
Como de costume, uma das maiores
bilheterias do cinema de animação
digital no ano até agora é um filme
n o rte-americano, A era do gelo 2.
Nenhuma novidade, não fosse o
d i retor dessa seqüência o animador
brasileiro Carlos Saldanha, co-dire-
tor de A era do gelo, lançado em
2002, e atualmente um dos anima-
d o res brasileiros de destaque no
e x t e r i o r, com uma carreira pro m i s-
sora em Hollywood. Para Wi l s o n
Lazaretti, diretor do Núcleo de Ani-
mação de Campinas e professor da
Unicamp, o fato reforça a qualidade
técnica dos profissionais brasileiros.
“Os recentes trabalhos em animação
mostram que dominamos técnica e
tematicamente a pro d u ç ã o. O que

nos falta, entretanto, é um ambiente
intelectual de discussão acerca do
que produzimos. Precisamos de crí-
ticos de animação de bom nível, de
filósofos da animação e, principal-
mente, de pro d u t o res de animação
com conhecimento”.
O envolvimento de brasileiros com
o cinema de animação digital ve m
de antes da série A era do gelo. Há dez
anos era lançado o primeiro filme
inteiramente digital já feito no
mundo. Quem pensou em Toy story
(1995), dirigido por John Lasseter,
passou perto mas errou. O filme
p i o n e i ro ao qual nos referimos não
era americano, muito menos uma
s u p e r p rodução da Di s n e y. Na ve r-
dade era um filme brasileiro, pro-

duto do esforço de uma equipe diri-
gida pelo cineasta Clóvis Vi e i r a .
Iniciada em 1992, a animação Cas-
s i opéia l e vou 4 anos para ficar
pronta, com orçamento de US$ 1,2
milhão. O filme narra a aventura de
salvamento do pacífico planeta Ate-
néia, na constelação de Ca ss i op é i a,
que está tendo a energia de seu sol
d renada por uma espaçonave com
alienígenas belicosos, vindos de
outra dimensão.
Clóvis Vieira conta que Ca ss i op é i a
p re p a r a va-se para ser o primeiro
longa-metragem digital, com a pos-
sibilidade de arrebatar um Os c a r
técnico, não fosse uma série de con-
tratempos e a poderosa mobilização
da Disney na época. O dire t o r
relembra: “quando nós já tínhamos
prontos 40 minutos de Cassiopéia, o
filho do meu sócio, que mora em
Nova Yo rk, ligou avisando que, de
a c o rdo com a imprensa, a Di s n e y
soubera que na América do Su l
e s t a va sendo feito um filme total-
mente em computação gráfica, e
iria investir US$ 50 milhões para se
antecipar e terminar um pro j e t o
e q u i valente em primeiro lugar” .

Clóvis Vi e i ra
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HI S T Ó R I A D E D E Z A N O S D E P RO D U Ç Ã O
DIGITAL INCLUI BRASILEIROS

Ca ssiopéia: produção bra s i l e i ra pioneira no uso da tecnologia digita l



Conseguiu. Mesmo tendo sido ini-
ciado depois, Toy story, produto de
uma união apressada entre a Disney
e a Pi x a r, acabou sendo lançado
meses antes de Ca ss i op é i a, com
ampla divulgação mundial. 

DIFERENÇAS TECNOLÓGICAS Enquan-
to Toy story era criado com softwa-
res de última geração em poderosas
estações Sylicon Graphics (equipa-
mentos projetados exclusiva m e n t e
para trabalhos gráficos em 3D e
edição de imagens), Cassiopéia era
produzido em 17 PC’s 486 ligados
em rede, por uma equipe bem me-
nor. Vieira destaca que Cassiopéia
mantém o pioneirismo de ser o
primeiro longa-metragem feito em
computador pessoal – “o que não
foi propriamente uma escolha, mas
a única opção que tínhamos, em
função do orçamento”.
Como o sistema era lento, o dire t o r
comenta que cada animador traba-
l h a va com dois micros. Enquanto era
feita a pré-visualização (p rev i e w) de
uma cena numa máquina, o anima-
dor trabalhava emoutra. Um p rev i e w
l e va va até duas horas, contra uma
média de dois minutos nos equipa-
mentos atuais. Diariamente as cenas
concluídas eram enviadas a um micro
destinado apenas à renderização (pro-
cesso de finalização dos arq u i vos de
imagens). Qu a d ros de cenas mais
complexas chegavam a levar 56 mi-
nutos de re n d e r i z a ç ã o. “Ho u ve cena
de15segundosque levou15diaspara
ser renderizada, com o computador
trabalhando dia e noite ininterru p t a-
m e n t e”, lembra Vieira.
Além dessas dificuldades, a equipe
t e ve que enfrentar o revés de ter oito
m i c ro c o m p u t a d o res roubados du-

rante a produção, o que acarretou um
atraso considerável. “Quando o filme
e s t a va perto de ser finalizado nos
E UA, com lançamento pre v i s t o
ainda em 1995, um erro dos pro f i s-
sionais americanos na transposição
da imagem digital para a imagem
ótica nos atrasou mais três meses” ,
lembra Vieira. Toy story p a s s a va na
f rentee era lançado comgrande estar-
dalhaço em nove m b rode 1995. Ca s-
s i opéia, c o ncluído ainda em 1995,
não conseguiu salas para exibição de-
vido à concorrência de Toy story.

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

mensional. Já Cassiopéia foi total-
mente criado em PC’s desde o iní-
cio, resultando num longa metragem
100% digital. “Se você perguntar
qual o primeiro filme em computa-
ção gráfica lançado no mundo, a
resposta é Toy story, mas se você
perguntar qual o primeiro filme to-
talmente digital, matemático, aí é o
Cassiopéia, pois é 100% computa-
ção gráfica, nenhuma imagem foi
c o n s t ruída fora do computador.
Foi tudo a partir do software e do
algoritmo”, comenta Vieira
De Ca ss i op é i a e Toy story até hoje, a
tecnologia do cinema digital pro g re-
diu ve rtiginosamente, desembo-
cando em animações elaboradas
como Final fantasy (2001), de Hi ro-
nobu Sakaguchi e Moto Sa k a k i b a r a ,
ou filmes que misturam re c u r s o s
digitais a cenas l i veaction, como a tri-
logia Ma t r i x, dos irmãos Wa c h o-
w s k y, ou a série Ho m e m - a ra n h a, diri-
gida por Sam Reimi. Filmes como
esses sugerem cada vez mais que, se
não formos muito observa d o res, cor-
remos grande risco de tomar um per-
sonagem virtual como pessoa de
carne e osso. José Mario De Ma rt i n o ,
da Faculdade de Engenharia El é t r i c a
e de Computação (FEEC) da Un i-
c a m p, autor da tese “Animação facial
s i n c ronizada com a fala: visemas de-
pendentes do contexto fonético para
o português do Br a s i l”, considera
que um dos principais objetivos dos
esforços de pesquisa na área de simu-
lação digital tem sido a procura de
técnicas e métodos para a pro d u ç ã o
de animações altamente re a l i s t a s ,
que possam ser confundidas com o
vídeo de uma pessoa re a l”.

Alfredo Luiz Paes de Oliveira Suppia
Toy sto ry, filme norte -a m e r i cano

lançado meses antes do bra s i l e i ro
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