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Abstract



Keywords



A criação de personagens virtuais para cinema de animação implica com frequência a necessidade de adaptação gráfica das personagens de forma a dotá-las de maior expressividade ou de maior capacidade de criar empatia no espetador. Consoante o conceito do projeto e consoante a estória e a visão do autor que a conta, essas adaptações passam por vezes pela antropomorfização das personagens, ou seja, pela adaptação das personagens para que se assemelhem a seres humanos. O processo de antropomorfização de uma personagem passa, antes da construção da própria, pela seleção dos elementos humanos a incluir nesse processo. Dependendo do projeto, podem ser aplicadas diferentes abordagens à antropomorfização das personagens. As conclusões a retirar deste projeto serão posteriormente aplicadas na criação das personagens da série Too Snail to Talk em desenvolvimento pelos autores.



Antropomorfização; Personagens; Cinema; Animação;
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1 · Introdução Neste artigo analisam-se diversos projetos exemplares deste tipo de modificação gráfica nas personagens – tais como Turbo [15] e Creature Comforts [11] – e reunindo e comparando informações sobre as modificações aplicadas em cada projeto desenvolve-se um processo de antropomorfização de personagens virtuais, que será aplicado na construção das personagens da série Too Snail to Talk – que se encontra neste momento em fase de pré-produção. A série, de animação 3D surge no contexto de projeto do Mestrado de Ilustração e Animação do Instituto Politécnico do Cávado e do Ave e consiste num programa televisivo com o formato de magazine de notícias onde os intervenientes são caracóis. Para que haja coerência entre as adaptações gráficas realizadas às personagens de um mesmo projeto, e para que esse processo seja condizente com o projeto – filme – é possível, senão mesmo necessário, abordar o método de seleção dos elementos humanizados a inserir numa personagem de forma estruturada e hierarquizada. O resultado do estudo realizado é um processo genérico de seleção dos elementos a incutir na antropomorfização das personagens – que pode ser aplicado em qualquer projeto de cinema de animação – faseado em três etapas: quanto ao projeto; quanto ao tipo de personagem; quanto às caraterísticas individuais da personagem.



2 · Personificação e Antropomorfização Antropomorfizar v. tr. – dar forma humana a; atribuir qualidades humanas a coisas da natureza; Antropomorfia s. f. – semelhança com o homem, do ponto de vista morfológico;(Dicionário da Língua Portuguesa, 2006 [4]) A personificação é um tema transversal no cinema de animação. Todavia, essa prática conflui, por vezes, na antropomorfização das mesmas. Isto é, quando observamos, por exemplo Dug – o cão em Up [5], filme de 2009 da Pixar – podemos verificar que se trata de um cão que fala e pensa como um humano. É por isso uma personagem personificada. Contudo, se observamos a personagem Turner (Gira na versão portuguesa) – da série Handy Manny (Manny Mãozinhas) [1] da Disney – concluiremos que se trata de uma personagem não só personificada como antropomorfizada, uma vez que não só fala e
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pensa como um humano, à semelhança de Dug, como tem olhos de humano, algo não natural numa chave-de-fendas. Houve lugar a uma transformação da natureza fisionómica da personagem, para que esta se pudesse assemelhar – morfologicamente – a um ser humano. Porém, este processo de antropomorfização de Turner não se fica pela criação de olhos e boca humanos na personagem, existe também uma adaptação da parte inferior da ferramenta, para que esta se possa assemelhar, e funcionar, como uma perna.
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F.1 (à esquerda) Up (2009) Pixar F.2 (à direita) Handy Manny (2006 - atualidade) Disney



3 · Adaptações antes e durante o filme A partida para o processo de antropomorfização de uma personagem importa ter em conta que não só as adaptações podem ter impactos diferentes nos espetadores, como a forma como são procedidas podem gerar níveis de aceitação diferentes entre os mesmos. As modificações criadas a priori – pelos criadores das personagens – são aceites de forma distinta – no nosso entendimento – das que são procedidas no decorrer do próprio filme, por outras personagens. Em Turbo [15] o processo de transformação da espécie não se dá apenas pela antropomorfia das personagens. As personagens têm aspetos fisionómicos humanos, tais como os olhos, boca com dentes, utilizam objetos – como óculos – e até a posse de sobrancelhas é simulada através da animação das pálpebras. Contudo, algumas das personagens do filme, foram assemelhadas a carros, quer pelo uso de aerofólios, tubos de escape, do corpo de carros de corrida, e de outras peças tunning como néons e acessórios de retrovisor como dados da sorte ou ambientadores. Neste filme podemos aferir que a antropomorfização dos caracóis foi levada a cabo previamente, pelos criadores do filme, ao invés da adaptação das mesmas para se assemelharem a carros de
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corrida, que foi executada no decorrer do filme por personagens humanas que organizam corridas de caracóis. Uma vez diferenciadas essas duas formas de adaptação podemos então compreender a interpretação que tais provocam no espectador: as adaptações com as quais o espetador se depara desde o início do filme, são aceites – no nosso entender – pelo mesmo como naturais, ou seja, como parte da realidade em que o filme está inserido. Enquanto as modificações na espécie levadas a cabo por personagens do próprio filme são vistas como um adereço que a personagem usa, como figurino, e não são aceites como parte da natureza fisionómica da personagem. Assim, por mais que Turbo – a personagem – use a nova carapaça e outros adereços que o assemelhem a um carro de corrida, tal nunca será tão natural aos olhos do espectador como o facto de ter olhos e dentes humanos.



Fig.3 Turbo (2013) DreamWorks



4 · As Condicionantes do Processo de Antropomorfização 4.1 · Antropomorfização Consoante o Projeto: Técnica, Conceito e Tema O primeiro fator a analisar no processo de antropomorfização que este artigo sugere corresponde ao projeto de forma generalizada, e respeita ao conceito, tema e técnica. Diferentes técnicas implicam diferentes condicionantes no processo de antropomorfização. A técnica que será empregue em Too Snail To Talk – animação 3D – tem implicações diferentes das técnicas de outros projetos que neste artigo referidos, tais como a animação de volumes ou a animação tradicional. Essa distinção é tão alargada quanto as diferentes possibilidades que cada uma permite no campo da antropomorfização de personagens. Confrontando com a animação tradicional – Steamboat Willie [7] – a animação 3D – Flushed Away [2] – obriga a uma consciencialização da volumetria da personagem de uma forma diferente,
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que permita que a mesma seja identificável desde múltiplos pontos de vista. Quanto à animação de volumes, tanto a textura como a organicidade – elasticidade e maneabilidade – como o próprio método de animação – stop motion – condicionam a forma como o processo de antropomorfização das personagens é conduzido.



(...) Stranger than that, if the story parodies human activities, as in Song of the South and Robin Hood, there is no need to restrict a caracter’s movements by the limitations of its body. The character can have human hands, fingers, a human pélvis, and feet with shoes. (...) On the other hand, if the story is man’s view of what the animal world is like, as in Lady and the Tramp, 101 Dalmatians, and The Jungle Book, the animals must be completely believable or the whole premise will colapse. (Thomas & Johnston, 1995) [16] Essas variações dependem ainda nesta primeira fase, do conceito, do tema, e consequentemente do público-alvo do projeto, como nos é sugerido no excerto de The Illusion of Life: Disney Animation [16], se a estória consiste numa paródia da atividade ou do quotidiano do ser humano não há a necessidade de restringir a personagem à natureza da sua espécie. Enquanto no caso de a estória retratar a forma como os humanos – autores e espetadores – veem ou imaginam como é o mundo animal, é necessária a conservação do aspeto real do ser – enquanto animal ou espécie – para que se mantenha credível. Tendo como base o filme Turbo [15] (ver Fig.8, p.6) podemos observar que a ausência de sobrancelhas nos caracóis acabaria por subtrair uma importante ferramenta da comunicação não-verbal entre os seres humanos – comunicação cinésica. De forma a não perder esse veículo da expressividade facial as pálpebras das personagens foram adaptadas durante o processo de criação da



F.4 (à esquerda) Flushed Away (2006) Aardman Animations & DreamWorks F.5 (à direita) Steamboat Willie (1928) Disney
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personagem para que pudessem ser animadas como sobrancelhas humanas. Esta solução permitiu manter a expressividade das personagens, sem desvirtuar a fisionomia da espécie. A utilização das pálpebras como sobrancelhas, verificada em Turbo [15] não será necessária repetir neste projeto, uma vez que em Too Snail To Talk existe uma relação mais assumida com o nonsense e o absurdo – conceito. Tendo em conta que o público-alvo é um público adulto e a sátira da condição humana é assumida, não choca a utilização direta de sobrancelhas nas próprias personagens. Essa solução contudo não será comum a todas as personagens, mas somente nas quais as caraterísticas individuais o justificam (ver em A Antropomorfização Consoante as Caraterísticas da Personagem, p.7).



4.2 · Antropomorfização Consoante o Tipo de Personagem



F.6 (à esquerda) Partly Cloudly (2009) Pixar F.7 (à direita) Harry Potter and The Chamber of Secrets (2002) Warner Bros.



Encurtando o raio de análise do método de seleção que este processo obriga, verifica-se que o tipo de personagem, bem como a função ou ação que irá desempenhar, têm um impacto crucial na decisão das alterações que lhe serão aplicadas. Assim, tem então origem a segunda fase deste processo, que tem como objeto de análise o tipo de personagem a antropomorfizar – natureza, anatomia e a função que desempenha na ação. O mais usual dos casos de antropomorfização dá-se na adaptação de animais, porém, podemos também verificar a antropomorfização de objetos e outros seres, animados ou inanimados.



Nos exemplos apresentados podemos discernir o processo aplicado em Partly Cloudy [14] e em Harry Potter and the Chamber of Secrets [3]. No primeiro caso, a personagem estudada tratase de uma nuvem – fenómeno da natureza – que cria seres vivos; enquanto no segundo, de uma carta – objeto – que dá voz à mãe de
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Ron, gritando a mensagem que esta lhe escreveu. O tipo ou a natureza das personagens, bem como a função ou ação que as mesmas executam, teve influência no processo de antropomorfização das mesmas: a nuvem, possuindo braços e olhos, para que a criação de seres lhe fosse possível; enquanto a carta se transforma integralmente em boca, à qual os vincos e os cortes no papel conferem um aspeto de maior agressividade. Em Too Snail To Talk o tipo de personagem não será um fator diferenciador dos processos aplicados entre personagens uma vez que todas elas serão caracóis. Contudo, é um fator em ter em conta pelas condicionantes específicas da espécie. A ausência de membros – superiores e inferiores – são limitadores das ações que a personagem pode executar, enquanto a escala dos olhos e da boca de um caracol em comparação com o resto do corpo é demasiado pequena para a expressividade facial que o público – humano – necessita para compreensão das emoções e sensações das personagens.



F.8 Turbo (2013) DreamWorks



Em Turbo [15] podemos concluir que a ausência de determinados membros ou órgãos do corpo humano tiveram que ser colmatados de forma a conferir maior expressividade e polivalência às personagens. Atribuiu-se, por exemplo, às personagens olhos e bocas humanas, para criar maior afinidade com o espectador. Existe ainda um outro recurso importante a sinalizar no processo de antropomorfização levado a cabo neste filme. A ausên-
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cia de braços e pernas, na animação de um caracol pode não se tornar relevante do ponto de vista expressivo, contudo, num filme de ação como Turbo [15], é crítico para o desempenho de certas funções básicas – para o ser humano – que a personagem desempenha na ação. Por esse mesmo motivo, optou-se pela utilização esporádica dos olhos como mãos. A solução acaba por ser não só prática, como cómica, dada a estranheza que tal situação implica. Em Too Snail To Talk, a ação ou função – de jogar à bola – que duas das personagens praticam, explícita ou implicitamente, são decretórias para que estas possuam membros, ao contrário das demais. Este fator do processo de antropomorfização, na nossa avaliação, não só é fundamental para uma animação mais concisa – no sentido de focar o espetador no essencial – como para a economia de recursos – resumindo o processo de antropomorfização ao indispensável, do ponto de vista da coerência e credibilidade da personagem.



4.3 · Antropomorfização Consoante as Caraterísticas da Personagem



F.9 Creature Comforts (1989) Aardman Animations



Neste terceiro e último fator da antropomorfização analisam-se as caraterísticas individuais e distintivas da personagem. Em Creature Comforts [11] o processo de antropomorfização das personagens não varia muito quanto à espécie ou personagem em questão. As opções passam sobretudo pela comicidade de forma equilibrada e coerente. Existe uma linha transversal a todas as personagens que passa pelo tipo de face – olhos e boca – quase formatadas ao estilo Aardman de animação de volumes, passando posteriormente pelo acréscimo – consoante necessidades pontuais – de pormenores como a adaptação de patas e asas para a forma de mãos, ou a inclusão da proeminência laríngea – a “maçã-de-Adão” – numa tartaruga.
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Assim, podemos então resumir o método aplicado em Creature Comforts [11] a duas fases: a primeira, de uniformização cómica da face dos personagens; a segunda, de pormenorização individual de cada uma delas. Esse método é também comum a outras obras dos estúdios Aardman – como Chicken Run [10]. Na longa- metragem que a Aardman coproduziu com a Dreamworks em 2000, é também visível que o processo da criação antropomórfica das personagens assume muitas semelhanças com o processo que se identifica em Creature Comforts [11], onze anos antes. As personagens – galinhas – sofrem uma modificação uniformizada na face, com a adoção de olhos e boca humanizados – com dentes – sendo personalizadas através da inserção de detalhes antropomorfizados, como mãos, penteados, e a aplicação de outros acessórios como óculos, colares e lenços.



No campo da animação tradicional – desenhos animados – é importante estudar o trabalho que a Disney desenvolveu na área da antropomorfização de personagens. Ainda no que se refere a projetos que se destacam na inserção de diferentes adaptações consoante as caraterísticas individuais da personagem destaca-se o filme The Sword in the Stone [12] – (1963) Disney – por ser analisado no livro The Illusion of Life: Disney Animation [16]. Neste filme, podemos verificar este critério do processo de antropomorfização quando a personagem Arthur é transformada em diferentes animais por Merlin, o mágico. Em The Illusion of Life [16] este exemplo é escrutinado dando especial atenção ao momento em que Arthur e Merlin se transformam em esquilos para melhor compreender as dificuldades que este animal sofre. A transformação das personagens em esquilos poder-se-ia dar das seguintes formas: colocando um fato de esquilo na personagem – o que tornaria a aceitação das personagens pelos esquilos
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F.10 Chicken Run (2000) Aardman Animations & DreamWorks
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F.11 The Sword in the Stone (1963) Disney
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incredível – ou transformando-a a ponto de os próprios espetadores não as distinguirem dos restantes esquilos. (...) The problem was to animatie the boy so that he would be believable both to the audience and to the squirrels. (...) The compromisse was to have the boy limited in his actions by a squirrel’s body and appearance, yet retaining his own thoughts and mannerisms. (Thomas & Johnston, 1995) [16] Ao invés, as personagens foram adaptadas graficamente para se assemelharem a esquilos mas adaptando algumas das suas caraterísticas humanas ao animal que encarnam. No caso de Arthur o esquilo tem cores semelhantes à cor que a personagem apresenta enquanto humano – através do cabelo, da pele e das roupas. O cabelo desgrenhado é reproduzido pelo pelo na parte superior da cabeça, e a estrutura e expressão corporal assemelham-se às da sua natureza humana. Merlin por sua vez apresenta também cor azul – igual à do fato e chapéu –, sobrancelhas e bigodes volumosos e óculos. Desta forma, os autores conseguiram conferir às personagens a credibilidade necessária para que se pudessem integrar entre os restantes esquilos, mas mantendo a sua personalidade intacta, para que os espetadores os distingam. Por fim, e no que diz respeito à técnica em que Too Snail To Talk será realizado – animação 3D – importa ainda mencionar um dos projetos que maior relevância tem, no nosso entendimento, quanto ao processo consoante as caraterísticas pessoais – personalidade – da personagem: o filme Cars [8], da Pixar. Cars [8] é uma referência relevante por dois principais motivos: primeiro, pela forma como as caraterísticas psicológicas são refletidas nas adaptações gráficas das personagens – a ferrugem na personagem Mater é, por exemplo, um índice do seu carater desleixado. Segundo, pelo aproveitamento das características
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já existentes nos objetos modificados – carros – para a criação elementos da morfologia humana – por exemplo, a utilização da grelha como bigode e do para-choques como maxilar para transmitir a idade e autoridade da personagem Sheriff. Em Too Snail To Talk este terceiro e último fator será decisivo, pelo facto da espécie das personagens se repetir – caracóis. Assim, é essencial que as personagens sejam exageradamente diferenciadas graficamente de modo transmitir traços da sua personalidade de forma imediata e cómica. Ainda no respeitante a modificações concebidas consoante as caraterísticas individuais de cada personagem, e como previamente referido no capítulo da antropomorfização consoante o projeto, em Too Snail To Talk a aplicação de sobrancelhas humanas nas personagens não choca, e por isso será realizado nas que o justifiquem. No caso do episódio piloto apenas uma das personagens – o treinador – pelo caráter que tem – maldisposto e convencido – possuirá sobrancelhas.



F.12 Cars (2006) Pixar



5 · Conclusão O processo de antropomorfização de uma personagem – como parte subjetiva da criação de um filme de animação – varia consoante a visão e linguagem do autor ou animador. Contudo, o resultado deverá sempre servir a integridade do filme enquanto objeto único. Para esse efeito, é fundamental a criação de uma ordem de relevância das condicionantes que este processo envolve no contexto do projeto. Em Too Snail To Talk julgamos que o alinhamento que apresentamos a seguir corresponde às condicionantes determinantes: – Condicionantes de projeto – técnica, conceito e tema; – Condicionantes do tipo de personagem – provenientes da natureza da personagem, da sua materialidade e da função que
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desempenha no decorrer da ação; – Condicionantes das caraterísticas individuais da personagem – caraterísticas que distinguem a personagem das demais física e ou psicologicamente; Esta estrutura, que organiza as condicionantes pela sua ordem de maior especificidade, apesar de concebida para condução da construção de personagens de Too Snail To Talk é dotada de genericidade e por isso passível de ser utilizada na realização de qualquer projeto de cinema de animação que vise a antropomorfização de personagens. No caso de Too Snail to Talk as personagens tratam-se de quatro caracóis. Um entrevistador, um entrevistado, e dois caracóis desportistas. Assim, estarão bem patentes neste projeto as condicionantes do tipo e das caraterísticas individuais das personagens. Condicionantes que serão tidas em conta no processo de desenvolvimento e construção das personagens que está a ser procedido nesta fase do projeto.



F.13 Personagem em construção – o Treinador (2015) Too Snail to Talk
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