jovem. Quando se gira o taumatrépio, ela surge @io na tela.

Figura 15: Taumatropio francés de 1826

Fonte: (MANNONI, 2003, p. 213).

O disco nédo gerava a ilusdo do movimento, mas embmava as imagens (no
cérebro do observador) dispostas nas duas facesdo. Todavia, as pesquisas em
Otica desenvolvidas até entdo, propiciaram um caémibpara que Joseph Plateau, um
estudante belga, nascido em Bruxelas, em 14 debroutle 1801, prosseguisse as
pesquisas no campo dos aparatos Oticos e parliB2lg confeccionasse uma série de
dispositivos capazes de gerar a impressao de imagermovimento. Dois deles foram
comercializados: o anortoscopio (do gregmrthd “eu corrijo”), concebido em 1828,
mas posto a venda somente no comec¢o de 1836, maquistiscopio, idealizado em

dezembro de 1832 e entregue ao publico no anorgegui

O anortoscopio foi comercializado na Franga e gargio ter sido muito
vendido, a julgar pela raridade do objeto atualmemtpela auséncia de
comentarios sobre ele na imprensa da época. Codpara sucesso do
fenaquistiscopio, que fora posto a venda nas ldgsirtigos variados trés
anos antes (MANNONI, 2003, p.219).
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Em dezembro de 1832, Plateau concebia o primesoodgue reproduzia
perfeitamente a ilusdo do movimento, momento essedtico, no qual a animacéo de
figuras e a compreensédo da segmentacao do movim@mcam a tomar forma.

Ele desenhou um dancarino a traco, em dezessd@eogliferentes. Depois,
ele se sentou diante de um espelho, e observonagens refletidas através das fendas
do disco em rotacéo, vendo o dancarino rodopiageee ligeiramente os bragos e uma

das pernas. O disco do fenaquistiscopio pode str abaixo n&igura 16.

Figura 16: Disco do fenaquistiscépio de Joseph Plateau

Fonte: (MANNONI, 2003, p. 222).

A ilusdo criada através da segmentacdo do movimpatle ser facilmente
explicada: ao separar varios desenhos (formasharagente e com pequenas diferencas
entre si, quando expostos sucessivamente a visdpeguenos intervalos de tempo, as
impressdes sucessivas que produzem no cérebred®latreditava que o fendmeno
acontecia na retina) conectam-se sem se fundies@tado é que acreditamos ver um
anico objeto gradualmente mudando de forma e posprrtanto gerando a impressao

de movimento.

O fenaquistiscépio oferecia tdo ricas possibilidadee logo se tornou, o
“brinquedo” 6ptico mais popular durante o séculeX>d mesmo durante os
anos 1900. Mas, paralelamente a producdo de dsmmgencionais, um
grande nimero de variantes e de aperfeicoamerggsietemente muito
engenhosos comecaram a aparecer (MANNONI, 20039p.2
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Em paralelo aos equipamentos que propiciavam &adlwo movimento, o
cientista inglés Charles Wheatstone apresenta alBogiety, em 21 de junho de 1838,
em Londres, seu primeiro prot6tipo do estereosc¢@uinstituido de um jogo central de
espelhos que refletiam dois desenhos de um obgeiie qual retratando angulos
ligeiramente diferentes um do outro, de modo qubservacdo atraves dos espelhos
permitia a sensacdo de profundidade. O fisico snghéavid Brewster, apresenta em
1844 um estereoscopio cuja configuracdo se utdizde um prisma para gerar a
sensacao de profundidade e de operacdo mais SifipRBON, 1982). Ambos 0s
equipamentos se utilizavam de uma particularidaaleviddo (disparidade da retina
como explicado anteriormente), para assim gerampaeissao de visualizar objetos em
trés dimensdes, mesmo se tratando de dois desépdnosstéreo) feitos em suportes
bidimensionais (ANDRADE 2012).

Abaixo temos o estereoscopio idealizado por WhaaéshaFigura 17 e na

Figura 18 a representacdo do estereoscopio de Brewster.

Figura 17: Estereoscépio de Wheatstone

Fonte: www.anaglifos.es, acessado em 10/01/2013.

18



Figura 18: Estereoscépio de Brewster

B

Fonte: www.anaglifos.es, acessado em 10/01/2013.

Em 1851, o francés Louis Jules Duboscq, um dosmesiabricantes aparelhos
Opticos de seu tempo, exibe um estereoscopio ca® ba projeto de Brewster na
Exposicdo Universal de Londres, e logo o aparelaosna amplamente popular.
Segundo a revista Le Cosmos, “mais de meio milledestereoscépios foram vendidos,
entre 1851 e 1857

O que vai acontecer no século XIX é o aparecimeletadispositivos de

visualizacdo que, segundo Crary, reposicionam dendo diferente o

observador. Neles, a visdo se materializa e seateta propria também
visivel, além de mostrar-se inseparavel das pdisisiles e aptiddes de um
sujeito observador. O corpo que observa tornaeseréprio um componente
das novas maquinas. Se a camera obscura havi@ gidmdigma do modo
de visualizacdo dos séculos XV ao XVIIl, o estecépso — o aparelho

produtor de visdo binocular e tridimensional — sagara o instrumento que
ird dar forma ao estatuto transformado do observadfio que o dispositivo
Optico em si tenha tido esse poder de produzir thmauptura, mas ele é o
ponto de interseccao onde os discursos filosoficiesitificos e estéticos em
circulacdo no comeco do século XIX se encontram casn forcas

socioeconOmicas, institucionais e tecnoldgicas desmo periodo

(MACHADO, 1997, p.229).

Duboscq produz e oferta excelentes estereoscopiesn 16 de fevereiro de
1852 requer a patente do estereoscopio, na qudend®nhuma mengéo a Wheatstone
e a Brewster, injustica que anos mais tarde foigida. (MANNONI, 2003)

Alguns meses depois (17 de maio de 1852) Dubos@&samta um interessante

adendo a sua patente:

Eu me proponho também a aplicar o principio do ressedpio ao
fenaquistiscopio do Sr. Plateau, a fim de exibiragimacdo o movimento de

® Le Cosmos, n° 9, Paris, 28 de agosto de 1857, MAMIONNI, 2003, p. 549.
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objetos vistos com seus relevos e suas reentrasei@spara uma sé pessoa
num aparato especial, seja para varias pessoastasiemmente, mediante
projecdo numa tela com o auxilio do estereoscH(MANNONI, 2003, p.
243).

Segundo o autor Laurent Manonni em seu livro il#da “A grande arte da luz
e da sombra: arqueologia do cinema”, de 2003, @sgeto ambicioso certamente lhe
foi sugerido pelo proprio Joseph Plateau, que em9 1Bavia idealizado novas
combinacfes para seu fenaquistiscOpio. Nessa eépmcajentista belga estava
completamente cego, porém, mesmo sem a visdo, rabaradonou suas pesquisas.
Assim em 1849, apds um encontro com Charles Wioe&tstle lanca a ideia de um
novo equipamento para obtencdo de uma imagem aaindedl, no qual além da
imagem estar em movimento, ela apresentaria selevose suas reentrancias,

combinando o fenaquistiscopio com o estereoscépio:

Poderiamos ir bem mais longe ainda, tirando providt uma ideia que me
foi comunicado pelo Sr. Wheatstone, e que consste combinar-se o
principio do estereoscépio com o fenaquistiscépiq] JAssim, figuras
simplesmente desenhadas sobre papel serdo inazestimente vistas em
relevos e em movimento. E dessa forma apresentdedoma maneira mais
completa, todas as aparéncias da vida. Sera a itlssarte levada a seu mais
alto grau (MANNONI, 2003, p. 243).

O proprio Wheatstone se empenhou na dificil tapfaposta por Plateau e
construiu um estereoscopio-fenaquistiscopio polavid 1868. Entretanto, mesmo com
as inovagfes que o0 equipamento trazia, era denosastewplexo e fragil, 0 que tornava
invidvel sua comercializacdo. Duboscqg também avals¢@s pesquisas no sentido da
construcdo de um aparelho que fosse capaz de wrdchagens em movimento
estereoscopicas, finalizando alguns protoétiposieeie apenas um deles chegou a ser
comercializado e somente em sua propria loja. Podénderir muito pouco acerca do
estereoscopio-fantoscépio de Duboscq além dasmaigies que estdo em seu catalogo
de produtos, que contém a informacao de que seelhpdoi comercializado durante
1856 e 1857. Nenhum disco do aparelho foi encootet@ hoje, assim ndo sendo
possivel uma andlise do grau de sucesso obtidoepr@sentacdo da imagem em

movimento estereoscopica alcancado por Duboscq.

® Jules Duboscq, patente francesa n® 13,069, adivbd7 de maio de 1852. apud MANNONI, 2003, p.
243.
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Figura 19: Catalogo de produtos de Duboscq
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Fonte: (MANNONI, 2003, p. 244).

Considera-se que, Wheatstone, Plateau e Dubosaq) fos primeiros a sonhar
em animar imagens estereoscopicas. Na sua tentd¢ivaombinar a imagem em
movimento a estereoscopia, duas técnicas aindeomaroinadas, estes pesquisadores
escolheram um caminho dificil. "Sua ambicdo era teeposta a expectativa do publico
e ao sonho de alguns utopistas: ver a imagem deeurhumano, animada e em trés
dimensdes, em uma tela ou disco" (MANNONI, 20024at).

A meta buscada por esses pesquisadores do séctloddlera inatingivel, pois
0 cinema em trés dimensfes se tornou uma reali@olenuito tempo depois, como
veremos mais a frente. Apesar das tentativas isjolacaminho a frente se mostrou
complexo e pouco produtivo, e 0s pioneiros “animesid logo renunciaram a
estereoscopia, optando por outra via menos complexais produtiva.

Em 1877, quando Emile Reynaud inventa o praxindsc@ue permitia
projecdes mais elaboradas, todos os equipamentrsoaes ja haviam criado uma nova
forma de pensar, a qual tinha na compreensao, ap@ulou analise do movimento o
seu intuito e a suas preocupacdes fundamentaienisdafirmar que em seu conjunto
esses aparelhos foram os precursores ndo somefa®gafia animada, mas também

da propria animagdo em si.
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Inseridos no contexto de experimentacdo técnicamaeca o século XIX,
ressaltamos mais dois pesquisadores e seu tralw@honvestigacdo acerca do
movimento e a sua representacdo em imagens. SAmalEranca, Etienne-Jules Marey
que atraves de seu fuzil fotografico cria a crotagfafia, a qual Ihe permite registrar
numa mesma imagem os diversos momentos de um muanenos EUA, Eadweard
Muybridge desenvolve um sistema de multiplas magufotograficas que Ihe permite
registrar as fases de um movimento em imagens atagdente sucessivas, ao ponto de

conseguir decompor o galope de um caviigura 20) nos seus momentos minimos.

Figura 20: Sequéncia de um cavalo galopando, por Muybridge

Fonte: http://WWW.eadWeardmuybrid'ge.co_.uk/, acessad 11/03/2014.

Em 1890, o fisiologista Etienne-Jules Marey apontowbjetiva de sua

camera para uma cena animada e obteve uma sénmgens sucessivas em
uma pelicula de celuldide. Finalmente, o movimeetl da vida tinha sido

captado e fixado, em todas suas fases, em um supamsparente, flexivel e
sensivel: o filme. Estava inventada a técnica categrafica. E verdade que
ainda lhe faltavam alguns aprimoramentos, que dead@aos mais tarde por
Edison e Lumiéri, entre outros. O préprio Marey teita obtido sucesso sem
as tentativas precedentes (MANNONI, 2003, p. 319).
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Figura 21: V6o do pelicano, capturado por Marey em torno d&218

Fonte: http://www.ctie.monash.edu.au/, acessad(h(yﬁB/214.

Como podemos observar na figura acima na qual Mategrafa um pelicano,
€ possivel observar a decomposi¢cdes das acOesnt&mente com o trabalho de
Eadweard Muybridgese tornaram base mais tarde gpagao cinema de animacao
pudesse recriar 0 movimento com maior grau deifideeé.

Como vimos até agora a animacdo, a estereoscopiacieema nao foram
inventados por somente uma pessoa. Além dissdyessds equipamentos necessarios

para o surgimento do cinema ndo apareceram de ez em uma data e lugar.

As primeiras exibi¢bes de filmes com uso de um misogo intermitente

aconteceram entre 1893, quando Thomas A. Edisastmag nos EUA a

patente de seu quinetoscépio, e 28 de dezembr@%® fjuando os irmaos
Louis e Auguste Lumiere realizaram em Paris a famdemonstracao,
publica e paga, de seu cinematdgrafo [...] Augest®uis Lumiére, apesar
de ndo terem sido os primeiros na corrida, sdauesfigaram mais famosos
[...] Em 1894, os Lumiere construiram o aparelhe gsava filme de 35 mm.
Um mecanismo de alimentacdo intermitente, basean maquinas de
costura, captava as imagens numa velocidade deddia@s por segundo - o
que foi o padrao durante décadas - em vez dos 4firgs por segundo
usados por Edison (COSTA, 2006, p. 18).

Como resultado das pesquisas e aparatos técnmasnentes do século XIX,0s
recursos necessarios para o desenvolvimento dmaide animacdastavam criados,
esperando apenas que o0s artistas pioneiros seriagsgm dos meios de producao.
Com o suporte da nascente técnica cinematograbisapioneiros da animacdo se
apropriaram dos meios técnicos e compuseram aihisto cinema de animacgao que
aqui relataremos resumidamente. Nao € a intencéo camiprir a vasta historia da
animacdo, com suas diversas facetas e complexigadjgia, nos ateremos em

contextualizar o cinema de animagao expondo alderseus expoentes.

" Dizemos cinema de animacdo e ndo animacdo sonmEgifecomo vimos anteriormente, através de
varios aparatos 6ticos, figuras animadas ja erasipeis antes do surgimento do cinema.
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Quando se conseguiu projetar fotografias de marwmrdinua numa tela, a
ilusdo do movimento atingia um novo patamar, nd guaa nova linguagem surgia.
Entretanto, o universo plastico criado no iniciocditema estava restrito principalmente
as imagens capturadas ao vivo, ainda que enceradesdo do desenho e da pintura
com a fotografia e o cinema se configurou como umaaeira possivel de ultrapassar
esta restricdo através do cinema de animacdo,aylie fazer uso das formas ilimitadas
das artes gréficas explorando as caracteristinameitograficas do filme.

Fazer cinema a partir de desenhos e pinturas, e@dotografias captadas ao
vivo, exigia a formulacdo de técnicas proprias. Ponta dessa particularidade, as
abordagens de desenho, baseadas na observacdo wimento, resultaram em
conceitos basicos capazes de proporcionar encepagémcente as figuras criadas no

papel.

3.2. Cinema de Animacéo

No intuito de diferenciar e conceituar de formaistac cinema de animacéo e

cinema de acdo livre, usamos 0 seguinte conceito:

Quando uma cémera captura movimentos naturais, agdav
automaticamente 24 a 30 quadrospor segundo, chasrnamsse processo de
Cinema de Acao Livre (live action), ou captado ao-vivo. Quando uma
camera captura trechos de movimentos congeladga, sagquéncia foi
fragmentada para ser capturada isoladamente, chasnarasse processo de
Cinema de Animac&o (BALVEDI, 2010, p.23)

Porém é importante ressaltar que a introducéo dectés digitais no cinema
forcou a diluicdo da barreira entre cinema de digé®e cinema de animagédo, ao ponto
de Lev Manovich em seu livr@,he Language of New Mediaugerir 0 cinema como
subgénero da animacdao (MANOVICH, 2001). A animadigtal e a computacéo
grafica tornaram complexa essa diferenciacdo, usm que a manipulacdo digital
permite a construcdo e movimentagdo dos elemeatosluras audiovisuais através de
equacoes e algoritmos matematicos.

James Stuart Blackton, um inglés radicado nos Fidéle ser considerado como
um dos primeiros animadores do cinema de animagi@bzando pequenos filmes

animados desde 1900, confitmchanted Drawing que apesar de recorrer ainda a

8 BALVEDI, Fabiane.Animacdo: A Imagem em movimento In llustracdo digital e animac&o /
Secretaria de Estado da Educacdo. SuperintendéigiaEducacdo. Diretoria de Tecnologias
Educacionais. — Curitiba : SEED — Pr., 2010. - 52 (Cadernos tematicos)
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filmagem fotografica utilizava em conjunto a téenie animacdo. E apenas em 1906,
comHumorous Phases of Funny Facgsie Blackton realiza uma obra completamente
utilizando a técnica de animacao (NOGUEIRA, 2010).

Muito se pode discutir acerca do que é uma obreirtema de animacao. Essa
definicdo passou por inUmeras mudancas ao londustiaria e apos a introducdo da
animacao digital novamente essa definicdo passeu @iscutida.

Na Europa, outros realizadores também se empenhamardesenvolver esta
nova forma de arte. Na Franca, Emile Cohl, um reeoitlo artista plastico com
reputacdo consideravel por seus trabalhos em sarigdivros, descobre o cinema
quando ja passava dos cinquenta anos e vé na @amatmeio de expressao capaz de
exprimir a filosofia do grupo que integrava des@80d, o grupo “Os Incoerentes” (de
filosofia iconoclasta, antiburguesa, antiacadémeaviolentamente antirracional)
(LUCENA, 2002).

Uma de suas principais obras é o curta metragantasmagoriede 1908, no
gual recorre ao desenho de figuras que se metase@fo das mais diversas maneiras e
nas mais diversas situacdes. Esse filme € realicaohpletamente por Cohl, com seus
dois minutos fotografados quadro a quadro e apt@sén caracteristicas estilisticas
bem definidas. Cohl desenhou em papel arroz utdiagananquim (enquanto Blackton
utilizava o quadro negro), o que |Ihe permitia tehdade. Simplificou o traco para
tornar mais agil a execucdo dos desenhos, maslsticaada expressividade. Além de
sua expressividade artistica, Emile Cohl tambéntribariu para o desenvolvimento da
técnica de animacéo quando descobriu que podedgrédar cada desenho duas vezes,
sem implicar a perda de continuidade do movime@mn isso, caia pela metade a
quantidade de desenhos para cada segundo do BEE&KERMAN, 2003).

Assim, Cohl conseguiu extraordinarias animagdesravimento de incrivel
fluidez, com figuras que nédo se limitavam as duaedsdes do suporte, mas
se permitiam explorar a profundidade virtual doagspatravés do tratamento
ilusério do escorco e do jogo perspectivo. Os efeasedo universo artistico,
com suas infinitas possibilidades de sintaxe plasti adentravam
verdadeiramente no emergente cinema de animacadp darigem a uma
nova arte (LUCENA, 2002, p.51).

A animacgdo de objetos se desenvolveu paralelantenéenica de desenhos
animados, através do processosti®p motio. Um dos pioneiros e principais mestres

dessa técnica foi o polonés Wiladyslaw Starewicm pooduces desde a década de

° Técnica de animacdo que consiste em fotografaobjeto ou boneco em uma posicéo, alterando-a
gradativamente, para que quando projetada seqlraerai@ construa a ilusdo de movimento.
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1910. A rigueza de suas narrativas e o nivel dalldehento de seus filmes
impressionaram e inspiraram diversos animadorésngo das décadas posteriores.

O desenho animado tera no artista norte americanedVMcCay a garantia da
continuidade de seu desenvolvimento a partir de pasporcionada por Emile Cohl.
Esses dois animadores estabeleceram duas grandase® estilisticas (uma classica e
sélida, outra barroca e oscilante) que, ao longsédoilo XX, distinguirdo as principais
vertentes da animacgao a partir do uso caracteridtis elementos de sintaxe plastica.

As principais obras de Winsor McCay séitle Nemo in Slumberlandie 1907;
The Story of a Mosquitode 1912 eGertie the Dinossaurlancado em 1914, com
qualidade e esforgo técnico superiores se compsirad@us contemporaneos, no qual
ele redesenhou o cendrio estatico mais de cinceenés, tornando-se uma importante

obra do cinema de animacéo.

Se existe umaspecto decisivo na obra de McKay esguevelaria fulcral no
futuroda animacado, ele & precisamente a atribud@ouma personalida
devincada as personagens, abrindo assim camintep yraa légica de
antropomorfizagdo que determinaria em grande medidaucesso das
animac0Oes do estudio de Walt Disney. (NOGUEIRA,R@L67)

No Brasil o cinema de animagédo ganha espaco pléndia dos cartunistas
Raul Pederneirase e Alvaro Marins. Desde 1907restas brasileiros ja apresentavam
vinhetas animadas no encerramento dos cine-jorEas.1917, o cartunista Alvaro

Marins langaKaiser, a primeira animagao autonoma brasileira a séidi

A primeira projecao foi em 22 de janeiro de 1917 Gine Pathé e era uma
charge animada em que o lider alemao Guilhermeniiagsa-se em frente a
um globo e colocava um capacete representandotmsobre o mundo. O
globo entéo crescia e engolia o Kaiser. Seth emademdo pelo disparatados
anuncios para uma casa famosa do Rio de Janekratde, a casa Mathias,
onde o destaque era a mulata Virgulina, e tambénseugs cartoons para o
jornal A Noite. Depois desse filme, Seth dedicouse desenho de
propaganda (GOMES, 2008, p.06).

Ainda neste mesmo ano € produz@oiquinho e Jaguncgou Traquinagens de
Chiquinho e seu inseparavel amigo Jagun@@meira animacao envolvendo situacdes
tipicas brasileiras, com personagens vindos dasteevém quadrinhoJico Tico'™,

seguindo a tendéncia estrangeira da época de drapspa a tela personagens de
histérias em quadrinhos, corhidtle Nemoe Felix, The Ca{GOMES, 2008).

19 Revista O Tico Tico - foi a primeira revista a pcdr histérias em quadrinhos no Brasil em 1905.
(GOMES, 2008).
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Ainda na América Latina, mais especificamente ngeAtina, Quirino Cristiani,
famoso cartunista italiano, lanca em 1917 o priméanga metragem animado da
histéria do cinema de animagédo. IntitulaBa Apostol com a duragdo de setenta
minutos, € composto por mais de cinquenta e oit@esenhos (BENDAZZI, 2001).

Embora ainda hoje existam controvérsias, pois tedasopias do filme teriam
sido perdidas em um incéndio, é inegavel o piosraini que houve nos primeiros anos
do cinema de animagé&o na Argentina e no Brasil.

Apesar do pioneirismo existente nas primeiras dicad cinema de animacao,
0s grandes centros produtores acompanharam a ldgi@nema norte americano e
optaram pela industrializagéo de sua producao.

Para produzir obras do cinema de animacédo de raardgiida e barata, a fim de
atender a prazos e orcamentos curtos, surgem wdiasside animacdo, apoiando em
novas técnicas e organizacdo empresarial. Criadgerenciados por animadores
autodidatas no dominio do processo basico de aéonagsses empreendedores
recrutavam sua mao-de-obra nos departamentos eedast jornais, ensinando aos
jovens cartunistas os rudimentos da animacao.

Através das técnicas de gerenciamento, aprimorangetistico e narrativo de
Walt Disney a animagao paulatinamente vai ganhasgaco junto a outros géneros do
cinema, mesmo que outros homes como John Braynfimwvdo processo de animagéo
em acetato, chamado originalmeo& animation que se tornaria 0 processo dominante
ao longo dos anos) ou os irmaos Fleischer (criaderdre outros, de personagens como
Betty Boop e Popeye, cujo estudio seria um dos gros a experimentar a
rotoscopid®) devam ser considerados igualmente importantea patistéria da
animacao. Foram as obras do estudio de Walt Digneyalcangcaram novos patamares
de publico e de critica.

Disney acreditava que a animagéao, da forma queastndo concebida, n&o
teria futuro. Mesmo o personagem famoso daquel®gm®ro gato Félix, tenderia ao
esgotamento de suas estratégias de comunicacdo p&ganalidade, apesar de
elaborada, estruturava-se em cima de piadas vieygimas a esséncia da animacao — o
movimento). As figuras se moviam pouco e, de marng@ral, 0 movimento era pobre.
(BECKERMAN, 2003)

! Rotoscopia é uma técnica de animacdo em que omdoies desenham sobre cenas capturadas ao
vivo, quadro a quadro, para uso em filmes de dagémé filmes de animacao.
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O estudio de animacgao Walt Disney desenvolveu itaptes avancgos técnicos e
estéticos no cinema de animacédo, aqui relataremissdeésses avancos que refletiram
mais tarde nas produc¢des do cinema de animacdeasiépico.

A primeira inovacdo ficou conhecida conpencil test. Apés o animador
completar a animacdo de uma sequéncia com desapbosas esbocados, estes eram
fotografados com filme preto-e-branco de baixo@estentédo, projetados no intuito de
serem estudados pela equipe de animacao. Dessa, fosnerros (seja de fluéncia no
movimento, seja estético) eram corrigidos ja noiando processo de producéo, erros
esses que sO eram possiveis de se perceber ngdprdguma sequéncia.

A segunda novidade resolvia um problema que acongyana animagao desde
seu surgimento. A fotografia do desenho animaddesta colocando-se as folhas de
acetato diretamente sobre o cenario e prensadasltapas de vidro. De maneira geral
esse sistema funcionava muito bem, desde que arazjpeemanecesse fixa. Isso
porque, se a camera avangasse, seria percebidarqaeo personagem como as partes
mais proximas e mais distantes do cenério se aperidm com a mesma velocidade,
gerando uma impresséao de artificialidade.

A solucdo encontrada para resolver esse problema t@mera de mdltiplos
planos — embora Disney ndo tenha sido o Unico andebver esse dispositivo, foi o
grande investimento financeiro e técnico propicipdo ele que tornou o dispositivo
capaz de corresponder as expectativas dos aninsadore

A camera foi planejada para dar profundidade depocam uma perspectiva
tridimensional a certas cenas animadas, atravésndetécnica na qual as personagens
inseridas num determinado cenario colorido eranogiatfadas em diversos niveis
diferentes, em planos multiplos de vidro. Cada @lpndia receber uma iluminagéo
individualizada para a obtencdo de diferentes afeieles podiam ser movidos
individualmente ou em conjunto, mais proximos ouismafastados da objetiva da
camera, em velocidades distintas.

Em resumo, o equipamento funcionava da seguinteein@ancada plano da
animacao ficava situado em uma diferente distardda camera e iluminado
independentemente. Para conseguir zmom realista, cada plano era movido em
direcdo a camera, numa velocidade inversamenteommiopal a sua distancia do
observador imaginario. Os coeficientes diferencidéssas razdes determinavam a

posicdo aparente de cada camada de desenho no.espac
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Na Figura 22 temos na parte esquerda da imagem uma fotografiardara de

multiplos planos e na direita um esquema explicasiofuncionamento

Figura 22: Foto e esquema da Camera de Multiplos Planos dels@te pelo Estidio Disney

Composigao
da imagem como
vista pela camera

lluminagao
individual

Elementos Individuais
em camadas

Fonte: http://www.waltdisney.org/content/multiplacemera, acessado em 10/12/2013.

O estudio Walt Disney continuou langando obras idernca de animacao de
grande sucesso, até os dias de hoje.

Ressaltamos que paralelamente a producédo da Désnéyngo do século XX,
houve uma enorme diversidade de autores que, eeclmrra vasta pluralidade de
técnicas, concretizaram suas visdes. Para eleglogrpontos fundamentais era gerar e
concretizar formas de expressdo e perspectivastiea bem pessoais, trabalhando

conceitos e temas das mais distintas naturezas.

Quando verificamos as producfes no ambito da adionaglependente nos
anos 1960 e 1970, fazendo uso dos mais variadaggimentos técnicos,
expandindo conceitos de percepcdo e da logica aé@m@tiva no cinema,

compreendemos a exata importancia daquilo que centa por tras dos
principios fundamentais da animacdo: sua compleificialidade. Essa

caracteristica, na qual esta implicita toda vdstabilidade de manipulacéo
da imagem animada, é que deveria governar o ddseneato de qualquer

aparato técnico que visasse a producdo automatidadanimacdo sem
retrocesso de suas conquistas artisticas (LUCER®2,20.153).

Entre os expoentes da animacdo independente, unprdaspais € Norman
McLaren, que estudou na Escola de Arte de GlasgavwEscOcia, e jA na década de
1930 iniciara suas experimentacfes estéticas exmlor técnicas alternativas de
animacao. MclLaren encontra no recém-criddational Film Board do governo
canadense, no inicio dos anos 1940, as condicogécis para deflagrar com éxito

suas investigacdes técnicas e artisticas.
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O National Film Board of Canada (também conhecigim, francés, por
Office National du Film du Canada) é uma organinagévernamental que
se dedica a produgdo audiovisual mais alternaticaagiva, com indmeras
obras de referéncia sobretudo no ambito do docwriené do cinema de
animacdo. (NOGUEIRA, 2010, p.70)

A vasta e diversificada producdo de Norman McLa&oena-lo-ia um dos nomes
mais importantes do cinema de animacgdo a nivel mu@ENDAZZI, 2001). Em
1952 é premiado com Oscar'? (curiosamente de melhor documentario e ndo de
animacao) com o filmaleighbours realizado recorrendo & técnicapigelation'®, uma
das varias que experimentou. Norman McLaren tami@xperimentou com a
estereoscopia e langou diversas animacgdes estépgze durante as décadas de 1950 e
1960.

“A animacdo ndo é a arte do desenho que se movg, anées, a arte dos
movimentos que sédo desenhados” (Norman McLaren @Q@EUEIRA, 2010, p.59).

Em seu livro a Arte da Animacao, Lucena, colocdm ae Norman McLaren,
Around is Aroundle 1953, como sendo a primeira animagdo estereoagiqduzida.

O animador fez importantes experimentacbes com tereescopia, porém como
veremos mais detalhadamente no tOpico a seguirjreeipa animacgao estereoscopica
foi langcada em 1939, na feira mundial de Nova lerquiada por Jhon Norling.

Se MclLaren se tornou um expoente no que respeitgpkdracdo dos limites
criativos e expressivos da animacéo, existe, tadawi conjunto de animadores que nao
devem ser esquecidos. Esses animadores séo: Isy Jehn Weldon, Ryan Larkin,
Chris Landreth ou Caroline Leaf. Todos eles venceiode prémios nos mais
prestigiados festivais de animacao internacioras) filmes comorhe Big SnitThe
Cat Came BacklThe Sand CastleuRyan(NOGUEIRA, 2010).

Durante as décadas seguintes a animacdo passamivpmsas alteracdes e
multiplicacdo das técnicas e estética. Encontraréelevisdo uma nova plataforma, na
computacdo um novo suporte de criagcao e automagatagas.

No proximo topico comecaremos com O panorama Iestédo cinema
estereoscopico e focaremos a partir do final dadi#de 1930 no cinema de animacgéao

estereoscopica, citando as principais obras egusibistoricos.

12 http://awardsdatabase.oscars.org/ Acessado erf/2048
13 Os principios sdo semelhantes aostdp-motion mas recorrendo especificamente a seres humanos
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3.3. Inicio do Cinema Estereoscoépico

A estereoscopia esteve presente no cinema desdefasea inicial com
experiéncias como as realizadas por William Fri@ssene, que obteve sucesso em
criar uma camera cinematografica capaz de cap&gdns para posterior exibicdo em
trés dimensdes: “(...) € certo que Friese-Greetevadrabalhando em um dispositivo
por volta de 1888 e que, em 1893, um ou mais filmasrealidade ndo mais do que
algumas cenas, foram apresentadas em Londres” (I3AYE08, p. 2).

Thomas Edison também foi figura importante em desleer um sistema para
imagens em trés dimensdes. Segundo Ray Zone (2807)891, a empresa de Thomas
Edison projetou uma camera cinematografica estedpasa. “Era intencdo do senhor
Edison dar um efeito estereoscépico as imagendashtom o cinetografo, e uma série
extensa de experimentos tem sido conduzida nod#adra, com obtencdo de resultados
muito bons” (ZONE, 2007, p. 1, traduc&o nd8sa

Com o0s primeiros experimentos em estereoscopia inema houve um
aperfeicoamento da técnica e, no inicio do séc{oc¥mecaram a surgir filmes que
colocavam em pratica o conhecimento acumulado sobassunto e embora R. M.
Hayes (1998) comente as experiéncias de Friesai§reeautor da aos irméos Lumiére
o papel de destaque nesse processo de implantacimedia em trés dimensdes.

Para Hayes (1998), oito anos apos exibitéfmrivée d’un train a la Ciotat, em
1903, Auguste e Louis Lumiére voltaram a apresentaagens de um trem
aproximando-se do publico, com a diferenca de gaepcasido, as imagens eram
estereoscopicas.

Porém, para o autor Eddie Sammons (1992), ess&e&o ser considerado o
momento “chave” do inicio do cinema estereoscomcsim a exibicdo que ocorreu em
10 de junho de 1915 no Astor Theatre, em Nova York.

Nessa data, Edwin Stratton Porter, diretor Tdee Great Train Robberye
William E. Waddell exibiram testes utilizando a ezsbscopia. A experiéncia é
possivelmente a primeira exibicdo estereoscopisabstados Unidos e foi descrita dias
depois pelo critico Lynde Dening na revis#oving Picture World “As imagens

marcam um evidente avanco, sobretudo o que fob fab passado, e muitos

it is Mr. Edison’s intention to give a stereosimpffect to the pictures taken in connection wvitie
Kinetograph, and a long extensive series of expammhave been conducted at the Laboratory, very
good results being obtained." (ZONE, 2007, p.1)
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espectadores pareceram vé-las como as precurserasia nova era no realismo do
cinema” (apud ZONE, 2007, p. 97, traduc&o nb¥sa

Embora focadas na técnica, as primeiras produg@esafjregavam em Si 0
embrido de um sistema de expressao artistico, @igetarde iria explorar os diferentes
efeitos proporcionados pela estereoscopia.

Em 27 de setembro de 1922, estréiaAmbassador Hotel Theateem Los
Angeles, nos Estados UnidoBhe Power of Lovedirigido por Nat Deverich com
tecnologia estereoscopica desenvolvida por Harrlgdfrall e Robert F. Elder. O filme
foi precedido por um curta metragem so¥osemite Valleg € considerado o primeiro
longa-metragem tridimensional norte-americano (ZOXNI7).

Ambos foram exibidos utilizando um sistema em goe umagem estava em
vermelho, e a outra em verde, sistema precursené&todo de visualizacao anaglifico
explicado anteriormente (SAMMONS, 1992).

Com destaque na imprensa, trés dias apds a eswwéRmbassador Hotel
Theater em Los Angeles, o filme ainda era comentado:

“Cenas do Vale de Yosemite foram mostradas com@ndiogo!”, aponta a
matéria [publicada em 30 de setembro na Film Dadgkim como o fato de
gue “o filme foi ovacionado”. A revista Popular Meamnics noticiou que a
“plateia convidada” era composta por “200 ciensistafotografos,

especialistas em cinema e jornalistas”. O autocrégsu “um filme em que
0S personagens pareciam nao estar em uma tela plesim aparentavam
estar se movendo por locacfes que tinham profudejdexatamente como
nos lugares reais onde as imagens foram feitas"N&02007, p. 110

traducdo nossy.

No entanto segundo Eddie Sammons em seu T\® World of 3-D Movies
embora as criticas fossem aparentemente favoralassforam escassas, considerando
a importancia do evento em relacéo a historia denca.

Também no ano de 1922, estrBiastigrams o primeiro de uma série de curtas
de Jacob Leventhal e Frederick Eugene Ives, fdiéxide forma continua até 1924.

Em 22 de setembro desse mesmo ano a producaoldocada em pelo menos um

*“The pictures marked a distinct advance over ahyhe kind made in the past, and many in the
audience appeared to regard them as the foreruohersnew era in motion picture realism,” (ZONE,
2007, p.97)

!¢ “Scenes of the Yosemite valley were shown as togue,” it noted, as well as the fact that “thefil
received continuous applause.” Popular Mechanicgaziae reported that the “invited audience”
consisted of “200 scientists, photographers, mepicture experts, and newspaper men.” The writer
described “a motion picture in which the charactidsnot appear to be on a flat screen, but sed¢mbd
moving about in locations which had depth exadttg lthe real spots where the pictures were taken."
(ZONE, 2007, p.110)
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teatro acrescida de uma faixa para audio, transfiodarse em uma das primeiras obras
estereoscopicas sonoras.

O numero de producgdes que utilizavam estereosenjpnentou em 1925, e com
base na tecnologia desenvolvida p&iastigramsséo lancados dois curtagdowie,
Luna-cy, Ouchk The Runaway TaXSAMMONS, 1992).

No fim da década de 1920, a quebra da Bolsa de Navk provocou o
arrefecimento no periodo de dez anos de prosperidpoe marcou a industria
cinematografica norte-americana apos a Primeirar&béundial (1914-1918). No caso
da producédo de filmes em trés dimensdes, a crigedatica repercutiu na drastica
diminuic&o de lancamentos, voltando a ganhar feogaente apds 1935.

Em 1935, com base nas cenas estereoscopicas firpaddohn Norling e Jacob
Leventhal é lancado o curfeudioscopiksindicado ao Oscar de 1936 juntamente com
Camera Thrillse Wings over Mt. Everest que levou a estatueta. Utilizando temas ja
aplicados em outras obras audiovisuais estereasdpnteriores (como uma garota na
piscina e um rapaz jogando beisebAldioscopikgessaltava a combinagéo entre som
e terceira dimensédo. Norling e Leventhal parti@paminda d&dhe New Audioscopiks
(1938) e, nos anos seguintes, John Norling invastiyprimeira obra do cinema de

animacao estereoscopica, realizado para a empresaaiva Chrysler.

3.4. Cinema de Animacéao Estereoscopica

Apesar de algumas experiéncias feitas com esten@@soa animagao serem
anteriores a 1939, € neste ano que € apresentgultbhoo a primeira obra do cinema
de animacéo estereoscopica. O curta animiadbune with Tomorrowe lancado por
John Norling na feira mundial de Nova lorque, gpeesentava inovagdes tecnologicas
em varias areas, da ciéncia a arte. O curta hag@ encomendado pela empresa
automobilistica Chrysler e foi confeccionado comrocesso dstop-motion®, e exibe

um carro sendo construido parte por parte.

" Fonte: http://www.oscars.org/awards/academyawegtsty/ceremony/8th-winners.html, acessado em:

23/03/2013.

'8 Técnica de animacao fotograma a fotograma. Utiliz@ modelos reais em diversos materiais (massa
de modelar, tecido, plastico). Muitos contém sistede juntas mecanico, com mecanismos de
articulagcdes muito complexos. Os modelos sdo moviawkws e fotografados quadro a quadro. Esses
quadros sdo posteriormente montados em uma pelnoEmatogréafica, criando a impressao de

movimento.
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John Norling se utilizou de um sistema com duasecasne dois projetores para
gerar a estereoscopia, a apresentacado de sua animstabeleceu, mais ou menos, o
sistema de visualizacdo estereoscopica por luzripatta que seria utilizado
comercialmente por muitos anos vindouros. Platadisroom duas cameras como as que
Jhon Norling utilizou evitaram os grandes custogeésquisa e desenvolvimento que
incorreriam da criagdo de um sistema de banda ((oicea camera e um filme) e
economizaram na producdo e distribuicdo por mamtexguipamentos e sistemas ja
existentes (LIPTON, 1982).

A animacédo fez tanto sucesso na feira que em 1084@defeita em cores e
langada mais tarde, em 1953, sob o nom&ld®r Rhythm Na Figura 23 podemos
observar um quadro desta animacdo estereoscomca, g visualizacdo correta é

necessaria a utilizacao de oculos vermelho/ciano.

Figura 23: Quadro da animacéo de John NorlMgtor Rhythm(para visualizacéo estereoscépica requer
uso de oculos vermelho/ciano)

.

..:u

11T
"W

Fonte: Quadro capturado da animab#ator Rhythnm(00:07:57).

Apoés a animacdo de John Norling as portas estab@mag para que o cinema
de animacao incorporasse a estereoscopia, entresugrincipais centro produtores de
animacao se viram envolvidos na Segunda Guerra Mund939-1945). Por

consequéncia as experiéncias com a estereoscopistelesses anos foram diminutas.

A Grande Depressdo tinha acabado, e possivelmentineanatografia
estereoscopica poderia ter visto um renascimensoEstados Unidos e em
outros lugares, néo tivesse o mundo mergulhadauaergy Por isso durante
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todo o periodo do conflito surgiram apenas doindd estéreo (HAYES,
1998, p. 13).

Apds 1945, o nimero de curtas e longas tridimeagovoltou a crescer e, nos
anos 50, teve inicio um fendmeno conhecido cbommdo cinema estereoscopico, em
que os filmes tridimensionais deixaram o “Periodd\ibvidade” para entrarem no que
Zone (2007) classificou como “Era da Convergénci@'.cinema estereoscopico
consolidou suas tecnologias e passou da divulgagéfeiras e festivais para o periodo
de concorréncia com a televisdo, quando Hollyweedjiu a ameacga do novo meio com
o emprego de tecnologias exclusivas ainda de sépripr meio, como: a cor, 0
CinemaScop®g, o Cineram# e a estereoscopia.

Hayes (1998) pontua o inicio dmomdo cinema estereoscOpico de maneira
diferente de Zone (2007). Para Zone este fenénmemihicio em novembro de 1952,
quando o filmeBwana Devilentrou em cartaz, enquanto que Hayes (1998) e $asm
(1992) lembram que o filme foi antecedido pelo €elema britanico, o elekinema
sala de projecdo construida em 1951, munida deisten® de projecdo de filmes
estereoscopicos e também com a capacidade de prigramas de televisdo. Estes
eram gravados no estudio embutido atras da sabeojecao. Até 1955, o Telecinema

exibiu e produziu diversas obras estereoscopicasgstumam ser esquecidas.

Curiosamente, esse pequeno boom do 3D no Reinm Werid sido ignorado
por outros escritores, que tém creditado o suhiterésse por filmes
estereoscopicos apenas a Hollywood. Também metecgéda o fato de
Raymond Spottiswoode ter criado o termo “3D", e @A¥ariety, revista
focada em Hollywood, que sempre levou o crédito YES, 1998, p. 19).

Mas foi nos Estados Unidos, com a forca de Holljgyoque o cinema
estereoscopico e 0 cinema de animacdo estereocscpmduziram um numero de
flmes nunca antes visto na histéria. Com 0 sucessocentro da industria
cinematogréfica, rapidamente a estereoscopia sendip sendo realizadas producdes
em praticamente todos os centros produtores. Nemt®@do o Brasil chega muito
proximo a produzir seu primeiro filme estereoscopicsegundo Sammons: “A

Companhia Cinematografica Vera Cruz planejava uorgroeducdo em Technicolor

¥ No CinemaScope, desenvolvido pelo francés Henrétizn, as imagens eram captadas e exibidas por
meio de lentes especiais, que permitiam a apregentio filme em telas maiores do que as tradicsonai
Inventada na década de 1920, a técnica s6 foi mgrleada no filme The Robe (1953), justamente como
uma forma de atrair a audiéncia que estava optaeldatelevisdo (PIOZEVAN, 2012).

%O Cinerama consistia na exibicdo com trés pragsteincronizados em uma sala com tela semicircular.
A tecnologia tinha como fonte o Vitarama, aprestmaor Fred Waller na Exposicdo Mundial de 1939 e
utilizado pela Forca Aérea norte-americana paraepar as simulacdes de voo (PIOZEVAN, 2012).
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com a norte-americana Stillman Co. Inc.. O progttrentou dificuldades comerciais e
nao foi mais mencionado” (SAMMONS, p. 38, 1992).

O desenvolvimento da aplicacao estereoscopicaingaéio ganhou forca com
as experimentacdes de Norman McLaren que aplidfanomentos da estereoscopia a
seus trabalhos. Em 1950 McLaren laAgaund is Aroundanimacao que combinava o
método direto de animacd® o osciloscépio de tubo de raios catédicos (CREra
gerar padrdes graficos, que posteriormente foranvertidos em pares estéreos para
visualizacao estereoscopica (LIPTON, 1982).

A aplicacédo da estereoscopia néo ficou relegadaistena obras experimentais
ou seguindo a tendéncia de Hollywood. O cinemanitaa;éo lanca diversas obras se
utilizando da estereoscopia, todos os grandes iestdé animacdo da época correm
para produzir animacdes estereoscopicas com S@gfpis personagens.

Em 1953 personagens famosos que se consagrariamntandé na televisao
ganham animacdes com versdes estereoscopicas, Rmadau, com o curtllick
Hypnotic de Don Patterson, e Popeye, cBopeye, The Ace of Spadee Seymour
Kneitel.

Em 28 de maio do mesmo ano o estudio Walt Disnegalaua primeira obra
estereoscopica, intituladdelody. Este filme foi o primeiro de uma série de cudas
a proposta de ensinar os principios de musica, atlafddventures in MusicPorém
apenas outra animacao da série foi féitagt, Whistle, Plunk, and Boortambém de
1953, e ganhadora do OsCate curta metragem de animacdo em 1954.

Na Figura 24 vemos o cartaz ddelody que erroneamente, como forma de
propaganda, é divulgada como a primeira animacawéniimensodes (estereoscépica).

2 Método Direto de Animagdo ou animacdo sem camanmaa técnica de animacdo em que as imagens
sdo criadas diretamente na pelicula, em oposicialas as outras formas de animacéo, nas quais as
imagens ou objetos séo fotografados quadro a quamhmo uso de uma cadmara de animagdo. Fonte:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Animacéo_direta, acads em 21/07/2013.

220 osciloscopio é um instrumento de medida eletjue cria um gréfico bi-dimensional visivel de
uma ou mais diferencas de potencial. O eixo hot&#aotho monitor normalmente representa o tempo,
tornando o instrumento Util para mostrar sinaisgaécos. O eixo vertical comumente mostra a ten€go.
monitor é constituido por um "ponto” que periodieae "varre" a tela da esquerda para a direitateFon
http://pt.wikipedia.org/wiki/Osciloscdpio, acessaatn 21/07/2013.

3 Fonte:http://www.oscars.org/awards/academyawagisfly/ceremony/26th-winners.html, acessado em
01/10/2013.
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Figura 24: Cartaz de Divulgacao da animagdelody
= Another B

WALT DISNEY

RIRST

The Screen’s First
Animated Cartoon in

e —
Fonte: http://www.xilostudios.com/storia_stereosadgml, acessado em 01/10/2013.

O estudio Disney, ainda em 1953 e meses ap0s anemto dévielody, lanca o
curta metragemWork for Peanutsdirigido por Jack Hannah, também em verséo
estereoscopica. As duas animacddel¢dy e Work for Peanufsforam exibidas na
Disneylandia no TeatrBantasylandcomo parte da atracdo Jamboree 3D.

ApoOs este pequeno periodo de grande numero degiesiia animacadoumber
Jack Rabbitlancado em 1954, dirigido por Chuck Jones e peetge ao universo
ficcional do estudio Warnet,ooney Tungsmarca o momento em que o namero de

producdes animadas estereoscoépicas cai em franadéieia.

Com o langamento deumber Jack Rabbiem 1954, a grande “revolug&o”
3D dos anos 50 chegou ao fim. Poucos na indusaianente se importaram,
embora muitos entusiastas da estereoscopia lamenéhoje. Mas por que
acabou? Ha um mito perpetuado em Hollywood até hojejue afirma que

a baixa qualidade dos filmes foi a principal calisg.A real razéo pela qual
o cinema 3D cessou € bem mais complexa e, em U#iralise, esta na raiz
de todo mal: a ganancia (HAYES, 1998, p. 51).

Quando Hayes culpa a ganancia pelo fimkimm dos anos 1950 esta se
referindo aos desentendimentos entre produtoregb@eres. Os estudios gastavam
mais para produzir filmes estereoscopicos e quergpassar a diferenca dos custos,
mas essa postura desagradou os exibidores, queca@me a fazer exigéncias.
Pressionados, os estudios fizeram concessofes, af@mxer 0s oculos gratuitamente e
diminuir o valor dos aluguéis das coépias, porémadidas nao foram suficientes.

A estereoscopia também vinha sendo criticada naeimsp e o publico parecia
cansado de assistir a flmes fora de sincronia, guesavam dor de cabeca ou que

tinham um roteiro fragil, deixando a tecnologiaeaponsabilidade de agradar. Além
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disso, a implementacéo de sistemas para exibi¢éreescopica tinham um alto custo —

eram dois projetores, duas copias de dificil reatgfio e, as vezes, dois projetistas — e
embora as salas das grandes metrépoles tivesseauidage para absorver os gastos
com equipamento, muitos cinemas de cidades meeoaes incapazes de assimilar os

valores e optaram por vias de menor custo, commen@Scope, contribuindo para a

gueda na demanda por filmes estereoscopicos. Texdes fatores colaboraram para o
fim do boomda estereoscopia no cinema da década de 1950.

ApOs o periodo de maior sucesso até entdo, o nlaeefitmes estereoscépicos
diminuiu, mas as obras estereoscépicas ndo desepare Nos anos 1970, o numero
de producdes voltou a crescer, principalmente ctmes$ estereoscopicos eréticos e
relancamentos das décadas anteriores. Esse patiadocaminho para um novo pico
de obras estereoscopicas no comeco dos anos 198Quep ndo repercutiu
necessariamente no desenvolvimento da técnicaD'@sBa de volta basicamente por
conta da ansia por algo chamado dolar em Hollywbdldh acho que a maior parte do
motivo desse retorno deva-se ao amor por uma fdererte ou a preocupagdo com 0s
olhos do publico” (PIOZEVAN, 2012, p.45).

A introducdo da técnica de animacdo digital amplamnsideravelmente o
horizonte de possibilidades, pois o apoio compatedipara a técnica tradicional e as
facilidades de manipulagdo da imagem digital peumihicialmente seu uso em
animacoes tradicionais, e a partir dos anos 1980gamacdes estereoscopicas.

Podemos destacar como precursor desta nova fasgndma de animacéo
estereoscopica, o longametrag&tarchaser. The Legend of Orithe Steven Hahn,
lancado em 1985, que além de retomar 0 uso daestapia na animacao foi também
um dos primeiros filmes animados a misturar a té&crradicional com a técnica
computacional de animacédo. IRgyura 25 podemos conferir um quadro da animacao,
para a Vvisualizacdo estereoscopica € necessariosm de Oculos especiais

vermelho/ciano.
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Figura 25: Quadro da animac¢&starchaser: The Legend of Ofjrara visualizacdo estereoscOpica requer
uso de 6culos vermelho/ciano)

Fonte:Quadro capturado da animac¢éo "Starchasenddend of Orin" (00:05:52).

De acordo com Ray Zone (2007), o cinema esteremscafual esta contido em
dois periodos, a “Era Imersiva” e a "Era do CinébaDigital". Para o autor, a “Era
Imersiva” teve inicio em 1986 coffiransitions porém para o cinema de animacgao
estereoscopica ele se iniciou um ano antes $tarchaser: The Legend of Orgomo
visto acima.

A década de 1990 se caracterizou como um periodomsolidacdo de muitas
tecnologias fundamentais na producdo da animagitaldiProgramas de computador
que simulavam ambientes tridimensionais, no quahimador tinha a capacidade de
modelar e animar seus personagens, objetos e @@n&id aos poucos se estabelecendo
como viaveis, ndo s6 para grandes produtoras, anaseim para uso domeéstico. O uso
de computadores Silicon Graphics com o programeod®utador MAYA?, é um dos
exemplos de tecnologia para uso da estereoscogsa periodo (STEREOGRAPHICS,
1997).

E também na década de 1990 que os cinemas IMAKsifittam a expanséo do
namero de salas que contém tecnologia para exileséEreoscopica. Ben Stassen,
diretor e produtor de diversas obras especificess ggaema IMAX, incluindo o sucesso
Thrill Ride: The Science of Furmproduz dois curtas utilizando a estereoscopia:
Encounter in the Thrid DimensiaAlien Adventurembos lancados em 1999.

Encounter in the Thrid Dimensianum curta metragem de quarenta minutos no
gual a histéria da estereoscopia no cinema é canteclirta utiliza momentos animados
e momentos captados ao vivo Alien Adventure totalmente animado se utilizando de

animacao digital construida em ambientes virtuaigriensionais.

2 http://www.autodesk.com/maya
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Além das obras produzidas exclusivamente para IMpd@demos ressaltar, o
documentariadDinosaurs and Other Amazing Creaturdsncado em 1995, que utiliza
animacao digital tridimensional em conjunto consteeeoscopia. E o curta metragem
Muppet Vision 3-Dproduzido para ser exibido exclusivamente no ymatgematico da
Disney em Orlando.

A "Era do Cinema 3D Digital", por sua vez, tevecioicom producdes como as
animacoesThe Polar Expressdo diretor Robert Zemecki§hrek 4-D dirigido por
Simon J. Smith, ambos lancados em 2003hé&ken Little do diretor Mark Dindal,
langcado em 2005, consolidando-se definitivamends agdancamento d&vatar(2009),
recordista mundial de bilheteria (ZONE, 2007).

Deve-se notar que o desenvolvimento de sistemasyplacdo para 3D que
utilizavam apenas uma camera, na década de 198B& frovocou um
ressurgimento de filmes tridimensionais, mas n@owgam renascimento em
grande escala. Na mesma medida, a digitalizacaoefi®s visuais deu
outro impulso na década de 1990 [...] Mas s¢ aaligiaicdo completa, da
camera ao projetor, deu ao 3D as caracteristicasoltigicas de que
necessitava para prosperar (MENDIBURU, 2009, p. 7).

Com a utlizagdo da técnica computacional de ardimaca aplicacao
estereoscopica ganha novo folego, pois sua aplicagdtorna mais facilmente e
exploravel se comparada a técnica tradicional d@ag@o, uma vez que possibilita a
utilizacdo de cameras virtuais, na qual os ajultgsarametros da estereoscopia podem
ser feitos com mais liberdade e precisédo possibdib experimentar varias paralaxes e
posicoes de camera sem maiores esforgos.

Lancados em 200%oraline de Henry Selick, captado com a técnicastigp-
motion e Monstros vs. Alienigenade Rob Letterman e Conrad Vernon, realizado
através de animacédo digital, sdo exemplos do cadanue técnicas digitais com a
estereoscopia (é importante observar quéCenaline somente a pés-producéo é digital
— 0 que inclui cenas de paralaxe negativa). Apsalguns diretores ndo apreciarem a
estereoscopia em suas oBrasos Gltimos anos parece evidente que a esteggasco
chegou a um novo apice, com o lancamento de qodas Bs grandes producdes com
versodes estereoscopicas.

A digitalizacao facilitou os processos de captag@&dicao e permitiu 0 aumento

da qualidade da imagem em obras audiovisuais estgngicas, que agora conseguem

%5 Como exemplo, o diretor Chris Nolan afirmou néceajar a estereoscopia em seus filmes. Fonte:
http://screenrant.com/christopher-nolan-3d-batmata&-knight-rises-rob-95386/, acessado em
03/10/2013.
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atingir melhor sua capacidade de simular o munddod®ma mais natural e com
menores distor¢des. Ao ser empregado no cinemaide@io estereoscopica, através
das cameras virtuais, a digitalizacdo aumenta ¢ralendo artista sobre a técnica e é
capaz de diminuir os problemas e desconfortos premtes da estereoscopia.

Outro forte motivo para o crescimento de obras auisliais estereoscopicas
atualmente € o ganho financeiro. Apesar das praduedtereoscopicas serem mais
caras que as producbes que ndo utilizam a téoestan@-se que o aumento de custo
seja de 10% a 25%), os filmes com versdes em iréenddes tém gerado bons
resultados nas bilheterias (principalmente deviddaste marketing empregado). De
acordo com o autor Bernard Mendiburu (2009), nodensemana de estreia, um filme
estereoscopico gera trés vezes mais retorno per del que no cinema néo
estereoscopico. Além disso, apos as primeiras ssndilimes em trés dimensdes
tendem a manter niveis de ocupacdo das salas m®ldor que os filmes em duas
dimensdes (MENDIBURU 2009).

A animacdoBrave dirigida por Mark Andrews, Brenda Chapman e Steve
Purcell e lancada em 2012, com versédo estereoscdgiteve bons resultados, tanto
financeiros, como de critica. A animacao € um exerde modelo de producdo no qual
a técnica estereoscopica é empregada de forma@oc@nobra e impulsionar seu lucro
e aceitagao.

Com orcamento estimado em cento e oitenta e cirlkdes de délaré apos
apenas um més de exibicdo, contabilizava pertaidentos e oitenta e trés milh8ede
dolares de arrecadagdo (contando a versdo est@pemsce a tradicional)Brave
recebeu uma aprovacdo de 77% no agregador de asdRotten Tomatoé$ que se
baseou em 183 criticas recebidas. Em outro agregigoesenhas, Metacritic®®, a
animacao recebeu uma aprovacao de 69%, com ba3eé eriticas recolhidas.

Com o numero de producdes com versdes esterecas@imentando, estamos
vivenciando um novdoom porém com um numero de obras lancadas superidaao
década de 1950. Com a multiplicacdo de aparelhgsmzea de reproduzir a
estereoscopia, como televisores e videogames, necaéestereoscopica chega a um
novo patamar. Todavia, para que a técnica venkaeatabelecer como parte importante

da obra audiovisual ndo é somente seu suporte @eesg evoluir, mas também sua

% Fonte: http://www.imdb.com/ , acessado em 03/10820

%" Fonte: http://www.boxofficemojo.com/movies/?id=beradthebow.htm, acessado em 03/10/2013.
8 Fonte: http://www.rottentomatoes.com/m/brave_20aééssado em 03/10/2013.

29 Fonte: http://www.metacritic.com/movie/brave, azeo em 03/10/2013.
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linguagem. A estereoscopia ndo deve ser encarag® aon simples adicional,
objetivando apenas aumentar as receitas com bibnelida tem de ser pensada desde o
inicio do projeto, de forma a integrar-se melha @sultados.
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4. Particularidades da Producéo Audiovisual Esterescopica

A producédo de uma obra audiovisual estereoscopieseecem alguns pontos da
producdo de uma obra audiovisual bidimensionalam gue o efeito seja mais que
apenas uma técnica de visualizacéo, algumas dartdades devem ser respeitadas. De
forma geral a visualizagdo estereoscépica tem cphataforma duas imagens que
diferem levemente em seu eixo horizontal. Poréra fEgmos o efeito bem aplicado ndo
se trata somente de captar duas imagens, poisuguadgo sera multiplicado e pode
destruir o efeito desejado. E nem sempre o que rélade para producdes
bidimensionais pode ser simplesmente transpostograducdes estereoscopicas.

Algumas particularidades aqui discutidas séo cofitipatlas com a fotografia
estereoscopica e outros meios da aplicacao da#cni

Para que a fusédo entre a imagem captada por dadaobrra € necessario que
as duas imagens sejam idénticas em todas suasec@tazas, exceto por uma pequena
diferenca no eixo horizontal. Qualquer discreparsgga na luz ou no foco, por
exemplo, pode prejudicar o efeito e causar incOmumespectador. Tornando assim a
producao de filmes estereoscopicos um processcequer extremo cuidado.

Uma das mais notaveis diferencas entre a obra guerega ou ndo a
estereoscopia estd na convergéncia. Ao assisthra audiovisual estereoscopica, 0
espectador, assim como no cinema tradicional,@stindo para a tela, todavia este &
levado a convergir os olhos para fora dela caso pemalaxe negativa seja empregada.
Quando nossa atencao é dirigida para um elemeaxinpw, convergimos os olhos em
uma espécie de triangulo, na tentativa de focagléahento, tarefa notavelmente mais
cansativa do que quando olhamos para o horizoaténba de visdo de cada olho esta
paralela.

Apesar de esse esfor¢o passar muitas vezes ddsgderea nosso cotidiano, ele
deve ser considerado pelas producgbes cinemataggaéistereoscépicas. Existe uma
zona de conforto na qual o espectador € capaz mesigpr os olhos sem forcar sua
musculatura. Caso o elemento esteja fora da zonaod#éorto, a percepcdo da
profundidade pode ficar prejudicada e o espectpdde experimentar sensacdes de dor
de cabeca e enjoo (MENDIBURU, 2009).

A figura abaixo proposta pelo pesquisador Bernareéndiburu (2009),
representa essa area de conforto. Na figura podeyhssrvar que 0s elementos

apresentados no espaco entre as cores brancoag podem ser utilizados de forma
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livre, enquanto que os elementos posicionados emdrecores cinza e preto que

necessitam de convergéncia e divergéncia demaskadsasiva devem ser evitadas.

Figura 26: Zona de Conforto

PLANO DATELA

(Paralaxe ZERO)

l 3D Confortavel

Fonte: (MENDIBURU, 2009, p.82).

No cinema tridimensional, a multiplicidade de elatos que solicitam
mudancas nos angulos de convergéncia é desacalesglbaaumentar as chances de
prejudicar o espectador. "Considera-se a questdgelgdo entre vergénclae
acomodacdo como sendo a atividade ocular que m&s mfluéncias dos valores
indevidos de paralaxe negativa e positiva, que mpoplemover desconforto ou fadiga
visual" (GODOY-DE-SOUZA, 2012, p.2). Assim, a coryéncia e a divergéncia
através da paralaxe é uma particularidade posiivestereoscopia, como também é um
ponto que ndo pode ser ignorado, pois, quandda,félcapaz de causar desconforto no
espectador.

Para melhor explar as particularidades da prodagd@avisual estereoscopica,

nos a dividimos entre: pré-producao, producdo eppdducao. Ressaltamos que nem

% designa tanto a convergéncia, quanto a diverg@osiaaios luminosos num sistema 6ptico.
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todas as obras audiovisuais estereoscopicas saduzpgas respeitando as
particularidades aqui descritas. Tomamos como l@@ge as regras expostas por
pesquisadores, tais como Andrade, Block, McNallyjdue, Godoy-de-Souza, Lipton,
Mendiburu, Sammons e Zone além de experiéncias iradigs na producdo de

animacoes estereoscopicas desenvolvidas duraetxjaiga.
4.1. Pré-Producédo

O planejamento para o0 uso da estereoscopia em abdigvisuais deve estar
presente desde os primeiros passos da pré-processin) como a preocupagdo com a
cor ou com 0 som ja estdo presentes nesta etgpadiz;ao.

A elaboracdo de um roteiro para uma obra que irgregar a estereoscopia
geralmente ja prevé alguns usos da técnica, assmo gontos chave no qual a
profundidade ira compor a narrativa. Certos enqaradntos tem melhor resultado que
outros quando se usa a estereoscopia. Como popkxeays planos-sequéncia que com
duracdo maior favorecem a aplicacéo da técnica,gEyimitem aos olhos do espectador
um maior tempo de acomodacao com as diversas pesdllENDIBURU, 2009).

Diversos séo os efeitos e combinacdes que a estepga pode fazer com a
narrativa, e no roteiro alguns deles ja estdo apost no entanto é na fase do
storyboard® que maiores detalhes da aplicacdo da estereoscopiacam a tomar
forma.

Durante a confec¢do dworyboardas lacunas deixadas pelo roteiro em relagéo a
profundidade sédo preenchidas. Nesta etapa tododasparalaxe serd pensado e
evidenciado, através de indicativos textuais easisetas, desenho extravasando o
quadro) nos desenhos correspondentes a cada emmemtdo. A elaboracdo do
storyboard torna possivel a observagdo do variados efeitgmralaxes que serdo
empregados na obra. E a partir dele e do roteimmrdeccionado um roteiro de
profundidade. Que consiste em um grafico no queixo horizontal é a duracédo da
obra, e o eixo vertical a profundidade geral dagema. Algumas obras audiovisuais
estereoscopicas nao utilizam os indicadores desestmopia no roteiro e rstoryboard

utilizando apenas do roteiro de profundidade cadigdo de uma descricdo textual.

31 Storyboardé o método utilizado para que haja uma pré-visagdio de uma obra audiovisual (pode ser
empregado para outras producdes). Através deafss correspondentes a cenas, sequéncias e planos.
Cada ilustracdo pode conter orientacBes sobre vadngmento, movimentacéo, entre outras, de forma
gréfica e/ou de forma textual.
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E importante ressaltar que variagdes de profundidéo podem ser usadas com
muita énfase de forma seguida, para que a musldturegido dos olhos nao seja
forcada e o efeito estereoscépico cause descord@oréspectador.

Mendiburu (2009) sugere que a distribuicdo dessaagdes esteja por toda a
narrativa, que momentos de paralaxes muito negatora muito positivas sejam
seguidos de momentos sem grandes variacbes da nghicddde. “Poderosas
configuragbes 3D devem ser intercaladas com semseme baixo 3D, as vezes
apelidadas de "areas de descanso” porque permitera gublico dé um descanso para
os musculos do sistema visuf'(MENDIBURU, 2009, p.88, traduc&o nossa).

NaFigura 27, podemos observar essas areas de descanso, rdiatle ndo se
altera no mesmo minuto, assim se evitam corte® @enas que possuam elementos
para "fora" da tela (paralaxe negativa) e para ttdérda tela (paralaxe positiva).
Quando presentes, 0s cortes de uma paralaxe pop#ra uma negativa, forcam ao
espectador adequar sua visdo e se a distanciaddaxes apresentadas entre uma cena
e outra foram demasiadamente grandes, pode segaregteela como disturbio, rompendo

assim a ilusao do 3D.

Figura 27: Roteiro de Profundidade
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Fonte: (MENDIBURU, 2009, p.88).

A exploragdo da profundidade deve ser adequadarratima respeitando as
caracteristicas especificas que a técnica estéq@oacsugere, para se sustentar um
impacto positivo na experiéncia do espectador. ®irme ostoryboardde uma obra
audiovisual estereoscopica leva em consideracdeito €a interacao entre as imagens
em diferentes profundidades, e o fato de que ssapdes um universo enclausurado no
quadro para um ambiente com volume que segue reggEMaticas, principalmente

durante a captacdo. Com a virtualizacdo da ceawéstida técnica digital de animacéao

”

32 powerful 3D setups should be interspersed with3@sequences, sometimes nicknamed “rest areas
because they allow the audience to give a bredkdip visual system muscles. (MENDIBURU, 2009,
p.88)
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algumas preocupacdes puderam ser descartadas, mwéforma geral, algumas
particularidades permanecem as mesmas, seja paralnaanimada digitalmente, seja
para uma obra captada tradicionalmente.

4.2. Producéao

Da mesma forma que se monta uma cena tradiciona (@Ro utiliza
estereoscopia), direcado de arte, cuidados conmaniaigdo, movimentos de camera e de
personagens, também se monta a cena na producaviswal estereoscopica. Porém
as imagens estereoscopicas requerem cuidados aspaEui sua captura, no intuito de
prover uma experiéncia tridimensional de qualida&jgds a confeccdo do roteiro de
profundidade € necessario uma analise geométrieacpda cena e sua relacdo com 0s
elementos contidos nela. O planejamento prévio sk@reoscopia permite criar
experiéncias estereoscopicas mais intensas e nrefmvidas, com a possibilidade de
alterar os parametros da estereoscopia no inteitoridr imagens mais confortaveis
para o espectador (ENRIQUE, 2008).

Uma causa especifica para a fadiga visual nos esjmges acontece quando ha
mudanca de cena, especialmente quando os pararastensoscopicos sado diferentes.
Isto requer tempo extra para os olhos do espectml@adaptem a nova geometria da
imagem, mantendo a mesma acomodacdo. Por causa diggecessario estudar a
sequéncia e 0s ajustes estereoscopicos para tedanas e compara-las para tentar
minimizar o esforgo do publico na visualizacdo daiggao estereoscopica. As vezes é
necessario reconsiderar uma cena ou estudar uoEedlternativa para resolver estes
problemas. Quando isto é impossivel, o efeito esgaoOpico deve ser minimizado para
manter a seguranca de uma sequéncia confortavel.

No entanto, a primeira preocupac¢do consiste ndhesde qual sera o sistema de
camera utilizado na captagdo da estereoscopiateBxisiimeros sistemas e métodos
utilizados, mas as filmagens essencialmente esipitas, segundo o autor Eddie
Sammons em seu livro intituladdhe World of 3-D Moviesle 1992, podem ser
agrupadas da seguinte forma: usando duas cameeasjaiuma camera e dois filmes; e
usando uma camera e um filme.

O sistema de duas cameras data dos primérdiostogrdfia estereoscopica,
quando duas cameras eram colocadas lado a ladormi@ fa representar os olhos

humanos. A partir de tal configuracao, trés sisteb#@sicos foram criados.
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1) Lado a lado com cameras sincronizadas. Estensastfoi principalmente
utilizado pelos estudios Universal e Columbia emassuproprias producdes
estereoscopicas. Rigura 28 ilustra este sistema.

Figura 28: Captacéo Estereoscépica com cameras lado a lado

Fonte: (SAMMONS, 1992, p.2).

2) Duas cameras uma de frente para outra, quencagteena através de um
espelho. Este método foi usado até a década de d@aldecida como: Visdo Natural e

Stereo-Cine, como ilustrado Réagura 29.

Figura 29: Captacdo Estereoscépica Visdo Natural

Fonte: (SAMMONS, 1992, p.2).

3) Duas cameras colocadas em um angulo de 90° oorespelho divisor de
feixe semi-prateado entre eles. A colocagdo dollespa demasiada dificil e havia
perda de luminosidade. O sistema foi utilizado @palmente pela Warner Bros e

Technicolor.
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Figura 30: Captacdo Estereoscépica com duas cameras a 90°

Fonte: (SAMMONS, 1992, p.2).

O sistema que se utilizada de uma camera e daiedilse fundamentam no
conceito de uma camera com duas lentes e mecanggraagperam dois filmes. Apesar
de haver diversos métodos de se utilizar estensiste método empregado pro Jhon
Norling é considerado o mais bem sucedido. A iigsto do sistema construido por

Jhon Norling e utilizado para produzir a animalyor Rhythnpode ser observado na
Figura 31.

Figura 31: Captacéo Estereoscopica com duas cameras eroen fil

Fonte: (SAMMONS, 1992, p.2).

O sistema de captacao utilizando uma camera eloma fiode ser resumido em
trés métodos:
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1) O primeiro método consiste em a lente captudar $6 a imagem obtida da
base horizontal, mas também de um ponto situadoumsa altura vertical. Como

podemos observar ragura 32.

Figura 32: Captacdo Estereoscépica com uma camera e um filme

Fonte: (SAMMONS, 1992, p.3).

2) Duas imagens sao obtidas pelo uso de prismadamag, como representa a

Figura 33.

Figura 33: Captacéo Estereoscédpica com uma camera e umtiitizando prismas angulares

Fonte: (SAMMONS, 1992, p.3).
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3) Dois pontos de vista sdo obtidos usando umadeite com filtros coloridos

que dividem a imagem verticalmente. Este sistepuar&mente anaglifico.

Figura 34: Captacéo Estereoscépica com uma camera e umtitizando filtros

Fonte: (SAMMONS, 1992, p.3).

De fato, a infinidade de variacdes, passadas esatidan sido tanto uma
béncdo como uma maldicdo para o 3-D. Claro que ariakh sdo sempre
bem-vindas, mas a falta de uma norma a partir @ spitrabalhar muitas
vezes pode levar a desconfianca e insatisfacdo.U@em de sistemas
utilizados na década de 1950 deve ter causadordgdst consideravel,
mesmo que o sistema de Visdo Natural talvez sejaeomais se aproximou
de definir uma norma téo requerida, até a chegadarcthato de filme Gnico.
(SAMMONS, 1992, p.2, tradug&o nos$a)

Os sistemas baseados em filmes Unicos trouxeranagems, no entanto
guardam ainda muitas variagbes. Em termos sima¢eduas imagens sao gravadas em
um unico quadro. Podendo estar arranjadas de ds/&ysmas, como por exemplo: lado
a lado, acima e abaixo. No entanto ndo nos ateraopasaos diferentes formatos que
estes sistemas utilizam.

A introducdo das técnicas digitais modificou a farnde captacdo da
estereoscopia, principalmente no cinema de animagéa vez que ha a virtualizacéo
da cena assim como da camera. Dessa forma a cagisteieoscopica pode ocorrer se

utilizando de algoritmos e equacgdes, tornando ofaes de captacdo em parametros a

¥ Indeed, the myriad of variations, past and presemie been both a blessing and a curse to 3-D. Of
course improvements are always to be welcomeda batk of a norm from which to work can often lead

to distrust and dissatisfaction. The number ofeyst used in the 1950s must have caused considerable
frustration although the Natural Vision system pg$ came as near as anything to setting the relquire
norm until the arrival of single-film format. (SAMGINS, 1992, p.2)
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serem regulados. Mesmo que as técnicas digitaisamenfacilitado a captacdo
estereoscopica € necessario compreender as relac@specificidades proprias da
estereoscopia.

As técnicas de captacdo para gerarem uma obravasidib estereoscopica
variaram ao longo de sua histéria, porém sempmiexim fator comum, a captacéo de
duas imagens, mesmo que sejam captadas por apemaslente. Como vimos
anteriormente a estereoscopia se utiliza de nagsacidade natural de interpretar um
par estéreo de imagens e transforma-la em uma imdgtada de profundidade.

Portanto para a construcdo da estereoscopia ésaeicesaptar duas imagens. A
distancia e o eixo entre as captacfes das duasmmag um dos parametros mais
importantes para a confec¢do da obra audiovisteteescopica, uma vez que € essa
distancia que ira regular o efeito estereoscopico.

O ponto de convergéncia entre a captacao das eha@eins ira regular a posicao
virtual do objeto em relacado a tela (paralaxe p@sihegativa e zero).

Se elemento da cena se encontrar no plano de gémoéa, este se situara em

uma paralaxe zero, na tela de projecdo. Como pdebservado ngigura 35 abaixo.

Figura 35: Elemento situado no plano de convergéncia

Plano de Convergéncia Tela

—r— ——

'R )

Fonte: (BLOCK & MCNALLY, 2013, p.19).

Se o elemento estiver posicionado atras do plarmmiaeergéncia, este se situara
na paralaxe positiva, "atras" da tela de projecéo.
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Figura 36: Elemento situado atras do plano de convergéncia

Plano de Convergéncia Tela

T

Fonte: (BLOCK & MCNALLY, 2013, p.19).

Caso o elemento se encontrar na frente do plamomesrgéncia, este estara na
paralaxe negativa, "saltando” da tela.

Figura 37: Elemento situado na frente do plano de conveigénc

Plano de Convergéncia Tela

[ ] | &

Fonte: (BLOCK & MCNALLY, 2013, p.19).

E importante ressaltar que o plano de convergéndi dita para onde o
espectador ira olhar. Este direcionamento é ca@uoohtravés da composicdo da cena,
escolha de lente, iluminagdo, encenacao e acaodsaola cena, da mesma forma que
acontece em uma obra audiovisual ndo estereoscoépica

Outro parametro importante na captacdo estereascOpi a regulacdo da
distancia interaxial. Ela refere-se a distanciaeeas captacfes da imagem esquerda e
direita. A distancia interaxial é capaz de regutaxolume, a escala e a profundidade
dos elementos da cena. Nao iremos abordar as dimasirps, focaremos apenas no
controle de profundidade provido pela distanciarastial (BLOCK & MCNALLY,
2013).

Quando h& a intencdo de aumentar a profundidadeeda, normalmente a
distancia interaxial é incrementada, mas isto pmdduzir alguns efeitos secundarios,
como o aumento da fadiga visual, perda na fusgmdestéreo (com consequente perda
da estereoscopia). Na maioria dos casos, a retagé® a sensacdo de profundidade e a

distancia entre as cameras n&o sao proporciondRI(BJE, 2008).
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Portanto existem limites para a distancia maximaieima que as cameras
devem estar para que a aplicagédo da estereosampia da maneira desejavel.

Na Figura 38 (uso de o6culos vermelho/ciano necessario) temmdieacdo de
uma distancia interaxial pequena, podemos obsemwara profundidade da cena é
também pequena, quase nao ha diferenca em vera omn ou sem 0s Oculos

estereoscopicos.

Figura 38: Distancia interaxial pequena (para visualizaggtereoscopica requer uso de 6culos
vermelho/ciano)

Distancia Interaxial Pequena

Fonte: (BLOCK & MCNALLY, 2013, p.31).

Na Figura 39 (uso de oOculos vermelho/ciano necessario) a distanteraxial
foi incrementada, e podemos observar o aumentorafanplidade. O ator vermelho

aparece mais a frente e o ator azul mais ao fundo.
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Figura 39: Distancia interaxial média (para visualizacad@esiscopica requer uso de 6culos
vermelho/ciano)

?;

Distancia Interaxial Média

Fonte: (BLOCK & MCNALLY, 2013, p.32).

A Figura 40 (uso de 6culos vermelho/ciano necessario) repi@sen aumento

ainda maior da distancia interaxial, com aumenttbtam da profundidade da cena.

Figura 40: Distancia interaxial grande (para visualizac&ere®scopica requer uso de dculos
vermelho/ciano)

P

4 >
Distancia Interaxial Grande

Fonte: (BLOCK & MCNALLY, 2013, p.32).

Mesmo que a relagdo entre a distancia interaxial grofundidade néo seja

proporcional e que deva ser utilizada dentro dergal maximos e minimos a fim de
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nao perder o efeito estereoscopico, o efeito caupath profundidade da cena é uma
ferramenta poderosa na criacdo da obra audiowsteleoscopica.

A conjunc¢do da convergéncia da camera e da distémteiraxial produz o efeito
de paralaxe. Como visto anteriormente paralaxelifeeenca entre as duas imagens na
tela. NaFigura 41 podemos observar os trés tipos de paralaxe (negatero e
positiva) empregados na cena com trés elementbairoatemos qual convergéncia foi

utilizada e a relacdo destes elementos em relacameéra

Figura 41: Exemplo de paralaxe (para visualizacdo ester@iseéequer uso de 6culos vermelho/ciano)

Paralaxe Paralaxe Paralaxe
Negativa Zero Positiva

w
.....
................
arre
-----
..........

Fonte: (BLOCK & MCNALLY, 2013, p.33).

A escolha do posicionamento e angulo da camerapazcde criar diversos
efeitos que ajudam a compor a narrativa. Persosageneacadores podem ser
apresentados perto do espectador, objetos arremosssao visualizados em toda sua
trajetéria, do "fundo" da tela até "fora" dela. $@ragens ou objetos podem ser
escondidos em uma paralaxe positiva. Diversososfebdem ser gerados e sua escolha
prévia se faz necessario para que a estereosaaphia a compor a trama do filme.

Outra particularidade importante da obra audiovisstereoscépica é a atencéo
com a iluminacdo, pois o0 uso dos 6culos especsaigrece a imagem, e isso demanda
um grande cuidado no momento de producdo. Mendif2@@9) estabelece trés regras

para a iluminacdo no cinema estereoscopico: “Prone@btenha mais luz, segundo,
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obtenha mais luz e, em terceiro lugar, use-a dedacoom a zona de conforto”
(MENDIBURU, 2009, p. 112, traducdo no33a

A utilizagdo de alto contraste também deve ser preacupacgédo, pois quando
aplicado em planos com paralaxes muito positivasmoito negativas permite um
"vazamento" da imagem do olho direito para o olbquerdo, e vice-versa, gerando
objetos duplicados ("fantasmas"). Dessa forma quapdicado da forma incorreta o
alto contraste afeta negativamente a percepcaspiri@dor (MENDIBURU, 2009).

Existem outras preocupacdes durante a fase de g&#odde uma obra
audiovisual estereoscopica, porém discorremos aquoerca das principais
particularidades. No proximo tépico explanaremograscipais especificidades que se
encontram durante a fase de pos-producéo.

4.3. P6s-Producéo

Durante a fase de pos-producdo de uma obra audibéstereoscépica algumas
correcdes sao feitas afim de que as duas imagetedea sejam idénticas em relacéo a
luz, cor, contraste, além de possiveis correcoesetagdo a paralaxe e distor¢des de
perspectiva. Ocorre também em alguns casos a Bimagdo dos pares estéreo
(imagens referentes aos olhos esquerdo e dir&@OPOY-DE-SOUZA, 2009).

Apébs a sincronizacdo dos pares estéreos, é neoefs@r-se uma correcao
de cor. Mesmo as imagens geradas por duas cantfascas ndo sao
exatamente iguais, podendo apresentar diferenca®mddidade, brilho e
contraste (GODOY-DE-SOUZA, 2009, p. 223).

As especificidades técnicas da estereoscopia slisadas e corrigidas quando
necessario, porém nem todo erro de captacdo podersgertado, o ideal € que na fase
de producéo todas as particularidades da esteygas®am conhecidas.

Além das correcdes, a fase de poOs-producdo de uona audiovisual
estereoscopica guarda a possibilidade de apliodgaon efeito conhecido com janela
estereoscopica.

Em telas de cinema nado estereoscopicas, a tetaadara preta que a envolve
compartiiham a mesma superficie plana. Mas em cdwdsvisuais estereoscopicas

3 “Lighting for a 3D movie obeys three basic rul&st, get more light; second, get more light; and
third, apply it according to the comfort zone" (MENBURU, p.112, 2009).
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essa moldura pode se tornar uma janela atravésaila gpublico vé o mundo do filme.
E possivel criar uma janela flutuante no espag@a, msva janela ndo necessariamente
somente envolve a tela, mas também € uma masctita gpe faz parte da imagem
estereoscopica projetada.

A janela estereoscopica ndo tem que compartillguparficie da tela como no
cinema nao estereoscoépico. Ela pode mover-se it f para tras, ou inclinar em uma
variedade de angulos em relagdo a imagem estep@omscA janela estereoscépica (ndo
a superficie da tela) torna-se o limiar entre os @&spacos visuais separados. Um
virtualmente préximo ao publico, chamado de EspRessoal Rersonal Spadge ou
Espaco da PlatéigA(dience SpageE outro para "dentro" da tela, chamado de Espaco
do Mundo World Spackou Espaco da Tel&¢reen Spa¢gBLOCK & MCNALLY,
2013).

O efeito é gerado com o acréscimo de mascaras &ssas nas laterais da
janela. Quando acrescentadas em ambos os ladasyamhio da imagem é reduzido e
suas bordas, direita e esquerda, podem se coloeadgsaralaxes diferentes de zero
(Figura 42). Quando aplicados em apenas um dos lados a gaefa tela, ela se
alterara e a borda em que a méascara foi adicissmtiarnara mais fluidd{gura 43). A
aplicacdo das mascaras também torna possivel siomak inclinacdo da teldigura
44). Ha inumeras possibilidades que podem ser exgasrainclusive animando essa

janela e a tornando dinamica.

Figura 42: Acréscimo de méascaras nos dois lados da jangleescopica (para visualizagéo
estereoscopica requer uso de dculos vermelho/ciano)

Fonte: http://stereoscopy.co/utilizing-3d/steregsctstereo-window, acessado em 21/05/2014.
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Figura 43: Acréscimo de mascaras em apenas um dos ladas@la gstereoscépica (para visualizagédo
estereoscopica requer uso de dculos vermelho/ciano)

Fonte: http://stereoscopy.co/utilizing-3d/steregsctstereo-window, acessado em 21/05/2014.

Figura 44: Acréscimo de mascaras simulando inclinacao delgaestereoscopica (para visualizacao
estereoscopica requer uso de dculos vermelho/ciano)

Fonte: http://stereoscopy.co/utilizing-3d/steregsctstereo-window, acessado em 21/05/2014.

O efeito de "flutuagao" da tela pode ser usadood@d a compor o ritmo da
cena como explica Mendiburu (2009). Quando a imdeds de acdes da cena é
pequena, pode-se optar por deixa-la estética, afmugue em cenas de grande
intensidade de acfes, a tela pode ser manipulad® \reaes, gerando movimento,
porém sempre se preocupando em manter os limitasgpe ndo gerem desconforto no
espectador.

Em relacéo as particularidades da edicdo de unaaanlatiovisual estereoscépica
existe muita controvérsia, principalmente porquemaioria dos debatedores tem
experiéncias com a estereoscopia em obras espscifas mais variados campos, da
aplicacdo cientifica a aplicacdo para o entretemicmé@MENDIBURU, 2009). Porém
Mendiburu (2009) aponta que existem basicamentg aoninhos: Ou a estereoscopia

se adapta a edicdo, ou a edicdo a estereoscopia.
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E dificil debater convengbes de edi¢do para obrasticas baseado em
passeios em parques tematicos ou documentérios aokida do polvo [...]
Outro elemento para debate que gostariamos de onancé que a maioria
dos filmes 3D em formato digital a que temos asistos Ultimos anos era
composta por projetos 2D que foram transformadea B® em uma fase
muito avangada de seu ciclo de criacdo, e as \@#@anas, se ndo anos,
apos o filme 2D ter sido concluido. Sob tais cistancias, é realmente
dificil ter uma opinido definitiva sobre edicdo @a8D**(MENDIBURU,
2009, p. 151-152, traducao nossa).

As imagens de uma obra audiovisual estereoscamigdem um ritmo diferente
das obras bidimensionais. De um lado o ritmo derom bidimensional vem crescendo
ao longo das ultimas décadas, planos cada vezramaos estdo compondo os filmes.
De outro lado a estereoscopia, por trabalhar coagéms com maior exploracao da
profundidade, requer um tempo maior de exposicdespectaddf, tanto para que os
olhos se acostumem com o efeito, como para quegeim seja apreendida. E possivel
observar que as obras audiovisuais estereoscdpitdam a ter mais planos-sequéncia,
e planos com maior duracdo e menor numero de coegerma a melhor se adequar a
suas proprias particularidades e para que o efltsimulacdo tridimensional seja
melhor visualizado (MENDIBURU, 2009).

Outra particularidade que impacta diretamente tmoorié que a0 mesmo tempo
em que € capaz de fornecer uma profundidade deccangis semelhante a visao
humana, a estereoscopia implica na maior explordg&spaco mostrado.

A técnica é capaz de suportar um grande numercstiilmidos na tela. “Nos
filmes 2D, os espectadores raramente desviaradoseupara examinar o restante da
cena se o didlogo ndo o interessar suficientem&meum filme 3D vocé pode ter
CERTEZA de que eles vao” (DESOUZA, p. 23, 2012).

Em uma edicdo em que a estereoscopia é tratada siomples adicional, essas
particularidades provavelmente serdo desconsidgeracds, no caso de ele ser

planejado ao longo da producéo, podera haver us@ppacdo com essas questdes e

% You can hardly debate drama edit conventions baseitheme-park rides or documentaries about the
octopus'’s life [...] As another element to the debae would like to mention that most 3D movies we
have seen in digital 3D for the last few years w&ibeprojects that have been upgraded to 3D veeyifat
their creation cycle, sometimes even weeks, ifyeatrs, after the 2D movie was finished. Under such
circumstances, it is really hard to have an hopeastfinitive opinion on 3D editing (MENDIBURU, p.
151-152, 2009).

*® Mendiburu em seu livro 3D Movie Making de 2009ata que o supervisor de estereoscopia Philip
"Captain 3D" McNally enquanto trabalhava na reealiedconvercédo de 2D para 3D estereoscopico, da
animacdo Kung Fu Panda, viu a necessidade de mdig&itmo em um terco da obra. McNally
constatou que outro terco precisava de pequenasngas para que o tempo de leitura fosse maior e que
a Ultima fracao deveria ser descartada e reperssdaima edicdo que nado prejudicassem a qualidade e
impacto da tridimensionalidade.
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com a continuidade de profundidade, ou seja, camds de facilitar a convergéncia,
fazendo um contrapeso a necessidade de maior tasgimilacdo e permitindo que a
obra tenha um ritmo mais agil.

Quando as particularidades da linguagem estereicsc@ao respeitadas é
possivel se utilizar de seu emprego em prol daon&kperiéncia para o espectador. A
seguir serdo analisadas animacoes estereoscépinasnfoque no emprego da paralaxe
de forma a verificar as diversas formas com quetanita foi utilizada. Assim,
verificaremos 0s pontos nos quais a estereoscigpia felegada somente a aplicacao da

técnica e 0s pontos nos quais ela contribuiu coongposicao da obra.
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5. Analise Experimental do Emprego da Paralaxe emmimacdes Estereoscopicas

O uso da estereoscopia em animacdes traz a pwmkxiell da exploragdo da
percepcdo da profundidade, através de sua captapasteriormente de sua exibicao.
Essa exploracdo esta ligada a composicéo de cade, @ posicionamento das cameras
e posteriormente a sua exibicdo na tela, no gparaaxe é um fator determinante em
cada plano e no seu encadeamento. Através daymeafssivel uma verificagdo mais
exata da posicao virtual de cada elemento na essa forma além de uma analise
textual da aplicacdo estereoscopica é possivdesgaruma verificacdo técnica de sua
aplicacéo.

Segundo o autor Ray Zone em seu livro intitul&tkereoscopic Cinema and The
Origins of 3-D Film, 1838-19520 cinema estereoscopico esta divido em quatro
periodos: Periodo da Novidade (1838-1952); PertmldConvergéncia (1952-1985);
Periodo da Imerséo (1986- até hoje) e Periodo denti 3-D Digital (2005- até hoje).

Com o intuito de verificar a aplicacdo estereosm@pio cinema de animagao ao
longo da histdria foram selecionadas trés obrapgededos diferentes, sendo escolhidas
as seguintes animacoddotor RhythmStarchaser: The Legend of O@Brave

Motor Rhythmcomo vimos anteriormente foi concebida por Jhomlitgp e
lancada em 1939, refeita em cores e lancada notareaen1953. A animacao pode ser
considerada de dois periodos do cinema estereasciferiodo da Novidade e Periodo
da Convergéncia), foi uma das primeiras obras @tikzar do método de visualizagcéo
por luz polarizada, além de ter inovado com seisteraa de cameras para captacao
estereoscopica. Dessa forma mesmo que a animag@o s&lo encomendada por uma
empresa automobilistica e se configure mais proxamona peca publicitaridotor
Rhythmteve papel fundamental na histéria do cinema deagéio estereoscopico.

O lancamento dé&tarchaser: The Legend of Orem 1985 marca o final do
Periodo da Convergéncia e o inicio do Periodo daséo se considerarmos apenas o
cinema de animacao, pois para Ray Zone, foi o fibleygtado ao vivdransitionsde
1986 que marcou essa passagem. Porénstanchaser: The Legend of Oriancado
um ano antes, ja estavam contidos todos os elemenute caracterizariam 0 novo
periodo, além de ser uma das primeiras obras iaantih animacdo digital em sua
composicao.

A animacadoBrave é lancada em 2012 simultaneamente em cinemas &&m e

visualizacdo estereoscopica e esta inserida nod®eda Imersdo e no Periodo do
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Cinema 3-D Digital.Brave é totalmente construida se utilizando da animaljgital
através de programas de computador de modelagenmaciio em ambientes virtuais
tridimensional. Dessa forma a animacao foi escallpdr ser um dos exemplos de
aplicacdo da estereoscopia nos tempos atuais.

Com o intuito de verificar a aplicacdo da esterepsce o papel da paralaxe nas
obras escolhidas, foi desenvolvida uma metodoldgianalise, capaz de averiguar a
aplicacdo da estereoscopia dentro de uma obravasuhf sem que sua composicao
narrativa fosse deixada de lado. Apesar do sorpaée importante em qualquer obra
audiovisual, ndo é nosso objeto de analise, e tresi@ho ndo sera contemplado.

A estruturacéo de tal metodologia nos rendeu lorga®fundas pesquisas. Pois
a andlise, tanto da animacdo, como da estereosdepimrma isolada, estdo bem
fundamentadas na literatura da cada campo de pesquorém nosso intuito era
estabelecer um método capaz de analisar a estepésen relacdo a narrativa da obra.

Dessa forma, escolhemos a fus@o entre o métodaatiseafilmica, a afericdo da
paralaxe e o gréfico de profundidade. A analiseifih nos trouxe o método para
decompormos a obra em quadros, textualizar a igegsio acerca de cada plano
selecionado e recompor a obra, sempre mantendoistenas/relacdo do emprego da
estereoscopia com a narrativa.

Durante a etapa de pré-producdo de uma obra asda\estereoscopica como
vimos anteriormente é construido um grafico de yrdidade Figura 27)
(MENDIBURU, 2007) de forma a nortear a aplicacacedeereoscopia. Ja o método de
afericdo da paralaxe que serd explanado no topsmpair, € um método usualmente
empregado na fase de producdo do cinema ester@mscagim de planejar e verificar
a eficacia da paralaxe em planos e cenas chavebrdaUtilizamos o aferimento da
paralaxe com o intuito de confeccionar um grafioo gue se tornasse observavel o
emprego das paralaxes maximas positivas e maximgativas ao longo de toda a
animacéo, assim reconstruindo a obra antes dectangtoavés da analise filmica.

E importante notar que em nossa revisdo biblioggafiio verificamos o
emprego da metodologia citada acima com o intuddader a analise de uma obra
audiovisual estereoscopica em nenhum estudo analegte.

Portanto o método desenvolvido para a andlise bla@s @scolhidas no presente
trabalho teve sua base em trés metodologias: Nésanfimica (VANOYE &
GOLIOT-LETE, 1994), no aferimento da paralaxe (BLO& MCNALLY, 2013), e
no grafico de produndidade (MENDIBURU, 2009), easgescrito a seguir.
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5.1. Método de andlise

O método de andlise elaborado consiste em decooaplar obra em planos no
qual a aplicacdo da estereoscopia compusessevpasitinegativamente a narrativa, e
planos em que a aplicacdo da estereoscopia fitegada a apenas acessorio técnico.
Para cada plano foi selecionado um quadro (repied@ma andlise pelas figuras) para
sua representacdo. ApOs a descricdo dos acontdéosnda plano este é analisado
observando o emprego da estereoscopia e comooesfes a cena e a narrativa.

Existem dois métodos para se medir a paralaxezando porcentagem e
utilizando pixels O método utilizando porcentagem nao € precisgrpa agil e nao
requer conversdo matematica de resolucéo (BLOCKGNMLLY, 2013).

O segundo método é medir a paralaxe usanguoxetsda tela como referéncia.
Uma imagem digital € composta qéxels e estes oferecem um modo preciso de
aferimento da paralaxe. As trés copias das obrainéma de animacédo aqui analisadas
estdo em formato digital e na mesma resolucao I98D). Por conta de sua preciséo
e de neste caso nao necessitar de conversdesotig@es este foi o método escolhido
para medir a paralaxe.

A medic&o popixelsconsiste em aproximar da imagem para aferir antii’
entre a imagem da esquerda e da direitaFigara 45 abaixo podemos observar um

exemplo de aplicacdo deste método de aferimento.

Figura 45: Exemplo do método de afericao de paralaxeppals

Fonte: Elaborada pelo autor.

37 A medicao dos pixels de cada quadro foi feitdzatiido o programa de computadatobe Photoshop
CS6
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Com a medicéo das paralaxes de todos os elemesdagiddros selecionados, a
animacéo antes decomposta é reconstruida atraetabdmacédo de um gréfico.

O gréfico representa as paralaxes mais positivaie negativa encontradas na
obra dispostas ao longo do tempo da animacdo Gemamo pelos quadrds
selecionados em ordem cronologica). Assim é pdssiieervarmos a aplicacao
estereoscopica de forma geral, se esta se encamti@ dos limites para que a sensacéo
de profundidade aconteca e se a zona de confontesjoeitada.

Os limites seguros de aplicacdo estereoscopicana me conforto foram
definidos utilizando como base a pesquisa de BBicek e Philip "Captain 3D"
McNally presentes no livr@D Storytelling: How Stereoscopic 3D Works and How
Use it de 2013, e foram adaptados a partir da visudastereoscopica das obras
analisadas.

As animacdes foram assistidas e analisadas utilizan mesmo método de
visualizacao estereoscopico (anaglifica) e na messwucao 1920x108@ikels.

Alguns dos quadros descritos na anélise ndo fonatnidos nos graficos, pois
na analise eles foram incorporados fora da ordemobigica do filme com intuito

somente de serem comparados com algum outro quadro.
5.2.Motor Rhythm

Em 1953 John Norling lancaMotor Rhythm animacdo estereoscopica
confeccionada com a técnica sl®p-motione feita sob encomenda para a gigante da
industria automobilistica Chrysler. A animacao dapginalmente produzida em 1936 e
lancada em 1939 na Feira Mundial de Nova lorqué, sotitulo deln Tune of
Tomorrow em seu primeiro lancamento a versao estereoscémcbranco e preto e foi
exibida através da técnica de luz polarizada. Uonaais tarde em 1940 a animagcéo foi
refeita em cores e recebeu novo tittlew DimensionsPortanto quando nos referimos
a Motor Rhythmessencialmente nos referimos a todas essas vewsdas/ez que sua
narrativa e sua estrutura estereoscopica néo fal@madas. E importante ressaltar que
em nossas pesquisas encontramos que esta foi airnarianimacdo completamente

finalizada que emprega a estereoscopia.

% 0s quadros retirados da animacdo foram numeraetpsimslo sua respectiva posicdo em relacdo a
animacéo. Para tal foi utilizado o programa de aaagor de edicdddobe Premiere CS5

65



O curta metragem de aproximadamente quinze minatdse a montagem de
um carro da marca Chrysler peca por peca. E atidbcdracteristicas de personalidade
distintas para cada peca.

O contexto dessa producédo € o periodo de grande@exondmico dos EUA,
desde o final da Segunda Guerra Mundial (1945)toH@mmente os automoveis tem
papel importante na ascensio dos Estados Unidas poténcia mundial. E na década
de 1950 que a citacdo "Sociedade do automovel" agansibilidade. A cultura
americana vivia um periodo no qual as empresasnalitisticas tentavam associar 0s
automoveis ao pensamento de tecnologia modernapfudssim como é um periodo
em que o numero de produgbes audiovisuais dessinadaxplicar uma inovagéo
cientifica, ou tecnologia aumenta consideravelm@éd LEN, 1998).

NaFigura 46 podemos observar o cartaz do langcamento da veesif53.

Figura 46: Cartaz da animacgadotor Rhytm

- -

Fonte: http://www.filmposter.net/movieposters, @ee® em 11/10/2013.

Para a analise foi utilizada uma copia digital dianacao obtida com o Prof. Dr.
Leonardo A. Andrade. Foram selecionados algunsoplancenas na qual o emprego da
paralaxe contribui positivamente ou negativamenta a narrativa, aqui representados
pelas imagens capturadas da animacdo. Para aacoiseidlizacdo das imagens é
necessario o uso de oculos especiais com lentewel@/ ciano. Porém a visualizacao
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do efeito estereoscopico pode ficar comprometido @&igumas imagens aqui

apresentadas devido a seu tamanho reduzido.

5.2.1. Anélise

No comeco da animacdo 0 espago em que a montagearrdosera feita nos é
apresentado, € possivel notar duas areas distimtggjmeiro plano onde a maioria da
acdo acontecera e ao fundo um patamar no qual afgpartes serdo montadas, e ao
longo da animacé&o ocorrera uma alternancia entptap®s. Um pneu, uma camara de
ar e uma calota desfilam pelo espaco antes vazeewa, dessa forma conhecemos as
distancias da profundidade através da diferentedgpa@s. Na figura abaixo o espacgo da

cena é apresentado e as primeiras partes do esfitach.

Figura 47: Inicio da animacéo (para visualizagéo estereasadpquer uso de oculos vermelho/ciano)
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Fonte: Quadro capturado da anima@ﬁnor Rhythm(00:00:36)

O chassi entra pela paralaxe mais positiva e ¢aagiaralaxe zero (situada na
tela de projecdo), porém antes de terminar seeaj@amovimento ele rapidamente vai
para "fora" da tela (paralaxe negativa) de formassustar o publico e explorar a
profundidade caracteristica da estereoscopia. E$sto em que o0 objeto ou
personagem sai da paralaxe mais positiva e vaiganais negativa, ou seja, parte da
area mais "profunda" da tela até sair dela, é umaleitos mais comuns no uso da
estereoscopia no cinema, como vimos na secao @amteriefeito € possivel gracas a
convergéncia dos olhos feita pelo espectador. Quasddo de forma alternada pode
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gerar bons resultados na composicao da narratevkigdra 48 podemos observar esse

efeito.

Figura 48: Chassi indo para paralaxe negativa (para visagdia estereoscopica requer uso de 6culos
vermelho/ciano)
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Fonte: Quadro capturado da aniaor Rhythnm(00:00:44)

Apés ir para a paralaxe negativa o chassi volta @arparalaxe zero e se
acomoda, sua posicado de trés quartos em relacd&mara em conjunto com as
paralaxes geradas compde a exploragéo de profuadittama escolha de perspectiva
que contribui com a estereoscopia na percepcasphze tridimensional.

As pecas aos poucos vao montando o carro, e cadadetas possui uma
personalidade distinta. Em geral vindas do fundeeltéario e se acoplando ao chassi.
No entanto uma das pecas vem do fundo e contiruraetoria até entrar na paralaxe
negativa, mais uma vez "saindo" da tela. O eixcoétado e logo apds sua montagem
antes de se encaixar no chassi, ele também verardixe positiva até a negativa. O
mesmo efeito aplicado novamente e, em menos derdoigos de animagao temos sua
aplicacdo trés vezes. Como visto no capitulo amtequando nos utilizamos
demasiadamente destes picos de proximidade, casrenperigo de gerar desconforto
visual no espectador, principalmente se entre wn de proximidade e outro ndo
houver uma area de descanso, no qual os olhos blcghdo sejam forcados a
convergir para acompanhar a paralaxe. Na imagemahba duas aplicacdes do efeito

sdo colocadas lado a lado.
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Figura 49: (a) Peca direcdo da paralaxe negat{y;Eixo em paralaxe negativa (para visualizacdo

estereoscopica requer uso de dculos vermelho/ciano)
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Fonte: Quadros capturado da animalgéxdor Rhythma) (00:01:36) é) (00:01:50)

A paralaxe mais positiva € individualmente explaragiando o conjunto de
pneu, cadmara de ar e calota, desfilam no fundoedarm, acompanhados de seu tema
sonoro caracteristico. Ao situar os elementos jpdig da acdo da cena na paralaxe
mais positiva, o olhar do espectador € direciorzata o fundo da tela. Dessa forma o
espectador que por ventura nao havia exploradoaaga mais positiva do cenario é
levado a ela através da acdo do conjunto de elesidhtuma interessante aplicacéo da
estereoscopia uma vez que direciona o olhar docesfwme até a maior profundidade
contida na cena. Porém, caso a paralaxe maisv@osidio esteja bem construida, esta

pode causar tanto estresse visual quanto a parsaediva.

Figura 50: Pneu, camara de ar e calota na paralaxe po§idva visualizacdo estereoscopica requer uso

de 6culos vermelho/ciano)
o O

Fonte: Quadro capturado da animabaior Rhythn(00:01:55)
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Apés a pausa causada pela acdo descrita acimagasnaecas sai da paralaxe
positiva e quando vai "sair" da tela em paralagatiea ela escapa pelo canto superior
e depois volta por outro canto comegando seu maxonjé na paralaxe negativa e indo
até a direco do chassi. E passada a impressasedsera aplicado o mesmo efeito ja
utilizado trés vezes, porém se vale desta varigg&ogera uma percepcao que a peca
vem de "tras" da plateia, colocando-a no cenarimdetagem. A estereoscopia aqui é
utilizada de forma a colocar o espectador no andi@® montagem do carro, inserindo-
0 na narrativa, mesmo que brevemente. O efeitpétid® alguns segundos depois e

pode ser observado Rigura 51 (a eb).

Figura 51: (a eb) Pecas surgindo atras da plateia (para visualizegt@oeoscopica requer uso de éculos
vermelho/ciano)

Fonte: Quadros capturado da animalgéxdor Rhythma) (00:02:18) é) (00:02:44)

O plano muda e o fundo do cenario € mostrado ememo plano, no qual o
motor é construido peca a peca com um nivel ddhdetento impressionante. A
composicao dos anéis da coluna em conjunto contampa cilindrico e as pecas do
motor criam um jogo interessante de profundidadecatepo, podemos perceber as
véarias reentrancias dos objetos apresentados. WMasvez um objeto vai da paralaxe
positiva para a paralaxe negativa, no entanto fumpdalade de campo desta cena é
menor, tornando o efeito mais brusco e sujeitofararedade ("fantasma"). A paralaxe
negativa € conseguida através da convergénciantagens, a da esquerda se desloca
para a direita e vice-versa, forcando o olho dce@syplor a seguir o movimento. E
guando o efeito é aplicado como é o caso do plav&irado naFigura 52, a imagem
gue deveria ser percebida pelo olho esquerdo "vaza'percebida pelo olho direito,
gerando assim uma duplicidade do objeto. Efeilecagip novamente meio minuto

depois. A separacdo das imagens correspondentataaotho é tdo grande que nNosso
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cérebro ndo interpreta como sendo o0 mesmo objassdforma ndo s6 perdemos o
efeito estereoscépico como também é causado grastiesse visual. Durante a
animacéao a paralaxe negativa é repetidas vezesragdplsem ter uma zona de descanso
para os olhos, essa extrapolacdo dos limites d@lapar negativa geram desconforto
visual e podem também gerar tonturas e dor de aalbeg@spectador. No entanto ndo
podemos afirmar que quando a animagao foi exibéda {939 ou 1953) a paralaxe
negativa era tao extrema, uma vez que o processiigializacdo da mesma pode ter
gerado estes problemas. Todavia podemos afirmaroquso frequente da paralaxe
negativa sem areas de descansavator Rhythntorna a exploracao da estereoscopia

extrema e muitas vezes causa incomodo visual.

Figura 52: Efeito de paralaxe negativa aplicada de formarirta e gerando "fantasfia(para
visualizacdo estereoscépica requer uso de écutaselteo/ciano)

e

Fonte: Quadro capturado da anima@ﬁﬂor Rhthn(00:03:29)

No final da constru¢éo do motor, as ultimas pegases de virem do fundo do
cenario, surgem pela "borda" da tela em paralagativ@. Efeito similar ao ja citado
anteriormente, no qual a peca vem de "tras" daiplaporém a peca nao havia sido

mostrada antes, tornando o efeito mais eficaz.

% Também chamado deosstalk ocorre quando a imagem destinada a determinddo"ghza" para o
outro, por exemplo, a imagem que deveria ser yista olho direito também pode ser visualizada pelo
esquerdo. N&o impede necessariamente a visualizst@reoscépica, mas causa desconforto visual no
observador.
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Figura 53: Peca surgindo da paralaxe negativa (para visagil estereoscopica requer uso de dculos
vermelho/ciano)

Fonte: Quadro capturado da animaly@aior Rhythm(00:04:33)

Logo apds a boa aplicacdo da paralaxe negativdeito ele jogar o objeto
bruscamente da paralaxe positiva para a negatitiiizado novamente. Como vimos a
exploracédo da profundidade através da estereosnepessita de certas "pausas” para
que o espectador descanse a musculatura do olkimldDeEssa repeticdo e alternacdo de
efeitos sem uma area de descanso, os olhos da@@alo forcados a convergirem e
divergirem com intervalos de tempo pequenos, iec@® no risco de causar
desconforto e quebrar a ilusdo da tridimensiondéda

O plano volta para a configuracéo inicial e vem@gamente o chassi, e o motor
totalmente montados. As pecas continuam a serertiguedas no chassi e se
movimentando por todo o espaco do cenério. Poracdatsuas diversas paralaxes,
podemos desfrutar de uma exploracdo mais sutilsteremscopia. E como nenhum
objeto nos forga a convergir mais os olhos, tengos @ma area de descanso.

O descanso é quebrado quando o volante vem en@dies;publico, repetindo-
se novamente o efeito gerado pela saida da parpdestiva para a paralaxe negativa.
Com pouco menos de seis minutos de animacgéo, estpnadicamente prevendo
quando as pecas fardo esse caminho. Sensacédo @éeveddade para as plateias da

época do langcamento da animacéo.
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Figura 54: Volante em paralaxe negativa (para visualizagiereoscépica requer uso de éculos

vermelho/ciano)
T )]

Fonte: Quadro capturado da animaly@aior Rhythm(00:05:59)

Assim que o chassi se encontra completo ocorremuaanca de plano, na qual
o fundo € novamente mostrado em primeiro planotdNesva sequéncia o restante do
carro € montado, lataria, bancos, painel, etc. Mevee a escolha da perspectiva em
trés quartos contribui com a exploracao tridimemaio

Quando se encontra terminada a montagem do extkrieeiculo, o plano volta
para 0 enquadramento do chassi, mostrando o axt@oocarro ao fundo. Nesta
transicdo como as paralaxes diferem muito pouae @m plano e outro a simulacao do
3D nao é quebrada. NlAagura 55 é possivel notar o chassi em primeiro plano (paeal
proxima a zero) e o exterior do carro ao fundodlaxe positiva).
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Figura 55: Chassi em primeiro plano e exterior em parala@tpa (para visualizacéo estereoscépica

requer uso de 6culos vermelho/ciano)

Fonte: Quadro capturado da animaly@aior Rhythm(00:07:40)

As pecas finais do carro sao encaixadas e apésdtgupo de area de descanso
temos a ultima aplicacdo do efeito paralaxe p@sitité a negativa usada com a peca
final da montagem do carro. Assim esse efeito &egaplo durante toda a animacao, de
forma repetida, na maioria seguidamente e poucassveespeitando uma area de
descanso. A imagem abaixo ilustra uma das Ultipbsagdes do efeito.

Figura 56: Uma das Ultimas aplicacGes de paralaxe negasivamiomacéo (para visualizagédo
estereoscopica requer uso de 6culos vermelho/ciano)
|

Fonte: Quadro capturado da animalyaior Rhythm(00:07:57)
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Para que possamos refletir acerca do emprego dalapar na animacao
estereoscopicaMotor Rhythm é necessario que alguns pontos sejam lembrados.
Primeiro a animacdo € a primeira obra audiovisigtbreoscopica do cinema de
animacao, mesmo que alguns testes e obras cinedfatag anteriores tenham
explorado a estereoscopia, poucas particularidddesmprego da estereoscopia no
cinema eram amplamente conhecidas. O efeito deditarum objeto em direcdo ao
publico estava entre os efeitos mais explorados.

Segundo, o emprego da paralaxe pode ndo ter eddsetiparte essencial da
narrativa deMotor Rhythmpor dois motivos: a trama da animacdo é simplasobra
estava mais proxima de uma peca publicitaria (uewm que foi encomendada pela
Chrysler) do que do cinema de animacéao.

Visto isso podemos observar que ao longo de tonmagéo a exploracdo mais
usual da estereoscopia esta na aplicacéo do &feitdentro da tela para fora da tela”,
no qual um elemento que se encontra na paralaxepuoaitiva da tela se desloca até a
paralaxe mais negativa. Como o0s estudos eram mest@assos nao havia uma
formalizacdo do espaco de conforto como vimos rptaa anterior. Além disso, o
efeito muitas vezes gerava duplicidade de imagen®ra pobremente aplicado. A
variacdo deste efeito, quando o objeto surge "attdspublico, € melhor construido,
sendo capaz de passar a impressdo de que o espeaxgtalfisicamente no espaco no
qual a animacéao se desenrola.

De forma geraMotor Rhythmem conjunto com as animacdes estereoscopicas
de sua época lancou as bases para a aplicacatedzossopia, seja de forma positiva

ou de forma negativa.

5.2.2. Gréfico

O grafico Gréfico 01) a seguir foi construido através da medicaqemlsdas
paralaxes mais positivas e mais negativas ao la@a@nimacdo. O eixo vertical
representa a profundidade da cepiag]9, e o eixo horizontal o tempo em quadros (o
tempo correspondente de cada quadiram(@ se encontra abaixo da numeracdo do
mesmo). A paralaxe positiva esta representadolippia azul e a paralaxe negativa pela
linha vermelha. Os limites de aplicac@o estereasadgstdo representados pelas linhas
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laranja. E considerado segfita aplicacdo da estereoscopia quando a paralaxe se
encontra entre menos trinta (-3¥elsaté cinquenta (5Q)ixels De menos trinta e um
(-31) pixels até menos cem (-10Q)ixels a paralaxe negativa pode gerar algum
desconforto e perder sua qualidade estereoscéfacalaxes menores que menos cem (-
100) podem causar grande estresse visual no edpecta

A paralaxe zero é representada pelo nimero zereixw vertical, portanto
quando a linha vermelha ou azul se encontra nedtan@ar representa que a paralaxe

positiva e/ ou negativa ndo foram utilizadas ers®etram em zero.

Grafico 01: Profundidades méximas utilizadas nos quadrosiseledos da animagadotor Rhythm
medidas em Pixels
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A primeira conclusdo que podemos tirar do gréficeng relagdo a paralaxe
positiva, que se encontra dentro dos limites ddfoctm e se mantém praticamente
constante ao longo da animacédo. ComoMwmhor Rhythmtemos apenas dois cenarios
distintos, com poucos cortes, a profundidade depoase mantém pouco alterada. Isso
gera ndo s tempo para que o espectador possasteraar com a estereoscopia, como
também a possibilidade de exploracdo do efeitardelacao tridimensional.

“ valores referentes a uma televisdo de sesserggguids (medida diagonal), com tela de cinquenta e
duas polegadas de largura por vinte e nove deaalt@m uma resolucdo de 1920x1@8Kels Foram
utilizados os limites sugeridos por Bruce Block halip "Captain 3D" McNally presentes no lividD
Storytelling: How Stereoscopic 3D Works and HowJsge it de 2013, e foram adaptados a partir da
visualizacdo estereoscipica das obras analisadas.

76



Ja na paralaxe negativa podemos observar que est@régada continuamente
e salvo no inicio e no final da animacéo se enaaatima do limite de aplicacdo segura
da estereoscopia. Podemos notar o ponto no quabada paralaxe negativa é tao
intenso que ultrapassa em quatro vezes o limitsiderado estressante da paralaxe
negativa. O ponto situado em menos quatrocentdsta € setegixels (a paralaxe foi
medida repetidas vezes, a fim de confirmar talryaa&o extremo que interpretamos
como um erro da aplicacdo estereoscoépica (ou @rocodversao para copia digital),
uma vez que a separacao das imagens esquerdéa @i grande que nao € possivel
sequer perceber o efeito estereoscopico.

Héa apenas duas areas de descanso para os olhgaasasquinze minutos de
animacéo. Essas areas sao representadas no grasiquontos nos quais a linha que
representa a paralaxe negativa esta em zero dengrdéde.

De forma geraMotor Rhythmcausou maior desconforto visual do que as outras
obras analisadas, mesmo que estas tenham umadauoraigide seis vezes maior.

Quando as duas linhas (azul e vermelha) estamtisttemos uma profundidade
de campo maior, a partir desta constatacdo podebsesvar que a amplitude média da
profundidade empregada na animacdo € grande. Mgsma grafico ndo detalhe o
namero de elementos em cada paralaxe, podemosutomgle o emprego da
estereoscopia erMotor Rhythmfoi muitas vezes extremo e desnecessario, porém
pontualmente revelando aplicacfes interessantasp cao colocar virtualmente o

publico no espaco de montagem do carro.

5.3.Starchaser: The Legend of Orin

Lancado em 1985, por Steven HaBmarchaser: The Legend of Orénum dos
primeiros longa metragem (cento e sete minutos)ademacdo a empregar a
estereoscopia. Sendo uma das obras responsaveiscnescimento do numero de
producdes estereoscopicas do final do século Xdanthém pioneira na aplicacdo das
técnicas digitais de animacéao, que foi utilizadacemunto com a técnica tradicional.

Com tematica de ficcdo cientifica, a animacdo sererem um periodo de
grande produtividade do género.

Se a década de 1950 é tida, muitas vezes, comespéaie de idade de ouro da
ficcdo cientifica cinematogréafica, é certo que megé denotou um especial vigor
criativo desde o final da década de 1970 e espeeré durante a década de 1980
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(NOGUEIRA, 2010). No final da década de 1970 temcicna hexalogiaStar Wars
(1977), de Gerge Lucas, e durante a década pasfénes de grande sucesso de
publico sdo lancados, comBilade Runner1982), de Ridley ScotfThe Terminator
(1984), de James Camerdgck to the Futur€1985) eBack to the Future 1{1989), de
Robert Zemeckis, entre outros.

Situado no subterraneo tene-World um grupo de trabalhadores humanos séo
tratados como escravos sob o poder do malvado asabetygon, até que um deles,
Orin, desenterra o cabo de uma espada mitica aunense ele pode controlar. Fugindo
do planeta, ele acaba se encontrando com o conttisba trapaceiro Dagg, com dois
robds prestativos e com a princesa, e todos se pasnretornar Mine-Worldcom um
plano para derrotar Zygon e libertar o povo eseelo de Orin.

Figura 57: Cartaz de lancamento &tarchaser: The Legend of Orin

FOR THE FIRST TIME EVER, THE MAGIC OF ANIMATION
MEETS THE SPECTACLE OF 3-D!

STARCHASER

THE LEGEND OF ORIN
N
I

AN ADVENTURE OF EPIC PROPORTIONS!

ado!

Coming soonto a theatre near you.

Fonte: http://www.vintagemovieposters.com.au/sh@@dt1989/starchaser-the-legend-of-orin-1985/,
acessado em 07/10/2013

A animacdo de 1985 voltou a ser comentada recentenap0s a produtora
Rilean Pictures adquirir os direitos 8tarchaser: The Legend of Oyie tornar publica
a intencdo de refazé-lo como um filme captado &o.Worém ainda sem previsdo de
lancamentd?

Para a analise foi utilizada uma cépia digital diznacdo obtida com o Prof. Dr.

Leonardo A. Andrade. Foram selecionados algunsoplancenas na qual o emprego da

“1 http://www.thewrap.com/movies/column-post/rileantpres-plans-live-action-remake-starchaser-
legend-orin-exclusive-36083/, acessado em 16/08/201
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paralaxe contribui positivamente ou negativamenta a narrativa, aqui representados
pelas imagens capturadas da animacdo. Para aacoiseidlizacdo das imagens é
necessario o uso de oculos especiais com lentesele/ ciano. Porém a visualizacao
do efeito estereoscopico pode ficar comprometido a&igumas imagens aqui

apresentada devido a seu tamanho reduzido.

5.3.1. Andlise

Logo no inicio da animagao, nos créditos iniciaigspaco sideral estrelado &
mostrado na tela. As estrelas estdo em paralak@®rmies, positivas e negativas, no
entanto como a diferenca entre as paralaxes é pegoefeito € sutil. Como podemos

ver naFigura 58.

Figura 58: Estrelas em diversas paralaxes (para visualizest&oe@scopica requer uso de dculos
vermelho/ciano)

Fonte: Quadro capturado da anima8&archaser: The Legend of O(00:00:24)

Caso varios grupos de estrelas fossem colocadqe@&omdidades maiores, se
utilizando desde a paralaxe mais positiva, até B megativa, a sequéncia poderia
“apresentar” a técnica de maneira mais efetivane wm efeito de imersao maior do que
0 observado. Porém devido a sua duracao (quasenduisos), a sequéncia permite que

os olhos do espectador se acostumem com o efedd@pela estereoscopia.
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Com as estrelas de pano de fundo a vinheta doiestiddor da animacgéo e os
créditos iniciais surgem, todos mantendo o uscstireoscopia, ainda com a aplicacao
da técnica de forma sutil.

Quando a narrativa da animacdo tem inicio, o cende Mine-World é
apresentado. Este primeiro ambiente se trata dplameta no qual todo seu interior é
uma gigantesca mina de cristais, minerada por wpalgcdo escrava manipulada pelo
vildo Zygon. Um infinito de cavernas, tdneis e pass

Os corredores, as saliéncias de pedras e as pessoasim interessante jogo de
profundidade, ja que quando colocadas em difergrdeslaxes positivas temos uma
nogao mais exata da dimenséo enorme e ao mesmo trgeadora da vida na mina.
Na Figura 59, observamos uma saliéncia de pedra colocada alparzero (na tela) e
0s personagens, corredores e fundo em paralaxé@s/gogliferentes. Neste caso a
estereoscopia permite que percebamos com maisl&@xats distancias entre os objetos.

Figura 59: Mina e trabalhadores em paralaxes diferentes (pswmalizacéo estereoscopica requer uso de
oculos vermelho/ciano)

O cotidiano nas minas do personagem principal @rirarrado. Uma vida de
sofrimento e trabalho escravo. A exploracdo dal@egano inicio da animagéo ocorre
principalmente através do uso de trés paralaxatvassdiferentes, tal exploracao sera
seguida em grande parte da obra. Explorando unoobje personagem em paralaxe
zero, algum elemento de cenario em paralaxe poosiiya € 0 restante em paralaxe

mais positiva (mais para "dentro" da tela).
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Na Figura 60 podemos notar as diferentes camadas criadas pelae trés

paralaxes diferentes.

Figura 60: Exemplo da exploracéo de trés paralaxes diferéptea visualizacao estereoscopica requer
uso de 6culos vermelho/ciano)

Fonte: Quadro capturado da animasm;chaser: The Legend of O1i©0:05:52)

Orin encontra o cabo de uma espada (sem a lamidgjcan que quando
empunhada Ihe revela uma misteriosa mensagem &émsia de um mundo na
superficie), Orin discute com outros trabalhadatesmina sobre o que fazer com o
item. A escolha de enquadramento que podemosoagrifiaFigura 61 evidencia o uso
da estereoscopia, uma vez que cada personagemumdo Bstdo em paralaxes
diferentes, de modo que a profundidade de campsapser explorada. E possivel que
sem o0 emprego da técnica tal enquadramento n&® dosscolhido.

Figura 61: Orin discute com outros trabalhadores da mina (piatelizacdo estereoscépica requer uso
de 6culos vermelho/ciano)

Fonte: Quadro capturado da anima8&archaser: The Legend of O(00:08:20)
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Nas cenas posteriores, Orin escapa da mina suigari descobre um novo e
maravilhoso mundo na superficie. A estereoscopisaéla no sentido de exacerbar esse
novo mundo, sua beleza, sua complexidade. O ermuadto coloca Orin em meio a
plantas gigantes com varias reentrancias, cunda&sadas que se opdem as linhas retas
das pedras na mina, em paralaxes positivas e wagatliferentes. O uso da
estereoscopia mesmo que parecido ao empregadont@@, em conjuncdo com a
narrativa, enfatiza o novo mundo recém descobenogontraposi¢do ao cendrio duro
conhecido por Orin.

Na figura abaixo Orin é colocado por entre as pkm detalhes do mundo da
superficie, as varias gradacdes de paralaxes,ddéntlui-lo neste novo mundo, agrega

importancia ao cenario.

a visualizacao estereosadpquer uso de 6¢

Figura 62: Mundo da superficie (par ulos vermelho/ciano)
= o |

" L
Fonte: Quadro capturado da anima8&archaser: The Legend of O(00:17:55)

Ap6s a exploracdo inicial do mundo da superficién Gmcontra criaturas
metade humana, metade maquinas que o prendem.oBiegue escapar, mas é
perseguido. Durante a perseguicdo o0 cenario € adosttom o mesmo efeito citado
anteriormente, todavia com um ritmo mais rapidque nos impossibilita de observar o
cenario como antes. A perseguicao termina quandio ©salvo por Dagg que |he
acompanharé durante sua jornada.

Os dois partem a bordo da nave de Dagg com a #dethe atacar a mina para

roubar os cristais produzidos nela.
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Primeiro, € mostrado o cenario vazio e entdo a saxge da paralaxe negativa
no canto da tela e vai para a paralaxe mais pasik¥eito como o0 mencionado na
andlise doMotor Rhythmque introduz o espectador no espaco da acdo @ @us
sensacao da nave vir por tras do publico.

E importante salientar que esta é a primeira atjip mais evidente da paralaxe
negativa (seu uso anterior € pouco notado) na gdionaom quase meia hora de
narrativa transcorrida. O pouco uso da paralaxatinegpode ser observado em toda a
obra, o que nos fez levantar trés hipéteses. Agiransendo: a dificuldade técnica
inerente de confeccionar a paralaxe negativa padeontribuido para que essa fosse
menos utilizada. A segunda hipdtese seria o retmigsar a paralaxe negativa de forma
exagerada, visto que a paralaxe negativa é macetbusd a causar desconforto no
espectador, e segundo alguns autores (MENDIBURU9;2A0NE, 2007) foi um dos
motivos que contribuiu para que a estereoscopss€aio ostracismo apéshoomda
década de 1950. Outra hipotese é que o diretorgcgaustruir uma obra estereoscoépica
desde seu inicio, tentou manter um roteiro de pdiflade e se valeu mais da paralaxe
positiva para sua exploracdo, ou seja, uma escotimsciente do diretor. Essas
hipoteses néo sao exclusivas, nem excludentes €ndr@do sdo as Unicas que podem
ser levantadas. A fim de sanar melhor esta quest@ta necessario um maior
aprofundamento e comparagcdo com outros documeatosatdo da obra que ndo é o

enfoque deste trabalho.

Figura 63: Nave "vindo" da paralaxe positiva para a paralagativa (para visualizacdo estereoscépica
requer uso de éculos vermelho/ciano)

Fonte: Quadro capturado da anima8&archaser: The Legend of O(00:27:59)
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O ataque da nave a mina com o intuito de roubas sestais comeca, se
utiizando da mesma formula de empregar diferemiesalaxes positivas para a
exploracéo da profundidade. Colocando a nave pog as torres, passando embaixo de
pontes, explorando a profundidade através de seuQaitmo é semelhante ao usado
guando Orin é perseguido no mundo da superfici€&nPé quebrado quando uma torre
de tiro dispara em direcdo ao espectador se valpad® isso do uso da paralaxe
negativa, o tiro sai da paralaxe zero para a parategativa, efeito semelhante ao
observado em diversos momentos da animagiwor Rhythm como forma de
“assustar” o espectador. Aqui temos dois planos qumis a paralaxe negativa é
utilizada, um préximo ao outro, porém com efeitdsréntes e sem exagerar o efeito de

"fora" da tela.

Figura 64: (a) Nave voando por entre as torreeTiro em paralaxe negativa (para visualizacéo
estereoscopica requer uso de 6culos vermelho/ciano)

Fonte: Quadros capturado da animaSéarchaser: The Legend of Ori)(00:29:10) e)(00:29:15)

Ainda na cena de combate, outro efeito estereaszogi utilizado. O
enquadramento coloca por diversas vezes 0 espectanivo da nave de Dagg e com o
uso da paralaxe positiva torna evidente a proxidédda dupla em detrimento ao
exterior. Colocando o espectador como terceiro merda tripulacdo. N&igura 65(a
e b) podemos observar dois quadros nos quais o efeittilizado. ApGs a cena de
combate, e por muitos outros momentos na animaghecurso sera utilizado, ora de
forma a gerar o mesmo resultado, ora com o intéayerar outro resultado, como

veremos mais a frente na analise.
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Figura 65: (a) e (b) Espectador como terceiro membro da tripulacd@(pidualizacédo estereoscoépica
requer uso de 6culos vermelho/ciano)

B ) TG
- —

Outra forma de exploracdo da paralaxe que pergmasde parte da animacéo, é
Seu uso para apresentar um grande numero de etsmamt cena. Como vimos no
capitulo anterior, ao utilizar a estereoscopia,maior nimero de elementos pode ser
apreendido pelo espectador. No entanto € necespé&ia sequéncia respeite o tempo
de apreensdo da estereoscopia, e mesmo que oteféito permeado grande parte da
animacdo, apenas em alguns momentos foi respeifaddgura 66 ilustra um dos
momentos no qual o tempo de apreenséo foi respeitad

Utilizando-se dessa particularidade, a animacéaprasentar um novo planeta,
no qual a dupla passara parte de sua jornada. #agaré utilizada como forma de
inserir Orin neste mundo civilizado e cadtico.

Figura 66: Diversos elementos em cena (para visualizagcaceest@pica requer uso de oculos
vermelho/ciano)

i A
- = - &

i B '.f -
Vamos Dala clicias e
liZes de polso, Artlr

Fonte: Quadro capturado da anima&&archaser: The Legend of Orj0:37:21)
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Orin estd em busca da lamina da espada que ermeonasminas e deu inicio a
sua jornada, ainda ndo entendendo que se trataaémina especial, Orin vai até uma
loja comum de armas, e o vendedor lhe entregasdisédminas quebradas. Ao escolher
0 enquadramento, que pode ser observadeéiquaa 67, a estereoscopia € ressaltada e
os diversos planos da imagens séo evidenciadosnangse se trate de um espaco
pequeno (loja de armas).

O uso do enquadramento subjeff’oombinado a estereoscopia é capaz de
trazer uma nova gama de efeitos. Quando o enquadtarsubjetivo tem a intencéo de
colocar o espectador no ponto de vista de detedniparsonagem, a estereoscopia com
sua capacidade de simular a profundidade, ampkfsta identificacdo, ou seja permite
com mais verossimilhanca que o espectador pari¢heleterminado ponto de vista.
Durante a animacao este recurso é usado de forsiivace nao cansativa. Orin é
representado pelos olhos de varios personagensdsgms, ora como 0 estranho, ora
como o salvador, e a dicotomia de sua representaginpanha o status de sua jornada,

guanto mais proxima do fim, mais sobrenatural ekpéesentado.

Figura 67: Vendedor entregando laminas a Orin (para visuadz&gtereoscopica requer uso de 6culos
vermelho/ciano)

#

P e

Fonte: Quadro capturado da anima8&archaser: The Legend of O(00:39:12)

Dagg e Orin vao ao encontro de contrabandistasrgaecomprar sua carga de
cristais roubados. Para poderem entrar na teneleeber o pagamento, um guarda exige

“2E chamado de enquadramento subjetivo quando ara&meroduz um determinado ponto-de-vista,
enquadrando a visdo de determinado personagem.

86



que os herdis entreguem suas armas. A méao do giieadam paralaxe zero, enquanto
que seu corpo e o cenario em paralaxe positivasBiyel ressaltar mais uma vez o uso
timido da estereoscopia, pois caso a mao do guasi®e colocada em paralaxe
negativa, sua exigéncia pelas armas dos heréosrsia mais coercitiva, usando assim
a estereoscopia para compor a narrativa. Mesmoesse seja um plano com menor
importancia narrativa, o0 uso da estereoscopia podar utilizado de forma mais
assertiva no sentido de ampliar a coergéao do pedido

Figura 68: Guarda exige as armas de Dagg e Orin (para visigalizestereoscopica requer uso de 6culos
vermelho/ciano)

- ¢

Fonte: Quadro capturado da anima8&archaser: The Legend of O(00:48:16)

Ja dentro da cabine da nave de Dagg, uma esfergétna flutua. A esfera ja
havia aparecido em diversos momentos da animagé&entgenhando um papel
importante na narrativa, mais tarde descobriremas s trata do espirito de outros
possuidores da espada e que guia o caminho des@mmpre o auxiliando. Nessa
sequéncia, a esfera voa rapidamente pelo espa@batee, indo da paralaxe positiva até
a negativa e voltando para a positiva, fazendo \s®u por toda a profundidade
possibilitada pela estereoscopia. Dada a impodanairrativa da esfera, usar em
conjungdo seu movimento, a atencdo dos person@&gansstereoscopia, coloca-a em
evidéncia, e a exploracdo da profundidade atraeés cbmpde de forma positiva a

exploracdo da estereoscopia.
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Figura 69: Interior da nave (para visualizacdo estereoscapiaer uso de 6culos vermelho/ciano)

fis

Fonte: Quadro capturado da anima§&archaser: The Legend of OIQOO:SO:S)

Inicia-se mais uma cena de combate na qual a ravVeadg é atacada pelas
forcas malignas de Zygon. Durante a sequénciangal@eitos estereoscopicos sao
novamente utilizados, de forma a evidenciar a aGadros efeitos sdo empregados,
como podemos observar Rggura 70 (a), a nave vem da paralaxe positiva e sai em
paralaxe negativa, "saindo" da tela em direcaoldiqo, efeito contrario do utilizado
na ultima cena de acéo.

Como vimos n&igura 63, quando a nave intencionava atacar o inimigo, esta
saiu da paralaxe negativa e foi para a positivdaV¥ia nesta cena a nave foge do ataque
inimigo, e o uso deste efeito vem a compor tal acéo

N&o é somente nesta utilizagdo da estereoscopigagemos observar esta
contraposicdo. Na primeira cena de acdo viamobiaecda nave de dentro para fora, e
agora por estarem fugindo, o enquadramento setéweomo podemos observar na
Figura 70 (b). Esta estratégia se repete durante toda a ceagiide
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Figura 70: (a) Nave vinda da paralaxe positivdly Cabine da nave (para visualizacdo estereoscépica
~requer uso de 6culos vermelho/ciano)

* Fonte: Quadros capturados da anime&fochaser: The Legend of ,r'Em)(00:52:43) €b) (00:53:39)

Orin é capturado por Zygon e este lhe interrogaiséda a figura de Zygon
saindo lentamente da paralaxe positiva e conforomes sperguntas ficam mais
ameacadoras ele se projeta em paralaxe negatieand@ ameacgadora, “saindo” da tela
lentamente e coagindo Orin e também o publico. olba deste efeito compde de
forma a agregar a intencdo da narrativa, em coaieom o uso do enquadramento
subjetivo a estereoscopia permite que os limiteselda da margem de seguranca do
espectador seja quebrada.

O uso da paralaxe negativa ainda é timido mesmia segjuéncia e poderia
encontrar aqui no exagero e no forcar de olhosspeaador uma arma ainda mais
eficaz para gerar o medo do vildo Zygon. No entantaplicacdo da estereoscopia

mesmo podendo ser mais exagerada, foi eficaz eebgregada.

Figura 71: (a) Zygon em paralaxe positivale) Zygon em paralaxe zero (para visualizagcao
estereoscopica requer uso de dculos vermelho/ciano)

r=.

3 I 7
r " |

Fonte: Quadros capturados da animegtwchaser: The Legend of Og@)01:04:31) d))(01:04:33)

Apos escaparem de seu cativeiro, Orin e Dagg, rtetdaenar a nave inimiga, no
qual foram presos. Dagg salta de uma plataformaemtativa de neutralizar um rob@.
Seu salto vai da paralaxe positiva até a paralagativa, sem usar muita profundidade
da paralaxe negativa. Assim ndo correndo o riscaaile da zona de conforto. No
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entanto aqui observamos que o uso comedido contrdmm a cena, uma vez que a
cabeca do robd é o alvbigura 72 (b)) de Dagg que esté na tentativa de destrui-lo, se
utilizar da subjetiva neste momento colocaria ceetgulor como inimigo dos herais,
portanto vemos aqui como uma escolha acertadaldagio da estereoscopia. Porém,
este uso do efeito pode também ser devido a algutaashipoteses levantadas

anteriormente, quando analisamos um dos primegos da paralaxe negativa.

Figura 72: (a) e (b) Dagg salta em direcao ao robd inimigo (para vizagfio estereoscopica requer uso
de 6culos vermelho/ciano)

Fonte: Quaros capturados da animegtochaser: The Legend of O,r'@m)(Ol:15:‘41) )(01:15:43)

Orin vence a batalha final e liberta seu povo aaaesldo imposta por Zygon.
Vérias esferas de energia o circundam, criandoago ¢le paralaxes diferentes. Essas
esferas se revelam como antigos possuidores ddeespagica e mestres que guiaram a
jornada de Orin.

Particulas (esferas, folhas, estrelas, poeirap esifie os elementos que geram
um Otimo efeito estereoscopico, seja com paralagesitivas ou negativas,
principalmente quando em movimento. Este empregbsérvado em diversas obras
audiovisuais estereoscopicas contemporaneas, umme fde utilizar a exploracdo da
profundidade com a estereoscopia. O efeito podeisernaFigura 73 abaixo.
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Figura 73: Cena final da animacéo (para visualizacéo estedpastrequer uso de éculos
vermelho/ciano)

Fonte: Quadro capturado da a‘nimasmrchaser: The Legend of O({01:36:25)

Antes de considerarmos 0s pontos positivos e negatio emprego da paralaxe
em Starchaser: The Legend of Orié necesséario observarmos alguns aspectos. A
animacéo foi langada em 1985, periodo no qual essdudiovisuais estereoscopicas
eram minoria, principalmente as animacdes. Apodsedimlo do numero de obras
audiovisuais no final da década de 1950, poucesdadés se arriscaram em empregar a
técnica e esta ficou relegada a produgbes secasdareroticas (LIPTON, 1982). Um
dos fatores apontados (MENDIBURU, 2009; ZONE, 20€af)siste no fato de que as
obras do final da década de 1950 com o intuitoldemar um maior publico para as
salas de cinema acabaram por exagerar no efegoeestopico, causando dores de
cabeca, enjéos e mal estar nos espectadores. Basoassociado na época em parte
com o uso descomedido da paralaxe negativa. Poyrtaot se construir uma obra
estereoscopica na década de 1980, tal fato desaltelevado em consideracgéo.

A estereoscopia compds a narrativa em diversos mosi@ utilizou de novas
formas de exploracdo da profundidade, que a anondeal953 Motor Rhythmnédo
havia explorado. Ao utilizar em conjuncao a esterepia e o enquadramento subjetivo
Starchaser: The Legend of Onpdde ampliar a eficdcia de seu emprego na agregaca
composicao da narrativa proposta.

A exploracéo da profundidade através da estere@seopontrou limitacées no
pouco uso da paralaxe negativa, sequéncias nas su@iutilizacdo poderia tornar a

passagem de mensagem da cena mais efetiva.
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Outro ponto positivo do emprego da paralaxe na agéim se deu no fato de se
utilizar dois efeitos estereoscopicos contrériosa pevidenciar a oposi¢do entre duas
situagbes. Observamos este emprego nas duas prncgnas de acéo envolvendo a
nave de Dagg. Em uma delas a nave atacou a mimarddoZygon, e para iSso a
animacao empregou o efeito da nave "vindo" da aaeahegativa para a paralaxe
positiva. E quando a nave foi perseguida pelasafodg Zygon se empregou o inverso,
a nave "saiu" da paralaxe positiva e veio paragath@. Ao levarmos em conta a
simplificacdo da acdo, de um lado "ir" (atacar) € autro "vir" (fugir) esta
contraposicao se tornou mais evidente com a aplicdgs efeitos citados.

No entanto, foi observado ao longo da obra alguiadass, como "fantasmas”,
paralaxes verticai§, erros de cor e contraste que dificultaram a Vizago
estereoscopica e por vezes a tornou nula.

PortantoStarchaser: The Legend of Orbteve éxito em diversas aplicacOes da
técnica estereoscopica e em outros falhou, toddema de lancar novas solugfes para o
emprego da estereoscopia nas animacdes, foi umabdas inaugurais da nova era das

obras audiovisuais estereoscopicas.
5.3.2. Gréfico

O gréfico a seguirGrafico 02) foi construido através da medicdo pixelsdas
paralaxes mais positivas e mais negativas ao la®a@nimacdo. O eixo vertical
representa a profundidade da cepiadlg, e o eixo horizontal o tempo em quadros (o
tempo correspondente de cada quadiram(@ se encontra abaixo da numeragédo do
mesmo). A paralaxe positiva esta representadodlippia azul e a paralaxe negativa pela
linha vermelha. Os limites de aplicacdo esteredsaggstao representados pelas linhas
laranja. E considerado segtita aplicacdo da estereoscopia quando a paralaxe se
encontra entre menos trinta (-3¥elsaté cinquenta (5Q)ixels De menos trinta e um

(-31) pixels até menos cem (-10Q)ixels a paralaxe negativa pode gerar algum

“3Erro de paralaxe vertical se da quando uma dageinsa(da esquerda ou da direita) ndo esta alinhada
verticalmente com a outra, assim prejudicando walizacao estereoscopica.

* Valores referentes a uma televisdo de sesserggamtds (medida diagonal), com tela de cinquenta e
duas polegadas de largura por vinte e nove deaaltmm uma resolucdo de 1920x1Q8RelsForam
utilizados os limites sugeridos por Bruce Block halip "Captain 3D" McNally presentes no lividD
Storytelling: How Stereoscopic 3D Works and HowJge it de 2013, e foram adaptados a partir da
visualizacdo estereoscdpica das obras analisadas.
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desconforto e perder sua qualidade estereoscéfacalaxes menores que menos cem (-
100) pixels podem causar estresse visual no espectador. Regala cinquenta e um
(51) até cem (100pixels sdo consideradas arriscadas, pois seu uso pod®mEa
aparecimento de "fantasmas". Paralaxes superiommma (100)pixels contém uma
separacado demasiada da imagem da esquerda e itk fizzendo com que o cérebro
nao seja capaz de interpretar as duas imagens semio pertencentes a mesma cena,
dessa forma vemos todos os elementos duplicados.

Grafico 02: Profundidades méaximas utilizadas nos quadrosiseledos da animac&tarChaser: The
Legend of Orinmedidas em Pixels
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O pouco uso da paralaxe negativa como foi analisadteriormente é
evidenciado no grafico, na maior parte do tempaakalpxe estd em zero ou muito
préxima dela. No entanto quando a paralaxe negétivsada ela respeita periodos de
descanso. Em apenas dois pontos ela atravessaite e seguranca. Durante a
visualizacdo da animacao quase néao foi possivelrgaxo efeito da paralaxe negativa,
foi principalmente durante a medicao da paralaxeagta se revelou.

JA o emprego da paralaxe positiva € bem evideman@utoda obra, e em
muitos momentos foi observado erros de paralaxeéesEsrros estdo refletidos no
gréfico, pois grande parte da paralaxe positivareggzla na obra esta acima do limite
seguro de aplicagao (50 pixels). Durante dois pimaplicacdo a paralaxe positiva foi
extrema a ponto de todos objetos situados neleefitduplicados.
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O uso inconstante da estereoscopia também poddservado no grafico, nem
a paralaxe positiva nem a negativa descreveramd@adde aplicacdo e nem se
correlacionaram diretamente com a narrativa comotagn. Para que houvesse esta
correlacéo, era esperado que em pontos chave @diveao emprego da estereoscopia
"seguisse" os padrbes de tensdo e catarse davearoat mesmo que fosse mais intensa
no comeg¢o e mais atenuada no final, ou ainda que Eieos e areas de descanso se
distribuissem ao longo da animagdo como no rot@&oprofundidade Higura 27)
sugerida por Bernard Mendiburu (2009).

O que observamos € que no inicio da animacao atéfia dos vinte minutos a
profundidade geral da animacdo se manteve aprommmacte a mesma, quando a
paralaxe negativa era maior a paralaxe positivaindiim, mantendo a mesma
profundidade de campo. Por volta dos trinta e cingoutos até aproximadamente
quarenta e cinco minutos a profundidade §2diminui e se mantém pequena (por
volta de 30pixelg. No entanto ndo encontramos nenhuma correlaciatina que
explicasse o fato.

Com base no grafico concluimos que apes&tdechaser: The Legend of Orin
empregar a estereoscopia de forma a compor aimares alguns pontos, esses acertos
se figuraram em sequéncias isoladas. E que a parfausada de forma extrema em
varios pontos da animacdo fazendo com que a visgdld estereoscopica ficasse
comprometida. Por fim a aplicacdo da estereoscepiasequéncias isoladas compds
positivamente a narrativa, mas também cometeu airodares aos observados na

andlise deMotor Rhythm
5.4.Brave

Bravefoi lancado em 2012, com direcdo de Mark AndreéBrenda Chapman e
co-direcdo de Steve Purcell. Produzido pelaar Animation Studio® a primeira
animacao longa metragem (noventa e trés minutogstialio protagonizado por uma
mulher, Merida. Sucesso de bilheteria e criticapisnacdo foi lancada com uma versao
estereoscopica. Utilizando totalmente da técnicamienacdo digital tridimensional,

Braveganhou o Oscar e o Globo de (firde melhor animagcéo.

45 A 4rea entre a paralaxe positiva e a negativa.
“® http://www.cineclick.com.br/valente-2012, acessad016/09/2013.
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A jovem princesa Merida foi criada pela mae paraassucessora perfeita ao
cargo de rainha, seguindo a etiqueta e os costdmesino. Mas Merida ndo tem a
menor vocacgao para esta vida tragada, preferindmigasr pelas planicies selvagens da
Escécia e praticar o arco e flecha. Quando uma ebgdp € organizada contra a sua
vontade, para escolher seu futuro marido, Meridadderecorrer a ajuda de uma bruxa,
a quem pede que sua mae mude. Mas quando o feitige efeito, sua mae é
tranformada em urso. Merida e sua mae tentam emcanha maneira de desfazer o
feitico, enquanto os clas estdo prestes a entraguara pelo direito a se casar com
Merida.

Figura 74: Cartaz de lancamento d

e "Brave'

Fonte: http://www.movieposter.com/poster/MPW-73Bjave.html, acessado em 16/09/2013

Para a analise foi utilizado o Blu-Ray 3D da ani@magForam selecionados
alguns planos e cenas na qual o emprego da parataxebui positivamente ou
negativamente com a narrativa, aqui representaddss pimagens capturadas da
animacao. Para a correta visualizacdo das imagenscéssario o uso de o6culos

especiais com lentes vermelho/ ciano. Porém a ldagdo do efeito estereoscopico
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pode ficar comprometido em algumas imagens ageiseptadas devido a seu tamanho

reduzido.

5.4.1. Analise

A animacgao se inicia com um grande plano geral oora camera panoramica
do cenario onde a narrativa se desenrolara. Logiid® podemos observar que
mesmo com elementos em profundidades bem diferemtaglicacdo estereoscopica é
bem feita, visto que todas as camadas de profuthelisio facilmente observadas.

Usualmente, como vimos, a primeira sequéncia de obra audiovisual
esterescopica tem o objetivo de "apresentar" aessteopia e acostumar os olhos do
espectador ao efeito, porém com o corte para drpoglano feito com pouco mais de
dez segundos, a sequéncia ndo permite este temaprelensdo. Uma das diferencas
entreBrave e as outras animacdes analisadas consiste nddagoeMotor Rhythme
Starchaser: The Legend of Origdo obras confeccionadas exclusivamente em gersoe
estereoscopicasStarchaser: The Legend of Oyinmais tarde ganhou versdo nao
estereoscopica com o lancamento do DVD da anima¢&w}anto, as escolhas de
decupagem dBravenao necessariamente foram tomadas pensando hiaslpadades
da estereoscopia.

As arvores, as montanhas e o castelo figuram esnedifes paralaxes positivas,
que apesar de proximas entre si, contribuem comprimeiro fator de imerséo nmise
en scenedo cendrio da animacdo. Apesar da profundidadalalgelas paralaxes
positivas ndo ser grande, cada elemento (arvor@stamhas, castelo) da sequéncia tem

sua camada de profundidade, como pode ser obsemadiigura 75 abaixo.
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Figura 75: Panoramica no inicio da animacéo (para visualizas@areoscépica requer uso de éculos
vermelho/ciano)

Fonte: Quadro capturado da animaB#iave (00:01:03)

A princesa Merida ainda crianca se esconde de siga kherida € posicionada
na paralaxe préxima a zero enquanto sua mae edo ®stdo na paralaxe positiva. O
uso da estereoscopia coloca Merida mais proximespectador, pois € ela que esta em
evidéncia, ao passo que esta se escondendo deisu&oném todo o resto é desfocado,
deixando a profundidade de campo menor. A estesp@Tomo vimos, oferece ao
espectador a possibilidade de observar os varitosbda cena em profundidades
diferentes, quando o uso do desfoque é feito (bEstaomum no cinema tradicional)
temos uma indicacdo para qual local o espectadee déhar. Com isso temos a
planificacdo do uso da estereoscopia e a perdande de suas funcionalidades. O
préximo plano coloca a mae mais préxima a parat@xe e novamente o desfoque é
utilizado.

Os elementos desfocados continuam com paralaxeseiiés, porém sua

profundidade é reduzida como podemos observaiigas$ abaixo.
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Figura 76 (a): Merida se esconde de sua méae (para visualizagé@estopica requer uso de 6culos
vermelho/ciano)

Onde esta minha pequena
aniversariante?

Fonte: Quadro capturado da animaB&iave(00:01:41)

Figura 76 (b): Mae de Merida em primeiro plano (para visualizagstereoscépica requer uso de éculos
vermelho/ciano)

-

quando encontra-ia!

Vou devora-la,

Fonte: Quadro capturado da animaB&ave(00:01:43)

O pai de Merida Ihe presenteia com um arco e aarsatirar. O plano muda e
podemos observar Merida seu pai e sua mée ao femdparalaxes bem positivas e
temos o enquadramento de dentro de uma florestanmaéque momentos depois
Merida ira adentrar e ver uma misteriosa luz.

Como podemos ver nkigura 77 os troncos das arvores se posicionam em

diferentes paralaxes, com seus arbustos e raisés.plano permite que exploremos

98



varios elementos em diferentes paralaxes. A sequ&otoca a camera por entre as
arvores, a espreita, em uma espécie de subjetigiaslas paralaxes da cena estdao bem
ajustadas e podem ser visualizadas sem descoefedm erros, e em conjungdo com o
uso de diversas camadas de paralaxes, criam uressamte jogo de profundidade, no

qual o espectador pode explorar os diferentessé/elementos da cena.

Figura 77: Floresta e ao fundo Merida, seu pai e sua mée yrralizagdo estereoscopica requer uso de
oculos vermelho/ciano)

Fonte: Quadro capturado da animaB#ave (00:02:20)

Novamente temos um passeio pelo ambiente em gaeaiva se desenrolara,
porém agora diversas paisagens e cenarios sacanmstiTodos em paralaxes diversas
e bem construidas. O uso da estereoscopia nest@nse contribui para apreendermos
os locais da narrativa. Vastidoes sdo mostrada® @mdemos observar agura 78
(a), o emprego da estereoscopia nesta sequéncia @equé vejamos a grande
profundidade da cena, com poucas camadas de piddaied porém com grandes
diferencas de profundidade entre uma montanhare,axarcebendo a imensiddo da
paisagem. A lenta movimentacdo da camera faz camogespectador seja capaz de
aproveitar o passeio panoramico e enxergar aedifes camadas de profundidade.

Ja naFigura 78 (b) temos um ambiente mais fechado, a floresta, coanvases,
pedras e arbustos muito proximos um dos outrosarAeca € posicionada no nivel do
solo o que coloca o espectador em contraposicéquEscia aérea anterior. Temos um
maior nimero de elementos e como sao colocadosyemimero grande de paralaxes

diferentes, contribui para a percepcdo de um esfemfado. A contraposi¢ao criada
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pelas duas sequéncias, tanto nas escolhas de @ascéamera, como na aplicacdo
estereoscopica, contribui para a percepcdo de eaidpbe do cenario. Também

podemos observar a adicdo de uma mascara no capterdo da tela, esse uso torna
fluida a borda esquerda da tela e acompanha a reotagéio da camera. Esse efeito €

conhecido como janela estereoscopica como explamadapitulo anterior.

Figura 78 (a): Montanhas (para visualizacdo estereoscoépica regoede 6culos vermelho/ciano)

Fonte: Quadro capturado da animaB&ave (00:04:26)

Figura 78 (b): Passei pelo cenério (para visualizacao estereascégguer uso de oculos
vermelho/ciano)

Fonte: Quadro capturado da animaB&ave (00:04:49)
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Ha uma maior utilizacdo da paralaxe negativa nmagéo quando Merida, em
seu aniversario, tem seu dia de folga (de todagpoendizados impostos pela sua mae
por ser uma princesa). Ela cavalga por entre aswiira flechas em diversos alvos. O
uso do efeito "lancar para fora" (objetos saindopdealaxe positiva até a paralaxe
negativa) da tela € bem empregado, néo forca os olb espectador saindo da zona de
conforto. A sequéncia é precedida pelo cavalgarM#gida que emprega pouca
profundidade criando uma zona de descanso parthas do espectador. O que torna a
utilizacdo da paralaxe negativa mais eficaz.

E importante notar também que a flecha n&o é atidadmeio da tela e sim na
sua diagonal, desta forma a flecha néo é "atiradgiublico, mas sim como se fosse
disparada em um alvo imaginario ao lado dele. &resscopia nesta sequéncia, da
forma que foi empregada, usa o efeito de "lancer fmma" como modo de impressionar
0 publico (objetos "indo" em direcéo a plateiafiawia o publico ndo € o alvo da flecha
de Merida, que sempre acerta o alvo. Podemosrinfee este uso pode ter como uma
das intencdes fazer com que o espectador "configVerida, uma vez que esta sempre

acerta o alvo, e ndo ira "atirar" em sua direcao.

Figura 79: Merida atira a flecha em paralaxe negativa (pasaalizacdo estereoscopica requer uso de
Oculos vermelho/ciano)

Fonte: Quadro capturado da animaB#iave (00:07:37)

Merida conversa com sua mae e aqui podemos obsemvagnquadramento

diferente das obras ndo estereoscépicas antetarsda Disney quanto da Pixar. Ao
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invés de utilizar o campo e contra caffdenquadramento amplamente utilizado em
cenas de dialogos), a animacdo utiliza o enquadanae Merida em primeiro plano e
a méae ao fundo, neste caso podemos apenas infertafescolha se deva a utilizacédo
da estereoscopia.

Porém, novamente ao desfocar um dos planos, parédetto estereoscopico é
comprometido, uma vez que se nada fosse desfoaatipmos explorar visualmente
a cena de forma mais completa e teriamos uma aiftmdidade de campo.

Se numa das cenas ha mais que um objeto localiegad@rofundidades
diferentes a questdo que pde é qual a que deve eratdoco. Em 3-D,
recomenda-se que toda a cena esteja focada poiggeém sabe com
antecedéncia para onde é que o espectador estargldENRIQUES, 2008,

p.8).

Embora esta ndo se constitua em uma regra e se quide pelo uso do
desfoque, sua utilizagcdo deve ser levada em coasél® E no caso dBrave
concluimos que o uso constante do desfoque estéiaehda ao langcamento conjunto
da animacdo em versdes tanto estereoscoOpica, camaestereoscépica. O uso do
desfoque no cinema de animacao nao estereosc@iectigado a decisdo da producao
de direcionar o olho do espectador para certo elemeéNo cinema de animacgao
estereoscopico, a ndo ser que seja realmente Agoadisecionar o olhar do espectador,
é recomendado que nao seja feito (HENRIQUES, 200MEBDIBURU, 2009), para
que uma das qualidades da estereoscopia seja mantid

O uso de tal enquadramento € repetido ao longadlrde fepetidas vezes e em

todas, o desfoque é utilizado, como podemos ohseasfiguras abaixo.

47 Campol/contracampo é a principal ferramenta do nuneclassico-narrativo, visto que introduz
continuidade visual. O campo é o espaco que éifacl pela cAmara. J& o contracampo é uma sucessao
de tomadas ou planos mostrando ora um, ora o migndocutor de um dialogo.

102



Figura 80 (a, b, c e d)Uso do Desfoque em diferentes momentoBi@d&gpara visualizacao
estereoscopica requer uso de dculos vermelho/ciano)

e ST =
- .
Mae. vocé nem adivinha -O'quez
© que fiz hoje. - Os clis aceitaram!

N3o consigo, esta apertado.

Fonte: Quadros capturados da animagéye.a)(00:10:23), b)(00:12:12), ¢)(00:17:05) e
d)(00:57:33)

Merida se prepara para conhecer seus pretendemjesrgo sua mae faz os
acertos finais. As duas estdo no quarto de Merida@mera fica fixa enquadrando as
duas personagens. A camera permanece na mesmaagpakiante toda a cena e
podemos observar as personagens, oS objetos dto qgian fundo em paralaxes
variadas. Como temos um tempo maior para obsenana, aos poucos podemos
explorar cada objeto do quarto, parte deles sexdjweante na narrativa e por conta do
efeito estereoscopico somos levados a observédBeste modo, a estereoscopia
contribui para uma experiéncia mais profunda daatisa e de seus componentes.
Como cada objeto € colocado em uma paralaxe dieetemos uma nocao quase exata
da dimenséo do cobmodo, a noc¢éo espacial surge fedonale imersdo do espectador na
cena.

Os efeitos de iluminagéo, a perspectiva e a oclg&daoutilizadas em conjunto
com a estereoscopia intensificando ainda mais #omgéio espacial permitida pela

sequéncia.
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Figura 81: Merida se arruma para conhecer os pretendentes \(j[sailalizacdo estereoscipica requer uso
de 6culos vermelho/ciano)

Fonte: Quadro capturado da animaB#iave(00:17:01)

Apos uma pequena confusdo, o rei (pai de Merida) @ plano mais aberto foi
escolhido e a camera se move suavemente. Nestegidgarrvamos que a estereoscopia
foi trabalhada também no sentido de apresentar namdg nimero de elementos em
diferentes profundidades. Pois cada pessoa e obgtoconfiguram em paralaxes
positivas ligeiramente diferentes. Quando em umaadea muitos elementos e a
estereoscopia € utilizada, observamos nas outraas ohudiovisuais analisadas
anteriormente que é comum que 0s elementos sealiatalgumas paralaxes fixas (trés
ou quatro em geral), ndo foi observado tamanhaipthcitlade de paralaxes em
nenhuma outra animacdo aqui analisada. Um dosveasshotivos esta no fato de
Brave ser uma animagdo gerada totalmente de forma Idigitacomo discutido
anteriormente, o uso de cameras virtuais com meaelofeccionados em programas de
computador de modelagem tridimensional, facilita exploracdo e multiplicidade. No
entanto, com as técnicas de animacao utilizadaMetar Rhythme Starchaser: The
Legend of Orirambém seria possivel confeccionar tal efeito.

Mais uma vez, a exploracdo da profundidade atrdaésstereoscopia é um fator
de imersdo na cena, uma vez que 0s Varios elememtpsiralaxes proprias enriquecem

a cena e criam uma verossimilhanca com a complégida mundo fisico.
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Figura 82: O Rei tenta acalmar os clés apés uma briga (pauvahzacdo estereoscipica requer uso de
Oculos vermelho/ciano)

Agora, parem com isso.

Fonte: Quadro capturado da animaBsiave(00:21:11)

A sequéncia representada pdtggura 83 (a e b) € um momento muito
importante na animacdo, pois é quando Merida s®lteevcontra os padrbes
estabelecidos por sua mée, rasga seu vestido & selt cabelo. Este plano foi
largamente usado na divulgacdo Beave estando incluido nos trailers e videos
promocionais.

Merida atira uma flecha durante os jogos que deémdgual pretendente se
casaria com ela. Ngigura 83 (a) podemos observar o0 momento no qual a flecha é
atirada e sai da paralaxe proxima a zero para aapar negativa. O uso da paralaxe
negativa contribui com a caracterizacdo da cena, lan plano propicio para sua
aplicacdo, pois seu uso é bastante comum no ciestaeeoscopico. Apesar de ser um
dos efeitos mais comuns na utilizacdo da esterp@scm cinema, quando o efeito é
utilizado diluido em zonas de descanso e em cemagia ha um significado (como a
flecha acertar o centro da flecha que ja estavm am uma reinterpretacdo da cena de
Robin Hood*®) acarreta em um uso inteligente da estereoscdpi@ém, como
observamos ndigura 83 (b) apenas um segundo apés a figura anterior o uso do
desfoque, por um lado, coloca a flecha em maiodéevia e de outro, planifica a
profundidade da paralaxe positiva dos outros elémseda cena. Voltamos aqui a
compreender que o desfoque foi desnecessario saovestereoscopica, ja que o0 uso da

paralaxe negativa ja colocaria a flecha em evi@énci

“8 Animacao produzida pela Disney, dirigida por Walig Reitherman e lancada em 1973.
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Figura 83 (a): Merida atira em paralaxe negativa (para visualiza@giereoscopica requer uso de 6culos
vermelho/ciano)

Fonte: Quadro capturado da animaB#iave (00:27:01)

Figura 83 (b): Flecha em paralaxe negativa e fundo desfocado yrralizagao estereoscépica requer
uso de 6culos vermelho/ciano)

Fonte: Quadro capturado da animaB#iave (00:27:02)

O pai de Merida é mostrado em primeiro plano e padeobservar o volume de
sua roupa, de seu rosto, de cada parte que compéesonagem. Esses detalhes sao
apresentados em paralaxes ligeiramente difereAtésiminacédo e a perspectiva séo
usados para dar volume, em conjunto com a estengasé&ste uso da estereoscopia em

personagens em primeiro plano nao foi observadowiaas duas animacdes analisadas
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neste trabalho. No caso Motor Rhytm mesmo se tratando de objetos fisicos (técnica
de stop-motiof a captagdo estereoscopica ndo conseguiu gefait@ @e volume com
tantas paralaxes diferentes. Ja®tarchaser: The Legend of Orios personagens que
por ventura eram colocados em primeiro plano ficaesn paralaxe zero se lancando
apenas da perspectiva e iluminacao para geramuoneol

Entendemos que este constante efeito de volume aomtilizacdo da
estereoscopia se deve ao fato de que os elementosrdacadraveforam construidos
se utilizando de programas de computador de mog®agidimensional, nos quais
cada detalhe pbéde ser construido em todo seu volémkberdade gerada pela
relativizacdo de tamanho (um modelo virtual podecsado em qualquer tamanho) em
conjunto com as cameras virtuais possibilitou agtel de detalhamento com o uso da
estereoscopia. Esse é um indicativo de como o @danda animacao digital com a
estereoscopia pode gerar bons resultados, com gim&nmo de novo modos de

exploracdo da profundidade de campo.

Figura 84: O Rei em primeiro plano (para visualizacao estedgusa requer uso de éculos
vermelho/ciano)

Ouviram isso?
Tem alguma coisa errada.

Fonte: Quadro capturado da animaB#ave(00:41:07)

Ao cair nas ruinas de uma antiga sala de tronoidslele depara com o mesmo
urso que arrancou a perna de seu pai anos atrées.UuEs® € de certa forma um
antagonista da narrativa, pois € o monstro querdatdo na cena final.

O urso investe contra Merida que tenta escapar elgans momentos ele é

colocado em paralaxe negativa, saindo da paralasiiyya e indo para a negativa. O
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gesto de ataque que salta para “fora” da tela lgppa@anegativa) usa a estereoscopia na
intencdo de amplificar o fator susto criado peknae. Uso semelhante foi observado
na analise ddlonstro da Lagoa Negraontido no artigo apresentado para a Intercom
Sudeste de 2013.

Porém podemos analisar onde a técnica estereocacoge fica relegada a
segundo plano e toma papel importante tanto na @sigip como na
narrativa. Neste ponto o filme de género horror ®ms vantagens por
compartilhar em suas linhas discursivas caradmassfacilmente exploradas
pelo 3-D, citados anteriormente, como o espantoedo e a aproximacao.
No "Monstro da Lagoa Negra" em diversos momentea e@sntagem foi
utilizada, usando a passagem da paralaxe positiva @ negativa criando
espanto e medo do objeto que "sai" da tela (SANTODE3, p.15).

Na figura abaixo podemos observar o ataque e o dagurso sendo colocados

em evidéncia através do uso da estereoscopia.

Figura 85: Ataque do urso saindo da paralaxe positiva (p&aw@alizacao estereoscopica requer uso de
Oculos vermelho/ciano)

Fonte: Quadro capturado da animaB#ave(01:01:23)

Apos o embate final e o feitico ser quebrado, anagéo tem sua concluséao.
Merida e sua mdae cavalgam juntas. Mais uma vez ssiy@ observar uma
multiplicidade de paralaxes positivas. A florestaparalaxe proxima a zero coloca o
espectador como observador. Merida e a mae cawlgam meio a vegetacéo, a
estereoscopia é utilizada de forma a criar um jdgoprofundidade que foi bem
explorado durante a animacgéo. Os navios dos andésngdentes partindo e as colinas

sao colocadas em paralaxe mais positiva. Em mcetaas esta profundidade de campo
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é utilizada e em conjunto com as demais técnicasn@tograficas a estereoscopia

amplia e define essa profundidade.

Figura 86: Merida e sua mae cavalgam (para visualizacao estipica requer uso de éculos
vermelho/ciano)

Vocé so fem qgue ser valente
o suficiente para vé-lo.

Fonte: Quadro capturado da animaBiave(01:24:24)

Brave € uma animacédo construida totalmente de formaadige utilizando de
programas de computador de modelagem tridimensier@m recursos proprios desta
técnica como: Céameras virtuais, virtualizagcdo dpaes, facil configuracdo de
parametros, entre outros. De forma geral a téamécanimacédo digital facilita e gera
liberdade ao aplicar a estereoscopia.

A animacao também se vale do sélido alicerce teogoe a estereoscopia
experimenta nos dias atuais, com diversas pesqudisaigas ja concluidas e outras em
andamento. Dessa forma a animacao pbde ser calastiiservando os acertos e erros
da histéria do cinema estereoscoépico. E importassaltar mais uma vez gBeavefoi
confeccionada em versdo estereoscopica e nao cssiépica, portanto algumas
particularidades da estereoscopia nao foram emgasga

O uso constante do desfoque durante a animacdo fatompotencialmente
negativo quando se tem em vista a estereoscopentanto é de uso comum no cinema
nao estereoscopico. Por isso concluimos que o uwsodesfoque na versdo
estereoscopica possa ser devido ao seu duplo lantamSeria possivel que esse
recurso nao estivesse empregado na versdo estggmasqois ele é feito na etapa de
pés-producdo da animagdo, mas seria necessaride@we! quantidade de trabalho.
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Um ponto forte da aplicacéo estereoscopica em Bmeside no fato de que de
forma geral cada elemento tem sua paralaxe préprigie gera uma compreensao
espacial mais completa, ndo recorrendo a apenasatgcamadas de profundidade.

Foi possivel observar durante a animacdo que oorittas sequéncias
respeitavam parcialmente o tempo de apreensadete@scopia. No entanto, ainda um
grande numero de cenas fez o uso de cortes suresgie dificultavam a visualizacdo
estereoscopica.

O efeito de janela estereoscoOpica € utilizado a#gumezes ao longo da
animacao, ndo para aproximar ou afastar a janefaiblico, mas de forma a tornar uma
das bordas fluida, sugerindo a continuidade dorier@ efeito foi aplicado usualmente
guando uma personagem estava situada na bordalalaeteo enquadramento
parcialmente a cortava. Assim, com a adicdo dagbestereoscopica, era intensificado
a percepcéo de continuidade da personagem. Daari@scdes analisadas, somente
emBravefoi observado o emprego da janela estereoscopica.

A aplicacdo da estereoscopia de forma geral foi sesedida, poisBrave
emprega um maior numero de efeitos, ndo conténs eleoparalaxe ou "fantasmas”,
nao faz uso excessivo da paralaxe negativa e taspmas de descanso para os olhos.
Apesar de a estereocopia estar tecnicamente béradgl € em poucos momentos que
esta comp0de a narrativa de forma mais ativa. Posl@moprimeira instancia, e levando
em cosideracdo a analise das outras obras, cowgcleiBrave compreende um maior
alargamento do emprego da estereoscopia a firadaltiar com novas relacées do que

encontrado erMotor Rhythme Starchaser: The Legend of Orin

5.4.2. Gréfico

O grafico a seguirGréafico 03) foi construido através da medicao pixelsdas
paralaxes mais positivas e mais negativas ao la@a@nimacdo. O eixo vertical
representa a profundidade da cepiag]9, e o eixo horizontal o tempo em quadros (o
tempo correspondente de cada quadham(@ se encontra embaixo da numeracao do
mesmo). A paralaxe positiva esta representaddipbkazul e a paralaxe negativa pela
linha vermelha. Os limites de aplicacdo esteredsaggeguros estao representados pela
linha laranja. Esses se situam entre menos tHB@ fixelsaté cinquenta (5@ixels
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Gréfico 03: Profundidades maximas utilizadas nos quadrosiseledos da animac®&rave medidas em
Pixels

Seguro (50 px)

40 |-

N
o
T

o
T T T T T

Profundidade (Pixels)

N
o
T

[ t : T T : | Seguro (-30 px)

g BT

|
..... | I R B B I I P

0 20000 40000 60000 80000 100000 12000

(00:13:53) (00:27:46) (00:41:40) (00:55:33) (01:09:26)

Paralaxe Negativa
Paralaxe Positiva

Quadros (Tempo)

Ao analisarmos o grafico podemos observar que tadgsaralaxes contidas na
animacadBrave se situam dentro dos limites de seguranca. Dutadtea visualizagéo
da animacdo ndo houve nenhum elemento que propasse desconforto ou erros de
paralaxe, e no grafico isso se torna evidente. Cditooanteriormente, a estereoscopia
emBravefoi tecnicamente muito bem construida.

Todo emprego de paralaxe negativa € precedida de ama de descanso,
representada no grafico pela linha vermelha em pegoe permite que as aplicacdes da
paralaxe negativa tenham maior eficacia e poteneiasle ndo gerem desconforto
visual.

Podemos observar no grafico também que ha maidacéar da paralaxe no
inicio da animagéo, até aproximadamente vinte eocminutos transcorridos. Durante
este periodo a narrativa esta apresentando o gemai mundo comum de Merida.
Desta forma, podemos entender que a variacdo dparitem como principal intencéo
utilizar a estereoscopia como acessoério técnicly peu valor estético, de modo a
impressionar a plateia, sendo mais ténue sua bgawé a narrativa.

ApOs essa maior variacdo, a profundidade se maptatitamente estavel com
apenas dois picos de paralaxe positiva e dois pieoparalaxe negativa. Assim, ao

passo que a narrativa se desenrola, a estereopavpiz ser relegada a segundo plano,
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com excecado de algumas sequéncias que empregados efsiereoscopicos que compde
mais ativamente a narrativa.

A profundidade geral se mantém quase sempre a mespENo que hajam
cortes, cenarios diferentes, ritmos diferentes.nfemter as profundidades negativas e
positivas de forma constante, a animacdo contphta que ndo haja quebra da iluséo
da simulacao tridimensional.

N&o vemos nenhuma aplicacdo mais extrema das yesalaas o que o gréfico
nao mostra € que, uma singularidade encontradd8mave é que temos um maior
namero de paralaxes intermediarias entre a maxosiéiya € a maxima negativa.

Com base no grafico podemos inferir que o0 uso tlersscopia de forma geral
foi timido, ndo recorrendo a nenhum pico maior dealaxe. E inegavel o primor
técnico com que a estereoscopia foi empregadampeséa poderia ter sido utilizada de
forma mais ativa a fim de intensificar a experi@ntarrativa do espectador.

Concluimos que erBrave a estereoscopia encontrou amadurecimento técnico,
mas também observamos que a aplicagdo estereasdépam sua maioria relegada a

acessorio técnico.

112



6. Conclusao

6.1. Contribuicdes

Ao estudarmos a histdria da animacao observa-seespaeforma de arte tem
certa facilidade em conviver com o fantastico, emti@ponto ao cinema captado ao
vivo, no qual a impressdo de realidade tende de&®r mais comum. Este irrealismo
pode ser identificado na facilidade que a animggiece ter em suspender, manipular,
subverter ou desafiar leis e convengdes do mundaoco conhecemos. Porém a
animacao sempre buscou por uma representacdo giesseuse assemelhar mais a
percepcdo humana, mesmo que essa fosse posteriesaernertida, ou que a tendéncia
ao irrealismo buscasse formas de instigar e emacmymo o cinema convencional faz.
A estereoscopia foi uma das formas encontradas pararabalhar com mais
verossimilhanca a percepcéo da profundidade, gardwars campos de representacao e
levar de volta as plateias para a sala de cinema.

Desde o surgimento dos primeiros aparelhos capdgesmular a ilusdo do
movimento e a ilusdo da tridimensionalidade, complamado no capitulo trés, os
pesquisadores perseguiram a confeccao de um apatosse capaz de fundir os dois.
Para esses pesquisadores (Plateau, WheatstoneosecQ)lessa fusdo seria a "Imagem
Animada Ideal" e seus projetos se utilizavam datriicdo como suporte de sua
obtencédo. Esses pioneiros reconheceram na ilustragéapacidade de manipulagcéo
mais intensa do que na fotografia. Seus projetosatf@ncaram sucesso comercial e as
pesquisas foram aos poucos se enveredando paog oatmpos de estudo. Porém essa
busca pela obtencdo da "Imagem Animada Ideal" nuocadescartada e outros
pesquisadores e artistas acabam encontrando moae@o cinema de animag¢ao novo
félego para essa exploracao.

Quando surge o cinema de animagdo, durante seugis anos, as novas
dificuldades técnicas e estéticas encontradas pebolitores de animacdes acabam por
colocar de lado a utilizacdo da estereoscopiamada apenas em 1939. Desde entédo o
cinema de animacao tem sido parte essencial dmairestereoscopico e algumas de
suas obras sdo consideradas divisores de perigdtigidos para alguns autores
(HAYES, 1998 e ZONE, 2007)

O cinema estereoscépico ganhou novo impulso nasadit duas décadas,
ultrapassando em numero de producddsoom da década de 1950. As animacodes

possuem um papel importante nesse novo surgimeamt@stereoscopia. As obras
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audiovisuais animadas estereoscopicas retomaradtegof do emprego da técnica e
contribuem ativamente em seu desenvolvimento,reejaimero de producdes, seja no
aperfeicoamento da técnica, uma vez que sua nibenddde em relacdo ao cinema
estereoscopico captado ao vivo, permite explorag@gperimentacoes diferenciadas.

A aplicacao estereoscopica ndo € uma novidadecgqmois conta com mais de
160 anos de exploragédo e esteve presente no cieamaanimacao ao longo de sua
historia. E importante o conhecimento de suas opasa que possamos compreender
sua aplicacéo. A estereoscopia ja foi muito utl&@&m obras audiovisuais, entretanto
ainda sdo poucos os estudos que verifiqguem a efidécsua aplicacdo na composicao
da narrativa.

Esse novo entusiasmo da industria cinematograficaekborar filmes para
exibicdo estereoscopica, bem como o crescente plneesalas de exibicdo digital que
incorporam esta tecnologia, colocam o tema em eeidénais uma vez.

A estereoscopia esta pautada em fortes alicercasaeaplicacdo no cinema
encontra nos dias de hoje um rigor técnico inéditm entanto, ela € capaz de ser mais
do que apenas uma ferramenta de visualizacao. laragpo da profundidade carrega o
potencial de compor a narrativa, ndo s6 apenasesmgada a acessorio técnico. O
emprego da estereoscopia tem a qualidade de iofremnarrativa do filme, amplificar
sentimentos causados no espectador.

Como foi visto ao longo de sua histéria a estermacno cinema foi utilizada
na década de 1950 como forma de competir com éd&te uma forma de aumentar a
arrecadacdo. Houve também obras como as do animéodionan MclLaren, que
empregaram a estereoscopia de forma a complemsmanobra, no entanto nédo se
constituiram em regra. Nos dias atuais vemos arimados grandes lancamentos
possuindo uma versao estereoscopica, e acredigumeadevido ao rigor técnico atual, a
tendéncia é que ndo haja uma queda brusca abdsenp como aconteceu no final da
década de 1950. Entretanto, através da preserjaipgsoncluimos que somente com
0 uso da estereoscopia de forma a complementaratina € que a técnica sera capaz
de sobreviver a eventuais novas tecnologias.

Um fator de impacto que este trabalho apresentzanfeccdo de um método
experimental inédito, capaz de avaliar ndo somargstereoscopia, mas também sua
relacdo com a narrativa. O método de andlise Gaegysi muito espaco negativo para
que haja aprimoramentos, e acreditamos que sega clapavaliar obras audiovisuais de

diferentes naturezas de producéo. Seria possiatisan por exemplo, uma obra do
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cinema de animacao e uma obra do cinema captadiv@oestabelecendo paralelos e
diferencas na aplicagcéo da estereoscopia.

A analise filmica, o aferimento da paralaxe ou teiro de profundidade
(alicerces do método desenvolvido), sozinhos nd® dariam base necessaria para
avaliar as obras escolhidas de forma satisfat®@atanto a criacdo da metodologia
experimental se mostrou como um desafio e uma sidee®. E importante notar que
em nossa pesquisa ndo encontramos nenhum métodp dapavaliar o emprego da
estereoscopia em conjunto com a narrativa.

Através da analise das trés obras do cinema deaeéomestereoscoépico foi
possivel observar que nas primeiras obras (comrnémifase enMotor Rhythn), o
emprego da estereoscopia se mostrava discrepamepusos extremos da paralaxe e
erros recorrentes. Enquanto que na obra contemgeiralisadaBfave), encontramos
0 emprego balanceado, com periodos de descansogathos do espectador e sem a
utilizacdo de paralaxes extremas. E provavel queliesrsos estudos referentes a
estereoscopia tenham criado ao longo do tempo umpa&stavel para a aplicacdo da
técnica, definindo os limites e estabelecendo fermda resolucdo de problemas
recorrentes. Todavia, as aplicacbes da estereasc@® trés obras analisadas, em
poucos momentos compdem a nharrativa de forma mess a

Por fim, o principal fato constatado a partir daqesa realizada é o potencial
nao ativamente explorado da estereoscopia no cjremaer utilizada como ferramenta
narrativa, pois a técnica se encontra aperfeicoAdaeditamos que um possivel
proximo passo seja a exploracdo da estereoscopmia llaguagem em conjungdo com a
narrativa. A técnica estereoscoépica é capaz delainauvisdo binocular humana,
representar com certo grau de verossimilhancafarginlade que percebemos a nossa
volta, porém este ndo deve ser seu objetivo filsdim como a animacado tem certa
facilidade em trabalhar com o irrealismo, a estwgepia poderia ser empregada de
forma a acentuar a experiéncia narrativa atravésusio de paralaxes que nao
necessariamente precisariam buscar simular nossedandisico, criando assim

inUmeras outras possibilidades de aplicacdes.

6.2. Trabalhos Futuros

Através do método criado para este trabalho é riete aplica-lo em outras

obras do cinema estereoscopico e aprimora-lo alérmo utilizar em novas formas de
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visualizacdo estereoscopicas, contudo ndo desdartamétodo anaglifico necessario

para o aferimento mais exato da paralaxe.

6.3. Publicacbes Geradas

Durante a pesquisa foi publicado em forma de anm®&evista Universitario do
Audiovisual os estudos referentes ao panorama shiricio da estereoscopia, da
animacdo e da animacdo estereoscoépica, de formasjobservacdes do parecerista
foram incorporadas para a confecc¢ao final do ckpRanorama Histérico. (SANTOS,
T. E. ; ANDRADE, L. A. .Panorama da Historico da Estereoscopia, da Animaca®
da Animacao EstereoscopicaRUA. Revista Universitaria do Audiovisual, v.1, 4.3,
2012. Disponivel emhttp://www.rua.ufscar.br/site/?p=15123

O método de analise utilizado neste trabalho fdicagio primeiramente na
construcdo do artigo submetido e aceito para INTERGudeste de 2013. (SANTOS,
T. E. Andlise do Uso da Estereoscopia como Ferramenta detensificacdo do
Género de Horror no Filme "O Monstro da Lagoa Negrd In: INTERCOM Sudeste,
XVIII, 2013. Bauru. Anais do XVIII Congresso de Conicacdo na Regido Sudeste:
Comunicacdo em tempo de redes sociais: afetos,G@sosubjetividades. S&o Paulo:
Intercom, 2013. CD-ROM. ;il. ;4 3/4 pol.)
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Glossério

Acomodacao: O foco dos olhos, ou mais apropriadamente, a idadg dos
olhos se ajustarem de forma a focarem um objeto.

Autoestereoscopia: Sistema de visualizacdo que ndo necessita de soculo
especiais, a imagem € multiplexada na tela e c#iua recebe apenas a imagem
correspondente.

Binocular: Dois olhos. O termo “visédo binocular” (visualizagéom volume) é
usado em alguns livros de psicologia para desceesensacao de profundidade.

Convergéncia: Rotacdo dos olhos na direcdo horizontal, produzinddo. O
termo é mal usado para descrever o movimento huekalas imagens esquerda e
direita ou a rotacdo para dentro das cameras.

Conversédo: Processo de converter imagens tradicionais planasimagens
tridimensionais estereoscopicas.

Crosstalk Isolamento incompleto das imagens esquerda eajil@ssim ficam
sobrepostas uma nha outra, parece uma exposicaa, dupima caracteristica fisica e
pode ser medida objetivamente, conhecido tambéno ebeito “fantasma”.

Disparidade da retina: A distancia entre pontos correspondentes na refina
termo equivalente em exibi¢cdo na tela é denomipadalaxe.

Distancia interaxial: E a distancia entre os eixos das lentes das camera

Efeito "fantasma": Este efeito acontece quando o0 nosso cérebro mEzgoe
fundir as duas imagens, deve-se essencialmentieitodena qualidade da producédo ou
de projecao da estereoscopia.

Espaco da Plateia:A regido que parece estar em frente a tela encadir@
audiéncia. Denominada também por espaco da audiénci

Estéreo: O mesmo que estereoscopico. Se quer aprender algaisa sobre
multi canais em som, entdo esta no local errado.

Estereoscopia:Capacidade de interpretagcdo de um par de imagere@para
visualizacdo de uma imagem tridimensional.

Estereoscopio: Aparelho que através do uso de ilustracbes ou ,faiesnite
fazer uso da estereoscopia, a capacidade de re@amdia visdo binocular humana a
partir de duas imagens que compde um par estéremviéntado em 1838.

Janela Estereoscoépicainventada por Raymond e Nigel Spottiswoode, utiliza
de faixas verticais sobrepostas nas extremidadesr@gyens para suavizar os limites da

tela e pode também receber movimento através eigeestopia.
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Par Estéreo ou Par Estereoscépicd?ar de imagens que simulam a captacao de
imagens dos dois olhos humanos. Esse efeito podenselado com ilustracées ou com
imagens captadas por cameras ligeiramente afastgdessimulam a visdo binocular
humana).

Paralaxe Binocular ou Paralaxe:E a distancia entre os pontos correspondentes
das imagens do olho direito e do esquerdo em uragam projetada.

Paralaxe Monocular: E o termo que define a aparente mudanca de pod&&o
um objeto quando observado de pontos diferenteand@ua diferenciacdo se da apenas
pelo movimento do observador ou do objeto, € chantd paralaxe de movimento
monocular.

Paralaxe Positiva:Quando o elemento se situa virtualmente a freateld de
projecao.

Paralaxe Positiva: Quando o elemento se situa virtualmente atraeldade
projecao.

Paralaxe Zero: Quando o elemento se situa exatamente no plampoogecéo,
nao havendo diferenca entre as imagens da escriealdireita.

Polarizacdo Circular: Uma forma de polarizacdo da luz que transforma as
ondas luminosas moverem-se no espacgo em formdacircu

Polarizacéo Linear: Uma forma de polarizagéo da luz em que a orieatdoad
raios de luz sdo condicionados horizontalmentetcaémente.

Semi-espelho:Tipicamente € um conjunto de prismas com um sepelbo
para dividir os feixes de luz em duas partes igubisado em plataformas para
cinematografia estereoscopica. Este vidro que é&emn-espelho permite dividir a luz
para as duas cameras necessarias a certos sisiecegs®acao estereoscopica.

Stereopsis: A sensacdo de profundidade através da visdo Warocd
literalmente “visdo com volume”

Visualizagdo Anaglifica ou Visualizagdo por Anaglds: Técnica de
visualizacdo estereoscoépica na qual um espectadizando de oculos com lentes
coloridas observa imagens que compde pares estepeoss sem fidelidade de cores
(anaglifos).

Visualizagdo EstereoscoépicaTécnica que permite a visualizacdo de imagens
em movimento com profundidade, e varia conformecadlogia de reproducdo. Pode
variar de 6culos com lentes coloridas em um moigimensional até monitores auto-

estereoscopicos, onde se pode observar o efesi@estopico sem o uso de oculos.
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Visualizacdo por Luz Polarizada: Técnica de visualizacdo estereoscopica na
gual dois projetores com filtros polarizadores wle projetam suas imagens sobre uma
tela metalizada. O espectador utilizando de 6ctos lentes com filtros polarizadores
de luz observa imagens que compfe pares estergmscO@mm um alto grau de
qualidade.

Visualizagdo por Multiplexagédo: Técnica de visualizagdo estereoscopica na
qual um par de video estereoscépico € codificada par exibido em um monitor
alternando seus quadros, sendo observado com damirogentes de cristal liquido que

alterna a visao do olho direito e esquerdo em @imarcom o quadro exibido.
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