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O cinema de animacao entre o real e o ima-
ginario

Faz relativamente pouco tempo que o cinema de ani-
magdo comegou a ser reconhecido como uma forma de arte
auténtica, com linguagem propria, estética peculiar e sistema
de significacdo independente do cinema tradicional (de toma-
da direta, ou de agdo viva, de acordo com o termo inglés mais
comum /ive action). Costuma ser, meramente, enquadrado
como um simples género dentro do campo mais amplo do ci-
nema, ou como uma arte menor, inferior, ou pior, como pro-
duto banal dos meios de comunicag@o para entretenimento do
publico infantii (BARBOSA JUNIOR, 2005; GRACA,
2006).

Consequentemente, o cinema de animagdo demorou
também a ser definido como campo de conhecimento. Nao ha
até hoje, por exemplo, teorias e conceitos definitivos no cam-
po do cinema de animagdo (no campo geral das artes, afinal,
o que ¢ definitivo?). Apenas propostas pontuais e por vezes
contraditorias sobre esta linguagem que aos poucos vai se
consolidando como uma poderosa forma expressiva, discur-
siva e narrativa.

No entanto, o cinema de animagdo carrega caracteristi-
cas proprias que o distinguem das outras formas de artes au-
diovisuais. Para se entender a animag¢do como arte e lingua-
gem ¢ necessario voltar o olhar para sua técnica tao peculiar,
por meio da qual o artista expressa seus sentimentos ou conta
uma historia. O mais correto, entretanto, ¢ falar de “técnicas”,
no plural, técnicas essas das mais diferentes, mas que utili-
zam-se do mesmo principio de forjar o movimento a partir de
imagens estaticas (seja, como se faz tradicionalmente, alter-
nando rapidamente imagens levemente semelhantes; seja
processando tais imagens em computador; ou qualquer outra
técnica). Grosso modo, a imagem animada ¢ caracterizada
basicamente pela simulagdo de movimento de uma imagem,
geralmente, mas ndo necessariamente, pictorica e figurativa
(ou seja, aquela que se da por meio da organizagdo de pontos,
linhas, formas, cores etc., sobre algum suporte e representam
simbolicamente algo material ou imaterial). O movimento ¢é
representado, ¢ simulado, uma ilusdo, porque nao existe ma-
terialmente no filme. Corresponde simbolicamente no cinema
de animacdo (bem como no tradicional) ao fendmeno fisico
percebido pelo humano diante da mudancga de posi¢do de um
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objeto em determinado espaco, em funcao
de determinado tempo; o deslocamento de
um corpo de uma posi¢do espacial para ou-
tra. Ou até mudanga de caracteristica de um
objeto “estatico” ao longo de um intervalo
de tempo. O movimento acontece na natu-
reza e € percebido pelos olhos. Mas nio po-
de ser rematerializado pela Arte. Apenas,
como faz o cinema de animagdo, imitado,
representado por meio das mais diversas
técnicas e codigos visuais.

O homem sempre buscou representar
o movimento por meio de imagens. Pode-
mos citar alguns exemplos, fazendo uma
rapida viagem pela historia: as figuras pré-
historicas de homens e animais pintadas ou
entalhadas em cavernas, que sugerem mo-
vimento através da consecu¢do de posi¢des
dos objetos representados ou “multiplica-
¢do” das pernas, bragos e patas (Fig. 1); ou
pinturas murais egipcias que mostram se-
quéncias de centenas de posicdes de lutas;
ou 0s gregos que pintavam em vasos € ou-
tros objetos decorativos e utilitarios cenas
do cotidiano, como posi¢des sucessivas de
atletas olimpicos (Fig. 2), e historias de sua
ricas mitologia; ou, ja no século XIX, as
experiéncias de cronofotografia (Eadweard
Muybridge, nos Estados Unidos, e Etienne-
Jules Marey, na Franca) em que fotografias
feitas em intervalos curtissimos de tempo
revelavam sequencialmente as posi¢des in-
termediarias do movimento de animais e
humanos (Fig. 3); ou o utdpico fotodina-
mismo proposto pelos irmaos italianos An-
ton Giulio e Arturo Bragaglia (Fig. 4); ou a

pintura “borrada” e imprecisa dos impressi-
onistas (como Claude Monet), no final do
século XIX; ou também a pintura dos futu-
ristas (como Umberto Boccioni e Giacomo
Balla) (Fig.5) e cubistas (como Marcel Du-
champ) (Fig. 6), no inicio do século XX,
que retratavam o movimento a partir de
imagens sobrepostas, como um rastro dei-
xado pelo objeto em deslocamento apods
marcar sucessivas posigdes no espago; ou
ainda os quadrinhos e livros ilustrados que
sugeriam o movimento a partir de duas ou
mais imagens que representavam o antes € o
depois de uma agdo (ou o “durante”, a partir
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Figura 1 — Javali de Altamira, na Espanha, de-
senhado entre 15000 e 10000 a.C.

Figura 2 — Vaso grego mostra sequéncia de
atletas ou o movimento de um mesmo atleta

(750 a.C.).

Figura 3 — Album The Horse in Motion, do in-
glés Eadweard Muybridge, publicado em 1881

Figura 4 — Violoncelista, Anton Giulio Braga-
glia, 1911.
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de linhas de expressdo). Todos esses, além de
muitos outros artistas e cientistas, buscaram
sintetizar o movimento observado na nature-
za em diferentes formas de configurar a ima-
gem, cada um a sua maneira ou a maneira de
sua escola ou movimento artistico, utilizando
suas proprias técnicas e linguagens visuais.
Porém, de forma segmentada e interrupta,
por meio da relacdo entre imagens estaticas e
isoladas que mostravam os diversos estagios
do trajeto de um objeto ou por meio de uma
unica imagem formada por sobreposigoes de
posicdes de um objeto, ou ainda por linhas e
simbolos que representavam o deslocamento
de um corpo no espago a partir de codigos
visuais convencionados, compartilhados gru-
po social.

Nenhuma dessas tentativas foi mais
impactante, no entanto, do que a invencao do
cinema, na virada do século XIX para o XX.
Partindo do principio da persisténcia retinia-
na (ou persisténcia da visdo, ou ainda reten-
¢do da retina), fendmeno descoberto pelo fi-
sico belga Joseph Plateau, em 1829, que diz
que uma imagem visualizada pelo olho hu-
mano fica “gravada” na retina por aproxima-
damente um terco de segundo, o cinemato-
grafo (semelhante ao kinetoscopio ou kineto-
grafo de Thomas Edison) permitia nio so-
mente fotografar sequencialmente nessa fre-
quéncia objetos do mundo real, decompondo
0 seu movimento em pequenos fotogramas,
como também reconstituir esse movimento,
projetando os fotogramas na mesma razao de
tempo e, dessa forma, “devolver a vida” as
imagens estaticas. A invencdo, patenteada
pelos irmdos franceses Auguste e Louis Lu-
micre em 1895, era capaz de reproduzir uma
imagem realista (fotografica) em movimento
de forma fluida, sem estdgios ou interrup-
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Figura 5 — Nu descendo a escada, Marcel Du-
champ, 1911.
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Figura 6 — Coleira em Movimento, Giacomo
Balla, 1912

¢des, como nunca antes a imagem representada se manifesta-
ra. Foi estarrecedora a reagdo do publico ao ver pela primeira
vez, em dezembro de 1895, no subsolo de um Café, em Paris,
imagens “naturais”, “reais”, sendo projetadas artificialmente
diante de seus olhos, como se estivessem observando um
corpo qualquer que se movimenta na realidade sensivel.

Na verdade, uma inven¢ao de alguns anos antes reivin-
dica, atualmente, o pioneirismo na representacdo continua do
movimento. Trata-se do praxinoscopio, do inventor francés
Emile Reynaud. Criado em 1888, o engenhoso equipamento
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combinava a geragdo de imagens animadas do zootropio (um
brinquedo 6tico semelhante a um tambor com imagens posi-
cionadas em sequéncia no seu interior intercaladas por frestas
através das quais se olhava para dentro, que, quando girado,
gera imagens em curtos ciclos de movimento) com a projecao
de imagens ampliadas da lanterna magica (espécie de proje-
tor de imagens, que ampliava através de uma fonte luminosa
e sistema de lentes pinturas feitas em pequenas placas de vi-
dro). A revolugdo desse aparelho ndo reside, no entanto, na
invengdo em si, e sim no fato de Emile Reynaud ter elabora-
do, a partir do uso do seu equipamento € num formato com-
pletamente inovador, um grande espetaculo artistico que mis-
turava projecdo de desenhos feitos a mao em movimento e
musica ao vivo. Num espago fechado como um teatro, uma
tela separava a plateia do palco, onde Reynaud manobrava,
em pessoa, as imagens animadas (MORENO, 1978, p. 44). O
Teatro Otico, como foi batizado o espetaculo por Reynaud,
teve sua primeira exibi¢ao no dia 28 de outubro de 1892 (data
em que hoje ¢ comemorado o Dia Internacional da Anima-
¢do) e, por alguns anos, atraiu um enorme publico e causou
grande repercussdo, apesar do limitado e repetitivo movimen-
to das imagens animadas.

Marcos Magalhdes (animador e diretor-fundador do
festival Anima Mundi) defende que o Teatro Otico de Rey-
naud ¢ a auténtica origem da linguagem cinematografica co-
mo conhecemos hoje. “Este espetaculo era infinitamente mais
proximo do que hoje chamamos ‘cinema’: continha narrativa,
montagem, didlogos, musica e participacdo ativa da plateia,
em um grande espetaculo de projecio” (MAGALHAES,
2009).

O formato criado por Reynaud de fato diferenciava-se
demais do modo de fazer “cinema” dos irmaos Lumiére,
inaugurado poucos anos mais tarde. Auguste e Louis vinham
da pesquisa industrial e seus primeiros filmes se restringiam
ao registro “seco” e documental de cenas do cotidiano. Gilles
Lipovetsky comenta o surgimento quase acidental do cinema
e da arte cinematografica:

O cinema nascente (...) inventa a si mesmo, sem anteceden-
te, sem referéncia, sem passado, sem genealogia, sem mode-
lo, sem ruptura nem oposi¢do. E, naturalmente, ingenuamen-
te moderno. E o ¢ tanto mais na medida em que se originou
de uma técnica sem ambigdo artistica particular. Os irméos
Lumiére, quando o inventam, sdo industriais, ndo artistas, e
o que eles primeiro filmam traduz isso: uma saida de fabrica.
E a técnica que inventa a arte, ndo a arte que cria a técnica.
(LIPOVETSKY, 2009, p. 34)

Sem contar que as imagens deste cinema rudimentar
ndo eram acompanhadas por sons (0 cinema sonoro surgiu no
final da década de 1920), nem mesmo tinham cor (o cinema

Figura 7 — Filme dese-
nhado a maio, usado no
praxinoscopio de Emile
Reynaud.
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colorido surgiu em meados da década de 1930), e eram pla-
nas, projetadas em uma tela de duas dimensdes (no final da
primeira década do século XXI, foi popularizado o cinema
estereoscopico, simulando com oculos imagens em trés di-
mensdes). Ou seja, a medida que a tecnologia foi evoluindo,
cada vez mais, as imagens do cinema ganhavam mais seme-
lhangas com o seu referente real. Mas, por mais semelhantes
que sejam com o natural, no entanto, ndo sao reais as imagens
projetadas pelo cinema. Sao representagdes do movimento
natural que, por serem tdo realistas e tdo andlogas ao seu refe-
rente real (“eternizado” por intermédio da cAmera), chegam a
ludibriar a percep¢do humana, levando o espectador a crer na
suposta naturalidade da imagem cinematografica.

A imagem “real” em movimento suplantara (pelo me-
nos por enquanto) a imagem desenhada em movimento. O
mecanismo simples do cinematdgrafo, associado a caracteris-
tica mercantil de seus criadores, favoreceu a producdo em
larga escala do aparelho, o que resultou num negdcio rentavel
para os Lumicre. Rapidamente, o equipamento se espalhou
por toda a Europa e condenou o Teatro Otico a fechar as por-
tas, o que levou Reynaud, ap6s um surto de depressao, a jo-
gar no rio Sena suas obras e equipamentos (MAGALHAES,
2009).

A importancia da obra-prima de Emile Reynaud, que
ficou encoberta por quase um século, volta a tona neste inicio
do século XIX. Afinal, como vimos, foi no Teatro Otico, an-
terior ao cinema “duro” dos Lumiére, que se originou o ci-
nema de animagao e a narrativa cinematografica.

Magalhades sintetiza, conforme veremos a seguir, a
complexa questdo da relacdo entre o real e o imaginario nesse
periodo de nascimento do cinema e da animagao:

O suporte fisico da reprodugao realista ficou sendo conside-
rado como o pilar da nova industria, quando sabemos hoje
que o produto mais valioso e permanente sera sempre o con-
tetdo imaterial, vindo do impulso humano de contar histo-
rias e representar fantasias. A animagdo e sua linguagem, da
qual derivam todas as expressdes audiovisuais em movimen-
to que conhecemos, deve ser colocada como base da indus-
tria audiovisual e reconhecida como tal.

A industria do cinema s6 deslanchou quando os filmes se
descolaram do documental e lancaram voos para a fantasia, a
comédia e o sonho, assuntos impossiveis de ser captados
com a pura fotografia. (MAGALHAES, 2009)

21
Cinema de animagdao como linguagem: a relagao
real x imaginario e as possibilidades narrativas
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211
A negacao do realismo nos conceitos de animagéo

A animacdo se fundamenta nos mesmos dispositivos
técnicos que permitem ao cinema de tomada direta simular de
forma tdo convincente o real. Porém, usa uma logica inversa
para producdo de sentido: ao invés de decompor o movimen-
to da natureza na filmagem e recompo6-lo na tela, como faz o
cinema tradicionalmente, a animacao se da propriamente pela
composi¢do do movimento a partir do “nada” (claro, objetos,
espacos e personagens do filme animado podem ser encon-
trados na realidade, mas no lugar de copié-los, a animacao os
reinventa e reinventa a forma como se movem no espacgo).
Nao h4 a etapa de captura do movimento natural dos corpos,
sendo a imagem, quase sempre, configurada totalmente a par-
tir da imaginacdo do artista. A aparéncia dessa imagem, bem
como o0 movimento representado, pode ser mais ou menos re-
alista, mais ou menos pictorico, mais ou menos figurativo,
mais ou menos abstrato, de acordo com sua semelhanga ou
sua diferenca em relagdo ao objeto natural referente. Pode ser
caricata, deformada. Mas, pode at¢ mesmo ser fotografica,
idéntica ao real, hiper-real. Quem decide ¢ o artista. Nesse
ponto-de-vista o proprio cinema poderia ser enquadrado co-
mo uma animacgao de fotogramas. O que o desqualifica como
filme animado ¢ o fato de ter sido gerado continuamente,
gravado por meio de um fluxo de geracdo automatico de
imagens, enquanto as imagens animadas sdo, por defini¢do,
geradas quadro-a-quadro, imagem por imagem, inventando a
ilusdo do movimento, sintetizando o movimento onde ecle
nunca existiu.

Para Sébastien Denis,

Sendo a animagdo s6 raramente hiper-realista (ou seja, con-
fundindo-se com elementos captados na realidade), existem
diferentes graus de realismo (entendido como a relacdo entre
o real e a sua representacdo) nos filmes de animagdo, que de-
finem a relagdo mais ou menos longinqua do animador com
o “real”. [...] Com efeito, a animag¢ao constréi com todas as
pecas um mundo grafico ou material com uma realidade
propria (DENIS, 2010, p. 29).

A forma como se movimentam objetos, cendrios, per-
sonagens em filmes animados inspiram-se na natureza, bus-
cam sentidos na realidade sensivel. No entanto, ao invés de
buscar a sua reproducdo fidedigna (apesar de as vezes acabar
buscando), a animagdo forja essa realidade, subverte-a de
acordo com a intengdo expressiva, narrativa, educativa, in-
formativa pretendida pelo diretor.

Paul Wells, um dos principais estudiosos da imagem
animada da contemporaneidade, considera a animag¢do como
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a “mais importante forma criativa do século XXI” (WELLS,
2002, p. 1). Na visao do autor, enquanto arte, abordagem e
estética, a animagdo aplica-se a diferentes fung¢des da cultura
visual, estando onipresente nos diversos meios e espacos da
era moderna, dos filmes de longa metragem as animacdes de
internet.

Wells retine algumas conceituagdes de animagdo que
ajudam a esclarecer e delinear nosso objeto de estudo (1999,
p. 10). O termo, segundo o autor, deriva do verbo latino ani-
mare, que significa “dar alma a” (anima significa “alma”).
Dar movimento representaria acrescentar vida. No contexto
do filme animado, inicialmente, animag¢do significaria a “cri-
acdo artificial da ilusdo de movimento em formas inanima-
das” Ou ainda um filme animado seria “um filme feito a méo,
quadro a quadro, que dé a ilusdo de movimento, o qual ndo
foi diretamente gravado por dispositivo fotografico conven-
cional” (Ibid., tradu¢do minha). Essa visdo tornou-se limita-
da, no entanto, com a diversificacdo da técnica da animagdo
em seu pouco mais de um século de existéncia, que incluiu a
introducdo contundente do computador e outros recurso de
manipulacdo pictérica no processo de criagdo dos filmes.

O autor apresenta, entdo, uma das mais célebres e com-
pletas defini¢cdes do termo, elaborada pelo mestre da anima-
¢do canadense, o escocés Norman McLaren: “Animag¢ao nio
¢ a arte dos desenhos que se movem, e sim a arte dos movi-
mentos que sdo desenhados. O que acontece entre cada qua-
dro ¢ mais importante do que acontece em cada quadro”
(SOLOMON Apud WELLS, 1999, p. 10, traducao minha).

Levando em conta a grande quantidade de imagens ne-
cessarias para realizacdo de um filme animado (na relagdo
média de vinte e quatro imagens a cada segundo de filme)
McLaren diminui em sua concep¢ao o valor auratico do qua-
dro, da imagem estatica particular (tdo exaltada nos tempos
aureos da pintura, como no Renascimento), e pde o foco no
conjunto, no sequenciamento de imagens. Cada imagem vi-
sualizada isoladamente ndo tem como carregar o significado
completo da obra animada, como acontece numa tela ou uma
escultura. A significagdo se da pela visualizacdo consecutiva
do total de imagens do filme. Nesse sentido, o animador e
teorico portugués José-Manuel Xavier trata a imagem anima-
da como uma ambigua:

A ambiguidade do territorio da imagem animada resulta des-
ta particularidade, poder-se-ia mesmo dizer, desta estranhe-
za, que consiste em olhar para uma imagem, ter a sensagao
de que ela ¢ tinica mas, na verdade, a sua unicidade ¢ consti-
tuida pela alternancia intermitente duma multiplicidade dou-
tras (XAVIER, 2007).

Animadores da Zagreb School of Animation, na antiga
Tugoslavia (que desde 1992 vem se dividindo e hoje represen-
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ta seis nacdes independentes), cunharam uma defini¢ao base-
ada na estética e na filosofia do ato de animar, que consistiria
em “dar vida e alma a um design, ndo pela copia mas através
da transformagdo da realidade” (HOLLOWAY Apud
WELLS, 1999, p. 10, traducdo minha). Destaca-se nessa de-
fini¢do a importante atitude inerente ao processo de criagdo
de um filme animado de modificar a realidade, interpreta-la,
ao invés de tentar reproduzi-la fielmente. Copiar a realidade
seria uma tarefa do cinema tradicional, que dispunha de fer-
ramental para isso. Assim como o advento da fotografia (e a
suposta “cristaliza¢do”, “imobilizacdo” da realidade) fez com
que as artes plasticas perdessem o interesse pelo hiper-
realismo por séculos buscado, a cinematografia deixava espa-
¢o para que a animacdo, desprendendo-se de um projeto de
perseguicdo do natural, do real, algasse voos pelo campo do
irreal, do surreal, do fantastico, do imaginario.

Wells comenta sobre a posi¢do de um dos principais
animadores da Zagreb School a respeito da questdo do rea-
lismo na animacao:

Dusan Vukotic queria transformar a realidade e resistir ao ti-
po de animacao criado pelos estudios Disney, o qual, por to-
da sua personalidade e energia comica, entra em conformi-
dade com um certo realismo, presente nos filmes de acdo vi-
va, que, por sua vez, entra em conformidade e reforca uma
posicdo ideologica dos Estados Unidos (WELLS, p. 10, tra-
duc¢do minha).

Vukotic faz referéncia ao mais conhecido cineasta de
animac¢ao da historia, Walt Disney, cuja producdo, principal-
mente das décadas de 1930 a 1960, influenciou técnica e este-
ticamente inimeras outras produc¢des nas décadas posteriores,
até hoje, tornando-se sinébnimo do termo “desenho animado”
por muitos anos. Os filmes de Disney, no entanto, diferente
da pretensdo de muitos artistas do campo da animagao liber-
tar-se da representacdo naturalista, caracterizavam-se por
uma forte analogia ao real: tanto as formas das personagens
eram verossimeis, proporcionais as dimensdes humanas e
pouco exageradas, e os cenarios extremamente trabalhados
que reproduziam fielmente a perspectiva e o detalhamento da
paisagem, como também o movimento era convicentemente
realista. Na verdade, Disney “queria o dominio do movimen-
to real, mas ndo a copia do natural — a a¢do desenhada tinha
de basear-se na realidade, para dai, a partir da caricatura, o
exagero, a encenagdo” (BARBOSA JUNIOR, 2005, p. 106).
“Disney almejava atingir, com a animagdo, a ‘ilusdo da vi-
da’” (Ibid., p. 99). Mesmo tao arraigados a realidade, os fil-
mes de Disney tornaram-se extremamente populares e sua
técnica/estética amplamente difundida entre os produtores de
animacdo, tornando-se a forma classica e hegemonica de se
fazer filmes em desenho animado fortemente até os anos
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1990. Animadores de outras escolas que defendiam a anima-
cdo como linguagem artistica nao-realista, como ¢ o caso de
Vukotic, evitavam, portanto, qualquer semelhanca técnica,
estética e tematica com os filmes dos estidios Disney,

John Hallas e Joy Batchllor, representantes do cinema
de animagdo britanico, defendem, tal qual os animadores de
Zagreb, uma caracteristica ndo-realista e potencialmente sub-
versiva do cinema de animagdo: “Se ¢ fun¢do do cinema de
acdo viva apresentar a realidade fisica, o filme animado preo-
cupa-se com a realidade metafisica — ndo como as coisas se
parecem e sim o que elas significam” (HOFFER Apud
WELLS, 1999, p. 11, tradu¢do minha). Evidencia-se mais
uma vez o carater arrebatador da animacdo de representar
além daquilo que se v€, se ouve, se toca, ou seja, o material; e
sim aquilo que se sente, se imagina, se inventa, o imaterial.

Wells conclui, apresentando a definicdo de animagdo
que melhor articula, na sua opinido, as reais possibilidades
disponiveis para o animador hoje em dia, ao enfatizar que a
animagao tem o poder de redefinir e subverter nossas nogdes
de “realidade” e desafiar o entendimento ortodoxo da nossa
existéncia. A definicdo ¢ do animador surrealista tcheco Jan
Svankmajer:

A animac¢do me permite dar poderes magicos as coisas. No
meu filme, eu movo muitos objetos, objetos reais. De repen-
te, 0 contato com coisas que as pessoas estdo acostumadas a
usar adquire uma nova dimensdo e lanca, desta forma, uma
duavida sobre a realidade. Eu uso a animag¢do como um meio
de subversao (WELLS, 1999, p. 11, tradugdo minha).

Martins e Pinna (2010) destacam a necessidade de am-
pliacdo do conceito de animagdo ao longo da segunda metade
do século XX, devido a diversificagdo técnica e inovagdo
tecnoldgica experimentada pela arte e pelos meios de comu-
nicacdo, onde se produz e se propagam filmes animagao.
Num primeiro momento, em 1961, a Associagdo Internacio-
nal do Filme de Animagdo (ASIFA) definiu cinema de ani-
magdo como

toda criacdo cinematografica realizada imagem por imagem.
Difere do cinema de tomada direta pelo fato deste proceder
de uma andlise mecénica, por meio da fotografia, de fatos
semelhantes aqueles que serdo reconstituidos na tela, en-
quanto o cinema de animag¢do cria os fatos por outros meios
além do registro automatico. Em um filme de animacdo, os
fatos tém lugar pela primeira vez na tela (MORENO Apud
MARTINS e PINNA, 2010).

Os autores ressaltam entdo que o advento da computa-
cdo grafica, entretanto, forcou a mudanca desta definicao pela
mesma associacao, em 1985, passando a arte da animagao ser
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definida como “a criagdo de imagens em movimento através
da manipulagdo de todas as variedades de técnicas excluindo
os métodos do filme de tomada direta, ou seja, de acdo ao vi-
vo” (Ibid.).

Tal definicdo, além de preservar o conceito de anima-
¢do como uma “técnica de simulacdo de movimento através
da apresentacdo sequencial de imagens (filmagem quadro a
quadro)”, inclui ainda “a animacao realizada por computagao
grafica, [CGI], a rotoscopia (copiagem de cenas anteriormen-
te registradas com atores) e a mescla de ambas, o MoCap
(motion capture, ou captura de movimento)” (Ibid.), técnicas
modernas de manipulacdo de imagens em movimento. Essa
visdo considera como animagdo, portanto, todos os filmes
comerciais de longa metragem que utilizam efeitos especiais
sintetizados na imagem em movimento com o uso de compu-
tador, o que aumenta e muito a quantidade de filmes anima-
dos, propriamente ditos.

Sébastien Denis defende de igual modo que ¢ necessa-
rio que haja essa amplia¢do do olhar sobre a animacao, co-
mumente limitado a desenhos animados infantis. Na opinido
do autor

E necessario alargar o conceito de animagio a todos os fil-

mes que empregam técnicas de imagem a imagem relativas

aos “efeitos especiais”. Um mundo novo abre-se a nossa
frente pelo uso de filmes retocados imagem a imagem, e essa
¢ sem duvida uma das chaves para compreender a desreali-

za¢do do nosso universo audiovisual (DENIS, 2010, p. 13-
4).

O autor faz referéncia a técnica de manipulacdo dos
filmes de tomada direta, aperfeicoada ao longo do século XX
até hoje. Utiliza-se o principio da animacao de gerar imagens
em movimento a partir “do nada” para criar ilusdes no cine-
ma tradicional, limitado pela “naturalidade”, pelo “realismo”
inevitavel da imagem fotografica. Nao quer dizer que esses
cineastas queriam “fazer animag¢do”, mas sim, como sugere
Denis, “perverter as representacdes do real” (Ibid., p. 12).

Assim sendo, a medida que o cinema foi se populari-
zando fortemente como linguagem narrativa e que os cineas-
tas sentiam a necessidade de evoluir das histdrias essencial-
mente descritivas e naturalistas, para narrativas ficcionais
mais elaboradas, fantasticas, que arrebatassem a curiosa pla-
teia; mais o cinema tradicional se aproximava do cinema de
animacdo. Inicialmente, nos primeiros anos do século XX,
para criar ficg@o e fantasia a partir de imagens “reais”, 0s ci-
neastas, alguns geniais como Georges M¢li¢s, utilizavam-se
dos mais aprimorados recursos de cenografia, maquiagem,
indumentaria, iluminacdo, jogo de cdmera etc. Dava-se ori-
gem aos chamados efeitos especiais. No entanto, todas essas
técnicas ndo foram suficientes para acompanhar a inventivi-
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dade do cinema do inicio do século XX, que buscava outras
formas de representar lugares imaginarios e personagens mi-
tologicos, por exemplo.

Nao demoraria para que o cinema langasse mdo das
técnicas de manipulagdo quadro a quadro da animagdo para
transformar imagens secamente capturadas pela camera em
imagens irreais forjadas (mas idénticas a imagens reais), que
levariam o espectador a um mundo fantastico e imaginario
nunca antes conhecido. Primeiro, a técnica mais utilizada pa-
ra esse forjamento da imagem “real” cinematografica foi o
stop-motion (introduzida por Willis O’Brien, ainda nos anos
1910, artista que ficou conhecido por seu trabalho em O
Mundo Perdido, em 1925, e King Kong, em 1933) (ver pag.
96), recurso empregado largamente ao longo de todo o século
XX (e que se tornou género proprio, tendo como expoentes
os trabalhos de Tim Burton, como O Estranho Mundo de
Jack, em 1993, e a série Wallace and Gromit, da produtora
inglesa Aardman). A partir década de 1990 (principalmente
depois de Jurassic Park, de Steven Spielberg, 1993), a ima-
gem sintetizada em 3D no computador passou a dominar tec-
nicamente os efeitos especiais para cinema (e continua em
voga e a desenvolvendo-se, principalmente com o advento do
3D estereoscopico). Nao seria possivel de outra forma, a ndo
ser pela animagdo, representar com movimento esses elemen-
tos ndo encontrados na natureza, como dinossauros, extrater-
restres, faunos, ndo fossem as técnicas do cinema de anima-
cdo. Na historia do cinema, ndo foi atribuida a linguagem e a
técnica da animagdo, no entanto, essa proeza, € sim ao campo
dos “efeitos especiais”, circunscrito ao cinema tradicional.

Da década de 1990 até hoje tem se popularizado, no en-
tanto, o uso do 3D como linguagem pléstica auténoma, além
do uso das mesma ferramentas na manipulagao do cinema de
tomada direta. Ao contrario do hiperrealismo e invisibilidade
da técnica desejados no emprego do 3D no cinema tradicio-
nal, nos filmes em que desenvolveu linguagem propria busca-
se a caricatura e o exagero, como no cartoon 2D.

Seu principal representante, John Lasseter (criador de
Toy Story, que inaugurou em 1995 o 3D como género anima-
do em filmes de longa-metragem) fala da representacdo do
real e do imaginario na imagem de sintese, tirando o foco da
técnica e colocando-o para a narrativa ficcional e fantastica:

Desde que trabalho nesse ramo do cinema, sempre se disse
que a busca do Graal em termos de imagem de sintese € con-
seguir criar seres humanos perfeitamente realistas. Mas na
verdade isso ndo tem interesse. O que nos interessa ¢ o fan-
tastico. Bata-nos introduzir uma pequena dose de realismo
para fazer passar toda a fantasia a volta. Ndo queremos atrair
a atencao do publico para um efeito particular em detrimento
da historia (PINTEAU Apud DENIS, 2010, p. 191).
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21.2
A representagao do poético e imaginario na anima-
cao

A declaragdo de Lasseter, um dos grandes nomes da
animagdo contemporanea, nos faz voltar o olhar para as pos-
sibilidade narrativas e poéticas proporcionadas pela lingua-
gem da animagdo, e reiterar a nega¢do do realismo na pratica
do cinema animado enquanto género independente do cinema
tradicional

“Devido a representacdo subjetiva da realidade que im-
poe, a animagdo ¢ claramente a forma cinematografica mais
proxima do imaginario”, defende Sébatien Denis (2010, p. 9),
ao comparar a animac¢ao ao cinema de agdo direta, que, como
vimos, representa sempre de forma extremamente realistica a
natureza do mundo a nossa volta. De fato, pela possibilidade
de fazer movimentar-se (na verdade de criar a ilusdo de mo-
vimento) qualquer imagem pintada, desenhada, esculpida, re-
cortada, colada, montada, ou configurada de qualquer outra
forma pictdrica, em qualquer suporte, o cinema de animagao
pode ser visto como uma poderosa e até ilimitada linguagem
poética e expressiva. Afinal, se é possivel configurar a ima-
gem desenhada de qualquer forma, da mais caricaturizada a
mais realista, e se ¢ possivel fazé-la movimentar-se, de forma
também cartunizada ou semelhante a natureza, qual o limite
da animagao?

Alberto Barbosa Junior destaca que, assim como a pin-
tura, que, depois de muito tempo tentando “superar a barreira
técnica da representagdo do real”, pode finalmente exercitar
uma liberdade plastica ilimitada diante do advento da técnica
fotografica “realista”, a animagdo precisava também superar
esse limite, criando sua forma propria de expressdo. “Impde-
se aos artistas [de animag¢do] concretizar, no ambito expressi-
vo, o desejo por uma estética condizente com o potencial da
animac¢do e com o que dela espera a nova sociedade do co-
nhecimento” (BARBOSA JUNIOR, 2005, p. 13).

O autor enxerga a animagdo como uma forma de arte
total, forma ilimitada de expressdo grafica para onde conver-
gem o desenho, a pintura, a fotografia e o cinema:

Quando se conseguiu projetar fotografias de maneira conti-
nua numa tela, o cinema pdde desfrutar de uma linguagem
propria e fazer arte para consumo industrial. Entretanto, o
universo plastico do cinema ficava restrito as imagens captu-
radas da realidade, ainda que encenadas. A unido do desenho
e da pintura com a fotografia e o cinema superou essa limi-
tagdo através do cinema de animacdo, que podia fazer uso
das formas ilimitadas das artes graficas explorando as carac-
teristicas cinematograficas do filme” (BARBOSA JUNIOR,
2005, p. 18).
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Barbosa Junior defende a ideia de que as diferentes
inovagdes técnicas experimentadas pela linguagem da anima-
cdo, ao longo do século XX até a atualidade, t€ém contado
com a participagdo ativa do artista, de sua atitude criativa. E
que, por outro lado, a linguagem artistica também depende da
técnica para se definir (e se redefine constantemente a medida
que surgem inovagdes tecnologicas). Nesse contexto, a ani-
macao “¢ um arte que depende de tecnologia elaborada; conta
com recursos de manipulacao dos elementos da sintaxe visual
no nivel do desenho/pintura; ¢ uma arte multimidia” (Ibid., p.
23). Em relacdo a exploragdo do animacao pelo cinema, o au-
tor discorre: “Nao demorou para se perceber que a arte no ci-
nema estava em ‘trapacear’ com a realidade (agora tao facil-
mente captada), na qual a manipulagdo do tempo encerrava
seu grande segredo” (Ibid., p. 41)

Marina Estela Graga fala também sobre a manipulagdo,
refletindo sobre a interferéncia da mdo do artista na expressi-
vidade da animagao:

O filme animado nasce do dispositivo mesmo que funda o
cinema. Em sua propria esséncia e concomitantemente, en-
contramos, contudo, a mao humana: o gesto que tenta recu-
perar um espago-tempo diferenciado e vivido no seio das
proprias criagdes tecnologicas, isto €, a partir do manusea-
mento poético — que ¢ também critico — da instrumentalidade
do dispositivo filmico.

Penso ser isso que a imagem animada ¢ em sua singularida-
de: o modo de abrir a engrenagem filmica para percebé-la e,
assim, poder fazer alguma coisa com ela (GRACA, 2006, p.
14-5).

Para Graga, o que diferencia o cinema de animagao do
cinema de tomada direta ¢ a possibilidade de o animador se
expressar no filme, através do desenho e da pintura e das
formas como linhas, tragos, manchas, cores e demais elemen-
tos visuais que constituem a imagem de cada quadro se com-
portam no espaco do filme em fungdo do tempo. As possibi-
lidades visuais sdo infinitas, entdo, a expressividade e a poe-
ticidade por parte do diretor também ndo enxerga limitagdes.
O artista tem espaco para expor seu proprio gesto, sua sensi-
bilidade, sua excentricidade, seus sonhos ¢ delirios. Ou nada
disso, se essa for sua vontade.

Graga realca a opinido de Leslie Bishko sobre o traba-
lho do artista de animacao:

As qualidades poéticas que experimentamos em um trabalho
de animacdo se originam da maneira na qual os animadores
sintetizam suas sensibilidades criativas com a tecnologia da
midia. Como a animag¢@o ¢ um modo de expressdo que ¢ ba-
seado na tecnologia de ilusdo cinematica, as varias tecnolo-
gias de ferramentas, métodos e midias sdo parceiras no pro-
cesso (BISHKO Apud GRACA, 2006, p. 95).
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Nesse mesmo sentido da animag¢do como linguagem
poética, Wells (1999, p. 68, traducdo minha) define a anima-
¢do como um “meio que dispde de uma multiplicidade de es-
tilos e abordagens para contar uma historia ou para expressar
pensamentos particulares e emogdes”.

Fica evidente nessas duas visdes a necessidade de do-
minio por parte do artista da técnica e da linguagem da ani-
magao, 0s quais permitirdo a expressividade.

Wells relaciona, entdo, algumas “estratégias narrati-
vas”, “métodos significantes de constru¢ao” utilizados no ato
de contar histérias em forma de filmes animados. Alguns
desses recursos sdo, claro, compartilhados por outras lingua-
gens, principalmente com o cinema de acdo ao vivo. Outros
sdo exclusivos da linguagem da animacdo. Sdo eles: a meta-
morfose, a condensagdo (corte eliptico e elisdo comica), a si-
nédoque (um tipo de metonimia em que a parte representa o
todo), a fabricacdo (a reanimagdo de elementos materiais), as
relagoes associativas (tensdo entre imagens contrarias e des-
conectadas), o som (criagdo de humor e de atmosfera para o
filme, criagdo de vocabulario para entendimento dos codigos
visuais do filme), a atuacdo e a performance (a aplicagdo de
técnicas de atuagdo pelo animador para dar expressdo a per-
sonagem), a coreografia (utilizagao de dindmicas proprias de
movimento com fins narrativos), a penetragdo (a possibilida-
de de mostrar figurativamente coisas impossiveis de ser re-
presentadas no cinema como o funcionamento do organismo
humano, ou o espago sideral, ou uma emoc¢ao). Ha outros re-
cursos de linguagem, porém, Wells compreende ao uso des-
ses uma nova forma de contar historias, particular da lingua-
gem da animagdo (1999, p. 69-126).

Como exemplo, e por interessar ao contexto desse tra-
balho, daremos destaque ao recurso da metamorfose, que
consiste na “habilidade de uma imagem converter-se em ou-
tra imagem completamente diferente” (Ibid., p. 69). Paul
Wells considera a metamorfose como um “artificio exclusivo
da forma animada” (Ibid.), dizendo que alguns teodricos che-
gam a defender a metamorfose como a alma, o nticleo consti-
tuinte da animacdo. Afinal, ¢ mesmo impossivel representar
no cinema ou em qualquer outra forma de arte visual a meta-
morfose de forma fluida e continua, ininterrupta, sem langar
mao das técnicas de composi¢do quadro a quadro.

O autor sugere outras leituras e aplicacdes da metamor-
fose no ambito da producado de filmes animados:

A habilidade de metamorfosear imagens significa que ¢ pos-
sivel criar uma ligacdo fluida de imagens por meio do pro-
cesso de animagdo ao invés de usar a edicdo, apesar de a
edi¢do poder ser utilizada no mesmo filme. A metamorfose
em animacdo alcanca o mais alto grau de economia na con-
tinuidade da narrativa e adiciona uma nova dimensao ao esti-
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lo visual do filme animado, ao definir estidgios fluidos abs-
tratos entre as propriedades fixas da imagem, antes e depois
da transicdo. A metamorfose também legitima o processo de
conectar imagens aparentemente ndo-relacionadas, forjando
relacionamentos originais entre linhas, objetos etc., € rom-
pendo com nogdes classicas do ato de contar historias (Ibid.,
tradugdo minha).

Para falar de metamorfose, observemos a obra de dois
célebres animadores: Emile Cohl e Otto Messmer.

O francés Emile Cohl, artista pléstico e ilustrador afili-
ado a um grupo de interesse sobre estética, de filosofia icono-
clasta (contrdria a imagens religiosas), anti-burguesa, antia-
cadémica ¢, acima de tudo, antirracional, criou, em 1908, na-
da menos do que o primeiro filme totalmente animado da his-
toria: Fantasmagorie. A filosofia desse e de outros grupos
daria origem mais tarde a movimento como o surrealismo € o
dadaismo (BARBOSA JUNIOR, 2005, p. 50).

O filme, marcado pelo uso intensivo da metamorfose, ¢
um divisor de 4guas ndo s6 por causa da inovagao técnica, ao
utilizar exclusivamente a animacdo para compor a imagem
em movimento, o que ja foi de imenso valor, mas, principal-
mente, por vincular o desenho animado, no momento do seu
nascimento, a temdatica fantdstica e imaginaria. No filme,
imagens (sempre formadas por linhas brancas sobre fundo
preto), num ciclo interminavel e aparentemente acidental,
transformam-se em outras imagens de diferente configuracao.

Barbosa Junior descreve a estética inaugurada por
Cohl:

Cohl [...] admitia o jorro aparentemente aleatério de imagens
que seguiam sua propria dindmica, num crescimento impre-
visivel que exercia enorme atragdo da percep¢ao [...].

Esse espirito espontaneamente inventivo, que vai marcar to-
dos os filmes de Cohl, [...] [langa mao de] taticas visuais de
carater fantastico, sem no entanto, cair para a degenerescén-
cia da fetichizacdo do exoético, como aconteceu a partir do
século XX na esteira do sucesso surrealista. Para alcancar
esse objetivo, Cohl desenvolveu conceitos que garantiram a
eficacia de sua comunicacdo visual, ainda que por caminhos
alternativos, sendo o mais caracteristico e espetacular o uso
da metamorfose (BARBOSA JUNIOR, 2005, p. 52).

O efeito da metamorfose ndo era novo. Presente nas
narrativas mitologicas tradicionais, ja havia sido explorado
pelas histérias em quadrinhos e, vez ou outra, pelas artes
plasticas. Mas Cohl foi o primeiro a representd-lo na forma
de imagem em movimento, em “sequéncias nas quais 0s con-
tornos dos objetos sofrem mutagdes continuas, misturando-se
com outras formas para gerar novas figuras que seguem me-
tamorfoseando-se em fluxos” (Ibid.). Mutag¢des que ndo exis-
tem na natureza, dependendo da animagdo para ocorrerem de
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forma continua diante dos olhos do espectador. Hoje a meta-
morfose ¢ facilmente simulada no computador em programas
de edicao de video (pés—producio), em efeitos como o mor-
phing.

Otto Messmer ¢ o criador do pioneiro gato Félix, cujas
histérias eram caracterizadas pelo exagero da caricatura, pela
tematica absurda e nonsense, nos anos 1920. Félix foi uma
das primeiras personagens criadas especificamente na lingua-
gem ainda entdo indefinida da animagdo. “Desligado do real
e exaltado pelos surrealistas” (DENIS, 2010, p. 117), Félix
incorporava na forma animada o anseio dos artistas de van-
guarda daqueles anos de desvincular-se de representagdes na-
turalistas da realidade. O gato, com trejeitos humanos (mo-
vimentos baseados declaradamente em Charles Chaplin) e
atitudes sobrenaturais, iria diferenciar-se dos filmes anterior-
mente realizados: “Os filmes produzidos sdo em geral adap-
tacdes de comics, ou publicidade. O grafismo é raramente in-
ventivo e muito repetitivo” (Ibid., p. 116). Denis apresenta
entdo a descri¢do de Canemaker sobre o trabalho inovador de
Messmer:

Sempre que podia, Messmer decidiu reivindicar o impossi-
vel na animagdo. Ele iria glorificar o desenho animado en-
quanto deseho animado, como algo de inteiramente estranho
a realidade. Criaria os simbolos simples de animais que iri-
am fazer uso brilhante da metamorfose — propriedade intrin-
seca e magica da animacdo, que a filmagem real ¢ incapaz de
reproduzir” (CANEMAKER Apud DENIS, 2010, p. 117).

Para Barbosa Junior, “a caracteristica que mais sobres-
sai quando lembramos de Félix ¢ o uso absolutamente surrea-
lista que ele faz de partes do seu corpo” (BARBOSA
JUNIOR, 2005, p. 78). O autor relaciona diretamente a estéti-
ca criada por Messmer para os desenhos do gato Félix com os
principios das vanguardas modernistas. Por exemplo, as de-
formacdes de perspectivas dos surrealistas, o geometrismo do
neoplasticismo, a exploragdo dramatica das sombras dos ex-
pressionistas; tudo isso poderia ser observado nos filmes do
gato Félix “dentro de uma estrutura narrativa que se apoiava
na fantasia” (Ibid., p. 79).

A metamorfose potencializa as ja ilimitadas possibili-
dades da imagem desenhada. Se a fixidez do desenho e a pin-
tura realizada pelos artistas modernistas negam similaridades
com a realidade, o cinema de animacdo e a possibilidade de
dar movimento a essas imagens, de metamorfosed-las de
forma extraordindria e imprevisivel, vao elevar essa caracte-
ristica & enésima poténcia.

Sébastien Denis fala dessas possibilidades da lingua-
gem animada na obra do animador norte-americano mais co-
nhecido dos nossos tempos. O autor ressalta a aparente con-
tradi¢do que ha entre o gosto do artista pelo imaginario e um
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certo interesse pelo realismo da filmagem real. Mostra, por
outro lado, que ha, na verdade, um objetivo implicito na obra
de Disney em “sintetizar ambos num universo visual particu-
lar”, “de poetizar o real e de concretizar o imaginario — indo
os dois a par”. Isso é possivel perceber, quando o proprio
Walt Disney define o cinema de animacao:

O mundo dos desenhos animados ¢ o da nossa imaginagao,
um mundo no qual o sol, a lua, as estrelas e todas as coisas
vivas obedecem as nossas ordens. [...] Os nossos materiais
sdo tudo o que o cérebro pode imaginar e a mao pode dese-
nhar, toda a experiéncia humana: o mundo da paz e da guer-
ra ¢ os mundos dos sonhos, a cor, a musica, o som e, sobre-
tudo, o movimento (DISNEY Apud DENIS, 2010, p. 138).

Criticado por muitos por “violar” o género dos contos-
de-fada tradicionais europeus, modificando-os ao sabor de
sua vontade narrativa, infantilizando-os, idealizando-os ao
extremo, ou por ater-se fortemente ao movimento natural, re-
alista; exaltado por outros, como pelo tedrico das artes visual
Erwin Panofsky, por “dotar de vida as coisas que ndo a tém”
(PANOFSKY Apud DENIS, 2010, p. 139), seja humanizando
animais, seja estabelecendo uma relacdo inédita entre huma-
nos e animais; Disney inegavelmente criou filmes que rein-
ventaram a realidade e influenciaram o imagindrio de uma
geracdo inteira.

No ambito deste trabalho, que trata sobre a representa-
¢do da Amazonia na animagdo, o que chama atencdo, no en-
tanto, na descri¢ao de Denis ¢ a citacao de uma declaragao de
Eisenstein sobre o trabalho de Disney, na qual ele, curiosa-
mente, faz referéncia aos indigenas brasileiros:

Pelo método da humanizacdo do animal, Disney alcanga
plasticamente e diretamente a encarnagdo do que existe nas
crengas brasileiras: os indios dos povos Boror6 julgam-se ao
mesmo tempo QUER humanos, QUER papagaios — o seu
animal totémico; o pavao e o papagaio, o lobo e o cavalo, a
mesa de cabeceira e a labareda saltitante de Disney sdo efe-
tivamente, ao mesmo tempo e de forma idéntica, QUER
animais (ou objetos), QUER humanos! (EISENSTEIN Apud
DENIS, 2010, p. 140).

Curiosamente, para falar do recurso visual da metamor-
fose e do convivio sobrenatural entre humanos e animais no
cinema de Disney, Eisenstein foi buscar uma comparagio
com o imaginario indigena brasileiro. Este fato ¢ uma evi-
déncia de que a imagem da Amazodnia (¢ do Brasil) passa
também por essa indefini¢do entre o real e o imaginario, o na-
tural e o sobrenatural (assunto que sera tratado particularmen-
te no capitulo 3, mas que cabe salientar aqui). Alias, confor-
me veremos, de fato o indigena e o caboclo da Amazodnia
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constroem uma realidade que, por vezes, mistura-se com o
imagindrio, dando origem a seres e historias fantasticos.

Narrativas tradicionais lendarias e mitolégicas, como a
dos indios brasileiros, ou ficcionais ¢ fantasticas como fabu-
las e contos-de-fadas europeus, ambas originadas muito tem-
po antes da invengdo do cinema na cultura oral de comunida-
des tradicionais do mundo todo, comecam, entdo, a ser con-
tadas repetidamente em forma de filmes animados, readapta-
das para a linguagem do cinema de animacao, dada a afinida-
de da linguagem da animagdo com o universo irreal, surreal,
sobrenatural, ilusorio, imaginario. Esopo idealizara a fabula
ainda no século VII a.C.. La Fontaine e outros autores da ida-
de classica desenvolveram-na como género, no século XVIIL.
Escritores como Julio Verne criaram através de romances um
ambiente propicio a fantasia e ao devaneio a partir de seus
romances no século XIX. Esses textos mitoldgicos e ficcio-
nais podem ser considerados como textos precursores da
anima¢ao (BARBOSA JUNIOR, 2005, p. 40-1; DENIS,
2010, p. 16).

Lugares exoticos, inexistentes, de outros tempos (da era
do gelo, do futuro high-tech), espacgos psicoldgicos das per-
sonagens; personagens flexiveis que podem fazer absoluta-
mente tudo o que “quiserem”, animais que falam e agem co-
mo humanos, objetos humanizados, animais de outras épocas
(dinossauros sdo muito comuns dos primordios até a atuali-
dade), seres do imaginario (fadas, monstros, ogros, unicor-
nios); atitudes e movimentos impossiveis no mundo real:
humanos podem voar, transformar-se em animais e objetos,
esticar-se, encolher-se, aumentar ou diminuir de tamanho.
Tudo ¢ possivel no desenho animado. Tudo o que o cinema
tradicional ndo pode representar ¢ possivel no cinema de
animacao.

O real ou fantastico em um filme animado se dao, en-
tdo, em diferentes niveis: primeiro, na aproximacao ou dis-
tanciamento da aparéncia da personagem e dos cendrios cria-
dos para a animagao ao seu referente no mundo real (se é que
ele existe na realidade); segundo, na aproximag¢do ou distan-
ciamento do movimento dessas personagens (e também da
simulagdo do movimento de cdmera) aos movimentos natu-
rais observados na natureza; e, por fim, na aproximaciao ou
no distanciamento da tematica abordada pelo filme com os
fatos que acontecem na realidade (podendo ser, simplifica-
damente, realista, quando o filme trata de fatos retirados da
realidade sensivel, mesmo que a aparéncia do filme ndo de-
mostre essa realidade; ficcional verossimil, quando a narrati-
va ¢ inventada, mas a realidade do filme ¢ semelhante a do
mundo real; ou ficcional fantéstica, quando a realidade repre-
sentada em nada se relaciona com a realidade sensivel). Ain-
da assim, por mais realista que seja em todos esses niveis, o
filme animado pressupde sempre a irrealidade, a artificialida-
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de, posto que pretende criar sentidos e significados por meio
da composi¢do quadro a quadro todos esses diferentes aspec-
tos filmicos.

213
Animacao e Design

A aproximagdo que tem com o campo do Design ¢ uma
ultima caracteristica do cinema de animacao, entre outras tan-
tas possiveis, que se cabe destacar no ambito deste trabalho.

Como ja foi dito, o filme animado ¢ marcado por uma
ambiguidade: de um lado, uma multiplicidade de diferentes
imagens estaticas que, combinadas, compdem o filme, mas,
isoladamente, nem sempre carregam sentido; de outro, o mo-
vimento presumidamente uniforme que resulta da visualiza-
¢do consecutiva progressiva do conjunto dessas imagens, que
carrega sentidos e subjetividades alheios as imagens estaticas
e que contém o ilusério e imaterial movimento; nao sendo,
por fim, o filme de animacdo nem um, nem outro, € sim o
conjunto dessas duas condi¢des contraditorias. Dependente
das formas estaticas para materializar-se, o0 movimento dissi-
pa-se na efemeridade da exibi¢cdo. Naquele momento, nasce e
morre.

Para existir, necessita da dureza formal do filme, en-
quanto matéria. Filme este que, por sua vez, para ser produzi-
do, num primeiro momento, e exibido, num segundo, necessi-
ta de equipamentos diversos que funcionam segundo regras e
tecnologias padronizadas. Além disso, para fazer sentido, o
filme langa mao de cddigos de sistemas complexos de signi-
ficagdo como a lingua, a musica e, mais especificamente, a
linguagem cinematografica e a linguagem de animagao. Ou
seja, a expressividade e poeticidade possiveis no cinema de
animag¢do para o artista dependem da técnica. Ao longo dos
anos, a técnica passou de analdgica e mecanica, com uso de
papel, tinta, acetato, filmes, cameras; para a digital, mediada
quase completamente pelo computador; mas sempre se fez
presente na arte da animagdo e dela, pode-se dizer, ¢ indisso-
ciavel.

Por isso, excetuando-se filmes de caracteristica experi-
mental (aqueles que sdo feitos sem roteiro, de forma intuitiva,
¢ as vezes abstrata), a maioria dos filmes animados necessita
ser planejada.

De um modo geral, para se ter uma ideia, os filmes
animados comerciais sdo realizados com base num complexo
processo de projeto, descrito sintaticamente da seguinte for-
ma: a partir de um argumento (de uma ideia central), ¢ feita a
roteirizagdo da histéria (a organizacdo da narrativa em forma
de roteiro, um documento de texto com detalhamento das ce-
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nas e sequéncias do filme); ¢ definida a aparéncia, o estilo vi-
sual do filme de acordo com os conceitos valorizados pelo di-
retor: define-se o design das personagens (elaboram-se os
model sheets, documentos que com especificagdes para o de-
senho da personagem para que se mantenham as proporcdes €
caracteristicas) e cenarios, a composi¢ao cromatica, a ilumi-
na¢do; a partir do roteiro € dos model sheets, ¢ produzido o
storyboard (documento ilustrado com técnicas da linguagem
dos quadrinhos, que mostra o sequenciamento das cenas, mo-
vimentos de camera, enquadramentos desejados pelo diretor
do filme); sdo gravados os didlogos com atores; em alguns
casos, elabora-se o animatic, um storyboard animado, um vi-
deo simples feito a partir dos didlogos ja gravados em estidio
e as imagens retiradas do storyboard, a fim de cronometrar
cada sequéncia do filme e calcular a quantidade de quadros a
serem produzidos para a cena. Tudo isso, antes de que qual-
quer movimento seja desenhado, o que demanda outro tipo de
planejamento.

Essa etapa de pré-produgdo do filme mostra que a ca-
racteristica projetual ¢ fundamental para a pratica do cinema
de animacdo, porque ajuda a orientar a produgdo e evitar des-
perdicio de tempo e dinheiro (principalmente depois que a
animacdo adquiriu um formato industrial de produgio e asso-
ciou-se a uma cadeia comercial de distribui¢do). Como em
outras atividades industriais, o projeto ¢ essencial para a efi-
ciéncia do processo de produgdo e, portanto, para a sustenta-
bilidade do negdbcio.

Eis, enfim, o ponto de intersecdo que encontramos entre
cinema e design: a caracteristica projetual.

Podemos dizer, entdo, que o filme, seja ele de cinema
tradicional ou de animacao, ¢ um produto de design? Por que
ndo? Gustavo Bomfim, na tentativa de achar um possivel ca-
minho para uma teorizagdo do design, afirma:

Design ndo se relaciona imediatamente a nenhuma filosofia,
ciéncia ou arte em particular, ao contrario, enquanto ativida-
de interdisciplinar, busca fundamentos nestes trés dominios.
[...]

Ha diversas defini¢des de design e uma analise comparativa
entre elas permite concluir que esta atividade objetiva a con-
figuragcdo de objetos de uso e sistemas de informacdo. Con-
figuracdo significa, por um lado, processo ou projeto (confi-
gurar), por outro lado, resultado desse processo, isto €, for-
ma. Resta, contudo, investigar como e o qué se configura.
(BOMFIM, 1994, p. 17-9)

Partindo do ponto-de-vista apresentado por Bomfim,
pode-se considerar o filme animado como um produto de de-
sign, a forma, o que se configura, o que resulta de um com-
plexo processo projetual que toma como sistema de informa-
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cdo, entre outros sistemas (como o do desenho e do cinema
tradicional), a linguagem do cinema de animacao.

Para Aida Queiroz, animadora (e membro-fundadora do
festival brasileiro de anima¢gdo Anima Mundi), o processo de
criagdo e producdo de um filme animado ¢ “eminentemente
pratico, [...] resultante de um processo de abstracdo nao-
teorico” (QUEIROZ Apud GRACA, 2006, p. 9). No entanto,
“o essencial planejamento requer a definicdo prévia de todos
os elementos necessarios para se dar inicio ao processo de
animac¢ao” (Ibid.).

Marina Estela Graca fala sobre o planejamento em ou-
tro nivel: na criagdo de imagens para animag¢ado; associando
essa etapa de producdo do filme animado a contexto de outras
linguagens graficas:

Aqueles que constroem imagens num contexto de represen-
tagdo — pintores, ilustradores, designers, fotografos — sabem
que, em seu trabalho, a tomada de decisdes ¢ inevitavel,
constituindo parte do processo de produgdo e variando se-
gundo o tipo de documento visual pretendido. Todos os mo-
dos de fabrico e codificagdo de uma imagem integram obri-
gatoriamente procedimentos de sele¢do, enfatizagdo e exclu-
sdo de porcdes do real que lhe serve de referente (GRACA,
2006, p. 54)

Apreende-se dai que o conceito grafico, o estilo visual
pretendido para um filme animado, resulta também de um
processo minucioso de escolhas visuais que possui metodolo-
gias proprias de funcionamento. O qudo realista vai ser o fil-
me? O quao caricato ou figurado sera? Com o qué se parece-
ra? Que referéncias utilizara? Que assuntos abordara? Que
conceitos empregara? Ou ainda, pensando numa logica de
mercado, tdo impregnada nos dias de hoje, em que o filme,
enquanto mercadoria, tenta satisfazer as necessidades de uma
audiéncia-consumidora: Qual ¢ o publico do meu filme? O
que esse publico espera ver? Onde esse filme sera exibido?
Quanto serd necessario para a produ¢cdo? Quanto renderd a
exibicdo? Quais as possibilidades de comercializagao de pro-
dutos derivados? S@o questdes, entre infinitas outras, que o
diretor do filme precisa responder antes mesmo de ligar a
mesa de luz.

Tal qual o Design, que por meio de extensas metodolo-
gias utiliza-se de ferramentas originarias das diversas lingua-
gens artisticas para encontrar solugdes para problematicas in-
dustriais e de mercado, o cinema de animacdo, que cada vez
mais parece conformar-se aos modelos industriais de produ-
¢do e comerciais de distribuicdo, busca eficiéncia nas meto-
dologias de planejamento e de projeto.

Invalida-se, por causa disso, sua caracteristica artistica
e expressiva? Eis a polémica. Acredito, particularmente, que
ndo, mas isso seria assunto para outra dissertagao.
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2.2
Cinema de animagao como técnica: um enquadra-
mento histérico da animacgao brasileira

Tao recente (pouco mais de cem anos de existéncia) e
ainda tdo longe de ser entendida, o cinema de animagdo vem
trafegando por vias nunca imaginadas pelos seus pioneiros,
superando os limites da telas do cinema e da televisao.

Para Graga,

Menos 6bvia, mas onipresente nos tempos que hoje correm,
¢ a animagdo que nos passa diante dos olhos, fora dos forma-
tos habituais, e que ¢ exibida continuamente nas pequenas
telas dos celulares, em jogos de computador ou sempre que
abrimos uma pagina na internet: ja ndo € possivel escapar as
imagens animadas, da mesma forma que ja ndo ¢ permitido
que nos retiremos da cultura das midias em geral (GRACA,
2000, p. 28).

Denis (2010, p. 9) amplia ainda mais essa visao, reivin-
dicando para o publico em geral o poder de realizar uma ani-
magdo, usando “uma simples maquina fotografica digital e a
um software de montagem” e “recorrendo a sua propria cria-
tividade, misturando fotografia, pintura desenho ou objetos”.
O autor propde, entdo, uma divisdo dos tipos de filmes de
animacao hoje feitos:

A animacdo, na sua pluralidade, pode ser utilizada em con-
textos estéticos, midiaticos € econdmicos muito diferentes,
fazendo assim ligagdes entre campos académicos geralmente
fragmentados, como a historia do cinema, as artes plasticas e
aplicadas, a historia cultural e as ciéncias da informacao e da
comunicacdo. Podemos referir pelo menos quatro eixos na
producdo animada. Por um lado existe uma animagdo ‘“util”,
na medida em que serve uma mensagem politica ou um pro-
duto [...]. Por outro lado, encontramos um cinema de anima-
¢do comercial que, desde a década de 1910, sempre encan-
tou multiddes e gerou grandes receitas. Trata-se na realidade
de um cinema muito préximo, ndo na estética, mas nas mo-
dalidades econdmicas e praticas de escrita e produgdo, do
cinema de estidio em filmagem real [...]. Encontramos
igualmente uma animagdo de autor, proxima do cinema ex-
perimental, mais ou menos desligada de preocupagdes uni-
camente financeiras, e que pretende inovar, nas fronteiras
das artes plasticas [...]. Por fim, a animacao encontra-se oni-
presente nos efeitos especiais (na filmagem) e visuais (na
p6s-producao) (DENIS, 2010, p. 11, grifo meu).

No Brasil, como em qualquer outro pais da cultura oci-
dental, por causa da popularizag¢do da televisdo a partir da dé-
cada de 1950 e da presenga de filmes animados geralmente
norte-americanos nas grades de programagao televisiva desde
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os primeiros anos, ¢ da hegemonia dos Estados Unidos na
producdo e distribuicdo de filmes animados de longa-
metragem para o mercado de cinema mundial, a animag¢ao
tornou-se uma linguagem extremamente popular, comum ao
repertdrio cultural da maior parte da populagdo (embora, de
um modo geral, a linguagem da animacao ndo seja vista nessa
perspectiva ampla proposta por Denis, limitando-se sua com-
preensdo aos desenhos animados infantis exibidos massiva-
mente na televisdo), tornando-se as grandes personagens do
mundo animado norte-americano (e, mais recentemente, do
japonés) icones da cultura pop brasileira contemporanea,
apenas para citar um dos efeitos da cultura de massa.

A producdo de animagdo no Brasil ¢, por outro lado,
ainda incipiente, quando comparada a grandes poténcias co-
mo Estados Unidos e Japao. Distante das massas, a ndo ser
quando relacionada a publicidade, a animacdo brasileira res-
tringe-se aos filmes de autor exibidos em festivais, apesar de
figurarem algumas (pouquissimas) producdes relevantes nas
quatro vertentes apontadas por Denis. Concentra esforcos,
nos ultimos anos, em aumentar a producdo da animagdo co-
mercial para cinema e TV e encaixar-se na cadeira produtiva
internacional. Magalhaes (2009) ¢ otimista ao destacar “a vo-
cacdo brasileira para uma industria de animagao [...] criativa,
cultural, geradora de conteudo e estilos proprios”, associada
ao aumento da quantidade de cursos técnicos e académicos
voltados para a atividade e organizacdo dos profissionais em
associacdes de classe.

A historiografia da animacgdo feita no Brasil, no entan-
to, ¢ cheia de lacunas. A quase inexisténcia de publicagdes
que tratam desse assunto encobre os olhos da comunidade
académica e da sociedade como um todo para essa tdo ex-
pressiva linguagem que continua a vagar indefinidamente en-
tre os campos da Arte e do mercado.

A segunda parte desse capitulo tem como objetivo, por-
tanto, a partir da visualizagdo dos principais momentos do ci-
nema de anima¢ao mundial, tracar uma contextualizagdo his-
torica da produgdo brasileira de filmes animados, dando base
para uma melhor compreensdo dos filmes que serdo analisa-
dos no capitulo 4.

2.21
Década de 10: primeiras iniciativas brasileiras

Poucos anos apds a invengao do cinematografo, varios
artistas, conhecendo como funcionava o equipamento, logo
perceberam que poderiam, ao invés de apenas decompor o
movimento da natureza em fotogramas, criar do nada o mo-
vimento fotografando, quadro a quadro, desenhos produzidos
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em sequéncia. Seria o inicio (ou o retorno) do de-
senho animado, idealizado por Reynaud. A partir
de 1900, apenas cinco anos apos a inven¢do da
entdo novissima tecnologia, foram feitas entdo as
primeiras experiéncias em animac¢do, como em
The enchanted drawing (1900) e em Humorous
phases of funny faces (1906) (Fig. 8), ambos fil-
mados no estidio de Thomas Edison com a per-
formance do desenhista e artista plastico inglés
James Stuart Blackton. Os chamados trick films
utilizavam o recurso da substituicao por parada de
acdo, mesclando partes filmadas com desenhos
animados feitos em quadros negros e flip charts.

Em 1908, o francés Emile Cohl langou Fan-
tasmagorie (Fig. 9), um curta-metragem de dois
minutos (ja comentado) que é considerado o pri-
meiro filme produzido completamente em dese-
nho animado.

Em 1911, o cartunista Winsor McCay leva
um de seus personagens dos quadrinhos para o
desenho animado, no sofisticado curta de dois mi-
nutos Little Nemo (Fig. 10). Em 1912, langou
How a mosquito operates, e em 1914, Gertie the
Dinosaur, no qual o proprio McCay “contracena”
com o dinossauro feito em desenho animado.
McCay desenvolveu técnicas proprias para fazer
seus desenhos animados, como era comum a pra-
ticamente todos os cineastas dessa época.

Os dinossauros eram tema recorrente nessa
época, por causa das recentes descobertas de fos-
seis em solo norte-americano. Em 1915, o anima-
dor irlandés-americano Willis O’Brien, também
no estiudio de Thomas Edison, criou de forma ex-
perimental um curta-metragem animado, fotogra-
fando quadro a quadro bonecos feitos com massa
de modelar em grande quantidade de detalhes
(técnica batizada de stop-motion®). O filme, cha-
mado The Dinosaur and the Missing Link: A Pre-
historic Tragedy (Fig. 11), mostrava dinossauros

39

Figura 8 — Humorous phases of funny faces
(James Stuart Blackton, 1906)

()

Figura 9 —Fantasmagorie (Emile Cohl, 1908)

) -

Figura 10 — Little Nemo (Winsor McCay,
1911)

¢ humanos (também bonecos manipulados) dividindo cena.
Logo, diretores e produtores de cinema tradicional, atividade
em plena fase de consolidagdo como principal industria do
entretenimento, despertaram o interesse pelas novas técnicas
de animagdo, por meio das quais teriam novas formas de re-
presentar a fantasia e a fic¢do, limitagdes do cinema de toma-
da direta. Alguns anos mais tarde, O’Brien criou cenas com-

* A técnica de stop-motion utiliza bonecos ou qualquer outro objeto para
simular movimento. Fotografados quadro a quadro em diferentes posi-
¢des, ddo ilusdo de movimento quando exibidos rapidamente em sequén-

Cla.
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plexas em stop-motion para filmes do cinema
tradicional como O Mundo Perdido (Harry O.
Hoyt, 1925), no qual atores “contracenam” com
dinossauros (esculpidos artesanalmente em pe-
quena escala com massa de modelar, aluminio e
peles de animais), e o classico King Kong (Meri-
an C. Cooper e Ernest B. Schoedsack, 1933), que
se tornou um fenomeno de publico, a0 mostrar o
gorila gigante invadindo a cidade de New York.
Ao utilizar-se de técnicas de animagdo, foi pos-
S}VGI ao cinema tradicional desatar-se das narra- Figura 11 — The Dinosaur and the Missing
tivas dos filmes do mundo “real” e explorar sem ;. 4 pronisioric Tragedy (Willis O’Brien,
limitacdes a fantasia, a fic¢do, o imaginario. 1915)

Voltando ao desenho animado, foi também
em 1917 que o Brasil teve sua primeira experi-
éncia com desenho animado. Sob a configuracao
de “caricaturas cinematograficas animadas”, co-
mo descreve Antonio Moreno, o primeiro filme
de animagdo brasileiro foi feito pelo cartunista
Alvaro Marins, também conhecido como Seth. O
filme O Kaiser (Fig. 12), feito durante da Pri-
meira Guerra Mundial, aludia ao Kaiser Gui-
lherme II, ultimo imperador da Pruassia, a quem
as atengOes politicas internacionais se voltavam X ) ‘
naquele momento. No filme, o globo engole o Figura 12 - O Kaiser (Alvaro Marins, 1917)
Kaiser, numa metifora de cunho politico- ©?Primenaanimacao feita no Brasil
ideoldgico. Por isso, ficou conhecido como uma
“caricatura animada”.

No mesmo ano, foi langado o filme Traquinices de
Chiquinho e seu insepardvel amigo jagungo, da dupla Lourei-
ro e Storni, que trazia personagens da revista em quadrinhos
infantil Tico-tico, e no ano seguinte foi langado “As Aventu-
ras de Bille e Bolle”, de Eugénio Fonseca Filho. O filme, que
era evidentemente baseado nos personagens norte-americanos
Mutt e Jeff, de Budd Fischer, ganhou ainda outras continua-
coes. Esses filmes feitos apos O Kaiser abordavam uma te-
matica mais proxima da realidade cultural do brasileiro.

Outros filmes animados foram produzidos nas primei-
ras décadas do século XX, na Alemanha, Dinamarca, Suécia
e Inglaterra, seguindo a tendéncia lancada por McCay de
transformar em desenhos animados personagens dos quadri-
nhos de jornais didrios e feitos basicamente na mesma técni-
ca: desenhos feitos em papel, fotografados quadro a quadro, a
maioria preto-e-branco e sem som (ou apenas com uma trilha
sonora simples), analogos a primeira idade do cinema tradici-
onal, a época do cinema mudo, quando, conforme Lipo-
vetsky, “o cinema busca para si um estatuto e uma defini¢ao
artisticos” (2009, p. 18), sem modelos e referenciais.

_ — » __
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2.2.2

41

Décadas de 20 a 60: desafios da producgao inde-

pendente

Mas foi mesmo nos Estados Unidos que o
cinema de animacdo encontrou um ambiente pro-
picio para se consolidar como industria e evoluir
tecnicamente. Apesar da consolidacdo do cinema
tradicional como principal forca da industria de
entretenimento, o desenho animado encontrou es-
paco na televisdo para se desenvolver e cativou
um publico muito grande no mundo inteiro, espe-
cialmente o infantil (o que fez com que a lingua-
gem da animagdo fosse associada diretamente a
esse publico a partir de entdo até hoje, com menos
forca). O modelo de producgdo industrial norte-
americano enfocou, portanto, a produ¢do de séries
em desenho animado, que conquistaram grande
publico. Por outro lado, o modelo enfraqueceu a
experimentacdo e o “cinema de autor”, caracteris-
ticos das primeiras décadas do século XX.

As séries animadas, diferentemente das pri-
meiras experiéncias, tinham como caracteristica
ter um personagem protagonista. Alguns deles
como o Gato Feélix (Fig. 13), Betty Boop, Popeye
e Mickey Mouse sao conhecidos até hoje e torna-
ram-se icones da Cultura Pop a partir dos anos 60.
Essa fase corresponde a segunda idade do cinema,
que “¢ a idade de ouro dos estudios, a época em
que o cinema ¢ o principal divertimento dos ame-
ricanos, em que ele se torna no mundo inteiro o
lazer popular por exceléncia”, conforme Lipo-
vetsky (2009, p. 19).

A adocdo de um modelo de producao de sé-
ries animadas em estudios (a grande maioria deles
em Nova York) elevou os Estados Unidos a ser,
ainda na década de 20, a maior poténcia de produ-
cdo de animacgdes. Nessa €poca, foram introduzi-
das importantes técnicas que tornariam a produ-
cdo de filmes em animagdo menos dispendiosas e
mais atraentes, como a utilizagdo do acetato na
composi¢do da cena em camadas (ou papel celu-
l6ide, uma folha transparente e maleavel onde as
personagens eram desenhadas em partes, ficando
o fundo numa camada abaixo), técnica que ficou
conhecida como animacdo limitada, e a sincroni-
zagdo da imagem com o som.

FE\ \ (PversAwn ) o

Figura 13 — O Gato Félix, com sua narrativa
visual surrealista, foi uma das primeiras per-
sonagens de séries animadas para televisdo.

Figura 14 — Steamboat Willie (Walt Disney,
1928) marca ao mesmo tempo a primeira apa-
ricdo de Mickey Mouse e a primeira utiliza-
¢do de sonorizagdo sincronizada a animagao.

Figura 15 — Macaco feio, macaco bonito
(Seel e Stamato, 1929)

Esse ultimo feito foi o que levou o camundongo
Mickey ao estrelato, em 1928. Em pouco tempo, Mickey
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conseguiu desbancar o personagem que era um grande suces-
so de publico, mas cujos filmes, quando tinham, apresenta-
vam trilhas sonoras descompassadas: o gato Félix (ja comen-
tado). O préprio Mickey Mouse foi evidentemente inspirado
nele, tanto no que se refere a sua aparéncia (em alto contraste
preto e branco e formas arredondadas) quanto a sua persona-
lidade humorada e criativa e as infinitas possibilidades de
narrativas surreais construidas nos episodios, sendo essa a ca-
racteristica mais revoluciondria dessa personagem. No entan-
to, tamanho sucesso experimentado pelo gato Félix ndo foi
suficiente para conter a novidade do som sincronizado que
Mickey apresentou ao mundo no classico Steamboat Willie
(1928) (Fig. 14), considerado a primeira obra-prima da ani-
magdo sonorizada. A partir dai, Walt Disney construiria um
gigantesco império de produ¢do de desenhos animados (tanto
para televisdo com as séries das personagens Mickey, Donald
e Pateta, como para cinema, a partir do longa-metragem de
imenso sucesso Branca de Neve e os sete andes, de 1937), o
qual se tornou parametro da linguagem de animagdo por mui-
tas décadas.

No Brasil, entre 1929 e 1933, destacaram-se os artistas
Seel e Stamato, que, juntos, criam Macaco feio, macaco boni-
to (Fig. 15). Segundo Moreno (1978, p. 71), o desenho ani-
mado “lembra o estilo dos americanos Max e David Fleis-
cher”, criadores de Popeye e Betty Boop. Quase 10 anos de-
pois, em 1938 e 1939, o chargista cearense Luiz S cria dois
curtas animados com seu personagem Virgolino. A produgdo
brasileira dessa época, apesar de arriscar abordar temas mais
ligados a cultura popular, ainda ndo tem uma identidade pro-
pria, vivendo de imitar a animagdo norte-americana, além de
partir de iniciativas pontuais e irregulares.

Enquanto isso, na década de 40, outros artistas de ani-
macao se desenvolviam paralelamente ao trabalho de Disney
na América do Norte, como os ja citados irmaos Fleischer, e
também Friz Freleng (criadores de Pernalonga, Piu-piu e Fra-
jola), Walter Lantz (Pica-pau), William Hanna e Joseph Bar-
bera (Tom e Jerry, Flinstones, Z¢ Colmeia). Os estudios Me-
tro Goldwyn Mayer (MGM) e Warner Brothers, produtores
da maioria dessas séries, traziam diversificagdo a producdo
norte-americana (sem fugir dos padrdes de séries animadas
de personagens, inaugurada por Otto Messmer e Pat Sullivan
com o gato Félix). A concorréncia entre os estidios foi uma
alavanca para uma produgdo espetacular em nivel industrial,
de distribui¢do mundial. Porém, para a disseminagdo também
de uma estética pobre e limitada para a animagao.

Somente na década de 50, o Brasil volta a dar passos
expressivos na producdo de filmes de animag¢do. Em 1953,
Anélio Latini Filho lanca Sinfonia Amazoénica, o primeiro
longa-metragem de animagao brasileiro (dezesseis anos apos
o lancamento de Branca de Neve e os sete andes, 0 primeiro
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longa-metragem animado da histodria, feito ja em
cores). Falaremos mais de Sinfonia Amazonica
no capitulo 4.

Outros animadores, porém, lograram €xito
em suas experimentacdes, como Roberto Miller
(que foi discipulo do renomado animador esco-
cés Norman McLaren no National Film Board’,
no Canadd), com seus filmes abstracionistas
(Fig. 16); Ypé Nakashima, com séries de curtas
sobre folclore brasileiro (ver também capitulo 4);
e animadores que comegavam a se organizar em
grupos como o Tan-tan, o CECA (Centro de Es-
tudos de Cinema de Animagdo) e o Fotograma.

Em 1965, foi realizado em Sao Paulo o I Festival Inter-
nacional de Cinema de Animacao do Brasil. No ano seguinte,
1966, foi criado o Instituto Nacional de Cinema — INC (liga-
do ao Ministério da Educagao — MEC) como resultado de re-
comendagdes da classe cinematografica expressas apos o 11
Congresso Brasileiro de Cinema, em 1953. Conforme relata
Jodo Paulo Matta (2010, p. 41), os principais pontos aborda-
dos foram “os mecanismos de dominagdo estrangeira, (...)
novas formas de produ¢do independente, (...) necessidade de
se privilegiar o conteudo nacional, bem como a opg¢do por
temas genuinamente brasileiros nos filmes”. Surgiam ai as
primeiras politicas efetivas de incentivo a produciao audiovi-
sual no Brasil’.

Figura 16 — Roberto Miller introduziu abstra-
cionismo e ritmo a animagao brasileira

223
Décadas de 70 e 80: criagcao de politicas publicas
para produgao audiovisual

Ao lado da criacdo do Instituto Nacional de Cinema,
em 1965, outro “marco da politica intervencionista estatal no
cinema”, como destaca Matta, “foi a criagdo da Empresa Bra-
sileira de Filmes S.A. (Embrafilme), em 1969, cuja agdo di-
tou as bases para da trajetéria competitiva do cinema brasilei-
ro nas salas de exibigdo até¢ 1990” (Matta, 2010, 43).

Nesse periodo, o destaque principal é o nipo-brasileiro
Ypé Nakashima, criador do terceiro longa-metragem brasilei-
ro, Piconzé (Fig. 17), em 1973 (o segundo em cores®). O ja-

* O National Film Board do Canada é um dos mais bem-sucedidos mode-
los de orgdos estatais voltados ao ensino e a producdo audiovisual expe-
rimental.

> Antes disso, apenas a criagio do sistema de “cota de tela” para curtas
educativos (1934) e a criag@o do Instituto Nacional do Cinema Educativo
(1937), ambas durante o governo Vargas, constituiram-se medidas politi-
cas incipientes em favor da produ¢édo audiovisual (MATTA, 2010, p. 40).
% O primeiro longa-metragem animado em cores é Presente de Natal, de
Alvaro Henrique Gongalves, 1972.
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ponés radicado no Brasil fez sozinho grande par-
te do trabalho: escreveu o roteiro, desenhou os
personagens e fez a filmagem e, apos cinco anos
de trabalho, conseguiu langar o filme, que teve
grande sucesso de publico, inclusive em Portugal
(MORENO, 1978, p. 99).

No entanto, o aumento de filmes nessa
época se deve a producdo de curtas-metragens e
filmes para publicidade. Os animadores Pedro
Ernesto Stilpen (ou “Stil”), Antonio Moreno e
José Rubens Siqueira, que, associados ao grupo
NOS, realizaram diversos filmes de curta-
metragem.

Em 1974, a Embrafilme, antes limitada a
financiar a producgdo, comecou a coproduzir e
distribuir filmes nacionais. Em 1975, o INC foi
instinto, sendo transformado, no ano seguinte, no
Conselho Nacional de Cinema (CONCINE), res-
ponsavel pela normatizacdo e fiscalizacdo da
producgdo. Essas medidas criam um ambiente fa-
voravel para um grande crescimento da atividade
cinematografica brasileira até o final da década
de 80.

Ao longo dessa década, destacam-se o
animador carioca Marcos Magalhdes, vencedor
do Prémio Especial do Juri (Palma de Ouro) no
Festival Internacional de Cannes, em 1982, com
Meow (1976) (Fig.18); e Mauricio de Sousa,
que, ao longo da década de 1980, levou suas per-
sonagens dos quadrinhos a grande tela (Fig. 19)
em seis longas-metragens feitos na técnica de
desenho animado tradicional (os personagens ja
haviam aparecido antes em comerciais feitos pa-
ra televisao), além de dois filmes com os perso-
nagens do programa televisivo humoristico 7ra-
palhdes. A Mauricio de Sousa Produgdes teve
éxito ao adotar um modelo de negdcio que inte-
grava a producdo e distribui¢ao de filmes anima-
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Figura 17 — Piconzé (Ypé Nakashima, 1973)
¢ o segundo longa-metragem animado brasi-
leiro em cores

Figura 18 — Meow (Marcos Magalhdes, 1976)
¢ destaque em Cannes em 1982

Figura 19 — Mauricio de Sousa cria o modelo
comercial mais bem-sucedido no Brasil asso-
ciando cinema animado, HQ e licenciamentos

dos, producao de revistas de historia em quadrinhos e licenci-
amentos de produtos com as personagens, semelhante ao que

jé faziam os grandes estudios norte-americanos.

Outros filmes de animagdo em curta-metragem foram
langados nessa época, resultantes da parceria que a Embra-
filme fizera com a National Film Board do Canada anos an-
tes, criando no Rio de Janeiro um ntcleo de animagao, do
qual animadores como o proprio Marcos Magalhdes, César
Coelho e Aida Queiroz foram frutos. Outros grupos regionais
de animagdo foram formados, como em Sao Paulo (devido
também a atividade publicitaria), Minas Gerais (ligado a
UFMG), no Ceard e no Rio Grande do Sul, permitindo o


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1011878/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1011878/CA

O cinema de animacgao entre o real e o imaginario 45

aperfeicoamento e a diversificagdo das técnicas e aumentando
a producdo.

No entanto, a essa época, os Estados Unidos j& possui-
am a hegemonia da produgao e do mercado, exibindo suas in-
contaveis séries animadas de televisdo e longas-metragens
ndo sé no Brasil, mas no mundo inteiro (afinal, como ja foi
dito, a produgdo norte-americana, desde meados da década de
1920, concentrara-se na produgdo com potencial comercial).
Experimentos importantes com o uso do computador em
animacao (iniciados na década de 1970) também foram feitos
nesse contexto. Em 1984, a LucasFilm, produtora do cineasta
George Lucas, langou seu primeiro curta-metragem feito em
animacdo 3D, chamado The Adventures of Andre and Wally
B. O filme foi dirigido por John Lasseter, que dois anos mais
tarde fundaria, ao lado do empresario Steve Jobs (fundador
também da gigante Apple, dos computadores Macintosh), os
estidios Pixar.

A penetra¢do massiva de filmes estrangeiros no merca-
do brasileiro, em meados da década de 80, associada ao fe-
chamento de salas de cinema em todo o pais, ao fortalecimen-
to da televisdo e aparecimento do videocassete, e a ineficién-
cia na atua¢do da Embrafilme, levou a maior crise que o ci-
nema brasileiro ja passou, culminando, na extingdo da Em-
brafilme, em 1990, pelo recém-empossado presidente Fer-
nando Collor de Mello.

224
Década de 90 até a atualidade: reflexos da globali-
zacgao e da revolugao tecnolégica

Os anos 1990 comecam em plena crise da producdo au-
diovisual brasileira. Ainda assim, em 1993 foi organizado o
Anima Mundi, festival internacional de cinema de animagao
que estimula formagao de plateia, “apreciacdo das modernas
de todo o mundo e incentiva o aprendizado de animagao, cri-
ando a perspectiva de crescimento do interesse e de mais
produgdes” (MIRANDA; RAMOS, 2000, p. 26).

Porém, o fim da Embrafilme afetou também a produgao
de animacgdes. “A animacdo continuou com produ¢des mais
escassas, mas com variedade técnica e estilistica € novos no-
mes vindos dos cursos universitarios” (Ibid.).

Ainda em 1993, o governo iniciou uma politica de in-
centivos fiscais que, segundo Matta, “possibilitou a gradual
retomada da produgdo cinematografica brasileira nos anos
subsequentes” (Matta, 2010, p. 46). A criagcdo da Lei Rouanet
e da Lei do Audiovisual permitiam que empresas publicas e
privadas deduzissem de seus impostos de renda quantias in-
vestidas na produgdo de filmes brasileiros. Essa politica “de-
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morou alguns anos para apresentar os primeiros
resultados, mas o fato ¢ que conseguiu fazer a
maquina da producdo voltar a se movimentar”
(Ibid.). Por isso, essa época ficou marcada como a
“retomada do cinema brasileiro”.

Sdo producdes da retomada, os longas ani-
mados Rock & Hudson (1994), do gatcho Otto
Guerra, voltado para o publico adulto; e Cassi-
opeia (1996) (Fig. 20), de Clovis Vieira, primeiro
feito integralmente em computador, o qual abriu
novas possibilidades técnicas para o cinema de
animacgdo. Cassiopeia prometia ser um grande su-
cesso de publico ndo fosse o langamento, poucos
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Figura 20 — Cassiopeia (Clovis Vieira, 1996)
¢ o primeiro longa-metragem feito totalmente
no computador em todo o mundo. O sucesso
foi abafado pelo langamento de Toy Story (Pi-

meses depois, de Toy Story (John Lasseter, 1995), Xar, EUA), poucos meses depois.

feito na mesma técnica de animacdo 3D, e consi-

derado obra-prima do estidio norte-americano Pixar e um
marco na industria cinematografica mundial, pela riqueza nos
detalhes, realismo das imagens e delicadeza do tema.

Apesar da crise enfrentada no inicio da década, o Brasil
aumentou sua producdo de vinte e dois filmes de animacao na
década de 1980, para 216 filmes, na década seguinte, tendén-
cia que se seguiu nos anos 2000, quando, somente até¢ 2004,
ja haviam sido produzidos 373 filmes animados’.

Esse aumento, quantitativo e qualitativo, se deveu, en-
tre outros motivos, ao aperfeicoamento técnico dos produto-
res brasileiros (decorrente de cursos superiores e profissiona-
lizantes iniciados na década de 90), a populariza¢do da lin-
guagem e técnicas do cinema de animacao (decorrente da rea-
lizacdo de festivais e encontros técnicos sobre o assunto), ao
acesso ao computador e equipamento digitais de producdo, da
melhor representacdo da classe cinematografica e de cinema
de animacao (com a organiza¢do da Associacdo Brasileira de
Cinema de Animagdo — ABCA, em 2003) e a modificacdes
nas politicas publicas de incentivo a produ¢do audiovisual.

Em 2001, a criacdo da Agéncia Nacional do Cinema —
Ancine representa um novo marco da participa¢do do Estado
na producdo cinematografica nacional. Vinculada inicialmen-
te a Casa Civil da Presidéncia e, posteriormente, ao Ministé-
rio da Cultura, a Ancine atua na regulagdo, fiscalizacdo e fo-
mento da atividade cinematografica e videofonografica. A
criagdo de outros dispositivos, como o Fundo Setorial do Au-
diovisual, em 2006, ¢ de outros fundos como os Funcines
(Fundos de Financiamento da Industria Cinematografica Na-
cional), tem elevado o apoio do Estado no desenvolvimento
das cadeias de mercado ligadas a producdo audiovisual, ndo
restringindo o apoio a producdo, mas possibilitando que a
distribuicdo e a exibi¢do dos filmes brasileiros sejam efetivas
e rentaveis.

" Dados da ABCA, 2004.
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Sao exemplos desse periodo os dois longas-
metragens infantis O Grilo Feliz (Walbercy Ribas
Camargo, 2001 e 2009) (Fig. 21); a série infato-
juvenil de cinco curtas Juro que vi (Humberto
Avelar, 2003-2009); os dois novos longas da
Turma da Monica (José Marcio Nicolosi, 2004 /
Mauricio de Sousa e Rodrigo Gava, 2007); o lon-
ga Wood & Stock - Sexo, Orégano e Rock'n'roll
(Otto Guerra, 2006) (Fig. 22), voltado para o pua-
blico adulto; o longa Garoto Cosmico (Alé Abreu,
2007) (Fig. 23); além de centenas de curtas-
metragens nas mais variadas técnicas exibidos em
festivais no mundo todo; o que mostra um grau de
maturidade inédita da produ¢do de animacao bra-
sileira, tanto no que se refere a qualidade técnica
quanto a diversidade de temas.

Além criacdo da Ancine e de fundos para fi-
nanciamento do setor, varios editais publicos de
incentivo a produgdo audiovisual reforcam o
apoio do Estado a atividade. Entre eles destacam-
se os editais da Petrobras, o Prémio Adicional de
Renda e, especificamente no campo da animagao,
o Programa de Fomento a Producdo e Teledifusao
de Séries de Animagado Brasileiras — ANIMATV.
Sdo exemplos de séries animadas apoiadas pelo
ANIMATYV Tromba Trem e Carrapatos e Cata-
pultas, lancadas em 2011 e atualmente em exibi-
¢do no canal fechado Cartoon Network.

A producdo brasileira de animagdes para te-
levisdo, estimulada pelo ANIMATYV, tem também
outras experiéncias independentes firmadas atra-
vés de parcerias com canais de televisdo por assi-
natura e produzidas em cooperagdo com produto-
ras de outros paises, mostrando que a industria
comeca a achar formas de caminhar com as pro-
prias pernas. E o caso de Peixonauta (Fig. 24),
Meu Amigdozdo e Princesas do Mar; projetos
com formato comercial muito parecido com o
modelo norte-americano: uma combinagdo de bai-
xo custo de producdo (qualidade técnica minimi-
zada) e eficiéncia na distribuicdo (multiplataforma,
multimidia).

Eis o cendrio atual da produgdo brasileira de
animac¢do. ApOs revermos os primeiros passos da
arte cinematografica nos anos 1910, passando por
varias décadas de produ¢do independente até che-
gar as acdes efetivas do governo de apoio a produ-
¢do audiovisual, a partir de 1965, observamos hoje
um quadro caracterizado por boa qualidade técni-
ca, criatividade temadtica e estilistica, quantidade
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Figura 21 — O Grilo Feliz (Walbercy Camar-
g0, 2001), feito em desenho animado tradici-
onal, levou mais de 20 anos de produgdo e
ganhou continuag@o em 3D em 2009.

Figura 22 — Wood & Stock (Otto Guerra,
2006) representa a diferenciagdo tematica da
producdo de animagdo, nesse caso, voltada
para o publico adulto

2007)
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Figura 24 — Peixonauta (Celia Catunda e Ki-
ko Mistrorigo, 2009) é uma série brasileira
para televisdo coproduzida com estidio cana-
dense
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crescente de producdo (nada comparado a produgdo norte-
americana e japonesa), diversidade estilistica, técnica e tema-
tica, parcerias internacionais, diversificagdo midiatica (supor-
tes diferenciados além do cinema), aumento de plateia. Algo
parecido com uma industria de animag¢ao? Talvez seja um
bom comego.

Para Magalhdes (2009), ainda ndo se pode falar em uma
“industria de animagao brasileira”, porque, afinal, “ainda ndo
dominamos o processo completo de criacdo, planejamento,
producdo, finaliza¢do e principalmente distribuicdo e licenci-
amento de séries e longas de animacao”, modelo atual de uma
industria propriamente dita, criado pelo mercado norte-
americano.

Mas o cenario, como foi dito, ¢ positivo e o autor vé
com otimiSmo 0s proximos anos:

O futuro [da animagdo] certamente sera favoravel, a exem-
plo de outras duas vertentes culturais e de entretenimento: a
nossa musica e o nosso futebol, que ja trilharam caminhos
proximos dos industriais, e que se ndo se estruturaram fisi-
camente de forma duradoura, pelo menos tém marca indelé-
vel no exterior (MAGALHAES, 2009).
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