ENTREVISTA COM CÉSAR CABRAL
César Cabral, formado em Cinema pela Escola de Comunicações e Artes (ECA) da USP, e sócio da Coala Filmes, apresentou a palestra “Animação e as Novas Técnicas” durante a II Semana de Design Digital, na noite do dia 09 de maio. Seu vasto currículo, impossível de ser registrado aqui, inclui a direção e a animação de vários filmes publicitários com a utilização da técnica stop motion, entre bancos, brinquedos, remédios e outros. Acompanhe, a seguir, a entrevista que ele gentilmente nos concedeu após a palestra.
Vamos começar nossa entrevista pedindo que você fale um pouco sobre sua formação, sua trajetória profissional, como entrou nessa área de animação.
R: Eu fiz o curso de Cinema na ECA. Quando entramos em uma faculdade, não sabemos muito bem o caminho que iremos tomar, e durante o curso, a partir do terceiro ano, tínhamos que escolher uma área: edição de som, edição de vídeo, montagem, roteiro e animação. Eu acabei optando por animação, pois foi uma coisa da qual sempre gostei, tinha muita ligação com desenho à mão livre, que era uma coisa que eu gostava muito de fazer quando era moleque.

Meu trabalho na faculdade foi a realização de um curta de animação de massinha com bonecos, em stop motion, acho que por causa de algumas influências que tive. Eu tinha começado a freqüentar festivais de animação e foram exibidos na ECA dois curtas que considero bem significativos da época, “A Garota das Telas” e “Frankenstein Punk”, que foram os dois primeiros filmes do Cao Hamburguer, que acabou dirigindo o “Castelo Rá-tim-bum” e hoje é diretor de cinema de ficção.
Eu também conheci um modelista, que é quem faz os bonecos de massinha, e o chamei para trabalhar neste curta, ele modelando e eu fazendo a direção e animação. Depois acabamos montando uma empresa em sociedade.
A animação não tem um mercado muito grande, stop motion tem um mercado pequeno, mas foi a forma como descobri o que estava a fim de fazer.

Quando você começou a trabalhar nessa área, partiu para o segmento de propaganda ou ficou produzindo alguns curtas, para conseguir ter um nome no mundo da animação e, só depois, entrar no mercado publicitário?

R: Depois da faculdade eu comecei a trabalhar como assistente de animação, que é alguém que ajuda o animador com fichas de action do personagem, marcando todos os movimentos que devem ser feitos no boneco, e fui assistente do Fernando Coster, que, por sinal, foi assistente do Cao Hamburguer, e, com isso, ele acabou me levando para outros trabalhos ligados à publicidade e outros meios. Fui, assim, assistente de animação na vinheta de abertura do “Caldeirão do Huck”, depois em alguns comerciais... E isso acabou me introduzindo ao mercado,.Chegou uma hora em que comecei a animar também!
A nossa empresa acabou tendo uma coisa boa, que foi o fato de fazermos não só a animação, mas também os bonecos e cenários. A nossa vantagem foi que eu e meu sócio assumimos papéis diferentes na empresa: ele, muito mais voltado para esta área técnica de montar os bonecos e cenários; e eu, trabalhando com a direção e animando. Isso possibilitou que nossa empresa fizesse mais do que animação. Fazemos também cenários, bonecos e mocap, que é a modelagem da embalagem ou do produto, em massinha, para filmagem.
Você poderia falar um pouco sobre o processo de produção de uma animação?
R: A primeira etapa, independente de ser uma animação, mas pensando em uma realização audiovisual, seja um curta ou longa-metragem ou uma série de TV, parte de você ter uma boa idéia, e a boa idéia é algo que qualquer pessoa pode ter.

A partir daí você desenvolve o roteiro e começa a analisar as dificuldades de realização, que é uma coisa muito importante em animação. A animação de bonecos, por exemplo, não pode ter um roteiro que use fogo, pois não dá para fazer fogo em stop motion. você pode até fazer, mas somente se usar outros recursos, como misturar com 3D ou com desenho em papel. É importante ter a noção desta complexidade e também não ter projetos muito ambiciosos, daqueles em que o curta terá 20 cenários e 50 bonecos em cena, pois a chance de você não conseguir realizar isso é muito grande. No fundo, é ter um bom conhecimento desta construção de projeto.

O passo seguinte é montar a equipe: você chama uma pessoa da área de fotografia, outra da área de montagem, alguém que faça a animação, outra que faça a modelagem, cenário.

O grande papel de um diretor é administrar a equipe, pois um filme, animação ou não, é o resultado de um trabalho conjunto de pessoas com diferentes aptidões.

Uma curiosidade que muitos têm quanto ao stop motion é sobre como exatamente é filmado... Qual tipo de equipamento é utilizado? Como é essa filmagem quadro a quadro?

R: Primeiro é preciso entender que no cinema não se tem uma imagem contínua. O que se tem é uma série de fotografias que são exibidas em seqüência de 24 fotos por segundo, porque, na retina humana, a imagem tem um tempo de permanência, ela não desaparece instantaneamente, ela demora 1/18 segundos. Então, quando você vê uma seqüência de imagens mais rápida do que isso, você tem a sensação de movimento, pois quando a segunda imagem chega à retina, a primeira ainda não se apagou, e assim por diante. Se fizéssemos um filme a cinco quadros por segundo, nós o veríamos todo quebrado.
Em termos de equipamento, antes só tínhamos a câmera de cinema, que ainda é utilizada, que é uma câmera na qual você vai fotografando frame a frame. A diferença é que a câmera de cinema faz 24 fotografias por segundo. Em stop motion é diferente. Você usa uma câmera de cinema especial em que você aperta um botão e ela tira uma foto como se fosse uma máquina fotográfica comum. Hoje usamos uma câmera digital que não apresenta diferenças de funcionamento com relação às antigas, além do fato de usarmos um computador e os softwares apropriados para montar o vídeo. Não usamos mais uma película.
Em uma animação você também trabalha com 24 quadros por segundo ou é diferente do cinema?

R: Em animação, em geral se trabalha com 15 quadros por segundo. É diferente do cinema. Somente se a animação for muito complexa e exigir movimentos muito perfeitos, você trabalha com 30 quadros por segundo, só que é o dobro do trabalho.
Considerando os vários estilos de animação como o stop motion, e o advento da animação 3D, fica parecendo que não existe mais nada para ser inventado. Você acha que ainda existe espaço para inovação em termos técnicos ou de linguagem na animação?
R: Em termos de técnica eu penso que ainda existe este espaço, principalmente quando falamos em animação 3D, pois se trata de algo muito recente e que ainda não amadureceu. A cada filme que você vê, as melhorias são claramente perceptíveis de um para outro. Por exemplo, “Toy Story” e “Toy Story 2” – apesar de o primeiro ser bem melhor como história, a diferença técnica entre os dois é muito grande. Outro exemplo é o do filme “Final Fantasy”, que foi apresentado como uma super revolução técnica, mas foi um fracasso, pois não tinha uma história para contar e, se você assistir hoje, vai enxergar um monte de defeitos que, na época, você não percebia. A questão é que todo dia novos programas são desenvolvidos; misturam-se técnicas e ainda não sabemos para onde isso vai nos levar.
Hoje, na animação de massinha, pensemos na Aardman Animations, que é o estúdio que fez a “A Batalha dos Vegetais” e “A Fuga das Galinhas”. É um estúdio inglês que é o maior estúdio de animação stop motion do mundo, ganhou Oscar e tudo o mais. Pois eles acabaram de fazer um filme todo feito em 3D, o “Por Água Abaixo”, só que totalmente com cara de massinha, que é um desenvolvimento que permitiu aos softwares de 3D criar esta textura. Mas para fazer um bom filme em 3D, não foi o computador ou o software que fez tudo sozinho; tinha muita gente boa envolvida no processo. É que a imagem final é apenas técnica. Antigamente você só conseguia ver figuras geométricas e hoje já temos imagens mais orgânicas.
No fundo, para mim, o principal continua sendo ter uma boa história para contar, independente da técnica, mas, quando começou a onda do 3D na propaganda, todos queriam essa nova técnica, e nós tivemos problemas, mas começamos a modelar bonecos para serem utilizados como modelos pelos estúdios de 3D na modelagem no computador. Hoje, passada essa novidade, o que voltou a importar é a animação independente da técnica. Mesmo o stop motion voltou ao mercado, basta pegar, como exemplo, o filme “Noiva Cadáver”.
Inovação sempre vai existir. Quando achamos que nada mais pode ser inventado, vem alguém e inventa algo novo, como podemos ver na técnica de movimento de câmera em “Matrix”... Até então, ninguém tinha pensado em fazer isso! É, portanto, uma criação!
Existem animadores ou filmes de animação que você considere que são marcos desta linguagem, que deram um impulso muito grande ao stop motion?

R: Eu considero os filmes do Nick Park, que fez três ou quatro curtas com os personagens Wallace & Gromit. Esses trabalhos mudaram o conceito dos filmes de massinha, porque, inicialmente, o stop motion permite tudo, pode até estar mal feito, mas, como é massinha, é aceito. Mas o Nick Park conseguiu chegar a uma qualidade técnica tão apurada que mudou os rumos deste tipo de animação, pois, depois dele, pudemos alcançar um nível como o do filme “Noiva Cadáver”, em que existem momentos em que eu mesmo me pergunto se é realmente um filme de massinha.
Hoje em dia não se admitem mais os pequenos defeitos nos filmes de animação em stop motion. É claro que tudo está ligado à linguagem que se pretende usar. Você pode fazer alguma coisa trash, aparentemente mal feita, deformada, mas desde que seja a intenção do autor utilizar isto como linguagem, e não por falhas técnicas.

Outros casos são os filmes da Disney, principalmente pelo espaço que conseguem no mercado e a divulgação da linguagem da animação para o grande público.

Vamos agora falar sobre a revelação bombástica que você fez durante sua palestra, sobre os bonecos de massinha não serem feitos de massinha... Isso poderá chocar muita gente, mas você poderia falar um pouco sobre a construção desses bonecos?
R: Na verdade, é que na animação de massinha, muito pouco é feito com massinha. Não é que não exista. Por exemplo, no meu trabalho da série “Caquinhas”, os personagens são todos de massinha, exceto o braço.
Nós usamos massinha numa primeira etapa da modelagem, que seria como uma matriz que é para termos a textura da massinha. Desta primeira modelagem é feito um molde como se fosse uma pele de borracha que depois é preenchido com silicone, porque, em publicidade, o tempo é fundamental. Não podemos falar que fazemos o comercial, mas vai demorar três meses para realizar, e isto é inviável, tanto pelo prazo como pelo custo. Logo, isto é uma forma de ajudar o animador durante o processo de filmagem. Se estivesse realmente trabalhando com massinha, o animador teria que remodelar o personagem a cada frame.

Você pega, por exemplo, “A Batalha dos Vegetais”, que é todo modelado em massinha. Mesmo tecnicamente perfeito, existem momentos em que você enxerga as digitais do modelador no rosto das personagens. E devemos lembrar que a produção foi de 50 milhões de dólares, e que eles tiveram três anos para trabalhar, o que é um processo completamente diferente do que se faz no mundo da publicidade, em que não se tem nem esse dinheiro nem esse tempo.
Os bonecos são feitos, então, com esta “pele” de látex. O silicone preenche o boneco e o esqueleto é feito de arame ou alumínio, com articulações que seriam juntas ou rótulas, e epóxi, que é modelado e lixado para dar o acabamento mais liso.

Outro ponto importante a abordar seria o da animação em 3D, em termos de custos e dos softwares mais interessantes para o trabalho com animação.
R: O custo de uma animação em 3D, hoje em dia, é tão alto quanto uma stop motion de massinha, porque, considerando uma animação de qualidade, envolve profissionais competentes, desde um artista, que seria o modelador para criar o personagem, até o animador, que deve ter o timing dos movimentos. Muitas animações são engraçadas pela forma do boneco andar ou se movimentar.
Além disso, os equipamentos são caros, os softwares são caros. Por exemplo, você pega o Maya, que é um dos softwares mais poderosos de 3D. Ele custava, até um tempo atrás, 7.000 dólares a licença para uso em um único computador. Os computadores para este trabalho exigem um investimento muito alto. Um amigo meu que trabalhava em um estúdio tinha um computador que tinha dez hard disks, dez processadores, e cerca de 30 gigabytes de memória ram.

Em termos de software, além do Maya, outro que é muito usado é o 3D Studio Max. Na verdade, o que determina o software a ser utilizado é o tipo de trabalho que se pretende realizar. Cada trabalho pode exigir a utilização de um software específico e hoje dificilmente se realizam filmes com um único software. Você tem um que faz efeitos de fogo, outro que faz a texturização, ou seja, é todo um conjunto de profissionais, equipamentos e softwares que possibilitará a realização de trabalhos de qualidade.
Qual o tempo médio que se gasta para produzir uma animação de uns 15 ou 30 segundos, de alto nível, para publicidade?

R: Isto varia muito de acordo com a complexidade da animação, personagens, cenários etc. Em publicidade o tempo é sempre muito escasso. Um exemplo que eu tenho, que foi o mais rápido que fizemos, foi uma série de três comerciais para uma empresa chilena, o Super Pollo. Este trabalho durou uns 50 dias de produção de cenários e bonecos, 10 ou 12 horas por dia, com uma equipe de três modeladores, e mais 20 dias de animação com dois animadores.
E quantos segundos de animação você consegue produzir por dia, nesse ritmo de trabalho, ou seja, 10 ou 12 horas por dia?
R: Em um dia que rende muito, mas muito mesmo, você consegue filmar cinco segundos, mas tem dia em que demora muito, pois o trabalho de animação só ocorre depois da montagem do cenário, do acerto da iluminação, acertos de câmera, de enquadramento. Se vai ter movimento de câmera, deve-se traçar a trajetória antes, porque a câmera no stop motion também é fixa. Se você vai ter um movimento num trilho, o deslocamento deve ser feito de centímetro em centímetro, ou milímetro em milímetro, dependendo da ação, pois se a câmera tiver que percorrer um metro em dois segundos, você tem de calcular este movimento matematicamente com uma régua, dividindo os espaços para cada fotograma. Depois de toda esta preparação é que você vai iniciar a animação. Então, há dias em que você consegue, no máximo, fazer um segundo de animação.
É um trabalho lento, não tem como acelerar o processo. Cada movimento precisa ser estudado, antes, no computador, verificar se está OK. Se não estiver, você retorna e corrige, e isto às vezes acontece 20 vezes antes de tirar a próxima foto. Claro que, com a experiência, você vai ficando mais ágil, além de que você tem que ter o cuidado de não esbarrar no cenário, pois você não pode alterar o cenário.
Uma pergunta que sempre fazemos é focada àqueles que pretendem entrar nesta área. Como devem se preparar? O que você, por exemplo, espera de um profissional ingressante no mercado?
R: A primeira coisa é ter certeza de que quer trabalhar nesta área. O que eu sempre vejo é que muita gente quer fazer animação porque gosta de assistir às animações, mas eu já tive estagiários que, depois de uma semana sem ver muita coisa acontecendo, acabaram desistindo, pois acham que, depois de um dia inteiro de trabalho, ter feito cinco segundos é monótono. Pois é, o que menos temos no set é animação.

Eu também penso que as pessoas têm que gostar realmente do que fazem, pois a dedicação é muito grande. É um trabalho árduo e, portanto, você deve realmente gostar de realizaá-lo.

E deve ter muita seriedade. O comprometimento com o trabalho é fundamental, independente de você achar algumas coisas muito chatas. E você também deve saber e querer trabalhar em equipe.

Para encerrar, fique à vontade para deixar algum recado para os alunos do Unibero-Anhanguera.
R: O que eu gostaria de dizer é que, às vezes, as pessoas acham que a animação é algo inatingível, mas quem estiver realmente a fim deve correr atrás, buscar informações e se dedicar mesmo. Deve estudar muito o assunto e buscar o máximo de contato com este mundo.
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