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HISTORIA DE DEZ ANOS DE PRODUCAO
DIGITAL INCLUI BRASILEIROS

Cassiopéia: producdo brasileira pioneira no uso da tecnologia digital

Como de costume, uma das maiores
bilheterias do cinema de animagao
digital no ano até agora ¢ um filme
norte-americano, A era do gelo 2.
Nenhuma novidade, nao fosse o
d i retor dessa seqiiéncia o animador
brasileiro Carlos Saldanha, co-dire-
tor de A era do gelo, langado em
2002, e atualmente um dos anima-
dores brasileiros de destaque no
exterior, com uma carreira promis-
sora em Hollywood. Para Wilson
Lazaretti, diretor do Nucleo de Ani-
magao de Campinas e professor da
Unicamp, o fato refor¢a a qualidade
técnica dos profissionais brasileiros.
“Os recentes trabalhos em animagio
mostram que dominamos técnica e
tematicamente a produgio. O que

nos falta, entretanto, ¢ um ambiente
intelectual de discussio acerca do
que produzimos. Precisamos de cri-
ticos de animagao de bom nivel, de
filésofos da animag3o e, principal-
mente, deprodutoresde animagao
com conhecimento”.

O envolvimento de brasileiros com
o cinema de animagcao digital vem
de antes da série A era do gelo. Hé dez
anos era langado o primeiro filme
inteiramente digital jé feito no
mundo. Quem pensou em 7oy story
(1995), dirigido por John Lasseter,
passou perto mas errou. O filme
pioneiro qual nos referimos nao
era americano, muito menos uma
superprodugao da Disney. Nave r-
dade era um filme brasileiro, pro-
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Clévis Vieira

duto do esfor¢o de uma equipe diri-
gida pelo cineasta Cldvis Veira.
Iniciada em 1992, a animagio Cas-
siopéia levou 4 anos para ficar
pronta, com or¢amento de US$ 1,2
milhdo. O filme narra a aventura de
salvamento do pacifico planeta Ate-
néia, na constelacao de (zsiopéia,
que estd tendo a energia de seu sol
d renada por uma espagonave com
alienigenas belicosos, vindos de
outra dimensao.

Clévis Vieira conta que Cassigpéia
preparava-se para ser o primeiro
longa-metragem digital, com a pos-
sibilidade de arrebatar um Gscar
técnico, nao fosse uma série de con-
tratempos ¢ a poderosa mobiliza¢ao
da Disney na época. O diretor
relembra: “quando nés jd tinhamos
prontos 40 minutos de Cassiopéia, o
filho do meu sécio, que mora em
Nova Yo 1k, ligou avisando que, de
acordo com a imprensa, aDisney
soubera que na América do Sul
estava sendo feito um filme total-
mente em computagio grifica, e
iria investir US$ 50 milhoes para se
antecipar e terminar um projeto
equivalente em primeiro lugar”.



Conseguiu. Mesmo tendo sido ini-
ciado depois, 70y story, produto de
uma uniao apressada entre a Disney
e a Pixar, acabou sendo langado
meses antes de Cassiopéia, com
ampla divulgacio mundial.

DIFERENCAS TECNOLOGICAS Enquan-
to 7oy story era criado com softwa-
res de dltima geragdo em poderosas
estagoes Sylicon Graphics (equipa-
mentos projetados exclusivamente
para trabalhos gréficos em 3D e
edigdo de imagens), Cassiopéia era
produzido em 17 PC’s 486 ligados
em rede, por uma equipe bem me-
nor. Vieira destaca que Cussiopéia
mantém o pioneirismo de ser o
primeiro longa-metragem feito em
computador pessoal — “o que niao
foi propriamente uma escolha, mas
a unica opg¢ao que tinhamos, em
fun¢ao do orcamento”.

Como o sistema era lento, o diretor
comenta que cada animador traba-
lhava com dois micros. Enquanto era
feita a pré-visualizacio (p review)de
uma cena numa mdquina, o anima-
dor trabalhava em outra. Um preview
levava até duas horas, contra uma
média de dois minutos nos equipa-
mentos atuais. Diarilamente as cenas
concluidas eram enviadas a um micro
destinado apenas a renderizagao (pro-
cesso de finalizacao dos arquivosde
imagens). Quadros de cenas mais
complexas chegavam a levar 56 mi-
nutos derenderizagio. “Houve cena
de 15 segundos quelevou 15 dias para
ser renderizada, com o computador
trabalhando dia e noite ininterrup ta-
mente”, lembra Vieira.

Além dessas dificuldades, a equipe
teve que enfrentar o revés de ter oito
microcomputadors roubados du-

rante a produgio, o que acarretou um
atraso considerdvel. “Quando o filme
estava perto de ser finalizado nos
EUA, com langamento prvisto
ainda em 1995, um erro dos profis-
sionais americanos na transposi¢ao
da imagem digital para a imagem
4tica nos atrasou mais trés meses’,
lembra Vieira. 7oy story passavana
frente e eralangado com grande estar-
dalhaco em novembrode 1995. Ca s
siopéia, concluido ainda em 1995,
nao conseguiu salas para exibi¢ao de-
vido a concorréncia de 7oy story.

TOTALMENTE DIGITAL Mesmo ofus-
cado pela superprodugido da Dis-
ney-Pixar, produzido em equipa-
mentos modestos e langado com
atraso em circuito bem mais restri-
to, Cassiopéia pode ser considerado
o primeiro longa-metragem digital
ja realizado. Isso porque os perso-
nagens de 7oy story, visualmente
mais complexos, foram modelados
primeiro fora do computador, em
bonecos de argila, e depois digita-
lizados, por meio de scanner tridi-

Toy story, filme norte-americano

lancado meses antes do brasileiro
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mensional. J4 Cassiopéia foi total-
mente criado em PC’s desde o ini-
cio, resultando num longa metragem
100% digital. “Se vocé perguntar
qual o primeiro filme em computa-
cao gréfica langado no mundo, a
resposta ¢ Toy story, mas se VOcé
perguntar qual o primeiro filme to-
talmente digital, matemdtico, ai ¢ o
Cassiopéia, pois é 100% computa-
¢ao gréfica, nenhuma imagem foi
construida fora do computador.
Foi tudo a partir do software e do
algoritmo”, comenta Vieira

De Gasigpéia e Toy story até hoje, a
tecnologia do cinema digital progre-
diu vertiginosamente, desembo-
cando em animagbes elaboradas
como Final fantasy (2001), de Hiro-
nobu Sakaguchi e Moto Sakakibara,
ou filmes que misturam recursos
digitais a cenas /iveaction, como a tri-
logia Matrix, dos irmaos Wacho-
wsky, ou a série Homem-aranha, diri-
gida por Sam Reimi. Filmes como
esses sugerem cada vez mais que, se
nao formos muito observadores, cor-
remos grande risco de tomar um per-
sonagem virtual como pessoa de
carne e 0sso0. José Mario De Martino,
da Faculdade de Engenharia Elétrica
e de Computagio (FEEC) da Uni-
camp, autor da tese “Animacao facial
sincronizada com a fala: visemas de-
pendentes do contexto fonético para
o portugués do Brasil’, considera
que um dos principais objetivos dos
esforcos de pesquisa na drea de simu-
lagdo digital tem sido a procura de
técnicas e métodos para a produgao
de animagdes altamente realistas,
que possam ser confundidas com o
video de uma pessoa real”.

Alfredo Luiz Paes de Oliveira Suppia



