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Rotoscopia, percepcao do real e efeitos de presenca !
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RESUMO

A rotoscopia € um procedimento técnico que consiste em animar tendo como base
referencial uma cena previamente filmada. Trata-se de uma técnica que combina dois
processos cinematograficos distintos: filmagem e animacéo, resultando, por vezes, em
produtos filmicos hibridos. Ambos os processos (animado e filmado) implicam
diferentes condutas do sujeito criador no que cabe a légica processual do dispositivo
cinematografico, bem como distintos efeitos de real, presenca e de percepcdo de
subjetividade/objetividade no processo criativo. Discute-se, portanto, a natureza dessa
unido dos processos através da técnica da rotoscopia, buscando entender até que ponto
tal técnica direciona a representacdo e como transforma o produto filmado em matéria
da arte animada, bem como os efeitos decorrentes do equilibrio das percepcdes de real e
presenca que ambos os processos implicam individualmente.

PALAVRAS-CHAVE: animacdo; rotoscopia; realismo; processo criativo.

No cinema de animagdo, assim como no exercicio da pintura, eventualmente se
utilizam referéncias (fotografias, modelos vivos), que servem de base para a construcao
da imagem. Diferente da pintura, no entanto, a animacao é uma imagem em movimento.
Sua base referencial, portanto, também carece desse elemento estético. E comum
animadores utilizarem espelhos para encenarem eles mesmos 0s movimentos que
precisam representar. Outro tipo de referéncia, que se tornou comum na inddstria de
animacao, é uma base previamente filmada, que serd seguida pelo animador frame a
frame. Este procedimento, baseado na inser¢do do elemento filmado no processo de
animacéo, é conhecido como rotoscopia e foi adotado na industria para permitir que
desenhos inanimados pudessem se movimentar como pessoas reais. Sua funcdo é o
efeito de real na representacdo do movimento, trazendo para o exercicio subjetivo de

animar o processo objetivo da camera.

! Trabalho apresentado no DT 4 — Comunicagdo Audiovisual do XIX Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na
Regido Nordeste, realizado de 29 de junho a 1 de julho de 2017.

2 Doutoranda no Programa de Pés-Graduagio em Comunicagdo da UFPE, email: ciane.qua@gmail.com.
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O presente artigo trata de observar, ndo somente os efeitos de real® que estdo na
base da fundacdo da rotoscopia, mas principalmente desvios no uso da técnica, que
cumprem expor o processo, a materialidade do filme e o dispositivo cinematogréfico.
Para este fim, lanco olhar sobre trés obras (de animadores, contextos histdricos e
ambientes de atuacdo cinematografica distintos), a saber: Fuji (1974) de Robert Breer,
Milk of amnesia (1992) de Jeff Scher, e A Scanner Darkly (2006) de Richard Linklater e
Bob Sabiston.

Espacos e fronteiras

A rotoscopia surge em (e para) um contexto de producdo comercial. Parte das
inversdes de sentido da técnica que aqui se apresentam, no entanto, consiste de obras
produzidas no ambito do cinema experimental, nas méos de artistas. Este fato suscita
problemas de hegemonia e legitimidade entre regimes visuais com orienta¢@es estético-
ideoldgicas e esquemas de representacdo distintos. Ao mesmo tempo, questdes de
representacdo e objetividade se colocam entre o fazer animado e o filmado. O presente
texto ndo poderia ter inicio sem pontuar tais questdes espaciais e fronteiricas (entre
linguagens, dispositivos, regimes visuais e experiéncias de producédo), caras as analises

que se colocam adiante.

“0O” cinema € 0S outros

André Bazin (1991) sugere que explicar a origem do cinema através dos aparatos
técnicos que o permitiram seria insuficiente. Para ele, os germes do cinema ja existiam,
antes mesmo de seu surgimento, em conceito, e na necessidade de uma representacdo
perfeita da realidade. Esse desejo, que teria levado a invencdo do cinema, também seria
o responsavel por seu desenvolvimento tecnoldgico, a fim de que tal arte se aproximasse
cada vez mais daquela idealizacdo primeira.

Em A ontologia da imagem fotografica, Bazin (1991) fala de uma obsesséo pela
imitacdo da natureza, que moveu a pintura & niveis de realismo fotogréafico e teria
trazido para o mundo a invencao da fotografia e do cinema. Ja Rudolf Arnheim (1957)
fala de uma necessidade de moldar. “Entre os esfor¢os que fazem com que o ser

humano crie imagens fidedignas esta o desejo primitivo de submeter o material ao seu

 E preciso esclarecer que os sentidos de real que aqui se colocam dizem respeito estritamente &
configuragdo da imagem em movimento. Toda a discussdo é esteticamente amparada, sem adentrar 0s
espacos da narrativa e do enredo.
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poder, recriando-o0s. (...) Na préatica, sempre houve o desejo artistico de, ndo apenas
copiar, mas originar, interpretar, moldar” (ARNHEIM, 1957, p. 157).

Arnheim (1957), para quem o cinema sem manipulacdo da matéria filmica ndo
poderia ser tomado por arte, acreditava que o desenvolvimento cinematografico no
ambito da tecnologia "levaria a imitacdo mecéanica da natureza a um extremo"
(ARNHEIM, 1957, p. 154) e isso diminuiria cada vez mais as possibilidades artisticas
de manipulacdo. O desenvolvimento tecnoldgico que permitiria a reproducgéo
documental e completa da realidade, por conseguinte, s6 poderia ser danosa, ja que
tirava do cinema justamente aquilo que o aproximava da arte: sua independéncia da
realidade.

Essa breve digressdo pela teoria classica ilustra bem alguns dos paradigmas que
sempre fizeram do cinema uma arte plural do ponto de vista formal e ideoldgico. Esta
pluralidade, no entanto, coexiste em evidente desequilibrio, onde uma das formas €
assumida como auténtica — O cinema — e todas as outras carecem de um adjetivo ou
afim que as qualifiquem perante esta forma legitima. E assim que podemos falar de
“cinema experimental”, “cinema marginal®, ‘“cinema de artista”, etc., como
transgressdes de um Unico meio de se fazer cinema.

André Parente (2009) elucida alguns pontos desse fenbmeno em seu texto A
forma cinema: Variagdes e rupturas. A “forma cinema”, a qual o autor se refere no
titulo, é aquela que se tornou convencional apds um processo de institucionalizacéo de
um modelo de espetaculo especifico, caracterizado principalmente por seu atributo
narrativo. “O cinema sempre foi multiplo, mas essa multiplicidade se encontra (...)
encoberta e/ou recalcada por sua forma dominante” (PARENTE, 2009, p. 25).

Para os objetivos do presente texto, é satisfatorio apontar, apenas, que a forma
convencional e dominante de cinema se desenvolve em torno do efeito de real, e que
este fim demanda a transparéncia de sua materialidade e de seus processos, em nome da
participacdo do espectador.

Paralelo ao desenvolvimento desse cinema, movimentos diversos buscaram dar
seu proprio fim para o dispositivo cinematografico, reconfigurando-o de acordo com
pardmetros estéticos e ideologicos distintos e realocando-o em outros espagos e formas
de fruicdo. Quanto a estes, André Parente (2007) destaca trés momentos historicos: as
vanguardas artisticas de 1920, os movimentos pds-modernistas da década de 1960, e o

atual contexto. N&o se deve tomar tais periodos por homogéneos, sendo necessario
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esclarecer que abarcaram movimentos distintos. As vanguardas, por exemplo, além de
sua multiplicidade de orientacbes (dadaismo, surrealismo, etc.), apresentavam
diferencas na forma como estas de configuravam entre nagbes. O elo que une tais
contextos e movimentos talvez seja apenas 0 modo como se distanciam do formato
convencional de cinema, seja porque questionam diretamente tal modelo, seja porque
respondem a demandas de outras linguagens (como a pintura, por exemplo), que o0s
levam por caminhos diversos daqueles trilhados pela forma dominante. Em alguns
momentos, ambas as razdes encontram-se agregadas, como é o exemplo dos
experimentos futuristas com animacdo abstrata de 1909, por Arnaldo Ginna, que além
de consistirem de uma extensao da pintura, eram também uma proposta de autonomia
para o cinema, como demonstrado em manifesto de 1916°.

Desnecesséario dizer que o modelo de fruicdo destas formas ndo se pauta nos
mesmos intuitos ilusoérios préprios do cinema convencional, sendo muito comum a
abolicdo do modelo narrativo, da forma, e a exposicdo das materialidades e dos
processos. No entanto, é nesse ponto que reside a relacdo paradoxal destas obras
experimentais com o realismo que abrem mao. Pois nesta opacidade de sua matéria,
terminam por trabalhar um outro efeito de real, que é o da realidade em si. Realidade
esta que ndo pode ser negada, a partir do momento em que a obra se converte em indice
de sua propria materialidade.

Encontramos efeito e sentido semelhante na colagem cubista, em que, no lugar
de representar o objeto na tela através da pintura, agregavam a mesma o objeto real.
Esse intento de apresentacdo no lugar da representacdo também pode ser identificado,
por vezes, em obras de ficcdo, como aponta Lucia Nagib (2011) nos filmes que analisa
em seu World cinema and the ethics of realism. Para ela, o efeito de real destes filmes
esta em usar “0 medium filmico como uma forma de produzir, bem como reproduzir
realidade” (NAGIB, 2011, p. 8). Este efeito de apresentacdo da realidade em si, no
entanto, € muito mais latente em espacos de producdo experimental, dado o aspecto
indiciatico ja apontado. Trata-se, em suma, de um efeito de presenga da materialidade,
do dispositivo e do processo. Como veremos, o filmado e o animado articulam distintos

efeitos de real e presenca.

* Trata-se do manifesto “A cinematografia futurista”, que propunha que o cinema abandonasse a
inspiracdo na arte de representacdo teatral e se convertesse numa extensdo da pintura (DENIS, 2010).
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O animado e o filmado

Enquanto a discussdo anterior marca diferentes posicionamentos estéticos e
ideoldgicos sobre o que o cinema deveria ser e a que demandas deveria responder, 0
animado e o filmado trata de uma distin¢cdo no ambito da experiéncia de produgéo, que,
no entanto, possui implicacdes para o tema do realismo que aqui se coloca.

Tal relacdo poderia ser sintetizada pelos atributos fundamentais de cada
experiéncia: o automatismo do filmado e o artesanal do animado. De fato, o processo
de animar consiste em emular o “efeito cinema” de tempo ¢ movimento frame a frame
pelo sujeito, enquanto no procedimento filmado, uma camera opera essa atividade de
forma automatica. Ndo cabe aqui, ainda, atentar para o que esta sendo representado, e
sim observar ambos o0s processos do ponto de vista de um mecanismo que corresponde a
funcdo mais basica do dispositivo cinematogréfico: a criacdo e disposicdo de frames
individuais, que rodados a uma dada velocidade, causam a sensagdo de movimento e
tempo passado. O animado e o filmado, assim, resumem sua distingdo na dicotomia
sujeito-méaquina, na medida em que a imagem em movimento filmada é operada pela
cAmera e a imagem em movimento animada é operada pelo sujeito®.

Esta experiéncia cinematogréafica baseada na operacao artesanal frame a frame, a
que chamamos de “animacao”, ficou marcada na cultura visual por sua utilizagdo em
determinados nichos de mercado, como a industria de entretenimento infantil, as séries
de TV e a animagdo cartoon. Estes nichos marcam uma forma especifica de se utilizar
animacao, com esquemas de representacdo proprios, e que se tornaram dominantes na
aplicacdo de animacao.

Nestes espacos, a animagdo seguiu 0 mesmo principio de representacdo baseada
na iluséo de realismo, ainda que o grau de analogia com a realidade, do ponto de vista
formal, seja inferior ao do cinema filmado, com sua representacéo de cunho fotogréfico.
Tome-se os esforcos de Walt Disney como exemplo, e observemos como o estilo
caricaturado de seus personagens ndo diminuiu sua ambicdo de realismo para oS
movimentos dos mesmos. Como observou Esther Leslie (2014), “animacdo ndo é a

representacdo de um mundo reconhecivel™ (LESLIE, 2014, p. 27), sendo o seu objeto

> Aqui, é importante ressaltar que o exemplo refere-se a animagéo tradicional e analdgica, onde a camera
tem um papel de registro nos fotogramas da pelicula dos frames que ja foram criados pelo sujeito.
Também cabe salientar que o processo animado abarca uma variedade de técnicas, que pode implicar
diferentes graus de envolvimento da camera cinematografica. Finalmente, para os fins deste texto, ndo se
faz necessario trazer para a discussdo as reconfiguragdes promovidas pela animacgéo digital, que prescinde
de camera.
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comumente situado no universo do que € irreal ou inexistente. No entanto, objetiva-se
que estas formas fantasiosas funcionem segundo as leis naturais que nos sao familiares.
Mesmo a quebra das leis da fisica comuns na animagdo cartoon opera sempre tendo
como parametro o que é possivel, para que o impossivel possa ser passivel de
reconhecimento e apreciacdo. N&o é objetivo do presente texto seguir em frente nesta
discussdo paradoxal que envolve os limites do real e do irreal que operam no cinema de
animacéao classico. Aqui, basta entender que h& uma necessidade de representacédo
anéloga a realidade para os movimentos dos seres e fendmenos, e que é esta ambicdo
que se encontra na origem de invengfes como a rotoscopia.

Ja como experiéncia de producdo, a animacdo, assim como o que é filmado,
percorre outros espacos, adotando outras formas e esquemas de representacdo. Foi
amplamente utilizada nas vanguardas artisticas e nos movimentos pds-modernistas da
década de 1960 os quais André Parente (2007) se refere. Também estd no cinema
filmado mais convencional, na qualidade de efeito especial, trazendo para o filme tudo
aquilo que nao pode ser encenado em frente a uma camera, como as criaturas animadas
em stop motion de filmes como King Kong (1933) e Clash of the Titans (1981). Além

de outros nichos que alteram ou questionam seus usos dominantes.

Rotoscopia velada

Benjamin Bratt (2011) inicia a introducdo de seu manual — Rotoscoping — com
uma passagem que nao poderia ilustrar melhor o sentido que tal técnica possui para o
cinema mainstream: “Rotoscopia ¢ uma forma artistica um tanto invisivel. Para os roto
artists, fazer seu trabalho corretamente significa evitar ser visto” (BRATT, 2011, p. xi).

A técnica comecou a ser utilizada no inicio do século XX, quando Max Fleischer
criou um mecanismo capaz de trazer para a arte animada a fluidez dos movimentos
reais, que s6 poderiam ser captados pela camera. Assim, o Rotoscope foi inventado por
Max Fleischer por volta de 1915 (BENDAZZI, 1995). Tal aparato técnico permitia a
projecdo frame a frame de cenas previamente filmadas em uma tela de vidro, onde um
animador (do outro lado da tela) desenhava cada frame da animacgédo por cima do que
fora filmado, como pode ser observado na figura 1.
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Fonte: BRATT, 2011.

O Rotoscope foi utilizado no préprio estudio de producdo de seu inventor, 0
Fleischer Studios, criador e responsavel pelas séries de cartoon Out of the Inkwell
(1918-1929), Betty Boop (1932-1939) e Popeye - The Sailor (1933-1942), sendo muito
empregado nas sequéncias de danca de episodios de Betty Boop, tais como Betty Boop'’s
Bamboo Isle (1932) (figura 2), Minnie the Moocher (1932), Snow White (1933) e The
old man of the mountain (1933) (BECK, 2004), para citar alguns exemplos.

Figura 2: Cena de Betty Boop's Bamboo Isle (1932) e a base filmada para a rotoscopia

Fonte: www.animatormag.com
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O uso da tecnica, no entanto, ndo se resumiu ao Fleischer Studios, sendo
amplamente utilizada nos estudios Disney, em obras de longa metragem como Branca
de Neve (1937) e A bela adormecida (1959) (CAVALIER, 2011). A rotoscopia se
popularizou, atingindo toda a industria de animacdo e € utilizada até hoje. Atualmente,
no entanto, dispensa o aparato técnico que lhe deu origem, resistindo apenas como
conceito: o de animar por cima de uma cena previamente filmada, o que pode se dar de
variadas formas (atualmente, inclusive, através de softwares).

A rotoscopia é, dessa forma, um recurso que tem como fim limitar a agéo
subjetiva na representacdo animada, aproximando-a da objetividade do automatismo da
camera, capaz de captar um movimento real tal qual ocorrido no momento da tomada.
Entretanto, essa matéria filmada é, ao mesmo tempo, de importancia secundaria e
submissa ao desenho, sua funcdo é meramente referencial. Apesar disso, 0 uso da
técnica resulta em debates que frequentemente tocam o problema da autoria, uma vez
que, comumente, se atribui a tal recurso uma objetividade tal, que se anularia do

processo a propria subjetividade do artista na representacdo do movimento.

Rotoscopia exposta

Finalmente, destacam-se trés obras que utilizam a rotoscopia de modo diverso
para o qual foi fundada, e discute-se como estes desvios implicam diferentes efeitos de
real e presenca. Em Fuji (1974), Robert Breer expde na obra o préprio processo de
rotoscopia, ao exibir a base filmada que serviu de referéncia. Em Milk of amnesia
(1992), Jeff Scher utiliza a rotoscopia para expor a unidade basica do dispositivo
cinematogréafico, o frame. Diferente das demais, que habitam o universo do cinema
experimental, A Scanner Darkly (2006), de Richard Linklater e Bob Sabiston € uma
obra de ficgdo convencional. No entanto, expde 0 processo rotoscopado ao tratar a base
filmada, ndo como referéncia, mas como parte da obra, deixando transparecer na
animacdo um elemento que ndo é caracteristico de suas formas convencionais, a

representacéo de um ator real.

Robert Breer e a presenca da matéria filmada em Fuji
Pintor e escultor, os experimentos de Robert Breer com o dispositivo
cinematografico tiveram inicio em 1949, em Paris, onde permaneceu até 1959, quando

entdo retornou aos Estados Unidos. Em sua carreira como cineasta experimental,
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percorreu plasticas diversas, tendo iniciado com estudos sobre pintura em movimento,
resultando em seus Form Phases I, I, 11l e IV (1952-1954). Marca seu estilo quatro
filmes agrupados sob o titulo Images by Images (1954), onde cada frame € uma imagem
completamente diferente, abrindo médo da continuidade entre frames que é prépria do
dispositivo cinematografico. “Basicamente, ele radicalizou a ideia de que o filme é feito
de diferentes imagens estaticas” (BENDAZZI, 1995, p. 243). Outra animac¢do do
realizador que segue a mesma preocupacdo em explorar a unidade basica do cinema (o0
frame) através de imagens desconexas entre frames é Recreation | (1956). André
Parente (2007) situa o trabalho de Robert Breer no contexto dos movimentos pos-
modernistas da década de 1960, na orientacdo do cinema estrutural ou cinema-matéria,
que segundo Parente (2007), é este cinema da “montagem quase monofotogramica” (p.
37), pela preocupacgdo em tornar o fotograma perceptivel.

A década de 1970 marca um novo estagio na carreira do animador, quando
comeca a utilizar rotoscopia. Corresponde a este periodo obras como Gulls and Buoys
(1972), Fuji (1974) e Rubber cement (1975).

Fuji (1974) é um curta-metragem essencialmente ndo narrativo, baseado em
filmagem que Robert Breer realizou numa viagem de trem pelo Japdo, quando este
passava pelo Monte Fuji. As filmagens alternam tomadas do embarque, e internas do
trem, focando corredor ou janela, de onde se vé a montanha.

Num exercicio de grande liberdade da matéria filmica que serve de base para a
rotoscopia, em alguns momentos, Breer segue 0 movimento, mas ndo com o intuito de
“animar” um personagem inanimado, € sim para gerar formas abstratas a partir da
representacdo fotografica do filme. Um exemplo pode ser observado na figura 3, onde a
imagem do filme gera uma linha baseada apenas em um trecho da silhueta do individuo
que se move. Em outros momentos, os desenhos seguem o que foi filmado de forma
mais andloga. Parte das cenas € animada a menos de 12 frames por segundo, o que
permite que cada frame seja perceptivel a visdo humana, expondo, também, a unidade
menor da linguagem cinematogréafica. A obra também ndo segue o que foi filmado de
modo linear, por vezes alternando rotoscopias de cenas diversas de forma ritmica.
Trechos do filme de base séo rotoscopados de formas diferentes e repetidos ao longo da

obra. Todos esses aspectos ja constituem formas incomuns de aplicacéo da rotoscopia.
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Figura 3: Frames de Fuji (1974)
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Fonte: Captura direta da animacéo

No entanto, de importancia para este artigo, esta o fato de que as cenas filmadas
de base para a rotoscopia sdo expostas em alguns momentos. Observa-se a intencdo de
demonstrar que o desenho foi realizado por cima desta base. Por exemplo, € exibido
trecho do filme em que um passageiro corre e, em seguida, a rotoscopia da mesma cena,
do inicio. Desse modo, inverte-se o efeito de real proprio da rotoscopia ao se expor a

técnica utilizada, bem como a matéria filmica de base, que, por regra, é oculta.

Figura 4: Frames filmados e animados de Fuji (1974)

Fonte: Captura direta da animagéo

Jeff Scher e a presenca do frame em Milk of amnesia

“Um pintor que faz filmes experimentais e um cineasta experimental que pinta”
(SCHER.BLOGS.NYTIMES, 2014), é assim que o realizador é descrito em seu blog.
De fato, seus trabalhos habitam um espago duplo, entre 0 museu e os festivais de
cinema. Legitimado nestas duas esferas da cultura visual, o site do autor comercializa
tanto os filmes, quanto os frames/pinturas destas obras. Sua carreira conta com

10
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experimentos em variadas plasticas. Turkish traffic (1998), por exemplo, lembra o estilo
de animacdo abstrata de Len Lye, na década de 1930. J& Bang Bang (1998) se trata de
uma animagao com testes de Rorschach.

Marca seu estilo, no entanto, o uso recorrente e inusitado da rotoscopia, a partir
de found footage de naturezas diversas, que podem ser montados com ou sem conexao
entre si. Tulips (2008) é um exemplo em que os diversos fragmentos possuem uma
unidade tematica, correspondem todos a cenas de beijos em filmes. Mas o que
realmente define seu estilo com rotoscopia é a variedade estilistica que adota na pintura
dos frames.

Aqui, voltamos atencdo especifica para o Milk of amnesia (1992), que consiste
de fragmentos de arquivos apropriados de variada natureza: cenas de apresentacdes de
balé, de ginastica aquética e de outros filmes, entre outros. Os fragmentos ndo possuem
uma unidade tematica, um homem caminha para fora de sua casa, um péssaro voa de
um galho, uma mao coloca um frango para ser assado num forno, uma mulher empurra
uma crianca no balango, etc. O que torna a obra importante do ponto de vista da
rotoscopia é o fato de que cada frame é produzido segundo um estilo de traco, uma
plastica e uma paleta cromética diferente. Uma vez que cada frame difere do seguinte,
todos se tornam visiveis. Assim, o trugue do cinema, de fazer parecer que varias
imagens diferentes sdo, na verdade, uma Gnica em movimento, se desconstroi, ja que

todas as unidades que compdem o filme se tornam visiveis & nossa percepgao.

Figura 5: Sequéncia de frames em Milk of amnesia, baseados em
apropriacao de cena de Ballet mécanique (1924) de Fernand Léger

T
-
.

Fonte: Captura direta da animagéo

Como os animadores do cinema estrutural (ou cinema-matéria), o filme de Jeff
Scher também é um cinema de velocidade, onde a imagem parece piscar, devido as

variacOes radicais entre frames. Porém, diferente dos anteriores, que expunham o0s
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frames a partir da desconexdo total entre eles, Jeff Scher, com o recurso da rotoscopia,
consegue exp0O-los sem perder essa conexdo, uma vez que, seguindo a base filmada com
variacOes apenas da ordem do trago, da cor e da pléstica, as alteragdes formais sdo
minimas. Aqui, portanto, é possivel identificar um movimento continuo entre planos, e
ao mesmo tempo, todos os seus frames individuais. O efeito de real que se observa nesta
obra é, ndo tanto do processo de rotoscopia em si, mas, sobretudo, da exposicdo da
construgdo do “efeito cinema” como um todo, do funcionamento do dispositivo

cinematografico.

Richard Linklater e Bob Sabiston e a presenca do ator em A Scanner Darkly

Diferente do carater artistico dos animadores anteriores, Bob Sabiston comegou
sua carreira com o estudo e o desenvolvimento de softwares para animagéo no final dos
anos 1980. Em 1990, ele produziu varios curtas, um dos quais foi exibido no primeiro
episodio do Liquid Television, o programa de animacéo para adultos da MTV. E no final
da década de 1990 que Sabiston marca o seu nome na histéria da animacdo, quando
desenvolve o Rotoshop, um software préprio para rotoscopia com a qualidade da
interpolacio®. Bob Sabiston utilizou o software para produzir um curta-metragem de
documentario animado, que mostra um fragmento da rotina de um garoto, Snack and
Drink (1999). Para o curta, Sabiston primeiro filmou as cenas e em seguida dividiu
fragmentos de planos entre artistas diversos para que 0s mesmos fizessem a rotoscopia
através de seu software. Richard Linklater ja trabalhava com cinema, versando entre
filmes independentes e mainstreams. Juntos, Linklater e Sabiston produzem Waking life
(2001), longa metragem de animacdo aplicando o Rotoshop através do traco de 30
artistas diferentes (CAVALIER, 2011). Em 2006, novamente em parceria, utilizaram o

software para produzir A Scanner Darkly.

® A interpolacdo consiste de uma forma de automatizar parte do trabalho frame a frame préprio da
animacdo, e so foi possivel com a digitalizagdo. Com a interpolacdo, o animador produz apenas frames
chaves, enquanto um software produz os frames entre as poses chaves. A interpolacdo ndo automatiza
totalmente o processo de animar, apenas corta alguns frames deste processo.
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Figura 6: Frames de A Scanner Darkly

Fonte: www.imdb.com

Enquanto “a industria de Hollywood foi construida em torno de estrelas”
(MULVEY, 2012, p. 217), a animacdo, como foi dito, se constituiu como uma arte de
representacdo do irreal por exceléncia. Nesse sentido, 0 uso da rotoscopia tem a funcao
de transferir para um personagem inanimado (um desenho, por exemplo) um
movimento analogo ao real. Os atores que interpretam a¢des para rotoscopia sdo, como
os dublés de filme, anénimos. O espaco para o ator real em obras comerciais de
animacéo é bastante limitado, abarcando, praticamente, apenas a dublagem de voz’.
Eventualmente, os personagens consistem de caricaturas de atores reais, mas precisamos
ter em mente a distancia entre a caricatura e o ator real, e entender que, dentre os dois, a
caricatura € mais real para o universo da animacdo. Em A Scanner Darkly (2006), a
rotoscopia ndo soO respeita completamente a forma dos atores, tirando-0s do anonimato
préprio da cena de referéncia, como estes atores sdo estrelas de Hollywood bem
conhecidas, como Keanu Reeves e Winona Ryder. O efeito indiciatico préprio do
dispositivo do cinema permite um efeito de real para além de um personagem

estilisticamente analogo.

5 Consideracodes

Todas as experiéncias abordadas cumprem expor o filme de base do processo da
rotoscopia, a0 mesmo tempo em que expdem o dispositivo cinematografico como um
todo. A discussdo que levantam esta além do processo animado e recai também sobre o
objeto filmado, a partir da exposicdo de seu processo de construgédo e de seu truque de

ilusdo. Apresentam um efeito paradoxal do real, pois ao abolir os esquemas classicos da

" Salvo em filmes onde hé a presenca do ator de fato, lado a lado com os elementos animados, como em
Who framed Roger Rabbit (1988), que ndo constitui objeto de consideragdes no presente artigo.
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ilusdo, apresentam o real em si, da matéria, da técnica, do processo e do dispositivo
cinematogréfico.

E, sobretudo, irdnico que estas formas de exposicdo se deem a partir de uma
técnica que foi inventada para atribuir um efeito de real especifico, a partir da
observacdo de uma série de principios (ocultar a matéria que serviu de base, 0
anonimato dos atores, etc.) que sdo quebrados.

Ainda, € importante observar como, nos dois primeiros casos, 0 material filmico
nédo se configura como elemento determinante na representacdo, no sentido de que néo
determina o tratamento que o sujeito criador Ihe dara. Antes disso, é a matéria filmada
que € guiada e moldada pelo sujeito.

Em dltima instancia, as consequéncias de tais experiéncias competem para
desconstruir as formas usuais de interacdo entre filmado e animado, a0 mesmo tempo
em que aproximam as duas linguagens, cada uma a seu modo. Um filme como A
Scanner Darkly (2006), por exemplo, ndo consiste apenas da exposi¢cao de um processo
de rotoscopia, mas da quebra de um paradigma que separou duas artes durante um
século, colocando animado e filmado como uno, num produto verdadeiramente hibrido,

onde as fronteiras entre as duas linguagens encontram-se ameacgadas.
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