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Dedico este trabalho as pessoas que fazem cinema de animagao como

uma paixao incondicional. Em especial ao André Lieban e ao Otto Guerra,
que me possibilitaram os primeiros e eternos passos nessa drea e aqueles gue
de alguma maneira vivenciaram esta aventura comigo...



PRrREFACIO

O senso da curiosidade, eis aqui um dos vetores que moti-
vam as pessoas que se dedicam a pesquisa cientifica. Desejar, acei-
tar e realizar o desafio de desenvolver estudos no nivel do doutora-
do, em ambito académico, corresponde ao impeto da curiosidade
acrescido pela pulsao intelectual que formula uma tese cujos estu-
dos tedrico-cientificos requerem anos de dedicagao imersiva. As-
sim foram os anos de 2010 a 2014, quando a tese Decifrando a caixa
preta do cinema de animagao: arqueologia dos modos de produgao de imagens
téenicas foi acolhida no Programa de Pés-Graduagao em Comuni-
cagao (PPGCOM), pertencente a Faculdade de Biblioteconomia e
Comunicaciao (FABICO) da Universidade Federal do Rio Grande
do Sul (UFRGS). A viabilidade deste estudo foi possivel pois con-
tou, também, com a orientagao dedicada do professor Dr. Alexan-
dre Rocha da Silva (UFRGS) e dos professores que participaram
das bancas de qualificagao e defesa: Dr. Antonio César Fialho de
Sousa (UFMG), Dra. Lizete Dias de Oliveira (UFRGS), Dra. Nisia
Martisn do Rosario (UFRGS) e Dr. Roberto Tietzmann (PUCRS).



Este empenho académico nio faria sentido se nao contasse
com a participacdo de professores, colegas e pessoas interessadas
pelo assunto que pesquisa e escreve. O sentimento da conquista
surge em conjunto com as etapas que vao sendo finalizadas, isto é:
a aprovagao nas disciplinas cursadas durante o doutorado; o desfe-
cho da escrita da tese; a materialidade (com capa especifica, largura,
altura, volume e peso) na versio impressa pela universidade (UFR-
GS), o feito da defesa e aprovagao pela banca avaliadora e o texto
disponivel para acesso online vinculado a biblioteca da faculdade
onde foi desenvolvida. Todas essas etapas sao acompanhadas pelo
satisfacao do desafio aceito e realizado. Entretanto, uma nova ale-
gria surge quando vocé tem a possibilidade de apresentar a sua tese
numa linguagem aberta para um publico que extrapola o ambito
académico, quando se tem a possibilidade de ter o seu texto no
impeto de conquistar outros leitores. Este ¢ a inten¢ao deste livro
e desejo que possa se aproximar de muitos coragdes e mentes, pro-
duzindo mais ideias, didlogos e conhecimentos.

- Carla Schneider
(outnbro 2015)
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INTRODUCAO

MEMORIAL: UMA TRILHA ANIMADA

Ao mencionar que aprecio, trabalho e estudo ‘animagao’, ge-
ralmente recebo como resposta uma expressao de surpresa. Diante
de tal situagao, logo aprendi que era necessario explicar que tipo de
‘animagao’ ¢ essa, pois se trata de uma palavra polissémica. Embora
o meu foco de estudo esteja nos modos de produc¢ao das imagens
do cinema de animagao, trabalho também com as animagoes que
sao vistas em filmes e séries animadas para a televisao e, mais recen-
temente, também para a internet, celular, plataformas de games e
performances ao vivo sobre as mais variadas superficies. Ao relem-
brar meus primeiros contatos com esse tipo de ‘animagao’, percebo
que, como a maioria das criangas da minha geragao, desde a década
de 1970, eu assisto aos desenhos animados que passam nos canais
da TV aberta. Entendo que essa vivéncia foi tio marcante a ponto

de gerar, no senso comum, o entendimento de que um dos sinoni-
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mos recorrentes para ‘animac¢ao’ é: desenhos animados que passam
na televisao. Admito que este ¢ um dos fatores que me mobilizam
para estudar esta area, quer seja ministrando aulas, realizando pes-
quisas e escrevendo textos criticos e académicos. Embora o meu
interesse pela ‘animagdo’ inicie como espectadora, na infancia, e
se concretize com uma carreira profissional na participa¢ao em
equipes de produgao em estudios em Porto Alegre, reconhego que
¢ no ambito académico que esse envolvimento conquista uma di-
mensao efetivamente produtiva. A ‘animacao’ tem sido o fio con-
dutor de minha trajetéria em todos os niveis universitarios, quer
seja como graduanda (UFRGS), mestranda (PUCRS), doutoranda
(UFRGS) e professora no curso Cinema de Animacao (UFPel).

O gosto pelas artes visuais levou-me a graduacdo em Artes
Plasticas (Instituto de Artes da Universidade Federal do Rio Grande
do Sul — UFRGS). Nesse periodo, cresceu minha curiosidade sobre
como sao feitos os desenhos animados de tal forma que realizei es-
tagio de quase trés anos na Otto Desenhos Animados produtora/
estudio’ que existe em Porto Alegre (RS) desde 1978. Em paralelo
a esse estagio, prossegui com meus estudos na universidade e fui
percebendo que, com certa frequéncia, eu recorria a biblioteca da
Faculdade de Biblioteconomia e Comunicacao (FABICO), pois la
estavam varios livros do meu interesse, em especial na area de vi-
deo, cinema e suas respectivas tecnologias. Assim, aos poucos, fui
compondo meu projeto de graduagao, que resultou em uma narra-
tiva animada cujo ponto de partida era o estimulo sonoro da trilha

1 O ‘estadio’ Otto Desenhos Animados se caracteriza pela desenvolvimento de seus
projetos, ou seja, filmes em curtas ¢ longas-metragens projetados nas telas das salas de
cinema. Jaa ‘produtora’ Otto Desenhos Animados realiza filmes animados por encomenda,
isto ¢, comerciais para a televisao, campanhas instituicionais e governamentais.
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do seriado Além da Imaginagao (The Twilight Zone), coordenada
por Rod Serling. Este periodo final da graduagao foi suficiente para
a minha compreensao de que a ‘animac¢ao’ requer o dialogo entre
os campos da Comunica¢ao e das Artes (integradas, pois conjugam

elementos visuais, SONOros € cenicos).

Mesmo graduada e atuando no mercado de trabalho, o in-
teresse em realizar uma dissertacio envolvendo conteudos sobre
‘animagao’ e em ser professora universitaria mantiveram-se cons-
tantes até o momento em que identifiquei o meu objeto de estudo
para o mestrado: doze narrativas animadas, datadas entre 2001 e
2007, conhecidas como Pilulas da Qualidade. Através desta pes-
quisa, pude compreender, pelo ponto de vista da produgao, como
uma linguagem ludica (evidenciada pelos desenhos animados)
pode funcionar como comunica¢ao organizacional estratégica na
divulgacdo de contetdo sobre a gestao da qualidade. Neste petio-
do, também iniciei meu envolvimento com demandas coletivas e
politicas vinculadas aos profissionais da area de animagao, atuando
como coordenadora regional da Associagao de Cinema de Anima-
¢ao (ABCA-RS, 2006-2007). No entanto, o campo académico aca-
bou sobressaindo-se na minha vida profissional e retornei as mi-
nhas atividades nessa area como professora substituta no Instituto
de Artes (UFRGS), local em que, entre outras responsabilidades,
pude desenvolver trabalhos de animagao com os estudantes.

13
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DA TRILHA ANIMADA A FORMULACAO DE UMA TESE

Percebo que ¢é no ambito académico que consigo
potencializar e compartilhar os meus aprendizados, ao aliar teo-
ria e pratica através das vivéncias como professora no curso de
Cinema de Animagao (UFPel) e como pesquisadora desta area. A
partir do reconhecimento destas vivéncias, cheguei a delimita¢ao
de um tema de pesquisa: os modos de produ¢ao das imagens do
cinema de animacio, na perspectiva do pos ao pré-cinema. Tal
recorte investigativo recorre aos estudos sobre as especificidades
técnicas e culturais — observadas na producdo de tais imagens —
a luz de conceitos desenvolvidos por Vilém Flusser (caixa preta,
aparelho, imagens técnicas), LLev Manovich (animag¢do como logica
processual do cinema), Lucia Santaella (paradigmas evolutivos da
imagem) e Richard Sennett (o dilema entre o artifice-artesao e as
maquinas).

Revisitando minha trajetéria profissional, reconheci
exemplos de mudangas nos modelos relacionados aos modos
de producio das imagens do cinema de animagao, desde 1994.
Identifiquei que, dentre os modos de producao das imagens
animadas, pode-se definir a seguinte tipologia, utilizada nes-
te livro: grafico-fisico-quimica (pré-fotografica e fotografica),
grafico-mecanico-digital (pré-fotografica, fotografica e pds-foto-
grafia) e grafico-digital (fotografica e pos-fotografica).

Quando terminei minha formagao na gradua¢ao, em 1997,
o trabalho de conclusdao de curso foi um dos primeiros, no am-
bito do Instituto de Artes (UFRGS), a apresentar uma obra cujo

14
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resultado final (imagens animadas segundo o ritmo da trilha sonora
previamente escolhida) era visto somente a partir de um ambien-
te digital, o computador, ou em suportes magnéticos como a fita
Betacam ou VHS, caso fosse transcodificado para esses formatos.
Embora seja evidente sua caracterizagdo como ‘imagem técnica’
(conceito apresentado pelo filésofo Vilém Flusser), o modo de
producdo dessas imagens utilizava um processo do tipo grafico-
mecanico-digital, que integrava as seguintes etapas consecutivas:

(1) grafica — criacao de varios desenhos sequenciais que en-
volve o ato de desenhar, (realizado pela mao humana) através do
uso de ferramentas e materiais como papel, grafite e nanquim;

(2) mecanica — codificagao dos desenhos em dados digitais,
através do uso do scanner; e

(3) digital — realizacao da edi¢ao dos desenhos digitas e
sequenciais recorrendo ao computador com programa especifico
para compor as imagens animadas com o som.

Ja no ano seguinte, em 1998, recebi o convite para traba-
lhar com animagao digital realizando um processo grafico-digital.
Chegava, através do correio eletronico, um arquivo contendo uma
sequéncia com alguns desenhos sequenciais digitais (os principais,
chamados de quadros-chave) criados dentro de determinado
programa (Animator Pro), para os quais eu precisava fazer os dese-
nhos intermediarios a fim de completar o conjunto necessario para
a ilusao do movimento. Esses desenhos eram feitos diretamente
na interface do programa, com o auxilio de uma tablet (mesa
digitalizadora acompanhada de caneta digital, sem fio0).

15
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Vale lembrar que, para chegar nessas experiéncias
mencionadas, tive a oportunidade, entre 1994 e 1996, de participar
da equipe dos filmes Rocky e Hudson ¢ O Arraial, ambos da
produtora Otto Desenhos Animados e realizados ainda no modo
grafico-fisico-quimico. Conforme ilustra a Figura 1, trata-se de
processo que utiliza a criagdo da sequéncia de desenhos em papel
(item 1) que sdo transferidos para as folhas de acetato com o uso
de caneta nanquim (item 2), pintados com tinta acrilica (item 3),
filmados em pelicula de 35 milimetros (item 4, demonstragiao
realizada pelo animador Tadao Miaqui) e projetados (item 5).

Figura 1: Modo de producao grafico-fisico-quimico, filme Rocky ¢ Hudson.

Num segundo momento, realizei meu projeto de graduacao,
em 1997, ja mencionado, trabalhando com um modo de produg¢ao

16
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grafico-mecanico-digital, similar ao observado no filme Wood e
Stock: Sexo, Orégano e Rock’n’Roll, lancado em 2006. A Figura
2 exemplifica algumas etapas, como os desenhos em papéis sobre
mesa de luz (item 1, com a presenca da animadora Kyoko Yamashi-
ta, do diretor de animagao José Maia e do diretor de arte Jack Ka-
minski), que depois sdo copiados com o uso de caneta de nanquim
para, enfim, serem digitalizados (escaner) e editados no ambiente
computacional (item 2, etapa da edi¢ao das imagens, composi-
¢ao dos planos e montagem das sequéncias do filme, com Otto
Guerra e Marcos Meneghetti), mediante a utilizagdo de programas
especificos da area.

Figura 2: Modo de producao grafico-mecanico-digital, Wood ¢ Stock: Sexo,
Orégano e Rock’n’Roll. Fonte: Imagem editada a partir de dados presentes nos

‘Hxtras - fotos da equipe’ pertencente ao DVD do filme.

Por fim, num terceiro momento (1998), comecei a utilizar
um modo de produgao grafico-digital, que se aproxima da maneira

17
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como foi feito o filme Até que a Shornia nos Separe, que teve
estreia em agosto de 2013, no Festival de Cinema de Gramado. A
Figura 3 demonstra alguns processos desse modo de produgao,
quer seja com o uso da tablet (item 1, ArtZ 11 — Wacom) ou, ainda,
com a utilizacao de um produto especifico (item 2, Cintiq — Wacom,
utilizada por Fabiano Pandolfi) que combina tela de computador
com o uso direto de caneta digital, conforme registrado em visita a

Otto Desenhos Animados, em maio 2011.

Figura 3: Modo de producao grafico-digital, filme A% que a Sbérnia nos Separe

Mantendo o foco na observagao sobre os modos de pro-
dugdo das imagens do cinema de animagao vislumbrei, em 2013,
abordagem similar na palestra Da Pedra ao Pixel, ao assistir o rela-
to da animadora portuguesa Regina Pessoa sobre os desafios na

18
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definicao e uso de técnicas e tecnologias (Figura 4) para os seus
trés curtas-metragens autorais.

Figura 4: Regina Pessoa exemplifica trés modos distintos de producao das
imagens animadas.

Fonte: imagens localizadas na internet e editadas.

Kali, o Pegueno Vampiro (Figura 4, item 1) ¢ o filme mais
recente (2012) e foi realizado no modo grafico-digital que, embora
mantenha a visualidade de tragcos que se assemelham a raspagem
que caracteriza as gravuras em metal, acaba por reconfigurar os
modos de producdo das imagens animadas por Regina Pessoa, se
comparado aos dois filmes que o antecedem. Em Histdria Tragica

19
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com Final Feliz (2005, item 2), Pessoa utiliza um processo grafico-
mecanico-digital que mistura etapas que vao desde o desenhar em
papel, fotocopiar em folha encerada para retornar ao mesmo dese-
nho e raspar (ou redesenhar) as linhas com estilete para posterior
digitalizacao e edi¢ao no computador. Ja em 4 Note (1999, item
3), o processo grafico-fisico-quimico ocorre através da inscri¢ao
dos desenhos em uma placa de gesso (criada pela animadora) de
maneira que o papel s6 entre na etapa de planejamento do filme,
no storyboard.

Com a tipologia definida a partir da minha experiéncia pro-
fissional — e reafirmada através da apresentacao de Regina Pessoa
— foi possivel definir um corpus da pesquisa de maneira que seja
uma amostra que contenha aspectos dos trés modos de produ-
¢ao referidos, isto é, dados relacionados aos trés longas-metragens
animados pelo mesmo estudio, Otto Desenhos Animados: Rocky
e Hudson (1994), Wood e Stock: Sexo, Orégano e Rock’n’Roll
(2005) e Até que a Sbornia nos Separe (2013).

Além disso, pude constatar que a referida palestra Da Pe-
dra ao Pixel exemplifica acontecimentos que vém ao encontro
do problema de pesquisa por mim proposto. Regina Pessoa re-
alizou Kali totalmente em formato digital (grafico-digital), com
ferramentas que foram criadas para simular os efeitos visuais al-
mejados, agilizar o tempo de produ¢do e minimizar os custos do
trabalho. Entretanto, esta nao foi uma opg¢ao da animadora e, sim,
uma imposicao dos produtores, conforme ela revela em trecho de
entrevista concedida a Sérgio Andrade™

2 PESSOA, Regina. Regina Pessoa: “Estar nomeada para os Annie Awards ja é
muito bom para o meu trabalho”. Entrevista concedida a Sérgio C. Andrade. Cultura
P. 6 jan. 2013. Disponivel em: <http://goo.gl/WZy0YK>. Acesso em: 16 nov. 2013.
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“Regina, os tempos evoluiram, desta vez tens que tentar outra
solucdo, que nio seja tao morosa”... E, 1a estd, com a parte financeira
sempre implicita. No inicio, foi uma violéncia. Eu no gostava mesmo
de nada, at¢é mesmo a interface era desagradavel. Até que consegui-
mos. Alguém falou de uma nova versao do Photoshop, que seria mais
aconselhavel para o meu tipo de desenho. Experimentei, tive algumas
dicas, e depois ha um momento em que se da um clique. E percebi que
aquilo podia funcionar. E funcionou. Escrevi mesmo um manual para
uso pessoal, porque sabia que ia ter dois ou trés colaboradores e, tal
como eu, eles usavam o Photoshop para corrigir uma imagem mas nao
para criar um desenho do inicio ao fim. Entao achei que era bom, pelo
menos, dar nota de como eu queria que se usassem os zools do Photoshop.
A equipe acabou por se adaptar e correu muito bem. (PESSOA, 2013,

on-line)

Essas violéncias e regras de conduta, observadas desde a
década de 1990 nos modos de produgao das imagens do cinema
de animagcao, serviram como ponto inicial para a formula¢iao das
questodes-chave que compdem o problema desta pesquisa:

(a) Quais sao as teorias cientificas que originam os aparelhos
que produzem as imagens do cinema de animagao?;

(b) Como tais apatelhos (hardware/ software) regulam os mo-
dos de produgao das imagens do cinema de animagao?;

() Qual ¢ o potencial autocritico dos filmes de animagao?;

(d) Quais sdo as regras do jogo vigentes nos modos de pro-
dugao das imagens do cinema de animagao?

Trés questoes-chave (itens a, b, d) surgem do pensamento
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proposto pelo autor Richard Sennett ao indicar a existéncia de
padroes objetivos de exceléncia que sio conflitantes uma vez que
retiram do artifice o desejo de fazer alguma coisa bem pelo prazer
da coisa bem feita em prol de pressdoes competitivas, frustracoes
ou obsessoes, bem como da teorizacao de Vilém Flusser sobre os
tipos e modos de producao das imagens. Segundo este autor, as
imagens se classificam entre tradicionais e técnicas e, cada uma
delas, envolve modos de produgio distintos. Nas imagens tradicio-
nais, 0 homem utiliza instrumentos para expressar, em superficies
bidimensionais, o seu entendimento sobre o mundo. Este é um
gesto de abstra¢do que se inicia na integragao entre a percepgao
e a imaginagao — pertencentes ao cérebro humano, leia-se caixa
preta. Ja as imagens técnicas originam-se do gesto construtor que
recorre a tecno-imaginacao associada a caixa preta circunscrita
aos aparelhos, partindo da zerodimensionalidade, da inexisténcia
de superficie. Ora, se as imagens técnicas sao concebidas pelos
aparelhos, e se eles sio considerados como brinquedos que
simulam o pensamento humano, segundo Vilém Flusser, guais sao
as teorias cientificas que originam os aparelhos que produzem as imagens do
cinema de animagao?

A segunda questao-chave (item b) opera sobre as ori-
gens da relacdo simbidtica entre a producdo e visualizagao das
imagens animadas, fatores essenciais que caracterizam a nature-
za dos modos de produgao das imagens do cinema de animagio.
Um olhar sobre o panorama histérico das imagens tradicionais
permite o reconhecimento da intencio humana de representar
o fluxo do movimento em superficies bidimensionais. Exemplos
sao observados, conforme indica a Figura 5, em algumas pinturas
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rupestres (item 1), egipcias ou, em um contexto mais atual, na

pintura N7 descendo a escada, de Marcel Duchamp (item 2).

Figura 5: A representa¢do do movimento em imagens tradicionais
(bidimensionais)
Fonte: Imagem editada a partir de registro encontrados em Alberto Lucena
Junior (2005, p. 29).

Entretanto, a ilusao do movimento ocorre, efetivamente, a
partir do uso de aparelhos éptico-mecanicos, no periodo do pré-
cinema. A Figura 6 traz alguns exemplos marcantes desses apare-
lhos, como as placas animadas (vidro) para as lanternas do século
XVII (item 1), o fenaquistiscopio de Joseph Plateau, em 1832 (item
2), e o praxinoscépio de Charles-Emile Reynaud, de 1877 (item 3),
que em 1888, evoluiu para o Teatro Optico conforme apontam os
estudos de Laurent Mannoni.
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Figura 6: Aparelhos épticos-mecanicos ¢ a ilusao dos desenhos em movimento
(pré-cinema).
Fonte: Imagem editada (coletanea) a partir de registros presentes em
AIM — centre for animation & interactive media. Disponivel em: <http://goo.gl/
GDhlig>.

Assim, é possivel afirmar que as imagens animadas detém
essa natureza técnica que ¢ mediada pela relagao simbidtica entre
os aparelhos e suas respectivas tecnologias, cujo desenvolvimen-
to tem sido percebido com o passar dos anos. A cronologia da
animacao digital mencionada por Andrew Chong cita a passagem
entre as décadas de 1950 e 1960 como o periodo em que apare-
cem computadores habilitados a lidar com a cria¢ao e animagao de
graficos desenhados em matrizes numéricas. Esse periodo inau-
gurou um novo paradigma nos modos de producao das imagens
do cinema de animacéo. E nesse contexto que surgem as imagens
sintéticas, originadas em calculos matematicos que auxiliam na
modelagem e programacao em ambiente computacional. Filmes de
animacao que exemplificam tais imagens, em sua poténcia maxima,
sao os que utilizam a técnica 3D (modelagem tridimensional) com
simulagdes em ambientes digitais bidimensionais, nos programas
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computacionais. Nesse cenario, identifica-se a dependéncia total
do uso de computadores, mediante simbiose que se estabelece
entre aparelho e programa, tecnologia e técnica, nas palavras de
Vilém Flusser “hardware e software”. Tendo isso posto, e mantendo
o foco no recorte investigativo proposto nesta pesquisa, faz-se ne-
cessatio questionar: como tais aparelhos (hardware/ software) regulam os
modos de producao das imagens do cinema de animagao?

Além da suposta vigéncia de regras impositivas que alte-
ram os modos de produc¢ao das imagens do cinema de animagao,
petcebe-se um enaltecimento dessa relacio simbidtica (bardware/
software), uma vez que ¢ um dos fatores explorados, comercialmen-
te, como diferencial nos filmes animados. O material institucional
de Walt Disney Animation Studios (Figura 7), distribuido para a pla-
teia na ocasiao da palestra com alguns de seus animadores durante
o 17° Anima Mundi, em 2009, ¢ um exemplo. Mais do que listar
toda a filmografia desse estudio de animacao, ordenada por déca-
das (1930 até os anos 2000), o material apresenta uma forma de
manuseio que evidencia esse enaltecimento. Ao deslizar os discos
de papel que o constituem, seleciona-se uma década (item 1, déca-
da 1930), acao que faz surgir a lista dos filmes animados realizados
no perfodo (item 2), bem como a descri¢do das novidades tecno-
l6gicas (Disney Innovations) desenvolvidas e aplicadas em técnicas

exclusivas daquela época (item 3).
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Figura 7 — Walt Disney Animation Studios (filmografia, técnicas e tecnologias).

Essa visibilidade institucional fez emergir a inquietagdo
que formula a terceira questao-chave (item c): qual é o potencial
autocritico dos filmes de animagdo? Ciente da amplitude dessa
questdo, optou-se por aplica-la no recorte investigativo proposto
através do corpus desta pesquisa, de maneira que a questao foi
reformulada para “qual é o potencial autocritico dos longas-me-
tragens gaiichos em animagdo”? Para responder a essa pergunta
recorreu-se a observa¢ao da metalinguagem e da presenca de pro-
cessos metassemioticos que emergem em:

(a) elementos filmicos que sio utilizados na composi¢ao
dessas narrativas’, isto é, no jogo entre as imagens e 0s textos,
entre o roteiro e os planos cinematograficos, entre as imagens em

movimento e o som;

3 Esse ¢ um dos pontos que reafirma a relevancia da entrevista realizada com o diretor
geral dos filmes (Otto Guerra) e com os diretores de animacio dos filmes (Otto Guerra,
José Maia e Fabiano Pandolfi) pois sdo eles que determinam a inclusao ou retirada desses
clementos filmicos.
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(b) elementos extra-filme verificados no relato dos
entrevistados dessa pesquisa, bem como o espago de trabalho que
complementa o enquadramento desses depoimentos.

No que se refere aos elementos percebidos na configuracao
do espaco de trabalho, foi pertinente inclui-los na investigacao,
pois evocam a reflexdo sobre os mais diversos aparelhos e as re-
lagoes de uso que instigam. Percebeu-se, por exemplo, que alguns
destes aparelhos, como os de carater mais tecnologico (hardware,
software e demais dispositivos periféricos) revelam o seu perten-
cimento a um contexto datado. Isso ocorre, pois a constante evo-
lugdo tecnoldgica faz questao de evidenciar, através do formato e
da aparéncia, os modelos dos aparelhos que vao se tornando ob-
soletos. Entretanto, ha um aspecto que parece se manter: a relacao
ingénua que se estabelece entre operador-aparelho, fator alertado
por Vilém Flusser. A primeira vista, o que pode parecer uma opgio
de escolha, isto ¢, a percepgao de que o aparelho esta a disposi¢ao
para atender os anseios de seus operadores, nada mais ¢ do que a
realizacao de conceitos ja codificados nas virtualidades do progra-
ma (software). Tais conceitos precisam ser investigados inclusive
quando da atualizacao desses aparelhos, com a inser¢ao de outras
tecnologias.

Os documentarios The Pixar Story (Leslie Iwerks, 2007) e
A Técnica de Shrek (Andrew Adamson, 2001) trazem falas com
enfoque no intercambio entre arte e tecnologia, como isso afe-
ta os modos de producao das imagens do cinema de animagao e
suas respectivas linguagens visuais e cinéticas. Todavia, o discurso
enfatiza um contexto no qual os artistas/animadores solicitam al-

teragdes para futuras versdes dos programas, como se a tecnologia
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estivesse totalmente dedicada as suas demandas criativas. Cabe
lembrar que esse é o discurso de parte da industria que se estabe-
leceu em torno dos filmes de anima¢ao. Em contrapartida, ha os
depoimentos de realizadores de filmes animados com carater au-
toral e, por vezes, experimental, que sio apresentados em festivais
como o Anima Mundi, que ocorre desde 1993, no Rio de Janeiro.
Tais filmes evidenciam aspectos artisticos resultantes de escolhas
que representam o olhar de seu criador para questoes subjetivas,
culturais, politicas e cientificas.

A coletainea O melhor do Anima Mundi ¢é um exemplo
neste sentido. Composta por 67 filmes de curta-metragem langa-
dos entre os anos de 1970 e 2011, destaca produgdes realizadas em
diversas técnicas, tematicas e nacionalidades em conjunto com o
discurso de alguns de seus animadores, que respondem a pergunta:
por que vocé faz animagdo?. A fala desses animadores demonstra
um encantamento com o processo, um senso de liberdade artistica
similar ao observado no discurso dos animadores da Disney sobre
o modo de producdo do longa-metragem em desenho animado 4
Princesa e o Sapo, lancado em 2009.

Os estudios Disney, reconhecida referéncia no desenvolvi-
mento da arte e da industrializacdo da animagao para o cinema
desde 1920, conforme relatam os autores Frank Thomas e Ollie
Johnston, no periodo de 2001 a 2011, produziu apenas esse filme
no modo de animagdo grafico-mecanico-digital, através do uso de
desenhos sequenciais feitos em papel, digitalizados e finalizados
em ambiente computacional. A repercussao desse retrocesso no
modo de produ¢ao das imagens animadas — até entdo majorita-
riamente digitais — estd no texto mencionado por alguns anima-

28



UNIVERSIDADE FEDERAL DE PELOTAS
SERIE POS-GRADUACAO - VOLUME 6

dores (conforme orbservado no making of do filme 4 princesa
e 0 sapo que exaltam o retorno a magia dos desenhos animados
enquanto processo artesanal, mais natural a habilidade humana,
nao requerendo total dependéncia de computadores.

Enquanto refletia sobre alguns elementos que indicam
discursos metalinguisticos e metassemioticos e a relagoes entre os
modos de produgao de filmes de animagiao com perfil comercial
(salas de cinema) e autoral (festivais), surgiu a quarta questao-chave
(item d): guais sao as regras do jogo vigentes nos modos de producio das
imagens do cinema de animagio?

MARCOS TEORICO-METODOLOGICO

Visando a solu¢ao das questdes-chave identificadas pela
problematizagdo da pesquisa e, ao pensar sobre os elementos ope-
racionais — natureza dos dados, critérios, sistematizacio e procedi-
mentos —, optou-se pela arqueologia, método proposto e utilizado
por Michel Foucault no periodo entre os anos de 1960 ¢ 1970. Com
este pressuposto, a abordagem arqueologica como procedimento
metodologica, revelou-se produtiva para o enfoque desta pesquisa
na medida em que lida com aspectos histéricos nao pela visao linear
e descritiva dos acontecimentos, mas enquanto fatos, recortes his-
toricos especificos que revelam o surgimento de singularidades pre-
sentes em dispositivos (conjunto de técnicas e estratégias), pontos
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de rupturas (descontinuidades), planos de discursos (metalingua-
gem). Esta abordagem foucaultiana viabiliza a reescrita a partir de
descontinuidades, singularidades, acasos, diversidades, tendo como
pano de fundo uma transformagao regulada, um jogo de regras
que se repete. Seguindo o olhar metodolégico proposto por Mi-
chael Foucault, foi possivel identificar, preliminarmente no recorte
investigativo, a existéncia de um sistema anénimo a disposi¢ao de
quem quer ou pode servir-se dele, sem que seu sentido ou sua va-
lidade estejam ligados a quem sucedeu ser seu inventor. Esta visao
de sistema anonimo ¢ paralela ao reconhecimento da onipresenca
dos aparelhos (indicativo originado por Vilém Flusser) nos mo-
dos de producido das imagens do cinema de animagao. Tal sistema,
dentro da descri¢io constitutiva proposta por Michael Foucault,
requer o dominio de instrumentos e aparelhos tecnologicos, bem
como o conjunto de técnicas enquanto processo decorrente.

A arqueologia foucaultiana mantém, enquanto método in-
vestigativo, o foco em questoes contemporineas, mediante o estu-
do de um conjunto heterogéneo de acontecimentos, objetivando:

(a) identificar os elementos que auxiliam no reconhecimen-

to de um conjunto de regras vigentes em determinada cultura;

(b) reencontrar os elementos fundantes de determinados
acontecimentos que, por sua vez, sao reescritos de maneira recot-
rente através de formas expressivas distintas.

Nesta pesquisa, a arqueologia surgiu, inicialmente, em de-
corréncia dos estudos realizados sobre as teorias de Vilém Flusser e
Lev Manovich, que tangenciam essa abordagem. Flusser desenvolve
aspectos de sua filosofia a partir de contextos culturais pautados

30



UNIVERSIDADE FEDERAL DE PELOTAS
SERIE POS-GRADUACAO - VOLUME 6

pela historia (pré-historia, histéria e pos-historia). Esses contextos
adquirem uma compreensao ampliada, na visao flusseriana, a partir
do momento que o autor destaca a raiz da palavra historia que, no
idioma alemao, significa camada. Por esta perspectiva, qualquer
estudo que considere elementos inseridos em contextos histori-
cos lida com uma estrutura que nao ¢ linear, continua, horizontal,
mas vertical, por empilhamento e sobreposi¢oes. Lev Manovich,
por sua vez, propoe o estudo do cinema digital buscando a sua
relagdo com elementos identificados na historicidade (perspectiva
temporal e espacial), também da ordem do nao linear. Com esse
enfoque, Lev Manovich conceitua o pés-cinema depois de desen-
terrar e reconfigurar na atualidade elementos do pré-cinema, ou
seja, a logica processual da animagao. Complementando essa re-
lagdo entre as teorias estudadas com a metodologia selecionada,
identificou-se a arqueologia das midias, foco dos estudos de Frie-
drich Kittler, que acredita que os meios determinam as condigoes,
e de Siegfried Zielinski, que propde retomar o tempo remoto das
midias, a perspectiva dos estudos que escava camadas que cons-
tituem certa profundidade, objetivando encontrar elementos que
se repetem (serialidade), que foram esquecidos (descontinuidade e
rupturas) ou que ressurgem com outras configuracoes (reescrita) —
em contraponto a superficialidade que enxerga no contemporaneo
o apice de uma evolugao linear progressiva.

Durante a revisao bibliografica, verificou-se o estagio atu-
al da produgao intelectual e editorial existente sobre cinema de
animacdo. Percebeu-se um crescimento recente dessa produgao,
embora constante, uma vez que, até pouco tempo atras (antes de
2010), identificava-se a escassez de textos criticos e tedricos em
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portugués sobre as imagens do cinema de animagao. Uma pesquisa
bibliografica disponibilizada pelo projeto online Quadro a Quadro,
de autoria da Escola de Belas Artes da Universidade Federal de
Minas Gerais (EBA/UFMG), revelava que, das poucas referéncias
encontradas sobre anima¢ao, a maiotia tinha um petfil histérico e/
ou técnico e eram escritas em inglés. Contudo, entre 2011 e 2012,
o mercado editorial brasileiro langou quatro livros* traduzidos para
o portugués que sao relevantes para essa area, com o desenvol-
vimento de seus conteudos evidenciando técnicas, produtores e
producdes de destaque, ao longo de um panorama historico.

Ja na estante dos livros tedricos, de cunho reflexivo, uma
das primeiras iniciativas parece ser o livro da animadora, professo-
ra e pesquisadora portuguesa Marina Estela Graga, intitulado Entre
0 olhar e o gesto: elementos para uma poética da imagem animada. Resul-
tado de sua tese de doutorado, esse livro tende para um enfoque
mais centrado nas poéticas visuais, uma vez que grande parte dos
elementos analisados dialoga com o trabalho do animador escocés
Norman MclLaren, um mestre na animagao autoral e experimental.
Também foi lancado o livro A arte da animagao: estética e técnica através
da histiria, de Alberto Lucena Junior, cujo recorte segue mais pelos
aspectos evolutivos das técnicas de animacao, ao longo do seu tra-
jeto historico.

Mais recentemente, foi traduzido para o portugués o livro
Cinema de Animagao, resultado dos estudos de doutorado do fran-
cés Sébastien Dentis, ja tratando sobre a linguagem do cinema de

4 CHONG, Andrew. Animacao Digital. Porto Alegre: Bookman, 2011. HALAS, John;
SITO, Tom, Timing em Animacio. Sdo Paulo: Campus, 2011. PURVES, Barry. Stop-
Motion. Porto Alegre: Bookman, 2011. WELLS, Paul; QUINN, Joanna; LES, Mills.
Desenho para Animacao. Porto Alegre: Bookman, 2012.
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animacao. Por fim, em 2011, houve o lancamento do livto Dra-
maturgia de Série de Animagao, de Sérgio Nesteriuk - que atualiza 30
anos de defasagem sobre dados do cinema de animagao brasileiro,
desde o livro de Antonio Moreno (1978) - e Cinema de animagio:
um didlogo ético no mundo encantado das historias infantis, de Carolina
Fossatti.

Tendo em vista este contexto, é possivel reconhecer que
o conteudo apresentado por este livro contribui para ampliar o
campo dos estudos sobre o cinema, ao investigar questdes per-
tencentes ao cinema de animagao. Cabe lembrar que a abordagem
investigativa proposta esta vinculada a minha trajetoria, iniciada
em 1994, conforme ja foi mencionado, e emerge da curiosidade
sobre aspectos relacionados as transformagoes nos modos de pro-
dugao das imagens do cinema de animacdo. Contudo, a ideia nao
¢ investigar esse tema através da tradigao linear e progressiva, ob-
servada em estudos desenvolvidos pelo viés historico. Alias, essa
abordagem ja foi feita, de certa forma, por Laurent Mannoni —
através de sua historiografia do pré-cinema — ou ainda pelo au-
tor brasileiro Alberto Lucena Junior, ao ordenar dados relativos
aos aspectos técnicos e estéticos da arte da animagao. Durante a
elaboragdo deste texto procurou-se evitar uma leitura subjugada
a determinismos tecnoldgicos, que indicariam que as transforma-
¢oes nos modos de produgdo de imagens animadas resultariam ba-
sicamente do surgimento e inser¢do de tecnologias digitais. Dessa
maneira, afiliou-se ao pensamento de autores como Vilém Flusser
e Richard Sennett para abordar a técnica como questdao cultural,
e ndo como um procedimento maquinal averiguando as relagoes
entre determinadas técnicas, tecnologias e estilos especificos de
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vida. Com esse pressuposto estabelecido, organizou-se este livro
em quatro capitulos.

Inicia-se recorrendo a dimensdo arqueoldgica, enquanto
método investigativo, para identificar diferentes modalidades de
producdo de imagens no cinema de animagao. A luz dos estudos
realizados por Laurent Mannoni, Arlindo Machado, Lev Manovich
e Dick Tomasovic, desenvolve-se o primeiro capitulo — Argueo-
logia do Cinema de Animagao: do pds ao pré-cinema — indicando pra-
ticas observadas através de diversas reconfigura¢oes técnicas e
expressivas, em diferentes perfodos historicos, que possibilitam o
reconhecimento da animagao como légica processual que funda e
reinventa o cinema.

Prosseguindo, propoe-se uma reflexao sobre As Imagens
Técnicas do Cinema de Animacao, no segundo capitulo, tendo como
foco inicial a teoria flusseriana, a partir da qual entende-se que to-
das as imagens originadas de aparelhos sao imagens técnicas e elas
inauguram uma nova relacao imagem-texto, caracteristica do pe-
rfodo pos-histérico. As imagens do cinema de animagao, desde os
seus primordios, sao imagens técnicas por natureza, necessitam do
uso de aparelhos 6pticos-mecanicos para simular a ilusao do movi-
mento. Essa reflexdo ¢ ampliada por outros aspectos técnico-cul-
turais que possibilitam relacionar as tipologias ja identificadas (gra-
fico-fisico-quimica, grafico-mecanico-digital e grafico-digital) com
aos paradigmas da imagem (pré-fotografico, fotografico e pés-fo-
tografico) formulados por Lucia Santaella, bem como pelo escla-
recimento das relagdes entre instrumentos, maquinas e aparelhos
defendidas por Walter Benjamin e Richard Sennett.
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O terceiro capitulo, por sua vez, apresenta o Panorama
Argueoldgico do Cinema de Animagio introduzindo acontecimentos que
indicam configuracoes especificas fundamentadas em principios
como a inversao, a descontinuidade, a especificidade e a exterio-
ridade, tendo como base o pensamento de Michael Foucault. Para
tanto, estrutura-se em subcapitulos cuja abordagem arqueologica
(ndo linear) contempla dados do cinema de anima¢ao mundial,
nacional (Brasil) e regional (Rio Grande do Sul).

Por fim, o quarto capitulo apresenta o Corpus da Pesquisa:
os modos de produgao das imagens da animagao gaticha, relacionando os
procedimentos metodolégicos e os referenciais tedricos no sentido
de descrever e discriminar os elementos que possam decifrar a car-
xa preta do cinema de animagdo. Objetivou-se, desta maneira, respon-
der as questes-chave, a partir da analise dos longas-metragens em
animacao: Rocky e Hudson, Wood & Stock: Sexo, Orégano e Rock’n’Roll
e At que a Sbérnia nos Separe.

35



ARQUEOLOGIA DO CINEMA DE ANIMACAO: DO
POS AO PRE-CINEMA

De uma maneira geral, a primeira leitura sobre argueologia
conduz o olhar para a ciéncia que estuda os vestigios deixados
pelo homem, quer seja através de artefatos ou estruturas — como
arquiteturas e intervengoes feitas em determinado meio ambiente.
O arquedlogo assume a funcio de buscar, identificar, analisar e
registrar essas marcas culturais, com o intuito contribuir com da-
dos sobre periodos historicos e questdes culturais.

A conduta investigativa proposta pela arqueologia formu-
lada por Michael Foucault surgiu entre os anos de 1960 e 1970 e
um de seus diferenciais estd na maneira vertical, por empilhamen-
to, como aborda os acontecimentos que emergem na dimensao
que representa a passagem do tempo. Vale lembrar que o conceito
acontecimento, para Foucault, refere-se a “irrupg¢des de singulari-
dade histérica” conforme indica Judith Revel (2005, p. 14), que se
repetem sem que as pessoas se deem conta. Seguindo essa linha
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de raciocinio, o filésofo sugere que o foco de pesquisa concentre-
se no(s) acontecimento(s) que surge(m) a cada corte transversal
da dimensao temporal. Tendo em mente esta linha de raciocinio,
cabe destacar que Foucault (1990), alerta para o engano quando da
compreensao de que tal abordagem opera como uma escavagao
das superficies expostas, agao esta que revelaria um nucleo interior,
supostamente escondido. O autor nega tal visio (1996, p. 56) ao
afirmar que “as no¢oes fundamentais que se impoem agora nao sao
mais da consciéncia e da continuidade [...] s3o do acontecimento e
da série, com o jogo de nog¢oes que lhes sao ligadas; regularidade,
casualidade, descontinuidade, dependéncia e transformagao”.

Teoricos alemaes, como Friedrich Kittler e Siegfried
Zielinski, ampliando a abordagem arqueoldgica foucaultiana,
relacionaram-na como a medialidade que constitui discursos de
um determinado momento ou cultura. Segundo esses autores, tal
arqueologia requer uma visio que contemple o objeto de estudo
através de indices histéricos, reconhecidos nao pela sua ocorréncia
no sentido tradicional — que ordena linearmente a evolu¢ao — mas
sim como cortes horizontais que funcionam como fotografias de
configuragoes especificas que, quando analisadas em conjunto
com outras, viabilizam a identificacdo da existéncia ou, ainda, a
recorréncia de determinados discursos.

Ainda na perspectiva arqueoldgica, propondo-se a
identificar os fatores que alteraram de maneira significativa os
modos de producio das imagens em movimento, Lev Manovich,
em 1995, publicou o artigo online What is digital cinema?. Para
reconstruir a génese historica desse fenémeno contemporaneo, o

autor aposta na arqueologia como abordagem metodologica para
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seus estudos. Essa perspectiva, de certa maneira, aproxima-se dos
estudos de Laurent Mannoni, registrados no livro A grande arte da
Inz e da sombra: arqueologia do cinema e, ainda, do conteudo exposto
pelo documentario Film before de Film — What really happens between
images, dirigido por Werner Nekes e langado em 1986.

Embora Lev Manovich visite acontecimentos do passado
vinculados a produgdo de imagens, seu olhar esta nos modos de
producdo das imagens na atualidade, no cinema digital. Mesmo
que ndo mencione, o autor estabelece relacio com a arqueologia
foucaultiana, que se propoe a estudar questoes relativas a constru-
¢ao de um campo histérico que opera com diferentes dimensoes
(filosofica, economica, cientifica, politica, etc.), visando a obter os

elementos que constituem o discurso de determinada época.

Por conta dessa abordagem arqueolégica, Manovich ¢ o
estudioso que destaca a animag¢ao de maneira diferenciada ao men-
ciona-la como uma légica processual fundante tanto do cinema
como do pos-cinema’. O autor prossegue apontando que essa 16-
gica se origina de uma dinamica linear que ordena quadro a quadro
os desenhos feitos a mao. Estes, por sua vez, sao inseridos na es-
trutura circunscrita dos diversos brinquedos 6pticos-mecanicos do

pré-cinema®.

Nesta mesma dire¢ao, Mannoni rechaca a constante mencao
de que o cinema surge a partit do cinematégrafo dos irmaos

5 A nogdo poés-cinema refere-se a0 novo paradigma que se estabelece no campo
cinematografico com o surgimento das tecnologias digitais, ¢ o cinema digital.

6 A nogao pré-cinema refere-se ao periodo que estabelece o surgimento do cinema. Para
diversos historiadores da area, isso ocorre a partir de 1895 com a projecao publica de
filmetes realizados pelos irmaos Lumiére, na Franga. Laurent Mannoni especializou-se
neste campo de estudos.
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Lumiére, por entender que ele nao teria ocorrido se niao fosse
todo o conjunto de inventividades desenvolvidas pelo pré-cinema
e o encantamento gerado pelas proje¢oes de desenhos animados
como o Teatro Optico de Chatles-Emile Reynaud, em 1892. Em ou-
tras palavras:

se o cinema tem origem na coletinea de diversos
inventos do periodo pré-cinematografico, e se a
anima¢do — enquanto sequéncia de desenhos e
pinturas inseridas em todos os aparelhos que visa-
vam a apresenta¢ao de uma pequena natrrativa ou,
ainda, a ilusao do movimento (mesmo que em um
contexto curto e ciclico) — estd no seu cerne, pode-
se reconsiderar as primeiras cenas dessa historia,
afirmando-se: e no principio era... a animacao.
(SCHNEIDER; SILVA, 2013a, p. 106).

Identificada essa primeira relagao entre animagao e cine-
ma, percebe-se que o uso do efeito da pausa da filmagem — s7p
-action — descoberto ocasionalmente por Georges Mélies, serviu
como técnica inicial para a realizacio de alguns dos primeiros
filmes animados em curta-metragem, pelas maos de Arthur
Melbourne-Cooper, James Stuart Backton, Emile Cohl e Winsor
McCay, entre o final do século XIX e inicio do século XX.

Este tipo de swmbiose também ¢é demonstrada no
documentario Film before Film, de Werner Nekes. Para esse diretor,
o taumatoscipio (Figura 9), desenvolvido pelo fisico John Ayrton
Paris, em 1826, é a invenc¢ao que revelou as especificidades da visao
humana por lidar com as trés etapas basicas: primeira imagem (item
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1), intervalo (item 2) e segunda imagem (item 3).

Figura 9: Primoérdios da animacdo e do cinema: a 16gica processual do zaumatos-
cpio.
Fonte: Imagens editadas pela autora desta pesquisa. Itens 1 a 3: video de
Joe Freedman usando um de seus taumatoscopios; itens 4 ¢ 5 (LUTZ, 1926, p.
11-12).

Percebe-se que tal l6gica do intervalo entre imagens se-
quenciais é a fun¢ao desempenhada por uma pega rotativa denomi-
nada shutter (Figura 9, item 4) que, segundo descreve Edwin Lutz,
compde a maquinaria dos primeiros projetores cinematograficos
(item 5).

Tendo isto posto, cabe lembrar que a apropriagao do
olhar arqueolégico foucaultiano sobre os modos de produ-
¢ao das imagens do cinema de animacao remete, inicialmente,
para a perspectiva atual, da animacao digital (pds-cinema), para
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identificar, a partir delas, elementos recorrentes que foram sendo
reescritos, com o passar dos anos. Faz sentido o pensamento
de Andrew Chong (2011, p. 15) quando afirma que “as raizes
da animacao digital se encontram no trabalho experimental dos
pioneiros do cinema”. Contudo, pode-se ampliar essa referéncia
considerando que determinadas materialidades sio incorporadas
(Figura 10), mediante mimetismo identificado nas interfaces
grafica de alguns programas digitais especificos desta area.

Figura 10: A l6gica processual do intervalo entre os quadros, pelicula filmica e

interface de soffware.
Fonte: item 1 — Interface do programa Auwtodesk Animator Studio (Autodesk
1995, arquivo pessoal); item 2 — Norman MclLaren e a animacao direto na

pelicula filmica (http://goo.gl/WhJb33); item 3 — Interface do programa Ani-

mation Studio (Disney Company, 1989 — video http://goo.gl/S1nC5U ); item
4 - Interface do programa ToonBoom Studio (2001, http://goo.gl/4H2RHM).
Acesso em 20 jan. 2014.
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Verifica-se a ideia da manipulagao direta sobre cada
fotograma da pelicula filmica (Figura 10, item 1 no comparativo
com o item 2); o senso do fager desenbos animados sobre pilha de
papéis brancos sobre a mesa de madeira (item 4) ou sentimento da
manutencao de dinamicas similares (item 4 no comparativo com o
item 5), como a movimentacao do disco de animacao da mesa de
luz (item 5).

E a partir deste cenario que Lev Manovich atualiza seu
entendimento sobre a poténcia da animagdao enquanto cinema
digital (pos-cinema) ao constatar légicas processuais do periodo
pré-cinema sendo incorporadas nas interfaces dos programas que
realizam a produgao das imagens animadas. O uso do empilhamento
de camadas transparentes (layers), conforme exemplificado a par-
tir do programa Penci/ (Figura 11, item 1, a-b-c), ¢ outro registro
nesse sentido. Dados histéricos apresentados por Stephen Cava-
lier dio conta de que esse recurso tem como referéncia os ace-
tatos de celuloide (Figura 11, item 2b) inventados e patenteados
por Earl Hurd, em 1914, objetivando evitar o redesenho do ce-
nario em fungao dos personagens. Ao utilizar camadas distintas,
personagens ¢ cenarios sao operados de maneira autbnoma, mas
continuam sendo codependentes (item 2a-b) na composicao final
da imagem (item 3a) a ser capturada pela camera de 35 mm (item

4b).
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Figura 11: O uso de camadas transparente na rela¢o personagens animados e

cenario.

Fonte: Item 1 — Interface do programa Penci/ <http:/ /www.pencil-animation.
org>; item 2 — Cinema Journal 30, n° 2, Winter 1991; item 3 — <http://www.
emilereynaud.fr>; item 4 — <http://goo.gl/vmsvXP>. Acesso em: 14 out.
2013.

‘Escavando’ um pouco mais este tema, tal como sugere a
abordagem arqueoldgica, encontra-se relacao deste tipo de pratica
como o uso que Charles-Fmile Reynaud fez ao acrescentar dois
projetores ao praxinoscipio (Figura 12, itens 1 e 2), de maneira que o
efeito visto pela plateia (itens 3) resulta da composicao de camadas
sobrepostas. A primeira camada esta associada a proje¢ao do cena-
rio (itens 1) e a segunda vem do sequenciamento dos desenhos em
movimento (itens 2).
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FROJECTION PRAXINOSCOPE.
Afuer plevars in La Nature, 1853)

Figura 12: Charles-Emile Reynaud e o filme de animacio projetado em duas
camadas.
Fonte: <http://www.emilereynaud.fr>. Acesso em: 21 jun. 2013 ¢ LUTZ
(1926, p. 29).

Ainda dentro da ideia do uso de camadas transparentes, en-
contra-se outra pratica envolvendo varias placas de vidro dispostas
de maneira paralela e com certo distanciamento entre elas (Figura
13, item 2, a-b), no intuito de produzir o efeito de profundidade
entre os elementos que constituem o cenario. Essa ¢ uma técnica
realizada a partir da camera multiplanos que, segundo o historiador
Stephen Cavalier, foi desenvolvida pela cineasta alema Lotte Rei-
niger, em 1925, para uso na producio das imagens animadas de
seu primeiro longa-metragem, As Aventuras do Principe Achmed (Die
Abentener des Pringen Achmed). Os estidios Disney, em 1937, tam-
bém fizeram uso dessa técnica que, na atualidade é reconhecida em
programas de animag¢ao como o ToonBoow (Figura 13, item 1). Para
simular o efeito de profundidade, o programa possibilita que diver-

sos elementos do cenario (item la) sejam separados em camadas
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diferentes (item 1b), as quais movimentam-se com velocidades va-
riaveis.

THE HORITOMTAL MULTIPLANE CRANE
o Chem am e

Figura 13: O uso da camera multiplanos.
Fonte: Item 1: <http://goo.gl/ GNhgtP>. Acesso em: 21 jun. 2013;
item 2: THOMAS ¢ JOHNSTON (1988, p. 251).

Com as modalidades de producao das imagens do cinema de
animacao alicer¢adas na dimensao digital do pds-cinema, observa-
se por vezes esforcos para esconder a sua artificialidade — uma ca-
racteristica que ¢ de sua esséncia — trazendo a tona uma visualidade
hibrida que, de alguma maneira, chega a ser intrigante a ponto de
convidar para uma investigacao mais especifica.

Jean Claude Bernardet, em seu livro O gue é cinema?, menciona

45



UNIVERSIDADE FEDERAL DE PELOTAS
SERIE POS-GRADUACAO - VOLUME 6

que o enaltecimento do cinematégrafo pertence a um periodo
historico no qual existia certa euforia com a invencao das mais
diversas maquinas e que, dentre elas, a maquina cinematografica
se destacava em funcdo da sua capacidade em unir técnica e arte
para representar a realidade. A partir do modelo conceitual hibri-
do identificado, pode-se pensar que tal euforia no uso atual dos
aparatos tecnologicos acaba por ser reescrita através dos modos
de produgao das imagens animadas que (re)conquistam uma nova
dimensao no cinema digital.

A abordagem arqueoldgica sobre os modos de producio
das imagens do cinema de animagao evidenciou a esséncia téc-
nica onipresente nesse contexto ¢ a codependéncia na relagio
magens-aparelho. Reconhecida essa questio, buscou-se o estudo de
referéncias em teorias da imagem. Neste ambito, Vilém Flusser,
Lucia Santaella, Walter Benjamin e Richard Sennett surgem como
autores para estimular o didlogo e para se pensar os modos de
producdo das imagens no cinema de animacao originando, assim,
o capitulo a seguir.
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As IMAGENS TECNICAS DO CINEMA DE ANIMACAO

Identificada e descrita a condi¢ao de que as imagens do
cinema de animagao sao técnicas em fungao de a sua origem estar
nos aparelhos, este capitulo propoe-se a apresentar um estudo
tedrico que visa discernir a quais modelos elas estio submetidas.
Para tanto, realiza-se uma reflexao critica que objetiva ampliar o
debate além das questdes que pontuam o carater tecnicista e o
determinismo tecnolégico, proprios desta area de produgao. Neste
sentido, recorre-se aos aspectos técnico-culturais que possibilitam
relacionar as tipologias identificadas e mencionadas na Infroducao
(grafico-fisico-quimica, grafico-mecanico-digital e grafico-digital)
com aos paradigmas da imagem (pré-fotografico, fotografico
e pos-fotografico) formulados por Lucia Santaella. Busca-se o
esclarecimento das relacbes do homem com os instrumentos,
as maquinas e os aparelhos defendidas por Marshall McLuhan,
Richard Sennett e Walter Benjamin, acrescido do didlogo com
outros autores como Lev Manovich, Walter Benjamin, Michel
Foucault, Arlindo Machado e Philippe Dubois.
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A leitura sobre os escritos de Vilém Flusser revela que o
autor quase nao menciona a sua reflexao sobre o cinema. Ao iden-
tificar essa lacuna, entre 2010 e 2011, Erick Felinto tealizou estu-
dos a partir de manusctitos armazenados no 1#én Flusser Archive’,
situado na cidade de Betlim, Alemanha. Partindo desse estudo, Fe-
linto® relata que Flusser compreende o cinema como uma forma
de expressao artistica, como pensamento para exercitar questoes
filosoficas e existenciais. O codigo cinematografico, segundo o au-
tor, nao evidencia somente a mensagem do filme, mas também
certa visao de mundo, que ¢ a expressao da cultura da sociedade
na qual tal cédigo emerge. O olhar flusseriano para o cinema esta
focado, entao, nao nos elementos que estariam mais evidentes —
como os atores, agoes, cenografia e ilumina¢ao — mas sim na rela-
cdo entre aparelho-montador/ operador, na ocasiao em que se produz o
filme através das sequéncias que introduzem a linearidade naquilo
que, em principio, nao ¢ linear. Essa perspectiva tedrica proposta
por Flusser possibilita refletir sobre os modos de produc¢iao das
imagens do cinema de animacio a partir de seus artistas/animado-
res e diretores de animacao.

Buscando ampliar a visio de Flusser sobre cinema e as-
sumindo os pressupostos defendidos por Manovich descritos no
capitulo Argueologia do cinema de animagcao: do pds ao pré-cinema, per-
cebe-se que sempre ha aparatos tecnolégicos que circunscrevem

7 E um repositério de restos literarios do tedrico e filosofo Vilém Flusser (1920-1991),
inclusive com alguns exemplares inéditos no Brasil. Sua sede fica na Universidade de
Artes de Berlim (Alemanha), esta sob a dire¢io do Prof. Dr. Siegfried Zielinski e aberto a
qualquer pessoa que esteja interessada, mediante agendamento de visitas. Disponivel em:
<http:/ /www.flusser-archive.org>. Acesso em: 20 jan. 2014.

8 Informagio verbal “Vilém Flusser ¢ o ‘Olho Selvagem’ a Teoria Flusseriana do
Cinema” — comunicacio individual de Erick Felinto (XV SOCINE, RJ/UFR]J, 2011).
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a logica processual da animagao, quer sejam os brinquedos 6pti-
co-mecanicos do pré-cinema, a filmadora e o projetor no cinema
ou, ainda, o computador e as projecoes digitais em estereoscopia
no poés-cinema. Contudo, esses aparatos recebem a manipulacao
humana e, portanto, vale destacar pelo menos quatro autores: Mar-
shall McLLuhan, Walter Benjamin, Vilém Flusser e Richard Sennett,
os quais problematizaram a relagio do homem com instrumentos,
maquinas e aparelhos em diferentes contextos socioculturais, a sa-

ber:

(@) homem-instrumento, no ponto de vista de McLuhan, ¢ uma
relagdo pertencente ao contexto pré-industrial no qual o zustrumen-
to serve como prolongamento de 6rgaos do corpo humano. Essa
condigao ¢ observada e ampliada por Vilém Flusser, como homem-fer-
ramenta, a0 considerar o panorama cultural pré-histérico e histori-
co, no qual o homem se vale de ferramentas (leia-se instrumentos)
para gerar, armazenar ¢ difundir imagens e textos. Richard Sennett
estuda esta abordagem pelo viés do artifice e, assim, destaca o en-
gano recorrente quando se compreende a destreza manual como
algo que desapareceu com a sociedade industrial. Em suas palavras,
a babilidade artesanal abrange um espectro muito mais amplo que o traba-
lho derivado de habilidades manuais; diz respeito ao programa de com-
putador, a0 médico e ao artista [...] estd centrada em padrOes objetivos,
na coisa em si mesma |...] o artifice frequentemente enfrenta padrdes ob-
jetivos de exceléncia que sao conflitantes; o desejo de fazer alguma coisa
bem pelo simples prazer da coisa bem-feita pode ser comprometido por
pressoes competitivas, frustracdes ou obsessoes. (SENNETT, 2013a, p.
19-20, grifo do autor).
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(b)  homenr-maquina é uma relagdo destacada por Vilém
Flusser, Walter Benjamin e Richard Sennett. Para Flusser, as »zd-
quinas invertem a logica vigente até entao, isto ¢é, grande parte da
humanidade passou a funcionar em funcao das maquinas. Segun-
do esse autor, esses dois tipos de relagdes (instrumentos e maquinas)
tém como fungdo principal o trabalho e, portanto, exigem uma
postura ativa, reflexiva e evolutiva por parte do ser humano. O
olhar de Walter Benjamin segue por um cenario no qual as wd-
quinas sao protagonistas das transformagoes na industria cultural.
Em seu ensaio A obra de arte na época de sua reprodutibilidade técnica
— referéncia recorrente entre os estudiosos interessados nas ques-
toes pertencentes a0 campo que integra comunicagao e artes —, o
autor destaca a perda da aura resultante da infinidade de copias
possiveis para uma mesma imagem. Benjamin lembra que a acdo
de copiar niao é, em si, uma novidade ou problema, uma vez que
aprendizes copiavam (e ainda copiam) grandes mestres, valendo-se
de processo manual, tradicional, no intuito de apreender um pouco
de suas habilidades técnicas.

Essa é uma perspectiva também compartilhada por Sennett:
pode-se adquirir uma habilidade artesanal pela cépia, pela repe-
ticdo, gperando como mdquina. Contudo, ele adverte para o fato de
que, na dimensao humana, isso nao ¢ possivel a longo prazo pois
ha uma tendéncia natural para a mudanga, a medida que o apren-
dizado é adquirido. E neste ponto que Sennett direciona seu pen-
samento para o #so improdutivo das mdquinas, quando elas fazem o
homem realizar atividades mecanicas, leia-se estaticas e repetitivas.
A solucido, no ponto de vista desse autor, esta em fazer um bom uso
das mdquinas, cria-las com a caracteristica que possibilite desafiar
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a inteligéncia, a capacidade humana para encontrar e realizar so-
lugdes criativas para os problemas que surgem. Nesse ambito, a
nog¢ao de midquina, para Sennett, invade o espago utilizado pelos
aparelhos, na visao de Vilém Flusser.

(c) homem-aparelho é a relacio que se estabelece, segundo
Flusser, a partir do advento da maquina fotografica e dos equipa-
mentos cinematograficos e gera, consequentemente, a producao
das imagens técnicas que resultam do uso de processos mecanicos,
técnicos, automatizados, pertencentes aos aparelhos. Para facilitar
o entendimento, Flusser aplica o seu olhar na relagao fotdgrafo-apa-
relbo. O enfoque nao esta no fotoégrafo, enquanto proprietario do
aparelho, mas na relagdo que se estabelece e o que resulta dela.
Ha elementos processuais nessa relagao. Ao iniciar seu jogo com
o aparelho, o fotégrafo toma decisdes e isso constitui a entrada
(input). No interior do aparelho (hardware) existe um programa
(software) que codifica a decisao do fotégrafo e gera a imagem téc-
nica que ¢ a saida (owtput) desse processo. Para o autor, eis aqui
aspectos criticos pertencentes ao panorama pos-industrial e pos
-histoérico que traz o aparelho como objeto que assume a produgao,
manipulagdo e armazenamento de simbolos que sdao expressos pe-

las imagens técnicas.

No entendimento de Flusser (2009, p. 77), “aparelhos siao
brinquedos que simulam um tipo de pensamento”. Essa constata-
¢ao leva a um dos aspectos fundamentais na filosofia flusseriana:
a relacao ladica do homem com o aparelbo. O ladico surge quando
o homem se dispoe a jogar com o aparelho, deixando a postura ativa
de trabalhar (instrumentos e maquinas). Essa ¢ uma relagao ingénua,
alerta Flusser, pois se trata de um jogo com cartas marcadas com
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regras preestabelecidas que estao inseridas no interior do aparelho,

no seu prograrna.

O homem, assim, assume uma postura passiva ao jogar a
tavor do aparelho, realizando as suas potencialidades (virtualida-
des) programadas, conforme indica Vilém Flusser. Um elemento
preocupante ¢ que hd uma opacidade que obscurece o acesso ou
alteragdao do que esta programado. Identificam-se elementos de en-
trada (impuf) e saida (outpui), mas o processo codificador que per-
muta signos esta circunscrito a um sistema complexo que ¢ impe-
netravel, em sua totalidade, pelo homem. E essa impossibilidade de
acesso e compreensao da codificagao gerada que Flusser conceitua
COMO caixa preta.

Na leitura critica flusseriana, essa relagdo ¢ nociva, pois, ao
isentar o homem da necessidade de pensar, o aparelbo vai condi-
cionando seu comportamento, como se ele estivesse inserido em
um programa civilizatirio, conforme afirma Norval Baitello Jr. no
prefacio do livro de Vilém Flusser (2008), rumo a dissolu¢ao do
sujeito, mediante perda da corporeidade, numa crescente escala-
da da abstragao. Essa no¢ao ¢ atual e explorada, de certa forma,
pelo roteiro do filme Wa/-E (Andrew Stanton, Estados Unidos,
2008) ao apresentar seres humanos que perderam a sua condi¢ao
humana basica, o caminhar com as proprias pernas. Eles perderam
também o senso do contato com outras pessoas através do tato, do
toque, pois estdo entretidos com um dispositivo comunicacional
com uma tela posicionada em frente as suas faces, ocupando todo
o seu campo de visdo. Parecem satisfeitos, acreditando que assim
téem pleno controle sobre suas vidas. Nao ha necessidade de recor-
rer ao argumento de uma narrativa de ficcido, como Wa/-E, para
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perceber que ja se iniciou uma conduta de viver e conviver, grande
parte do tempo diario, olhando para a tela do smartphone. Dentre
varias intengoes, esta a busca por informagoes, o realizar tarefas
produtivas e, também, entrar ez contato com as pessoas, através das
redes sociais, enquanto deixa-se de lado as pessoas que dividem o
mesmo espago fisico.

Considerando-se a natureza dos modos de produciao das
imagens do cinema de animagio, apontada no capitulo anterior,
reconhece-se que ¢ a relagdio homem-aparelho — um dos focos
centrais na teoria flusseriana — que se faz presente e necessaria, en-
quanto reflexdo critica, para esses estudos. Para Flusser, qualquer
imagem gerada por aparelhos é imagem técnica; e vale destacar,
desde ja, que o autor ndo esta se referindo somente aos aspectos
tecnicistas, uma vez que estende seu olhar para o texto cientifico
que esta subjacente em tais imagens. Em outras palavras, a imagem
técnica é constituida por um conjunto de simbolos que, de certa
forma, ja estava inscrito no aparelho, uma vez que estar progra-
mado é a esséncia que caracteriza qualquer aparelho.

Outro fator relevante identificado por Flusser nas imagens
técnicas implica uma inversao de valores, cujo fundamento nao
esta mais na propriedade do objeto enquanto algo palpavel (peso,
dimensoes e gramatura da fotografia em si, por exemplo), mas na
superficie que carrega informagdes. Segundo Flusser (2009, p. 48;
55; 56) o valor agora esta na permuta de simbolos que sio incor-
porados pelas imagens técnicas, caracterizados como imaterialida-
des, como nao-coisa, “é a decadéncia do objeto e a emergéncia
da informagao [...] o olhar vai estabelecendo relagdes especificas
entre os elementos da fotografia [...] as imagens ilustram os tex-
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tos remitificando-os”. O autor prossegue: “as imagens sao super-
ficies que pretendem representar algo” (2009, p. 7) e, portanto, sao
dotadas de uma intengao. Segundo ele, esta ¢ uma constatagao cri-
tica justamente porque afeta as relagdes humanas, uma vez que as
imagens assumiram a func¢ao de media¢ao expressiva e representa-
tiva do ser humano no mundo. Portanto, a reflexao critica sobre os
modos de produc¢ao das imagens, na atualidade, em consonancia
com a hipotese do cinema de animacio, enquanto aparelho flus-
seriano, faz-se necessaria no intuito de se aproximar de questoes-
chave propostas, como “quais as teorias cientificas que originam
os aparelhos que produzem as imagens do cinema de animag¢ao”
e, ainda, “qual o potencial autocritico (relagoes metassemioticas)
expresso pelo discurso do cinema de animagao contemporaneo”.

Vale lembrar que Flusser desenvolve a sua teoria para dis-
cutir uma revolucao cultural que emerge a partir do momento que
o homem se apropria das imagens técnicas para mediar a sua rela-
¢ao com o mundo, tomando-as como a realidade em si e ndo como
representacdo. Para melhor compreensao desta revolu¢ao cultural
¢ necessaria uma revisao dos trés periodos identificados por Flus-
ser: pré-historico, historico e pos-historico.

No periodo pré-historico, o homem tem sua mediacio
com o mundo através da oralidade e das imagens tradicionais que
concebia, valendo-se de instrumentos elaborados a partir dos ma-
teriais existentes no seu entorno. Aqui observa-se a relacio homem
-instrumento e Flusser conclui que as imagens possuem um nivel
de abstragao de primeiro grau, pois subtraem uma das dimensoes
do mundo tridimensional, a profundidade, ao representar o acon-

tecimento, o fenomeno observado, enquanto imagina¢iao sobre
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superficies bidimensionais.

Um ponto relevante a ser destacado na teoria flusseriana
¢ o entendimento que comunicagdo ndo é natural ao homem e,
portanto, coube a ele desenvolver instrumentos e aparelhos ca-
pazes de gerar artificios para viabiliza-la, estruturando simbolos
organizados em codigos. Um desses esforcos resultou na inven-
¢ao e uso da escrita, uma revolugdo cultural que funda o periodo
histérico, pois transforma cenas em processos, produz consciéncia
historica e altera de maneira significativa a mediagio do homem
com o mundo.

A concep¢iao da escrita nada mais é que a linearizagao das
imagens tradicionais. F o uso da escrita enquanto metacédigo da
imagem, enquanto registro de ideias, enquanto conceituagao. Des-
ta operag¢ao resulta uma abstragao de segundo grau, oriunda de um
primeiro nivel (o da imagem tradicional do perfodo pré-histérico
que subtrai a profundidade) que gera a unidimensionalidade carac-
terfstica da linearidade dos textos (ver tabela 1).

Para compreender a media¢ao que ocorre na relacao homem-
mundo no periodo historico é necessitio, conforme indica Vilém
Flusser (2009, p. 10) “decifrar textos para descobrir as imagens
significadas pelos conceitos”. Essa media¢ao através da escrita nao
constitufa um processo simples, segundo o autor, pois lidava com
o pensamento conceitual que é mais abstrato que o pensamento
imaginativo, uma vez que os conceitos nao significam fenémenos,
significam ideias.

Assim, as imagens tradicionais — e, depois, 0s textos — tornam
visiveis os artificios informacionais e comunicacionais utilizados
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pelo homem em sua mediagdo com o mundo, ainda mais quando
inseridos em um panorama evolutivo, da imagina¢ao no periodo pré
-histdrico a conceituagao no periodo histirico, conforme sintetizado na
tabela a seguir.

Tabela 1 — Aspectos evolutivos culturais da mediagio homem-mundo.

Pré-histérico Historico
Codificagao/ L . L
. - Imaginagao/superficie Conceituagao/textos
Representagdo
. - Acontecimento, Ideias, conceitos
Origem da Mediacao . A
circunstancias (cena) (processo)
. Bidimensional/ Unidimensional/ 2° grau/
Abstragao/Nivel/Subtrai o . -8
1° grau/profundidade largura superficie
Gesto Produtor Manipular, abstrair Conceituar, abstrair
Mediagao (output) Imagens tradicionais Escrita, textos
Processo-Decifrar Circular (scanning) Linear

Fonte: Elaborado pela autora, adaptado de Flusser (2009).

Entretanto, o que pensar quando as fronteiras entre imagi-
nagao e conceituagao nao mais existem e, a partir dessa condicao,
originam um didlogo que aproxima e dinamiza o reforco muituo?
Em outras palavras, verifica-se uma relagao em trés niveis:

imagem — explica¢ao da imagem — imagem da explicagao
da imagem.

E nesse contexto que surge uma nova revolucao cultural,
afirma Flusser, com o mesmo impacto da invengao da escrita. Se-
gundo o autor, sao as imagens técnicas, produzidas por aparelhos,
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que inauguram essa relagao imagem-texto, estabelecendo o petio-
do pos-historico. A finalidade era substituir a capacidade conceitu-
al pela imaginativa, com o proposito de reunificar elementos cultu-
rais de ordens distintas (cientifico, artistico e politico). Esse desafio
foi designado aos aparelhos e que, na visao de Vilém Flusser (2009,
p. 22-23) sdo intencionalmente programados para “produzir, ma-
nipular e armazenar simbolos [...] atividade que vai dominando,
programando e controlando todo o trabalho no sentido tradicional
do termo [...] estar programado é o que caracteriza”.

No exemplo da relagao fotggrafo-aparelho, a totografia é uma
imagem técnica resultante de algumas potencialidades pertencen-
tes ao aparelho. Por maior que seja o nimero de potencialidades,
ele ¢ limitado, alerta Flusser. Ao fotégrafo nada mais resta que
registrar, em suas fotografias, simbolos vinculados aos pensamentos
e valores dentro da gama ofertada pelo programa do aparelho.

E evidente que o aparelho precede e condiciona a produ-
¢ao das imagens técnicas, mas a relacao entre eles ¢ circular e inter-
dependente. Além de destacar que o aparelho ¢ uma invengao do
homem, originada em teorias cientificas e, portanto, o que resul-
ta dele sao imagens que interpretam teorias referentes ao mundo,
Flusser aponta para outro aspecto fundamental na relacao aparelho

-imagens técnicas: a virtualidade.

Ao aparelho, segundo Vilém Flusser (2008, p. 24) coube a
funcao de “tornar visfveis virtualidades, computar tais virtualidades
em situagoes pouco provaveis, em imagens”’. Consequentemente,
as imagens técnicas somente sao processadas no campo das vir-
tualidades, que é delimitado por aspectos necessarios (provaveis)
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e impossiveis (improvaveis). Em sua poténcia maxima, como re-
presentacoes do virtual, nada mais sao que a integrag¢ao de pontos,
pixels, pequenos elementos efémeros e nao palpaveis que se unem
e se dispersam conforme objetivos e interesses programados. A
escalada da abstracdao, mencionada por Flusser, chega ao terceiro
grau — a zerodimensionalidade — caracterizado pela inexisténcia do
fato, da experiéncia direta com o palpavel (tridimensional), além de
conter o somatoério das abstragoes originadas na conceituagao e na
imaginagao.

Ao pensar sobre os modos de producao das imagens a par-
tir da teoria proposta por Flusser, convém relembrar que o autor as
distingue em dois tipos: tradicional e técnica, conforme menciona-
do na Introdugio deste livro. Aqui é preciso avancar. Ha diferengas
impactantes entre elas, indo além da mera constatagao reducionista
que vincula a origem no instrumento ou aparelho. Os movimen-
tos do gesto produtor das imagens, por exemplo, sio opostos, na
perspectivas flusseriana. Enquanto nas imagens tradicionais o ges-
to vai do concreto ao abstrato, partindo da experiéncia imediata
com o fenémeno, para a abstragao da profundidade caracterizada
pela bidimensionalidade da superficie, nas imagens técnicas o ges-
to movimenta-se da abstragdao para a concretizagao. Iniciando na
zerodimensionalidade, o homem age como o aparelho que fun-
ciona permutando simbolos que se concretizam em superficies
bidimensionais, integrando aspectos da imaginag¢ao e da conceitu-
acao. A tabela 2 esquematiza algumas diferencgas identificadas no
comparativo entre as imagens tradicionais e técnicas, auxiliando na
percepcao de aspectos que precisam ser considerados.
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Tabela 2 — Comparativo entre imagens tradicionais e técnicas.

Periodo Cultural

Codificagdo/
Representagdo

Origem da Mediagao
Abstragao/Nivel

Gesto Produtor

Caixa Preta

Imagens tradicionais
Pré-historico
(auséncia de escrita)

Imaginagao/superficie

Acontecimento,
circunstancias (cena)
Bidimensional/1° grau
Manipular, abstrair a
profundidade

Imaginagdo humana/cérebro
(subjetividade)

Imagens técnicas
Pos-historico

(presenga de imagem e de escrita)
Imaginagao/conceituagao
virtualidades

Universo vazio, imaterial,
(provavel/improvavel)
Zerodimensional/3° grau
Calcular, computar,
concretizar a superficialidade
Imaginagdo dos aparelhos
(limitada as possibilidades

programadas)
Circular (scanning),
superficial

Movimento para
Decifrar

Fonte: Elaborado pela autora, com base em Flusser (2009, 2008, 2007).

Impossibilitado em sua totalidade

Para Flusser, pensar sobre as imagens (sejam elas tradicio-
nais ou técnicas) envolve dois grandes desafios:

(a) acessar o interior da caixa preta, pois é nesse espa-
¢o processual que os codigos sao gerados, ou seja, ha o esta-
belecimento de um sistema de signos ordenados por regras;

(b) decifrar as imagens, isto ¢, revelar os significados con-
vencionados a partir dos simbolos utilizados, uma vez que, nas
palavras do autor (2009, p. 79) “as imagens sdao superficies que
pretendem representar algo [...] sio media¢des entre o homem e o
mundo [...] ttm o propdsito de representar o mundo” e, portanto,
sao detentoras de mensagens.

A caixa preta das imagens tradicionais é a imaginacio
humana. Caracteriza-se como processo subjetivo que se alia a

59



UNIVERSIDADE FEDERAL DE PELOTAS
SERIE POS-GRADUACAO - VOLUME 6

capacidade criativa do homem para “elaborar simbolos em sua ca-
beca” (FLUSSER, 2009, p. 15), para abstrair sua percepcao a ser
reconstruida sobre uma superficie bidimensional. Para decifrar as
imagens tradicionais ¢ necessario saber das intengoes do artista que
as representou, identificar o que se passou pela sua cabega, pois é
ali que ocorre o processo de codificagao. Ha um método, denomi-
nado por Flusser de scanning, que sugere o vaguear do olhar pela
superficie a fim de restituir as dimensoes abstraidas.

Ja a caixa preta das imagens técnicas é um dos desafios
que move o pensamento flusseriano. Enquanto as imagens tradi-
cionais imaginam o mundo — e sio abstragdes de primeiro grau,
conforme ja referido —, as imagens técnicas incorporam uma re-
lagdo mais complexa — a abstracdo em terceiro grau —, pois “ima-
ginam textos que concebem imagens que imaginam o mundo”
(FLUSSER, 2009, p. 13). Um olhar investigativo sobre as imagens
técnicas requer o conhecimento do funcionamento dos aparelhos,
haja vista que é a partir deles que elas sao concebidas. O proces-
so codificador das imagens técnicas se passa no interior da caixa
preta, no programa que esta inserido no aparelho e sobre o qual o
homem nao tem acesso em sua totalidade e, portanto, esta impos-
sibilitado, de decifra-las, na integra. Nas palavras de Flusser (2009,
p. 15), “toda critica da imagem técnica deve visar o branqueamento
dessa caixa. Dada a dificuldade de tal tarefa, somos por enquanto
analfabetos em relacdo as imagens técnicas”.

Seguindo o alerta flusseriano e buscando sua aplicabilidade
quanto aos modos de producao das imagens no cinema de ani-
magao, identificou-se a necessidade de um aprofundamento so-
bre aspectos da ordem da producio de tais imagens, no intuito de
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estabelecer uma tipologia que se origina no didlogo com estudos
desenvolvidos por Vilém Flusser, Richard Sennett, Lev Manovi-
ch, Lucia Santaella, Edmond Couchot, Julio Plaza — com vivéncias
profissionais, ja mencionadas.

Lucia Santaella estuda a imagem através de trés paradigmas
evolutivos, tendo com parametro a fotografia (pré-fotografico, fo-
tografico, pos-fotografico), conforme sistematizado no quadro a
seguir.

Tabela 3 — Paradigmas evolutivos na producdo das imagens.

Pré-fotografico Fotografico Pos-fotografico
Expressao da visdo Autonomia da visdo L -
L . | L. Derivagao da visao
(via mao) (via proteses Oticas)
Processos artesanais Processos automaticos da Processos matematicos
de criagdo da imagem captagdo da imagem de geracao da imagem
. Suporte quimico ou Computador e video.
Suporte matérico P q .. P ?
eletromagnético modelos e programas

Instrumentos Técnicas Oticas de . .

N " N . Numeros e pixels
extensdes da mao formagdo da imagem
Processo monadico Processo diadico Processo triadico

Fusio: sujeito, objeto e fonte  Colisdo dtica Mod.elos ‘e 1n§tmg9es, L5
de visualizagdo, pixels na tela
Imagem incompleta, Imagem corte, fixada para

inacabada sempre

Fonte: SANTAELLA (2008, p. 168).

Virtualidade e simulagéo

No paradigma pré-fotogrdfico sio geradas imagens da mesma
ordem das imagens tradicionais do periodo pré-histérico (FLUS-
SER, 2009). Através delas percebe-se a existéncia de uma mate-
rialidade manipulada a partir da experiéncia concreta, da vida vi-
vida, que ¢ abstraida e reconstruida na superficie bidimensional.
No paradigma fotogrdfico estao as imagens originadas pelo processo
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fotografico (SANTAELLA, 2008), isto ¢é, analégicas ou digitais, se
materializam através do zput (dados de entrada) identificado na
relagao entre a luminosidade, incorporada ou refletida, a partir dos
objetos que estio no enquadramento da lente 6tica do aparelho.
Esses dados sdo processados pela caixa preta do aparelho. Eis aqui
o processo que fundamenta os modos de producao das imagens
para o cinema e video que, por sua vez, geram imagens que repre-
sentam codigos culturais. Ja o paradigma pds-fotogrdfico descreve as
imagens sintéticas, concebidas por matrizes numéricas modeladas
e programadas em ambiente computacional, isto é, sio imagens
técnicas por exceléncia. Por nao operarem a partir de uma realida-
de fisica, essas imagens caracterizam-se como substrato simbdlico
(SANTAELLA, 2008), informacio imaterial/nio-coisa (FLUS-
SER, 2007), revelando atributos como virtualidade e simulaciao
mediante experimentagao de modelos (MACHADO, 1993). Por-
tanto, na pos-historia flusseriana ha dois tipos de paradigmas da
produgao da imagem: o fotografico e o pds-fotografico.

Autores como Julio Plaza (1993) e Philippe Quéau (1993)
conceituam as imagens sintéticas como linguagens que jogam com
a relagao entre o modelo simulado e a interpretacao do real simbo-
lizado. Ja Edmond Couchot (2003) considera que a representacao
requer a presen¢a de um objeto existente enquanto a simula¢io
parte da inventividade criativa que alia a imaginagao visual a ex-
pressao correspondente de algo tido como real. Para Philippe Du-
bois (2004, p. 48), a imagem de sintese, por lidar essencialmente
com as virtualidades preestabelecidas pelos programas (soffwares)
seria como potencialidades e, portanto, “nao ha como veé-las, uma
vez que nao ha mais representagdao, pois nao ha mais a relagao
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entre objeto-figuracgao, entre ser-parecer’.

Contudo, chegou-se aos atuais niveis de precisao na simu-
lagao das imagens sintéticas do cinema de animagao porque ha uma
trajetoria anterior que nao ¢ excluida e sim incorporada. Como
exemplo, ha imagens (Figura 14) do filme de animac¢ao Rio (Blue
Sky, Estados Unidos, 2011) nas quais percebe-se que o resultado
final (item 3) emerge de etapas distintas, herdadas de tradi¢es an-
teriores da producao da imagem: paradigmas pré-fotografico (item
1, desenho e escultura) e fotografico/pds-fotografico (item 2, fo-
tografias e modelagem tridimensional digital), uma vez que “a arte
traz marcas do seu tempo, habilidades historicamente adquiridas”
(SANTAELLA, 2010, p. 239). Vale destacar que o exemplo men-
cionado ¢ um filme de animacio que requer alto nivel de interpre-
tacdo porque visa a representar aspectos imagéticos e culturais da
cidade do Rio de Janeiro. Contudo, filmes de animacao 3D, como
Shrek (Andrew Adamson e Vicky Jenson, Estados Unidos, 2001),
que nao tém o compromisso com referéncias reais, mantém etapas
similares na producao das imagens sintéticas.

Figura 14: Os estagios da produgao de imagem simulada de personagem.
Fonte: Imagens registradas na exposigio Rio: a arte da animagao que ocorren no Musen de

Belas Artes, no Rio de Janeiro, de julho a setembro de 2011.
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Lucia Santaella ja afirmou que o surgimento de novas mi-
dias (neste caso, o computador aplicado ao cinema de animagao)
também traz consigo elementos das midias que as precedem. O
mesmo vale para se pensar nas tecnologias e técnicas utilizadas nos
modos de produgao das imagens para o cinema de animagao, elas
evoluem a partir de seu contexto predecessor. O panorama evo-
lutivo do uso de aparelhos associados aos modos de producao de
imagens do cinema de animag¢ao parece ter encontrado sua potén-
cia maxima de exploragao através do paradigma pos-fotografico,
propiciado pelo computador enquanto aparelbo rico (hardware), com
alto grau de virtualidade vinculado as potencialidades contidas em
seus programas (FLUSSER, 2009).

Hssa constatacdo é observada no discurso de lancamento
de filmes em animagao 3D que anunciam o cruzamento de no-
vas fronteiras através da inteligéncia de seus engenheiros da infor-
matica (funcionarios do aparelho, na visao flusseriana) dedicados
a descoberta das opg¢des do aparelho para representar e simular
o movimento de elementos complexos, pois envolvem multiplas
e pequenas informagoes distintas e simultaneas. Citando alguns
exemplos: os cabelos e pelos (Monstros §.A., Pixar, Estados Unidos,
2001; Shrek 3, Dreamworks, Estados Unidos, 2007), a agua (A Era
do Gelo, Blue Sky, Estados Unidos, 2002), os mosaicos nas calgadas
de Copacabana e Ipanema (Rzo, Blue Sky, Estados Unidos, 2011).

Vale lembrar que as imagens sintéticas do cinema de ani-
magao, criadas exclusivamente nos aparelhos, no computador, re-
portam ao alerta de Flusser sobre a relagao iluséria do jogo. Ha
uma relagao condicional que se estabelece entre a linguagem vi-

sual e cinética das imagens sintéticas animadas, a narrativa a ser
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desenvolvida e quanto o programa, a caixa preta circunscrita no
aparelho das imagens no cinema de animacao, limita ou induz
para outras opgoes criativas e artisticas para o filme de animagao.
Um exemplo, neste sentido, é outro tipo de simulagdo que se
fundamenta em imagens sintéticas que utilizam a captura sequen-
cial de movimentos reais ao usar sensores aplicados em atores
cujos sinais sao transcodificados para os calculos das matrizes nu-
méricas dos modelos computacionais, técnica conhecida como #z0-
tion capture (mocap). . nesse contexto que surge a aparéncia fenomenal
do real, ja mencionada por Edmond Couchot, tanto pelos aspectos
formais como pelas representa¢oes dos movimentos e expressoes,
caracterizando o hibrido (ator-personagem animado) que, segundo
Santaella, destaca-se pela miscigenagao como uma nova represen-
tacao, que resulta de algo originado de espécies distintas. Esse é um
ponto paradoxal, pois, a medida que as imagens animadas sdo pro-
duzidas pela composicao hibrida, verifica-se a intencao da busca
pelo hiperrealismo (CHONG, 2011), entrando em consonancia com
o entendimento de Philipe Dubois, de que a maior parte das ima-
gens de sintese tende a reproduzir imagens ja disponiveis, objetos
ja conhecidos.

Além disso, constata-se que o atual nivel de simulacio, se-
guindo a visao de Jean Baudrillard, nos modos de produgao de tais
imagens sintéticas chega a dissimulacdo, que dificulta a identifica-
¢ao de qual ou quais as técnicas de animagao utilizadas, caso se
analise apenas a sua linguagem visual, uma vez que nao deixam vi-
sfveis (apagam) os indicios necessarios para serem decifradas. Pahs
of Hate (Damian Nenow, Polonia, 2010), serve para exemplificar
(Figura 15) tal visao. Embora o filme tenha sido feito em animagao
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3D (modelagem tridimensional digital) com a inser¢ao de volume
adicional através do contraste entre regides claras e escuras (item
3) recebeu diversas camadas de tratamento contendo texturas de de-
senhos feitos 2 mao (item 2) e pintura, de maneira que no resul-
tado final (item 1), a linguagem visual indica como se fosse feito
em duas dimensoes, seguindo uma linha de detalhismo similar as
ilustracoes.

Figura 15: A simulagdo e a dissimula¢io nas imagens do cinema de animacao.
Fonte: Frames coletados do filme Pazhs of Hate (Damian Nenow, Polonia,
2010).

Em linhas gerais, pode-se dizer que as escolhas sobre quais
opg¢oes da linguagem visual serdo utilizadas no filme competem
ao diretor de arte; a defini¢do da linguagem cinética, do movimen-
to, esta associada ao diretor de animacio e a determinacbes mais
abrangentes, sobre os modos de produgao das imagens (relaciona-
das aos paradigmas evolutivos e tipologias ja mencionados) — que
resulta nas ou das condicoes de trabalho, estio sob a responsa-
bilidade do diretor geral. O dilema sobre mostrar ou apagar os
vestigios dos modos de produgao, simular ou dissimular, utilizar
técnicas distintas, misturadas ou hibridas acaba por construir a es-
tética do filme.
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Esse jogo entre as opgoes adotadas nos modos de pro-
dugdo das imagens do cinema de animacao envolve questdes de
simulagdo, interpretagiao e representagao que, no olhar flusseria-
no, operam com a virtualidade enquanto espaco multiforme para a
construcao de potencialidades necessarias e, por vezes, ditas como
impossiveis. Para Flusser, vive-se o periodo pos-historico, funda-
mentado na zerodimensionalidade, ou nulodimensionalidade, des-
crita de maneira esclarecedora por Norval Baitello Jr. (2010, p. 20)
como a “retirada progressiva das dimensoes do espago-tempo, um
descasamento progressivo, um desvestir ou despir as coisas de sua
materialidade, para transforma-las em nao-coisas”. Partindo desta
visao de materialidade e imaterialidade chega-se as imagens do ci-
nema de animacao.

Para que se possa repensar aspectos relacionados as imagens
como codigos das culturas nas quais emergem, faz-se pertinente
conhecer o panorama historico, pelo viés arqueoldgico, sobre o
cinema de animagao em ambito mundial, brasileiro e gaticho, abor-
dagem do capitulo a seguir.
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PANORAMA ARQUEOLOGICO DO CINEMA DE
ANIMACAO

Seguindo a linha de raciocinio desenvolvida neste livro, o
foco central deste capitulo nao ¢ a descricdo completa de todo o
panorama histérico das imagens do cinema de animagdo, mas sim
uma abordagem arqueoldgica, nao linear. Este tipo de perspectiva
demandou constante exercicio de identificar e descrever somente
os aspectos relevantes a abordagem metodologica definida, tendo
como eixos norteadores, principios como a inversao, a desconti-
nuidade, a especificidade e a exterioridade, estabelecidos por Mi-
chael Foucault. O objetivo geral neste capitulo, portanto, é aplicar
este procedimento sobre dados do cinema de animagao na abran-
gencia mundial, brasileira e regional (Rio Grande do Sul).

CINEMA DE ANIMACAO NO MUNDO

Identificar, ordenar e descrever os dados pertencentes aos
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mais de cem anos do cinema de animag¢ao mundial constitui uma
tarefa assumida por historiadores desta area especifica, como Ste-
phen Cavalier, Michael Barrier, Howard Beckerman, Giannalberto
Bendazzi, Charles Solomon e Donald Crafton. Para afirmar que o
cinema de animagao existe ha mais de cem anos, precisa-se definir
qual foi o seu marco inicial, condi¢ao essa que desencadeia o de-
bate sobre a simbiose entre ‘animacido e cinema’, apresentado no
capitulo Argueologia do Cinema de Animagao: do pés ao pré-cinema. Cabe
destacar que, segundo Stephen Cavalier, este marco inicial varia
conforme o entendimento que cada estudioso tem sobre cinema de

animagao, ou seja:

(a) desenhos sequenciais de figuras humanas ou animais
que decoram o pote de barro com aproximadamente 5.200 anos
(Figura 106, pagina seguinte), encontrado na década de 1980 no sitio
arqueologico Burn City, no Ira (PINNA, 2009);

Figura 16: A animacdo em objeto arqueoldgicor
Fonte: Textos online <http://goo.gl/QIytNZ > e <http://goo.gl/008nXz>.
Acesso em: 20 jan. 2014.

(b) imagens sequenciais vistas em rapidas passagens,
mediante o uso de aparelhos Opticos mecanicos, cuja primeira
ocorréncia esta associada ao chinés Ting Huan, em 180 a.C,;
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(c) senso revelado pelo tratado cientifico The Persistence of
Vision with Regard to Moving Objects, de autoria de Peter Roget e
publicado em 1824 pela The British Royal Society;

(d) filmetes com personagens e cenarios em pequenas
narrativas como em Pantomines luminenses de Charles-Fmile Reynaud
(Figura 17, item 1): Clow et ses chiens (1890, item 2), Panvre Pierrot
(1891, item 3), Autour d’une cabine (1893, item 4) projetadas no
Grévin Wax Museum em Paris entre 1892 e 1894,

Figura 17: Pantomines lumineuses, Charles-Emile Reynaud.
Fonte: Emile Reynaud <http://www.emilereynaud.fr>. Acesso em: 20 jan.
2014.
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(e) filmes como Matches: An Appeal (Arthur Melbourne
Cooper, 1899) realizado quadro a quadro através do truque s7gp
and star?t’;

(f) os primeiros filmes de James Stuart Blackton (Figura 18)
— cineasta americano, embora tenha nascido no Reino Unido — The
Enchanted Drawings (1900, item 1), Humorous Phases of Funny Faces
(1906, item 2) e The Haunted Hotel (1907, item 3).

Figura 18: Fotogramas dos primeiros filmes de James Stuart Blackton.
Fonte: Library of Congtess <https://catalogloc.gov/>. Acesso em: 20 jan.
2014.

Esta lista de possibilidades de interpretag¢oes sobre o cnema
de animagao, sugerida por Cavalier (2011), poderia ser ampliada com
a indica¢ao do filme de Emile Cohl, Fantasmagorie (1908, Figura 19,
itens 1 a 4) ou, ainda, com Li#tle Nemo (1911, itens 5 a 7), de Win-
sor McCay. Na visao de Rodolfo Saenz Valiente (2008, p. 23), Cohl
produziu varios filmes com desenhos animados que “estabeleceram

um principio basico da animagao — guanto menos realista é uma ima-

9 Stop and start é uma técnica descoberta ao acaso por Georges Mélies que, desde
entdo, a utilizou com frequéncia nos seus filmes descritos como “filmes de truques”

(trich films).
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gems, mais longe ird a imaginagao da andiéncia” "

Figura 19: Fotogramas de Fantasmagorie e Little Nemo.
Fonte: Imagem editada pela pesquisadora. Itens 1 a 4 (HILTY, 2013, p. 58-59),
itens 5 a 7 em <http://youtu.be/uW71mSedJuU>. Acesso em: 20 jan. 2014.

Esses elementos sao observados em Fantasmagorie através
da interacdo entre trés personagens. O primeiro deles (item 1a)
tem o seu campo de visdao perturbado pelo outro, (item 1b), e olha
indignado para um terceiro (item 1c) — que pode ser o animador ou
a plateia — e toma uma atitude (item 2d) para resolver o seu proble-
ma. Ja em Little Nemo, além de deformar os personagens, McCay
faz com que alguns surjam na tela, de maneira inusitada, através de

pedacos (Figura 19, itens 5 a 7).

Tendo isto posto, apresenta-se a interpretacao de que o Te-
atro Optico de Charles-Emile Reynaud (Figura 20) é o marco inicial
do cnema de animagio, mediante dois aspectos identificados.

10 Tradugado livre do trecho: “establecieron un principio bdsico de la animacion:
‘cuanto menos realista es una imagen, mas libremente correrd la imaginacion de la
audiencia’ (SAENZ VALIENTE, 2008, p. 23 — grifo do autor).
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Figura 20: O cinema de animacio, marco inaugural em Reynaud (1892).
Fonte: Item 1 (TISSANDIER, 1892, p. 128); item 2 (LUTZ, 1926, p. 48); item
3 (WELLS, 2013, p. 57); item 4 (Musel de Cinema, Girona, http://goo.gl/
Sm3tDv), e item 5 (BBC-News, http://goo.gl/Q1CVHS). Acesso em: 20 jan.
2014.

O primeiro aspecto (Figura 20) diz respeito aos modos de
produgio e proje¢ao dos filmes vigentes no periodo entre os sécu-
los XIX e XX, referindo-se ao pressuposto de que ha um conjunto
de elementos que operam simultaneamente, formando o princi-
pio basico dos projetores cinematograficos. O esquema explicati-
vo proposto por Edwin Lutz (item 2), aponta para a presenca de:
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fonte de luz (item 2a); condensador (item 2b); imagens sequenciais
em tiras flexiveis perfuradas e continuas (item 2c) — e nao ciclicas,
conforme visto nos aparelhos éptico-mecanicos; lentes (item 2d) e
bloqueador intermitente (item 2e) para, entdo, originar as imagens
em movimento numa tela (item 2f). Percebe-se que a inventividade
do Teatro Optico, criado e manipulado por Reynaud, e descrita por
Gaston Tissandier (1892) para a revista francesa La Nature (ver
Anexo J), incorpora esses elementos. O foco de luz (item 1a) ilumi-
na cada uma das poses (leia-se fotogramas, embora essa nomencla-
tura ainda nao estivesse estabelecida na época) que foram pintadas
em fita transparente e flexivel (item 1c) de maneira que, uma a uma,
sejam projetadas sobre um cilindro central, com espelho facetado
que, por sua vez, produz uma nova proje¢ao para outro espelho
posicionado na diagonal de uma lente de aumento (item 1d). In-
fere-se que o interruptor intermitente (item le) — que possibilita o
efeito da ilusao do movimento pela persisténcia retiniana, descrito
por Peter Roget, em 1824 — esta circunscrito na técnica de pintura
realizada sobre a fita, isto ¢, o uso da tinta translicida nos perso-
nagens e da tinta preta opaca nos intervalos entre as poses (item
5). Para completar o efeito na tela de projecao (item 1f), Reynaud
utiliza um tipo de lanterna magica (item 1h) para projetar o ce-
nario (fundo fixo) no qual os personagens surgem animados. Sao
duas projecOes simultaneas com fonte de origem distintas para os
personagens (item 1g) e para o cenario (item 1h).

O segundo aspecto refere-se as imagens que sio projetadas;
relaciona-se com os itens 1 e 3, ou seja, as Pantomines. Apos assistir
a copia de Panvre Pierrot (1892, item 3)"', na exposicao Movie-se: no

11 Pauvre Pierrot foi restaurado pelo animador francés Julien entre os anos de 1986
e 1996. O rolo original foi transferido para a animacio em pelicula filmica e, apds,
digitalizado (WELLS, 2013).
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tempo da animagao'’, percebe-se o ineditismo que caracteriza esse

trabalho de Reynaud. Trata-se de um filme que se propde (e con-
segue) ser uma narrativa, a0 apresentar as algumas aventuras e des-
venturas no enlace amoroso entre trés personagens, Columbine,
Hatlequin e Pierrot".

Os dois aspectos mencionados (modos de produgao e pro-
jecdo; imagens e narrativa projetadas), além de ocorrerem a partir
da relacio homem-aparelbo, \eia-se Charies-Emile Reynand-Teatro Opti-
co, revelam a integragao de duas caracteristicas nao demonstradas
até entdo. Portanto, constitui-se num acontecimento inaugural que
fundamenta-se no principio foucaultiano da especificidade e se mani-
festa pela regularidade de sua reescrita tanto no ambito do cinema
de animagao como no cinema a partir do registro da agao ao vivo
(live-action), desenvolvido por outros cineastas precursores como 0s
irmaos Lumicre e Georges Mélies. Alias, dentre os primeiros filmes
de animacao de cineastas como os americanos James Stuart Bla-
ckton e Winsor McCay e o francés Emile Cohl, o carater que pre-
valece ¢ o da ordem da experimentagao. Verifica-se a projecao de
performances pessoais nas quais seus autores registravam o passo
a passo de seus desenhos animados, utilizando o truque de parada

de filmagem da camera, também conhecido como stgp-action, stop-

12 Movie-se: no tempo da animagdo — mostra internacional sobre a histéria da animacio
nos ultimos 150 anos. Idealizada e desenvolvida pela Barbican Centre (Inglaterra),
ocorreu no Brasil em 2013, entre os meses de fevereiro e abril, no Centro Cultural Banco
do Brasil, Rio de Janeiro; e entre maio e julho na mesma instituigao, no Distrito Federal
(Disponivel em: <http://goo.gl/5lmKe> e <http://goo.gl/ad3RUu>. Acesso em: 20
jan. 2014).

13 Columbine ¢ cortejada por Harlequin e Pierrot. O primeiro ¢é brincalhdo e conquista
a simpatia de Columbine, enquanto o segundo, Pierrot, ¢ infeliz em suas abordagens,
mesmo que se proponha a ser romantico ao entregar flores e cantar uma serenata
(Disponivel em: <http://www.emilereynaud.fr/ index.php/post/Pauvre-Pierrot>.
Acesso em: 20 jan. 2014).
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frame e stop-motion.

Em se tratando do panorama histérico do cinema de ani-
magao, no contexto mundial, o contetdo é amplo e pode ser pes-
quisado através de recortes ja existentes. Dentre as opgoes identifi-
cadas estdo coletaneas que passaram por um processo de curadoria:
O Melhor do Anima Mundi — 67 filmes; Animemiria — 22 catalogos
on-line do festival Anima Mundi; o Acadenry Awards (Oscar) — banco
de dados e, ainda, o documentario U século de animacao (Animated
Century, Adam Snyder e Irina Margolina, 2003). Entretanto, visan-
do ao olhar arqueolégico sobre o cinema de animagao, optou-se
por destacar cortes horizontais que funcionam como fotografias
(conforme mencionado no capitulo Argueologia da Cinema de Anima-
¢do: do pds ao pré-cinema) que apontam para configuragoes especificas
que revelam a existéncia ou recorréncia de determinados proces-
sos. Mantendo o foco investigativo nas dimensdes sugeridas por
Michael Foucault, e tendo como base as imagens e textos presentes
no livro do historiador Stephen Cavalier e do catalogo da mos-
tra internacional Movie-se: no Tempo da Animacao (HILTY; PARDO,
2013), identificou-se a manifestacao da especificidade, dimensao que
evoca as categorias de regularidade e reescrita, em:

(a) superficies tateis (Figura 21) — quer seja fachada de prédios
histéricos — Porto Alegre o Futuro ji comegon (item 1, A4D Tratoon,
2012); paredes de prédios abandonados, Muto (item 2, Blu, Ita-
lia, 2008); o corpo humano — Cavalheiro Grudento (item 3 — Zhou
Xiaohu, China, 2002) e, ainda as pinturas rupestres da pré-historia
(item 4).
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Figura 21: Abordagem arqueolégica — cinema de animacio em supetficies

tateis.

Fonte: Imagem editada pela pesquisadora. Item 1: <http://vimeo.
com/39366357>; item 2: <http://youtube/uuGaqLT-gO4>; item 3: HILTY;
PARDO (2013, p. 53); item 4: <http://wwwlascaux.culture.fr>. Acesso em: 20
jan. 2014.

(b) transmiditizagdo (Figura 22) — cineastas precursores
como Charles-Fmile Reynaud, James Stuart Blackton, Winsor Mc-
Cay e Emile Coh, eram ilustradores de personagens e historias em
quadrinhos. Winsor McCay, provavelmente seguindo conselhos
técnicos de James Stuart Blackton, conforme sugere Stephen Ca-
valier (2011), adaptou Litte Nemo in Slumberland (tira em qua-
drinhos que publicava semanalmente, entre 1905 e 1913 no jornal
americano New York Herald, item 4) para o filme que mistura fil-
magem de a¢do ao vivo com trechos de animacao, chamado Little
Nemo (1911, item 3). Como se pode ver pela tela de abertura do fil-
me (item 2), tornar os desenhos ilustrados em desenhos animados
¢ um feito que merece destaque, através da chamada: “o famoso
cartunista agora com seus desenhos animados”. Esta ideia foi re-
escrita em outros dois acontecimentos: um no filme animado ho-
monimo (item 5, Masami Hata, William T. Hurtz, Estados Unidos,
1989) e outro como Google Doodle™ num tipo de apresentacao

14 Google Doodle sio logotipos publicados pelo sistema de busca Google para
homenagear feriados, eventos e personalidades.
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que mistura os quadrinhos, a animagao e interatividade em plata-
forma digital e online (item 1).

LITTLE

NEM@

Aderdures bn nambarting

Figura 22: Abordagem arqueoldgica — cinema de animacio em midias distintas.
Fonte: Imagem editada a partir de fontes localizadas na internet. Item 1:
<http://goo.gl/diafnD>; itens 2 e 3: <http://youtu.be/kcSp2¢j2S00>; item
4: <http:/ /www.comicstriplibrary.org>; item 5: <http://goo.gl/0kGS3C>.
Acesso em: 20 jan. 2014.

(c) reprodutibilidade (Figura 23) — com as entradas das tec-
nologias digitais nos modos de produgao das imagens do cinema
de animagao, entra-se na era citada por Benjamin (1990), a repro-
dutibilidade. Embora nao sejam copias feitas por maquinas e sim
por equipes de pessoas com habilidades especificas, este tipo de
pratica (mockbuster) é recorrente desde 1990, conforme se pode
observar nos exemplos a seguir.
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Figura 23: Abordagem arqueolégica — cinema de animacio e a reprodutibilida-
de digital.
Fonte: Imagem editada pela pesquisadora a partir de imagens

encontradas em <http://goo.gl/1FwFao>. Acesso em: 20 jan. 2014.

Identificado o marco inaugural das imagens do cinema de
animacao mundial — cujo principio da especificidade se manifesta
pela regularidade de sua reescrita — que serviu como modelo para
identificar outros exemplos nesta perspectiva, ajustou-se o foco
para averiguar como isso procede em ambito nacional, no Brasil.

CINEMA DE ANIMACAO NO BRASIL

Pesquisar sobre o marco inicial no cinema de anima¢ao no
Brasil remete a informagdes imprecisas que indicam mais proba-
bilidades que comprovacao. A Enciclopédia do Cinema Brasileiro, or-
ganizada por Fernao Ramos e Luiz Felipe Miranda, por exemplo,
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afirma que desde 1907 ha ocorréncias de pequenas charges anima-
das feitas pelo cartunista Raul Pederneiras e projetadas em sessoes
de cinejornais da época. Os autores afirmam, mas nao mencionam,
a origem desse dado e, sendo assim, ndo pode ser legitimado. O
professor Antonio Moreno foi pioneiro ao langar, em 1978, o livro
sobre A Experiéncia Brasileira no Cinema de Animagao e afirmar que o
primeiro filme brasileiro de animagao é de 1917, intitulado O Kaiser
— curta-metragem do ilustrador e cartunista Alvaro Marins, mais
conhecido como Seth. Segundo o autor, essa afirmagao é possivel,
pois, além do relato de familiares, foram encontradas imagens em
revistas da época, como a Ciarte (Figura 24), notificando tal feito.

Figura 24: Cinema de animagao brasileira — primeiros registros.

Fonte: MORENO (1978, p. 51-52).
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Na mesma edicdo que  consta a imagem que representa a
ideia principal do filme de Seth (Figura 24, item 1) ou seja, um
kaiser (imperador) que pretende conquistar o mundo com o seu
chapéu, mas acaba sendo engolido por ele — ha uma noticia (item
2) sobre novidades nas telas dos cinemas, isso em 1917, com a pro-
jecao de caricaturas cinematograficas realizadas por animadores
americanos.

Avancando o olhar sobre o cinema de animac¢ao no Brasil,
pela abordagem arqueoldgica foucaultiana, tendo como base os
filmes assistidos nas salas de cinema brasileiras; o artigo de An-
tonio Moreno, publicado em 2013 — que apresenta o recorte da
animacao no periodo de 1970 a 1995 — e o montante de fruigdes e
aprendizados vivenciados no Anima Mundi, entre os anos de 2009
a 2013, encontraram-se os principios da especificidade (item a), da
descontinuidade (item b) e da inversao (item c), isto é:

(a) especificidade (Figura 25) — a reescrita do cinema de ani-
magao brasileiro através de alteragdes nos modos de producio de
filmes em longa-metragem:

(a.1) O Menino e 0 Mundo (Ale Abreu, Sao Paulo, 2013) — rein-
venta a experiéncia brasileira da animagao, nas telas das salas de
cinema, ao apresentar um filme que tem suas imagens percebidas
pelo senso tatil e pela musicalidade (Figura 25, item 1). Embora o
filme seja digital na sua projec¢ao (nio foi transferido para a pelicula
de 35 mm) seus modos de producao pertencem aos paradigmas
pré-fotografico e fotografico, uma vez que varias imagens, em es-
pecial os cenarios, foram desenhados e pintados no papel, para,
depois, serem digitalizados;
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(a.2) Minhocas, o Filme (Paolo Conti e Artur Nunes, Santa
Catarina, 2013) — apresenta-se como o primeiro longa-metragem
brasileiro cujas imagens se originam na captura digital, quadro a
quadro, da animacao de bonecos na técnica stgp-motion (item 2) mas
que, além disso, gerou inventividades necessarias (técnicas e tecno-

l6gicas)!® para a sua realizacio;

(a.3) Brasi/ Animado (Mariana Caltabiano, Rio de Janeiro,
2011) — recorre a tecnologia digital para compor cenas (item 3) que
misturaram imagens de atores em acao real (Zve-action) com cenas
de animacao em 2D (desenho animado, bidimensional) acrescido
do efeito de projegao em estereoscopia (3-D);

(a.4) Cassiopeia (Clovis Viera, Sao Paulo, 1995), inova por
demonstrar que um filme pode ser feito contendo imagens total-
mente no formato digital (item 4), através do uso de programas
especificos dedicados a técnica de animacao 3D (modelagem tri-
dimensional);

(a.5) Piconz¢'® (Ypé Nakashima, Sao Paulo, 1972) — faz a in-
clusio de cores no filme de animagao'” (item 5);

15 Inventividades de Minhocas, o Filme, disponivel em: <http://goo.gl/pY4nT6> ¢
<http://goo.gl/EENgtf>. Acesso em: 20 jan. 2014.

16 Picongé, longa-metragem animado por Ypé Nakashima, pode ser assistido em: <http://
goo.gl/6D4iZ>. Acesso em: 20 jan. 2014.

17 Segundo Antonio Moreno (1978), o primeiro longa-metragem brasileiro a inserir
cotes chama-se Presente de Natal, de Alvaro Henrique Gongalves, em 1970. Contudo,
o filme enfrentou diversos problemas que o impossibilitaram de ser projetado. Sendo
assim, Piconzé acaba recebendo tal reconhecimento.
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ITRISE. RILAN
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Figura 25: Filmes que reescrevem os longas-metragens animados no Brasil.

Fonte: Imagens coletadas na internet.

(a.0) Sinfonia Amazonica (Anélio Latini Filho, 1953) — de-
monstra que um filme de animagao (item 6), pode resultar de um
montante de aproximadamente quinhentos mil desenhos, feito ao
longo dos anos, por uma unica pessoa. Embora o filme seja em pre-
to e branco, o uso da cor era uma intencao a ser operacionalizada
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assim que os aparelhos permitissem.

(b) descontinuidade (Figura 26) — os primeiros filmes de anima-
¢ao, conforme depoimentos apresentados no documentario Lz,
Anima, Acao (Eduardo Calvet, Rio de Janeiro, 2013) eram feitos
através do esforgo individual, autodidata e, por vezes, heroico, de
pessoas como Seth, Luis S4, Luiz Seel, Humberto Mauro, Anélio
Latini Filho, Chico Liberato, entre outros. Na atualidade, a anima-
¢ao autoral no Brasil (autoral enquanto filme feito somente por
uma pessoa e para ser projetado nas telas das salas de cinema),
praticamente inexiste. Percebe-se que os modos de producao das
imagens do cinema de animagao brasileira, na contemporaneidade,
se manifestam pela diversidade expressa na coletividade que inte-
gra os trechos de animagao com autorias distintas, isto é:

(b.1) o caddver esquisito'™ animado (Mario, Zé Brandio, Stil,
Pedro Iua, Marcos Magalhaes, Diego Akel, Fabio Yamaji e Rosana
Utbes, Brasil, 2013)" que homenageia o filme O Kazser (Seth, 1917)
e conta com oito trechos distintos de animacao (Figura 20).

18 Cadaver esquisito ¢ a traducao para a expressao Cadavre exquis —jogo proposto por um
grupo de artistas surrealistas, em 1925.

19 Trecho sobre este filmete animado estd disponivel em: <http://goo.gl/osyXBo>.
Acesso em: 20 jan. 2014.
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Figura 26: Cinema de animagao brasileira, diversidade e coletividade,

homenagem a O Kazser.
Fonte: Frames do documentatio Luz, Anima, A¢ao (Eduardo Calvet, Rio de
Janeiro, 2013).

Essa brincadeira animada foi proposta para oito animado-
res brasileiros que sabiam apenas que o filme deveria iniciar pela
unica imagem de referéncia que se tem de O Kadser (Figura 26, item
1). O primeiro animador faz a tarefa até certo ponto (algo proximo
a um minuto) e passa o ultimo fotograma (quadro) para o préximo
animador da lista. Este, nao sabendo como foi feita a animacao
anterior, inicia a realizacdo da sua tarefa e mantém a conduta de en-
tregar o ultimo fotograma da sua animagao para o préoximo anima-
dor. E assim o filme transcorre sucessivamente até o ultimo anima-

dor da lista. O que se percebe ¢ o desprendimento em realizar uma
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obra coletiva, sem o controle sobre todas as etapas, sobre todos os
fotogramas (comum para quem produz imagens para o cinema de
animacao). O resultado final demonstra que: todos os animado-
res participantes, de um jeito ou de outro, retomaram o conceito
principal do “personagem que deseja conquistar o mundo, mas ¢
engolido por ele”; a diversidade das animagdes constitui-se uma
qualidade visual e cinética que surge conforme a conveniéncia e
habilidade de cada animador;

(b.2) a homenagem aos 20 anos do Anima Mundi (Rio de
Janeiro, 2012) — animacao coletiva (Figura 27) realizada por mais
de 40 animadores brasileiros que criaram uma nova situagao para
cada um de seus personagens (ja reconhecidos pela presenca em
curtas-metragens): entrar numa das salas de proje¢ao dos filmes no
Anima Mundi e se acomodar como se fossem participar dessa festa
comemorativa.

Figura 27: Cinema de animacio brasileira — diversidade e coletividade (Aninza
Mund).
Fonte: Fotograma digital do video disponivel em:
<http://vimeo.com/45882539>. Acesso em: 20 jan. 2014.
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(b.3) a série Engole, realizada entre 2003 e 2013 — composta
por quatro filmes de curta-metragem (Figura 28), contém trechos
animados de maneira independente pelos animadores convidados,
desde que mantivessem o proposito de representar circunstancias
com potencialidade para causar algum desconforto a plateia que
a assistisse. Engolervilha, item 1 (Marao, Rio de Janeiro, 2003) com
a participa¢ao de Claudio Roberto, Carlos D, Mértimer S6, Fabio
Yamaji, Demian e Fernando Miller; Engole Duas Ervilhas, item 2
(Marao, Rio de Janeiro, 2006) com a participag¢ao de Diego Stoliar,
Alessandro Monnerat, Eduardo Perdido, Thomas Larson, Pedro
Tua e Rosaria; Engolel ogoUmalacaEintao, item 3 (Marao, Rio de Ja-
neiro, 2011), com a participagao de Tiago MAL, Guilherme Cou-
tinho, Alex Antunes, Soldado, Alberto Rodrigues, Diego Akel e
Andrei Duarte; Engole ou Cospervilha?, item 4 (Marao, Rio de Janeiro,
2013) com a participagao de David Mussel, Pedro Eboli, Fernanda
Valverde, Jonas Brandao, Giuliana Danza, Gabriel Bitar e Z¢ Ale-
xandre.

Figura 28: Cinema de animacio brasileira — diversidade e coletividade (Engole).

Fonte: Marao Filmes <http://goo.gl/ixqa9w>, acesso em: 20 jan. 2014.

87



UNIVERSIDADE FEDERAL DE PELOTAS
SERIE POS-GRADUACAO - VOLUME 6

(b.4) O Divino, De Repente (Fabio Yamaji, Sao Paulo, 2009) — o
filme de animagdo como um conjunto de técnicas (stop-motion —
item a, desenho animado — item b, rotoscopia — item ¢, pixilation
—item d, flipbook — item e) que foram produzidas (Figura 29), cada
uma delas, por animadores convidados: Marao, Fernando Miller,
Pedro Iua, Bruno Mazzilli, Caterina Renaux, Daniela Mochida,
Etienne Yamamoto, Gika e Jozz.

W

Figura 29: Cinema de animacao brasileira — diversidade e coletividade, em o
Divino, de Repente.
Fonte: Porta Curtas <http://goo.gl/tW7keG>, acesso em: 20 jan. 2014.

(c) inversdo — a ebulicdo e efervescéncia que agita o cenario
brasileiro do cinema de animacao, através do lancamento de cinco
longas-metragens — Uma Historia de Amor e Friria (Luiz Bolognest,
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2013), Minhocas (Paolo Conti, Arthur Nunes, 2013), O Menino ¢ o
Mundo (Ale Abreu, 2013), A% que a Sbornia nos Separe (Otto Guerra,
Ennio Torresan Jr., 2013) e As Aventuras do Aviao Vermelho (Fre-
derico Pinto, José Maia, 2013) — rompe com a logica até entdo vi-
gente, ou seja, assistir esporadicamente, nas salas de cinema, novos
longas-metragens animados no Brasil.

Identificado o marco inaugural do cinema de animagao bra-
sileira — relacionado as midias que precedem o cinema, como a ilus-
tracao editorial no formato de charges e histérias em quadrinhos
— ¢ algumas especificidades, descontinnidades, bem como um exemplo
de dnversdo que caracterizam as imagens do cinema de animacao
brasileira, ajustou-se novamente o foco, aproximando-o de uma
instancia menor, regional, o cinema de animagdo no Rio Grande

do Sul.

CINEMA DE ANIMACAO NO Rio GRANDE DO SuL

Valendo-se da abordagem arqueoldgica e fundamentando-
se em dados apresentados pelo documentario Os Pioneiros do Cinema
de Animagao Gaiicho (Norton Simoes e Luiza Tigre, 2008), os pri-
meiros registros do cinema de animagao no Rio Grande Sul reve-
lam acontecimentos pautados pelo principio da nversao, caracterizado
pelo surgimento de algumas iniciativas que foram interrompidas,
isto é:
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(a) Animatographia Filmes, entre 1947 ¢ 1951* — expetimen-
tando os formatos 8 mm e 35 mm, Waldir Bicca Figueiredo e Pier-
re Afonso Rousselet descobriram como aplicar cores nas peliculas
filmicas e, ainda, como adicionar desenhos animados sobte foto-
gramas com imagens de pessoas (Figura 30, item 1) em agao real
(live-action), além de buscarem referéncias nos trabalhos realizados

pelos estadios Disney (item 2).

Figura 30: Cinema de animagao no RS — Awimatographia Filmes.

Fonte: Norton Simées e Luiza Tigre, 2008, video.

(b) o Fotocine Clube Gaiicho, entre 1957 e 1959 — realizou fil-
mes experimentando a animacao através da movimentagao de bo-
necos, como em O ndnfrago (Figura 31, item 1) e Guerra e Paz (item
2), de Nelson Franca Furtado.

20 O Animatografia Filmes teve uma breve vigéncia (quatros anos), pois foi totalmente
destruido por um incéndio em ocorreu em 24 de novembro de 1951, em funcio de
experimentos realizados com pelicula filmica no projetor (ver Anexo N).
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Figura 31: Cinema de animacao no RS — Awimatographia Filmes.

Fonte: Norton Simdes e Luiza Tigre, 2008, video.

Entretanto, cabe lembrar que a perspectiva arqueoldgica
busca indices historicos com foco na contemporaneidade. Sendo
assim, identificaram-se singularidades (Figura 32, itens 1 a 12) que
reescrevem o cinema de animagao gatcha, a partir dos seguintes
filmes:

(a) At gue a Sbornia nos Separe (Otto Guerra, Ennio Torresan
Jr., 2013) — item 1, longa-metragem em que todas as etapas dos
modos de produ¢iao de suas imagens foram feitas em ambiente
digital, pertence ao paradigma pos-fotografico;

(b) As Aventuras do Aviao VVermelho (Frederico Pinto, José
Maia, 2013) — item 2, longa-metragem com imagens produzidas
em quatro etapas distintas: (1) sequéncia de desenho em papel, uso
da lapiseira; (2) digitalizacao dos desenhos, uso de escaner; (3) co-
lorizagao dos desenhos, composi¢ao dos elementos em cada plano,
uso de programas especificos da drea; (4) edicio/montagem narra-
tiva dos planos e sequéncias, uso de programas em computadores,
pertence aos paradigmas fotografico e pos-fotografico;
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(c) Cafeka (Natalia Cristine, 2012) — item 3, curta-metragem
com imagens produzidas em cinco etapas distintas: (1) sequéncia
de desenho em papel, uso da lapiseira; (2) redesenho da sequéncia
sobre copos de café; (3) digitalizacdo da sequéncia com captura
digital através de maquina fotografica; (4) ajuste digital sobre ele-
mentos capturados em plano, (5) edicaio/montagem narrativa dos
planos e sequéncias, uso de programas em computadores, pertence
aos paradigmas fotografico e poés-fotografico;

(d) Propriedades de uma Poltrona (Rodrigo John, 2010) — item 4,
curta-metragem com imagens produzidas em quatro etapas distin-
tas: (1) animagao 3D — modelagem tridimensional digital; (2) ani-
magao 2D e rotoscopia em ambiente digital; (3) composi¢ao dos
elementos em cada plano, uso de programas especificos da area; (4)
edi¢io/montagem narrativa dos planos e sequéncias, uso de pro-
gramas em computadores, pertence ao paradigma pos-fotografico;

(e) X-Coragao (Lisandro Santos, 2007) — item 5, curta-metra-
gem com imagens produzidas em seis etapas distintas: (1) desenho
base (folha de modelo, 7odel sheef) dos personagens em papel; (2)
digitalizacao das folhas de modelo de cada personagem; (3) ade-
quagao do personagem ao ambiente digital (programa especifico)
no qual seus membros sio separados (recortes digitais) para que
estejam autdnomos para serem movimentados, quase como ma-
rionetes; (4) animac¢ao dos personagens em ambiente digital; (5)
composicio dos elementos em cada plano, em ambiente digital;
(6) edicio/montagem natrativa dos planos e sequéncias, uso de
programas em computadores, pertence aos paradigmas fotografico
e pos-fotografico;
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Figura 32: Cinema de animacido no RS — especificidades e inversao.

Fonte: fotograma digital das produgoes filmicas

(t) Wood & Stock: Sexo, Orégano e Rock’'n’Roll (Otto Guerra,
20006) — Figura 32, item 6, longa-metragem com imagens produzi-
das em quatro etapas distintas: (1) sequéncia de desenho em papel,
uso da lapiseira e pincel com tinta nanquim; (2) digitalizagao dos
desenhos, uso de escaner; (3) colorizagao dos desenhos, composi-
¢ao dos elementos em cada plano, uso de programas especificos da
area; (4) edicao/montagem narrativa dos planos e sequéncias, uso
de programas em computadores, pertence aos paradigmas fotogra-
fico e pés-fotografico;

2) Nave Mae (Otto Guerra e Fabio Zimbres, 2004) — item 7,
curta-metragem em que todas as etapas dos modos de produg¢ao
de suas imagens foram feitas em ambiente digital, modelagem tri-
dimensional, pertence ao paradigma pos-fotografico;

h) Aguarela (Andrés Lieban, 2003) — item 8, curta-metragem
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em que todas as imagens foram produzidas em ambiente digital,
desenhos animados originados e vetores matematicos que deixam
o arquivo final leve em tamanho de &byfes, geralmente utilizados
para a internet, pertence ao paradigma poés-fotografico;

1) Docinhos (Frederico Pinto, José Maia, 2002) — item 9, curta-
metragem com imagens produzidas em cinco etapas distintas: (1)
modelagem (escultura) dos objetos, (2) captura dos movimentos,
quadro a quadro, com Truca 35 mm; (3) montagem da sequéncia,
pertence aos paradigmas fotografico e pos-fotografico;

) Rocky e Hudson (Otto Guerra, 1994) — item 10, longa-me-
tragem com imagens produzidas em quatro etapas distintas: (1)
sequencia de desenho em papel, (2) copia dos desenhos para folhas
de acetato, uso de caneta nanquim; (3) pintura dos desenhos, nas
folhas de acetato, uso de tinta acrilica, (5) registro, quadro a quadro,
dos desenhos, uso de Truca 35 mm, (6) montagem das cenas e se-
quéncias, pertence aos paradigmas pré-fotografico e fotografico;

k) O Natal do Burrinho (Otto Guerra, 1984) — item 11, curta-
metragem com imagens produzidas em quatro etapas distintas: (1)
sequencia de desenho em papel, (2) copia dos desenhos para folhas
de acetato, uso de caneta nanquim; (3) pintura dos desenhos, nas
folhas de acetato, uso de tinta acrilica, (5) registro, quadro a qua-
dro, dos desenhos, uso de Truca 35 mm, (6) montagem das cenas ¢
sequeéncias, pertence aos paradigmas pré-fotografico e fotografico;

k) Comserciais para a televisao (Otto Guerra, desde 1978) — item
12, curtas-metragens com imagens produzidas em quatro etapas
distintas: (1) sequéncia de desenho em papel, (2) copia dos dese-
nhos para folhas de acetato, uso de caneta nanquim; (3) pintura dos
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desenhos, nas folhas de acetato, uso de tinta actilica, (5) registro,
quadro a quadro, dos desenhos, uso de Truca 35 ou 16 mm.

Partindo desse recorte da filmografia gaicha no cinema de
animacao ¢ possivel reconhecer a manifestacao de especificidades:

(a) varios filmes (Figura 32, itens 1, 2, 3, 4, 5, 6, 8, 10, 11 e
12) recorrem aos desenhos animados como base para a produgio
dessas imagens animadas, seja em papel ou em ambiente digital.
Através da leitura da monografia sobre a Otto Desenhos Anima-
dos, apresentada na monografia de Marta Machado (2000) e da
pesquisa realizada por grupo de pesquisa dos Cursos de Cinema da
UFPel sobre a influéncia de mestres argentinos, foi percebida uma
associagao direta entre essa especificidade e dois acontecimentos:

(a.1) na década de 1970 surge em Porto Alegre a Feélix Follo-
nier Produgies, produtora que, além de levar o nome de seu funda-
dor, produz filmes animados para comerciais da televisao brasileira
e ministra cursos para centenas de alunos porto-alegrenses. Alguns
alunos como Otto Guerra e José Maia foram convidados para tra-
balhar na produc¢ao de comerciais na produtora de Follonier. Com
os passar dos anos, esta condi¢ao ¢ reescrita através da Otto Dese-
nhos Animados (Figura 32, itens 1, 6, 10, 11 e 12);

(a.2) na década de 1990, Félix Follonier retorna para Porto
Alegre, ofertando um novo curso nomeado Cartoon International, a
partir do qual alunos como Lisandro Santos e Andrés Lieban rees-
crevem a filmografia gatcha. Apos trabalharem na Otto Desenhos
Animados, cada um funda o seu estudio/produtora Cartunaria De-
senhos e Laboratirio de Desenhos, respectivamente.
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(b) embora sejam numa quantidade menos expressiva, ha
filmes nos quais os modos de produgao tém como foco imagens
tridimensionais, sejam elas modelagem digital (Figura 32, item 7
— Nave Mae), sejam modelagem tradicional — escultura (item 9 —
Docinhos),

(c) mescla entre desenhos animados e elementos tridimen-
sionais, objetos (item 2, Cafeka).

Tendo isto posto, buscaram-se exemplares que pudessem
ser aplicados ao corpus da pesquisa proposta, pensando pelo ponto
de vista das transformag¢oes nos modos de producao dos filmes
de animacao. Foram selecionados os primeiros longas-metragens

(trés) que constituem a filmografia gaicha do cinema de animagao

(Figura 33).

Figura 33: Cinema de animacdo no RS — critérios da selecio para o corpus da
pesquisa.
Fonte: Imagem editada a partir de arquivos disponibilizados nos sites dos

filmes.

Além do considerar que esses filmes pertencem, cada um
nas suas particularidades, aos paradigmas evolutivos da imagem —
pré-fotogrifico, fotogrifico e/ou pos-fotogrifico, seguindo o viés
defendido por Lucia Santaella, manteve-se o critério de relaciona
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-los, também, a tipologia dos modos de produc¢ao (mencionados
na Introdncao) e que serao detalhados no capitulo a seguir.

ARQUEOLOGIA DE TRES FILMES ANIMADOS: ROCKY E
HubsoN, WooD & Stock E ATE QUE A SBORNIA
NOS SEPARE

O empenho investigativo, nesta etapa, teve como pressu-
posto definir uma amostra representativa composta por filmes que
possuem modos de produciao que alteram o estatuto das imagens
do cinema de animagao, constituindo, assim, um corpus de pequi-
sa. Identificou-se um potencial desta abordagem a partir de trés
filmes animados realizados pelo mesmo estadio, Otto Desenhos
Animados (Figura 34): Rocky e Hudson™ (Otto Guerra, 1994), Wood
& Stock: Sexo, Orégano ¢ Rock’n’RolF* (Otto Guerra, 2005) e A que
a Sbérnia nos Separe” (Otto Guerra, Ennio Torresan Jr., 2013).

21 Pagina com dados sobre Rocky e Hudson: <http://goo.gl/8Ek5ir>. Acesso em: 24 jan.
2014.

22 Doravante mencionado como Wood & Stock, site do filme: <http://goo.gl/
dHIuQw>. Acesso em: 24 jan. 2014.

23 Doravante mencionado como Shornia, site do filme: <http://goo.gl/K6nFCT>.
Acesso em: 24 jan. 2014.
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Figura 34: Corpus da pesquisa — cartazes dos filmes.

Fonte: Size dos filmes.

O corpus da pesquisa recebeu trés abordagem distintas (Fi-
gura 35): pesquisa # /Joco; descricao de suas especificidades, siste-
matizagao, analise e sintese dos dados. A pesquisa 7z Joco ocorreu
entre os meses junho e setembro de 2013, na sede do estadio Otto
Desenhos Animados (Trav. Desemb. Vieira Pires, 76, Porto Alegre,
RS) e foi operacionalizada mediante dois procedimentos: o diario
de campo e as entrevistas. O diario de campo (Figura 30) - se refere
a0 acesso e manipulacao de todos os documentos (papéis, acetatos,
fotografias, imagens digitais, cenas animadas e anotagdes visuais)
disponibilizados. Nesta etapa, os registros dos dados coletados fo-
ram feitos através de anotacOes manuscritas (caderno e caneta),
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registros fotograficos e imagens originadas de capturas de telas di-

gitais proprias de ambientes computacionais.

Figura 35: Corpus da pesquisa — pesquisa in loco, acesso aos documentos.

Os documentos dos filmes Rocky e Hudson e Wood & Stock fo-
ram encontrados no so6tao da casa que abriga o estudio, dentro de
pacotes organizados em caixas com numeracoes™ (Figura 35, item
1). Dependendo do estado dos seus materiais (papéis e acetatos)
era necessario manipula-los préximo ao chao, na medida em que

24 Hsta ordenacio nao pode ser utilizada, pois a sua legenda estava em arquivo
digital que foi perdido junto com um computador que teve seu hard disk (HD)
corrompido. Portanto, inicialmente foi necessario abrir varios pacotes para descobrir seu
conteudo interno até compreender-se a légica da numeragao. Por exemplo, os materiais
de Rocky e Hudson estavam nos pacotes com a numeragao igual ou acima de 325.
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iam se decompondo (item 2), efeito este decorrente do tempo e
condicdes de armazenamento®, ou em cima de uma mesa auxiliar
(item 3). Todos os materiais relacionados ao filme Sbdrnia, por sua
vez, foram disponibilizados no formato digital e o acesso ocorreu
mediante copia do hard disk (HD externo, item 4) pertencente ao
diretor da animagao, Fabiano Pandolfi. Paralelo a esta manipulagao
dos materiais, foram feitas anota¢oes utilizando caderno e caneta
reservados para esta tarefa que, juntamente com registros decor-
rentes de questoes originadas nos momentos em que se assistia e
reassistia aos filmes que compdem o corpus da pesquisa, objetiva-
ram a formulacao dos tépicos que direcionaram as questoes das
entrevistas. As entrevistas (Figura 36, item 1 — Otto Guerra; item
2 — Fabiano Pandolfi; item 3 — José Maia) ocorreram entre os me-
ses de agosto e setembro de 2013, em dias e horarios em comum
entre a agenda da pesquisadora e a disponibilidade dos entrevis-
tados, sendo registradas através de dois formatos e equipamentos
distintos de gravacgao (audio-iPhone e video-iPad), de propriedade
da autora da pesquisa.

25 O uso de equipamento de producao individual (EPI) como mascara e luvas foi
obrigatério em funcio da evidéncia da presenca de tragas e aranhas, bem como a suspeita
da existéncia de alguns residuos associados com urina e coliformes fecais de ratos e
Mmorcegos.
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Figura 36: Os entrevistados da pesquisa.

Originalmente, a ideia era gravar somente o audio das en-
trevistas. Contudo, objetivando ampliar a margem de seguranca
que possibilitasse evitar problemas como perda de dados que re-
sultariam na necessidade de repetir a entrevista, optou-se por esta
estratégia, recebendo a aprovagao dos entrevistados.

A escolha destes entrevistados deve-se ao critério de per-
tencerem a fungdes especificas como direciao geral do filme ou,
entao, como diretor de animagao. Este critério foi estabelecido por
compreender-se que tais fungoes agregam a responsabilidade so-
bre as escolhas dos modos de producao desses filmes, incluindo a
defini¢ao das técnicas, tecnologias, membros da equipe e solugoes
necessarias durante o processo de realizagao.
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CORPUS DA PESQUISA: DESCRICAO E ESPECIFICIDA-
DES DOS FILMES

Rocky e Hudson foi lancado em 1994, durante o 22° Festival
de Cinema de Gramado, e conquistou a condi¢ao de ser primeiro
filme animado, no Rio Grande do Sul, em longa-metragem (63
minutos). Para assumir esse desafio a Otto Desenho Animados
tinha, como ponto de partida, o conhecimento pratico vinculado
a uma experiéncia de 14 anos realizando filmes de animacao para
propagandas publicitarias, veiculadas na televisdo, e na producao
de quatro curtas-metragens: O Natal do Burrinho (1984), As cobras
(1985), Treiler (1986), O Reino Azul (1989) e Novela (1992).

Com tematica adulta, este longa-metragem ¢é protagoniza-
do pelos personagens Rocky e Hudson que ja existiam nas tiras em
quadrinhos de Adao Iturrusgarai, cartunista gaicho, publicadas no
jornal Folba de Sao Paulo. O filme esta dividido em dois episédios:
A Pistola Automiitica do Dr. Brain e Pé na Estrada e narra as aventuras
de dois caubois gays. Conforme menciona a sinopse “é o espelho
da nossa falta de identidade cultural. Ao contrario de ‘Batman e
Robin’, eles assumem seu amor. Moram, lutam e, principalmente,
se divertem juntos.”

Alguns registros fotograficos (Figura 37) da equipe traba-
lhando nas imagens de Rocky ¢ Hudson indicam os seus modos de
produgao, isto ¢, aspectos vinculados a imagem tradicional (FLUS-
SER, 2009), e aos paradigmas pré-fotografico e fotografico (SAN-
TAELLA, 2008), que resultam na identificacdo da tipologia grdfico-
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[fistco-quimica.

Figura 37 — Rocky e Hudson e a dimensio grafico-fisico-quimica.

Fonte: arquivo Otto Desenhos Animados.

Através dos itens 1 e 2 (Figura 37) identificam-se os pro-
cessos artesanais de criagao das imagens, o suporte matérico e o
uso de instrumentos como extensoes da mao (SENNETT, 2013).
Esses elementos constituem o paradigma pré-fotografico, a rela-
Ga0 homem-instrumento, uma vez que os desenhos sao animados em
papel, transferidos para os acetatos (calque com caneta nanquim)
e entdo pintados com tinta acrilica. Contudo, nas etapas seguintes,
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itens 3 e 4, verifica-se a relagao homenr-aparelho (FLUSSER, 2009)
e o paradigma fotografico (SANTAELLA, 2008) através de pro-
cessos mecanicos da captacao da imagem (camera com pelicula
filmica de 35 mm) que recorrem a suporte quimico e técnicas Oti-
cas de formagao da imagem. Esta é a etapa em que os desenhos
dos cenarios e os acetatos sao posicionados na mesa que esta no
enquadramento da camera de 35 mm e registrados quadro a qua-
dro na pelicula filmica armazenada (Figura 38), apos revelacdo em
laboratotio, e armazenamento em latas metdlicas.

TYPICAL ARRANGEMENT OF CAMERA AND LIGHTS TO
PREOTOGRATE DRAWINGS FOR ANIMATED CARTOONS

& Ousiern. L. H.memT- F.
himped rFume hsm p poves dewn 0 druwings Twrei
holditg Abhe FOEELETAE [y,

Figura 38 — Mesa de filmagem para desenhos animados com camera 35 mm.
Fonte: LUTZ (1926, p. 203).
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Dessa maneira, Rocky ¢ Hudson se caracteriza como um fil-
me de anima¢ao com modo de producao do tipo grdfico-fisico-quinzi-
¢o, pois requer o trabalho manual-artesanal dos desenhos e pinturas
(grafico) e impoe materialidades (Figura 39), manipuladas durante
a pesquisa 7 Joco: centenas de folhas de papéis e acetatos (item 1);
seis rolos de pelicula filmica na sua metragem total (item 2) em
35 mm (item 3) que recorrem aos processos fotoquimicos para o
registro e visibilidade das imagens.

Figura 39: Corpus da pesquisa — Rocky ¢ Hudson, documentos e materialidade

manipuladas.

Fonte: Imagens coletadas na pesquisa i Joco.

Para a elaboragiao do roteiro das questOes feitas na entre-
vista com Otto Guerra (diretor do filme e diretor de animagao), foi
necessario, além da manipulacao dos materiais na pesquisa in loco,
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assistir ao filme que foi disponibilizado em formato digital26 (item
4), além de coletar dados presentes em pagina especifica (item 5)
dentro do site do estadio Otto Desenhos Animados27.

Wood & Stock: Sexo, Orégano e Rock’n’Roll chegou as telas das
salas de cinema brasileiras em outubro de 2006. Seguindo uma
proposta similar ao longa-metragem anterior, o ponto de referén-
cia do filme esta em outra dupla de personagens, proveniente das
histérias em quadrinhos de autoria do ilustrador paulista Angeli.
Em 81 minutos, o filme de Otto Guerra, apresenta os conflitos
vivenciados pelos protagonistas Wood e Stock. Em pleno século
XXI, isto ¢, 30 anos apds viverem o auge da filosofia hippie, eles
se confrontam com questoes relacionadas a familia, ao trabalho, a
solidao, tendo como pano de fundo uma sociedade individualista,
consumista e globalizada.

Elementos que caracterizam transformag¢des nos modos
de producio das imagens do cinema de animagao foram identifica-
dos quando se realizou uma analise comparativa entre os dados das
fichas técnicas (equipes e fungoes) de Wood & Stock e de Rocky e
Hudson, isto é:

(a) repetem-se fung¢oes: Animacao e Calque;

(b) alteram-se funcées: Pintura para Scanning e Pintura,
Montagem muda para Edi¢ao da Animagao;

(c) acrescentam-se fungdes: Layouts de Cena, Animagao 3D

26 Um filme que estd em 35mm pode ser visto no formato digital mediante o uso de um
processo de transferéncia conhecido como Telecinagem. Esse servico € feito por empresas
especializadas mediante o uso de equipamentos especificos.

27 Otto Desenhos Animados — segdo do site sobre Rocky ¢ Hudson <http://goo.
gl/8Ek5ir>. Acesso em: 24 jan. 2014.
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e Coordenacao de Arte Final,
(d) exclui-se a funcao: Filmagem.

O comparativo entre a ficha técnica e os registros fotogra-
ficos (Figura 40) da época de produgao de Wood & Stock indica
que um numero restrito de pessoas realizou este filme uma vez que

seus nomes e imagens reaparecem em fungdes distintas.

Figura 40: Wood & Stock e a dimensio grafico-mecanico-digital.

Fonte: arquivo Otto Desenhos Animados.

As fotografias ainda demonstram (itens 1, 2 e 3) que este
longa-metragem teve uma primeira etapa realizada nos woldes grafi-
co-fisico, com o uso de papel, lapiseira e pincel com tinta nanquim,
remetendo a imagem tradicional (FLUSSER, 2009) e ao paradigma
pré-fotografico (SANTAELLA, 2008). Embora nio revele com
clareza os aparelhos (itens 4b-5b) utilizados na etapa seguinte dos
modos de producao das imagens deste filme, a ficha técnica — jun-
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tamente com os dados da entrevista com Otto Guerra (diretor do
filme) e José Maia (diretor de animacdo do filme) — indicam uma
etapa mecanica. Esta, por sua vez, refere-se ao uso de um escaner
para digitalizar (scanning), uma a uma, as centenas de desenhos se-
quenciais para, posteriormente, editar a animag¢ao usando progra-
ma especifico da area, em ambiente digital. Esta dimensdo aponta
para a presen¢a de imagens técnicas (FLUSSER, 2009) vincula-
das aos paradigmas fotografico e pos-fotografico (SANTAELLA,
2008) que originam a tipologia grdfico-mecinico-digital que caracteriza
os modos de producio das imagens de Wood & Stock.

Durante a pesquisa iz /oco a maior parte dos documentos
acessados sobre este filme (Figura 41) origina-se de envelopes con-
tendo varios papéis (item 1) com os desenhos sequenciais (item
2a) que sao redesenhados com pincel e tinta nanquim preta (item
2b). Nao foram localizados/disponibilizados os arquivos digitais
(item 3) sobre os modos de produgao das imagens deste filme. En-
tretanto, algumas fotografias da equipe, trabalhando no ambiente
computacional (item 3), estao no DVD (item 4) e site do filme
(item 5), que é um produto audiovisual disponivel para a compra
em livrarias de grande porte no Brasil.
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Figura 41: Corpus da pesquisa — Wood & Stock, documentos e materialidade

manipuladas.
Fonte: Imagens coletadas na pesquisa i loco ¢ alguns arquivo Otto Desenhos

Animados.

Para a elaboraciao do roteiro das questOes feitas na entre-
vista com Otto Guerra diretor do filme e com José Maia, diretor
de animagao do filme, foi necessario, além da manipulagao dos ma-
teriais na pesquisa 7 /oco, assistir ao filme (item 4) e coletar dados
presentes no size do filme (item 5).

At que a Sbornia nos Separe teve a primeira exibi¢ao publica
em agosto de 2013, no 47’ Festival de Cinema de Gramados. O filme
origina-se de uma livre adaptagao do espetaculo musico-teatral Tan-
gos ¢ Tragédias, que realizou temporadas anuais entre 1984 e¢ 2014.
Tanto o filme como o espetaculo sdo protagonizados pela dupla
Kraunus Sang (Hique Gomez) e Maestro Pletskaya (Nico Nico-
laiewsky). No filme, esses personagens (ver ficha técnica, Anexo
D) vivenciam dramas pessoais e conflitos culturais que se originam
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a partir do momento que o muro que separa seu pais (Sbornia) do
resto do continente se rompe.

As transformac¢oes nos modos de produgdo das imagens
deste filme foram identificadas quando se realizou uma analise

comparativa entre os dados das fichas técnicas (equipes e fungoes)
de Sbornia e de Wood & Stock, isto é:

(a) repetem-se fungdes: Animagao, Animacao 3D, Coorde-
nacao de Arte Final;

(b) alteram-se func¢oes: Edicdo da Anima¢io muda para
Montagem, Layout de Cena para Coordenacao de Composicao de
Imagem;

(c) acrescentam-se fun¢oes: Edicao de Animatic, Direcao de
Arte, Modelagem 3D, Finaliza¢ao de Imagem, Conversao Estere-
oscopica,

(d) exclue-se a fungao: Scanning.

O registro fotografico com a equipe que produziu as ima-
gens do filme (Figura 42) indica um ambiente genérico (item 1) no
qual todos parecem desempenhar as mesmas funcdes, pois com-
partilham infraestrutura e postura de trabalho similares. Observa-
se que todos estdo de frente para telas digitais (itens 1 a 4) e que
dividem o espago com um conjunto de aparelhos que vao desde
a central de dados de cada computador (item 1a) até periféricos
como a mesa Cintig-Wacom (item 3b), a tablet Bamboo-Wacom
(item 4c¢), teclados (itens 1d, 3d) e mouses (item 1e).
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Figura 42: Até que a Sbérnia nos Separe e a dimensio grafico-digital.

Fonte: arquivos cedido pela Otto Desenhos Animados.

O entorno das pessoas que compdem a equipe do filme
Sbornia nao contém mais pilhas de papéis (como em Wood & Sto-
ck), nem mesmo folhas de acetato (como em Rocky e Hudson).
Num primeiro olhar, pode-se dizer que o papel se encontra na
estrutura de bonecos (paper toys, Figura 42, item 4f) e em dese-
nhos experimentais colados nas paredes (Figura 43, item 1a), bem
como no mural que descreve visualmente (itens 1b, 2b) o estagio
do cronograma sobre sequéncias e cenas que ja foram produzidas,
que estao sendo feitas ou que ainda precisam ser trabalhadas. Cabe
salientar que esses desenhos presentes no mural (Figura 43, item
2b) nao foram feitos diretamente no papel, mas sim impressos a
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partir das imagens desenhadas no computador, com o uso de me-
sas e canetas digitais.

Figura 43: A# gue a Sbhirnia nos Separe e os desenhos impressos em papel.

Fonte: arquivos cedidos pela Otto Desenhos Animados.

Entretanto, ao verificar as telas digitais para as quais a equi-
pe dedica o seu olhar, encontra-se a presenca do papel represen-
tado por um retangulo ou quadrado branco, que fica posicionado
ao fundo das imagens que estao sendo trabalhadas (Figura 45, item
3a, pagina seguinte). Ja os acetatos estio no empilhamento vertical
propiciado pelo uso das camadas (/ayers) presentes na interface do
programa de edicao imagens (item 3b-c). Alusio semelhante foi
demonstrada através da Figura 11 (itens a-b-c) presente no capitu-
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lo Argueologia do cinema de animacio: do pds ao pré-cinema, deste liveo™ .
Identificadas essas especificidades em conjunto com as fotografias
da equipe trabalhando (Figura 43, pagina anterior), é possivel afir-
mar que as imagens produzidas para o filme Shornia caracterizam-
se pela abstracdo levada ao nivel da zerodimensionalidade, pela
imaterialidade que a concebe como imagem técnica (FLUSSER,
2009), por exceléncia, e pertencente ao paradigma pos-fotografico
(SANTAELLA, 2008), resultando na tipologia grafico-digital.

Esta tipologia também foi identificada na etapa da pesquisa
in loco, quando se teve acesso aos documentos a serem manipula-
dos, todos em formato digital (Figura 44). A partir da autorizacao
para a copia desses documentos para o computador da pesqui-
sadora, compreendeu-se que nao seria necessario estar na Otto
Desenhos Animados para esta etapa da pesquisa.

28 Acredita-se que esta relacdao entre os acetatos (Rocky ¢ Hudsor) e as camadas do
programa em uso, também poderia ser estabelecida para o filme Wood & Stock, na etapa
de edigio digital das imagens sequenciais. Contudo, como nao houve acesso aos arquivos
digitais desse filme, nao foi possivel comprovar e apresentar essa ideia.
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Figura 44: Corpus da pesquisa — A% gue a Sbirnia nos Separe, documentos e
materialidades.

Fonte: arquivos cedidos pela Otto Desenhos Animados.
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Os requisitos para o acesso e manipulagdo desses docu-
mentos foram de outra ordem, isto ¢, foi necessario ter um compu-
tador com aproximadamente 138 gigabytes de armazenamento livres
(Figura 44, item 1) no disco rigido (hard disk, HD) e programas
especificos, como o TV Paint, para a leitura dos arquivos (itens 2
e 3). Este foi o material que auxiliou na elaboracao do roteiro das
perguntas feitas na entrevista com Otto Guerra diretor do filme
e com Fabiano Pandolfi, diretor de animagao do filme, em agosto
de 2013. Para a realizacao da entrevista, nao foi possivel considerar
dados especificos sobre o filme em si pois ele foi assistido somente
uma vez, na sua sessao de estreia, ja mencionada. Posteriormente,
em outubro de 2013, foi recebido o endereco na internet, com
acesso restrito (mediante o uso de senha, Figura 44, item 4a) para
assisti-lo on-/ine. Essa conduta foi importante, mesmo que tardia
(em quase 40 dias), se comparada com a data das entrevistas, pois
possibilitou melhor avaliagao das imagens produzidas para o fil-
me, bem como da analise de elementos metassemiodticos (filmicos).
Outra fonte de dados utilizada foi o szze do filme (item 5).

Ap6s realizar a pesquisa 7z loco (acesso e leitura dos dados
e realizacao das entrevistas) foi possivel fazer uma descri¢io, reco-
nhecendo as especificidades dos filmes que compdem o corpus da
pesquisa. Encerrada essa etapa, realizou-se a analise e sintese dos
dados, visando responder os questionamentos que formulam os
objetivos desta pesquisa, conforme descrito a seguit.
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CORPUS DA PESQUISA: DECIFRANDO AS QUESTOES-
CHAVE PROPOSTAS

Os modos de producio, na perspectiva de Vilém Flusser,
podem ser compreendidos através de trés revolugoes que se carac-
terizam como distintas, consecutivas e nao excludentes entre si, isto
é: (1) a substitui¢ao das maos humanas pelas ferramentas, estabele-
cendo relagoes nas quais o homem ¢ a constante e as ferramentas
sao a variavel, homen-ferramenta; (2) a substitui¢ao das ferramentas
pelas maquinas, evidenciando relagdes nas quais as maquinas sao
a constante e o homem ¢ a variavel, homenr-maquina; (3) a substi-
tuicdo das maquinas por aparelhos eletronicos, homenr-aparelho, e
neste ponto a teoria flusseriana defende que, por ser uma relagao
contemporanea, esta em desenvolvimento e requet, portanto, ob-
servacao e reflexdo critica. A partir das experiéncias vivenciadas
nesta pesquisa, ao verificar e identificar questoes pertencentes aos
aparelhos que produzem as imagens do cinema de animag¢ao penso
que:

(a) Na relacao homem-aparelbo, a constante é a programagao
que ocorre na caixa preta que se expressa via ox/put (dados de saida)
nas telas digitais (nos seus mais diversos formatos), e o homem e
os aparatos no entorno das telas digitais sao a variavel. Os indi-
cios desta constatagao fundamentam-se nos registros fotograficos
da equipe trabalhando (2007 a 2013) nas imagens do filme A%
que a Sbornia nos Separe (Figura 42). Embora a relagdo homenr-apa-
relho seja a mais caracteristica e recorrente na atualidade, percebe-
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se que a relagao homem-ferramenta é estimulada pelos aparelhos que
produzem as imagens do cinema de animacdo. Nas entrevistas
realizadas, nos depoimentos presentes em making of de filmes de
animagao e em conversas informais com profissionais deste campo
de atuagao, o discurso recorrente é: o computador (leia-se aparelho) é
apenas uma ferramenta. Verifica-se, portanto, que esta na cazxa pre-
ta destes aparelhos a inten¢ao de serem sentidos como ferramentas
(Figura 45, itens 1 e 2), como mera extensao da mao humana, em-

bora — sabemos — sua constitui¢ao seja outra.

"

Figura 45: Corpus da pesquisa, o aparelho e o senso da ferramenta.

Fonte: arquivos cedidos pelo Otto Desenhos Animados.

(b) Parafraseando Lucia Santaella (2010), que traz esta ques-
tao para o campo das artes, os aparelhos que produzem as imagens
do cinema de animacio (por exemplo, Figura 45, itens 1 - Sbdrnza,
item 2 — Wood & Stock) estimulam habilidades historicamente ad-
quiridas (item 3 — pintura em acetato; item 4 — calque em acetato;
item 5 — desenho em papel, Rocky ¢ Hudson). Em outras palavras,
tais aparelhos reescrevem elementos ja existentes em outras ver-
soes, ou outras vivéncias do fager, que os precedem. Este é o prin-
cipio da especificidade, definido por Michael Foucault (1997) quando

17



UNIVERSIDADE FEDERAL DE PELOTAS
SERIE POS-GRADUACAO - VOLUME 6

do reconhecimento de acontecimentos que se estabelecem pela pre-
senca de regularidades (Figura 45, itens 1 a 5, o homenr-instrumento),
mesmo que elas estejam reconfiguradas (Figura 406, item 2a) como
o novo formato para o disco de animagao, item 3a, para receber o
aparelho (item 1a).

Figura 46: Corpus da pesquisa, a especificidade na base do aparelho.

Fonte: arquivos cedidos pelo Otto Desenhos Animados.

Esta condigao de reescrever algo que lhe precede, faz emer-
gir o olhar flusseriano sobre as teorias cientificas que originam os
aparelhos. Para Flusser (2007, p. 38), “os aparelhos eletronicos po-
dem ser aplicagdes, teorias e hipoteses da neurofisiologia e da bio-
logia”. De fato, é possivel perceber que tais aparelhos sobrevivem
pois estabelecem uma relagao simbibtica com o homem (exemplos
nas Figuras 45 e 46). Nas palavras de Flusser:

o aparelho s6 faz aquilo que 0 homem quiser, mas
0 homem s6 pode querer aquilo de que o aparelho
¢ capaz. Esta surgindo um novo método de fa-
bricacao, isto ¢, de funcionamento: esse novo ho-
mem, o funcionario, esta unido aos aparelhos por
meio de milhares de fios, alguns deles invisiveis:

aonde quer que v4, ou onde quer que esteja, leva
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consigo os aparelhos (ou é levado por eles), e tudo

o que faz ou sofre pode ser interpretado como

uma funcio de um aparelho. (2007, p. 40-41).

Compreende-se que, ao invés de programar os aparelhos,
tarefa frequentemente associada as engenharias como a Mecatroni-
ca e a Informatica, o homem tem seu comportamento programa-
do pelos aparelhos. Partindo desse pressuposto, aliado as imagens
encontradas na pesquisa 7 /loco, identificou-se a superficie (papel
ou tela digital), na qual os desenhos sio feitos, como uma interface
relevante para se pensar o aparelho e os elementos que constituem
a caixa preta cinema de animagao, pelo enfoque dos modos de
produgao das imagens.

Em Rocky e Hudson, as superficies de registro inicial sdo as
folhas de papel branco e acetato transparente. Em Wood & Stock
tal superficie ¢ dada pelos papéis e pela tela digital do computador.
Ja em At que a Sbirnia nos Separe a superficie é exclusivamente a
tela digital. A funcao assumida pelo calguista é copiar o desenho
para a folha de acetato, usando caneta nanquim (Rocky ¢ Hudson)
ou, ainda, copiar o desenho para outro papel, com pincel e tinta
nanquim preta (Wood & Stock). Este é um processo que requer
habilidade manual (em geral exercido por ilustradores), destreza
no registro de linhas firmes, de maneira que sejam iguais a referén-
cia que esta no papel, feita pelo animador. Na pesquisa i loco, du-
rante a abordagem arqueolégica, nos moldes de Michael Foucault
(1997), a0 manipular diversos papéis e acetatos identificaram-se os
principios:

(a) descontinuidade (Figura 47) — caracterizada pelo impulso
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neurobiolégico do calquista que, ao exercer uma tarefa mecanica,
repetitiva, como se fosse um homem-maquina (SENNETT, 2013a)
faz inser¢Oes no papel, mediante anotagoes visuais que represen-
tam o exercicio de sua criatividade através de desenhos comple-
mentares (itens la, 2a, 4a); seu estado fisico e emocional (itens
3b, 5b, 6b, 7b) e, ainda, a necessidade pratica de registros rapidos,

como um namero de telefone (item 8c).

Figura 47: Corpus da pesquisa, a descontinnidade na superficie de Rocky ¢ Hudson.

Fonte: imagens coletadas na pesquisa 2z /oco.

(b) especificidade (Figura 48, itens 1a, 2a, 3a) — a questao obser-
vada no item anterior, sobre os materiais de Rocky e Hudson, foi en-
contrada também nos papéis de Wood & Stock, embora em menor
frequéncia, caracterizando uma regularidade: o complemento do
desenho (item 1a), o recado para o colega de equipe (item 2a) ¢ a
representacao de parte de um de seus personagens predileto (Tar-
tarugas Ninjas, item 3a), conforme informou Fabiano Pandolfi, na
entrevista.
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Figura 48: Corpus da pesquisa, a descontinuidade na superficie de Wood & Stock.

Fonte: imagens coletadas na pesquisa 2z /oco.

(c) inversao — ao buscar a regularidade (supracitada), nas su-
perficies digitais dos modos de producao das imagens do Sbdrnia,
ela nao foi encontrada. Acredita-se que essa seja uma inversao, uma
ruptura de regularidade vigente, embora Fabiano Pandolfi tenha
dito, em entrevista, que tais anotagoes também existiam, mas po-
dem ter sido deletadas, ou, ainda, estarem em arquivos com cama-
das marcadas como invisiveis.

Ja foi dito que cada um dos trés filmes que compdem o cor-
pus da pesquisa tém suas caracteristicas especificas e isso ficou evi-
dente quando os seus documentos foram averiguados na pesquisa
in loco. Acredita-se que sdo estas particularidades, operacionalizadas
pelos seus aparelhos, leia-se os dados de entrada (inpuf), o proces-
samento da caixa preta, e os dados de saida (outpu?) (FLUSSER,
2009) que regulam os modos de producao das imagens do cinema
de animacao.

Os modos de producao de Rocky ¢ Hudson seguem a tipo-
logia grafico-fisico-quimico, no ambito dos paradigmas pré-foto-
grafico e fotografico (SANTAELLA, 2008) e tem como aparelho
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principal, dados de saida (owtpui), a camera da marca Bolex, que
grava quadro a quadro imagens em pelicula de 35 mm (Figura 49),
também chamada de Truca 35mm.

Figura 49: Corpus da pesquisa, Rock e Hudson e a cimera Bolex 35mm.

Fonte: Imagens geradas pela autora da pesquisa, item 1 (arquivo pessoal);
itens 2 e 3 (Laybourne, 1979 (p.194-195).

Dentre os materiais encontrados na pesquisa in loco (Fi-
gura 50), o papel era usado também para as instrucOes necessarias
para que os demais colegas de equipe, como o assistente de ani-
magao (item 1a); o operador da camera (item 2a) e o montador do
filme (item 3a) soubessem de determinadas condigdes.
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Figura 50: Corpus da pesquisa, Rock ¢ Hudson, anotagdes técnicas.

Fonte: imagens coletadas na pesquisa 2z /oco.

Nesses moldes observados em Rocky ¢ Hudson, a visuali-
dade das imagens do cinema de animagdo revelam seus modos
de producio, suas condigoes de trabalho. A auséncia de tela digi-
tal acoplada ao aparelho, para acompanhar tanto o processo em
desenvolvimento — mesmo que parcial — da caixa preta, como os
dados de saida (outpui), resulta um trabalho feito as cegas. Em en-
trevista para esta pesquisa, Otto Guerra afirmou que, apesar de na
época terem a experiéncia de nove anos usando a truca 35 mm por
conta de imagens animadas para comerciais e curtas-metragens,
eles continuavam tendo problemas no registro das imagens, qua-
dro a quadro: variagdes indesejadas na entrada de luz (Figura 51,
itens 1); perda de foco (item 2); trepidagao no zoow (item 3); erro
no enquadramento (itens 4 a 6). Segundo Otto Guerra, para bur-
lar esses (d)efeitos era necessario prestar aten¢ao no som especifico
emitido pela camera, quando estava sendo operada: “se o som
mudava, era certo que estava com problemas”.
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Figura 51: Corpus da pesquisa, Rocky ¢ Hudson e visualidades do aparelho.
Fonte: imagens geradas a partir do filme, em copia digital, cedido pela Otto

Desenhos Animados.

Desta maneira, os aparelhos que operam as imagens do
filme Rocky ¢ Hudson fazem com que a visualidade revele marcas
dos seus modos de produgao, pois primam pela condi¢io de nao
permitir o ato de desfazer os erros e substitui-los, devido ao custo
elevado na época. Algumas folhas de acetato, por exemplo, segun-
do revelou Otto Guerra na entrevista, eram treutilizadas de outros
trabalhos. Para isso, passavam por um processo de limpeza, mas,
mesmo assim, em alguns trechos do filme (Figura 51, itens 3 a 5)
aparecem manchas brancas, resquicios desse processo.
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Em se tratando de visualidades, dadas as condicbes dos
modos de produgdao das imagens de Rocky ¢ Hudson, é possivel
assumir que o filme responde a isso. Suas cores, por exemplo, sao
originadas de pinturas sobre acetato (tinta acrilica) e, portanto,
o filme ¢ feito por um conjunto restrito delas. Percebe-se que as
primarias (vermelho, amarelo e azul), juntamente com o branco,
sao utilizadas nos personagens principais (Figura 52, itens la-
b), pois demarcam com maior precisao as formas que preen-
chem (OSTROWER, 2004), diferenciando-se da referéncia ori-
ginal, impressa em papel, nas histérias em quadrinhos (item 2).

800
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ot I TAR, LAS PRLLERES !
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Figura 52: Corpus da pesquisa, Rocky e Hudson, visualidade regulada pelos apare-
lhos.
Fonte: Item 1 — fotograma digital do filme cedido pela Otto Desenhos Anima-
dos
item 2 — tira de Adao Uturrusgarai disponivel em <http://goo.gl/pJ6HmMS>.
Acesso em 20 jan. 2014.

>
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Com o pressuposto de reescrever algo que lhe precede, no
caso de Rocky e Hudson, as imagens do cinema de animagao ope-
ram como um aparelho (FLUSSER, 2009) que integra elementos
audiovisuais proprios da linguagem cinematografica e aprofunda a
experiéncia com as narrativas originadas nas tiras em quadrinhos.

Os modos de producio das imagens de Wood & Stock cor-
respondem a tipologia grafico-mecanico-digital, no ambito dos
paradigmas pré-fotografico, fotografico e pos-fotografico (SAN-
TAELLA, 2008) e tém como aparelhos principais (Figura 53) o
computador e escaner (itens 1 e 2) e, como superficies, o papel
(itens 5 e 6). Trabalhar neste formato significa criar instrugdes
(itens 3a-b) que possibilitem a integracao de parte da animacao fei-
ta em papel (itens 4a, 5a, 6a) com o restante que é complementado
no computador (itens la, 2a).

Figura 53: Corpus da pesquisa, Wood ¢ Stock — entre os papéis e o computador.

Fonte: Imagens registradas pela autora, na pesquisa i loco.
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Neste filme, a inclusdo do paradigma pos-fotografico, com
a presenca da tela digital (Figura 53, itens 1 e 2), possibilitou o
acompanhamento de como estava a visualidade das imagens ani-
madas enquanto o filme estava sendo realizado. José Maia, em en-
trevista para esta pesquisa, lembrou o desafio que era a mediagao
entre o trabalho realizado pelos animadores, em papel, com a parte
feita pelo editor — que muitas vezes nao era um animador, mas
uma pessoa com certa facilidade para compreender e lidar com o
computador. Os materiais encontrados na pesquisa in loco (itens 3
a 6), juntamente com as informagdes descritas por José Maia, pos-
sibilitam a compreensio de que tal media¢ao ocorria através das
anotagoes técnicas na capa dos envelopes (item 4a) que continham
a ficha de filmagem (item 3b) e dezenas de desenhos em papéis,
alguns deles também com instrugoes (itens 5 e 0).

A visualidade das imagens produzidas em Wood & Stock
assume um novo patamar com o uso de aparelhos (paradigma pos-
fotografico), que viabilizou algo nao possivel até entao. No compa-
rativo com Rocky e Hudson, identifica-se a inclusio de mais cores,
algumas intensas (Figura 54, item 1a), outras transparentes; efeitos
de luz e sombra (itens b-c) e maior detalhamento nas texturas.
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Figura 54: Corpus da pesquisa, Wood ¢ Stock — visualidade regulada pelos apa-
relhos.
Fonte: Item 1 — fotograma digital do filme cedido pela Otto Desenhos Anima-
dos
item 2 — tira de Angeli em <http://goo.gl/oVUKKo>. Acesso em 20 jan.
2014,

>

Alids, a textura ¢ algo ja expresso nas linhas das tiras em
quadrinhos de Angeli (item 2) e ela somente chega ao cinema de
animacao pelas virtualidades do aparelho. Novamente, o cinema de
animagao assume a func¢ao de aparelho que atualiza a experiéncia
com a narrativa predecessora.

Em se tratando de virtualidades do aparelho, A% gue a S bor-
nia nos Separe possibilita confirmar uma suposi¢ao, fundamentada
em Flusser (2009), ja referida neste livro, no capitulo As Imagens
Técnicas do Cinema de Animagao, a qual retoma-se aqui:

O panorama evolutivo do uso de aparelhos associados aos modos
de produgao de imagens do cinema de animacio parece ter encontrado

sua poténcia maxima de exploracao através do paradigma pos-fotografico,
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propiciado pelo computador enquanto aparelho rico (hardware), com alto
grau de virtualidade vinculado as potencialidades contidas em seus

programas. (p. 62).

O registro fotografico da equipe de trabalho deste fil-
me (Figura 55, item 1) evidencia o paradigma pods-fotografico
(SANTAELLA, 2008), relacionado com a tipologia grafico-digital,
como base fundante e mantenedora dos modos de producio de
tais imagens. Conforme ja mencionado, e identificado a partir dos
materiais consultados na etapa da pesquisa 2z /oco, 0 processo como
um todo ocorre através das telas digitais (itens 2 a 6) dos diversos
computadores e seus periféricos (teclado, mouse, Wacom-Cintiq e
Wacom-Bamboo).

4 (51
Figura 55: Corpus da pesquisa, Sbdrnia entre as telas digitais.

Fonte: Imagens geradas pela autora da pesquisa a partir de fotografias e

arquivos digitais, cedido pela Otto Desenhos Animados.
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Constata-se que a programag¢ao nao se mantém somente
no ambiente computacional, mas também como forma de contro-
le nas configuragoes gerais dos programas a serem usados (Figura
55, itens 3 a 6) bem como no jeito de formatar os desenhos (Figura
506, item 1), ou, ainda, nas orientagoes do diretor de animagao para
o editor da montagem das sequéncias do filme (item 2). Escrever e

desenhar sobre as telas digitais ¢ algo naturalizado, como se fosse

papel.

Figura 56: Corpus da pesquisa, Sbdrnia a tela digital mimetiza o papel.

Fonte: arquivos digitais cedido pela Otto Desenhos Animados.
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A visualidade que resulta de Sbdrnia corresponde a capa-
cidade de o aparelho gerar novos codigos. Enquanto os aparelhos
que regulam as imagens animadas dos filmes Rocky ¢ Hudson ¢ Wood
& Stock operam a transcodificacdo entre a linguagem da narrativa
dos quadrinhos para as questdes do audiovisual, A% que a Sbhor-
nia nos Separe codifica, sobrepoe e expande memorias vivenciadas
(SCHNEIDER,; SILVA, 2013b) com os protagonistas (Figura 57,
item 1 em relacao ao item 3) Kraunus Sang e Maestro Pletskaya
(item 2), em espetaculos ao vivo (item 3). Fabiano Pandolfi, em
entrevista para a pesquisa, comentou sobre o desafio de codificar
imagens a musicalidade e ritmo, que sio bem caracterizados uma
vez que 0s musicos tocam instrumentos e cantam, e 1Sso precisava
ser fiel ao original.
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Figura 57: Corpus da pesquisa, Sbdrnia codificagao e sobreimpressao de

memorias.
Fonte: arquivos digitais, cedido pela Otto Desenhos Animados (itens 1 e 2)
e fotografia (arquivo pessoal - espeticulo Tangos e Tragédias, em 18/10/2013, no
pavilhio da Festa Nacional do Espumante, em Garibaldi - RS).
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Ap6s identificar como os aparelhos regulam os modos de
producido das imagens do cinema de animacao — através das condi-
¢Oes impostas pelo hardware e software FLUSSER, 2009) —, e como
se caracterizam as tipologias e paradigmas evolutivos da imagem
(SANTAELLA, 2008) na amostra representativa (Rio Grande do
Sul) que constitui o corpus da pesquisa apresentada através deste
livro, chegou-se ao questionamento sobre as regras que direcionam
os modos de producao das imagens no cinema de animagao.

Os registros fotograficos localizados pela pesquisa iz loco
sobre as equipes de produgao das imagens dos trés filmes estu-
dados (Figura 58, itens 1, 2 e 3, pagina seguinte) revelam indicios
das regras do jogo atual que envolve a produ¢ao das imagens do
cinema de animagdo. Para corroborar com essa impressao, outro
indicativo surgiu na entrevista com José Maia. Segundo ele, os mo-
dos de producido das imagens do cinema de animagdo, no paradig-
ma pos-fotografico, dentro da tipologia grafico-digital, aceleraram
todo o processo. A sensacao é que o tempo de produ¢ao mudou;
porém, na mesma medida que acelera em alguns processos, requer
um tempo para desvendar solugdes necessarias para questoes im-
postas pela cazxa preta.

E neste ponto que José Maia traz uma contribuicio
relevante para esta questio-chave da pesquisa ao indicar que, na
sua percepcao, no digital surgem mais davidas que necessitam de
solucoes técnicas — e aqui ele se refere aos problemas/solucoes
que emergem das possibilidades da tecnologia que a equipe tem a
seu dispor, isto ¢, das virtualidades do aparelho (FLUSSER, 2009).
Por isso, segundo o raciocinio de Maia, as pessoas da equipe preci-
sam estar mais proximas, na mesma sala, para trocarem ideias. De
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fato, isso é observado pelo registro fotografico (Figura 58, item 1)
na medida em que nos outros modos de producdo investigados
(Wood & Stock — item 2, Rocky e Hudson — item 3) as virtualidades
do aparelho aparecem com menor complexidade. Nas palavras de
Maia, “existiam poucas formas de fazer as coisas ou se tinha mais
dominio, as duvidas eram mais no dominio da criacio, tudo era
mais fisico, mais material”.

Considerando-se que os modos de producio na tipologia
grafico-digital sio o modelo vigente e mais recorrente na atuali-
dade, cabe as pessoas e aos estudios se adaptarem a esta realidade.
Isso significa, inclusive, submeter-se a violéncia (ou momento de
crise, pautado pelo sentimento de se tornar obsoleto) de usar ins-
trumentos e aparelhos que impoem um periodo de adaptagio e
desenvolvimento de habilidades neurobioldgicas para o seu uso —
conforme depoimento de Regina Pessoa citado na Introdugao, deste
livro. Ora, se a regra atual para os modos de produ¢io das imagens
do cinema de animagdo ¢ essa, ou voce a aceita e se adapta, ou eszd
fora deste jogo. Esta regra de conduta para os modos de produgao
das imagens do cinema de animagao é tdo impositiva que, além de
alterar (programar) o comportamento humano, gera mudangas na
consciéncia, no jeito de pensar.

Segundo depoimento de Otto Guerra, o atual paradigma nos
modos de produ¢ao das imagens do cinema de animagao propi-
ciou a sobrevivéncia de seu estudio, possibilitou a realizagdo de
outros projetos a ponto de se considerar uma vitiza do modelo
grafico-fisico-quimico (Rocky ¢ Hudson) e um agraciado pela tipo-
logia grafico-digital. Mesmo que essa troca de modelos tenha lhe
gerado muitos receios, hoje é um contexto naturalizado. Existem
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ainda filmes realizados no paradigma fotografico e pos-fotogra-
fico, exemplificados através da tipologia grafico-mecanico-digital,
mas, cabe destacar, os aparelhos com suas respectivas telas digitais
seguem impondo suas condi¢oes. O caminho observado tem sido
a adaptacdo das pessoas as regras impostas pelos aparelhos ele-
tronicos, conforme indica a figura a seguir.

Figura 58: Corpus da pesquisa, as regras que condicionam os modos

de producao das imagens do cinema de animacao.

Fonte: arquivos cedidos pela Otto Desenhos Animados.

Observando-se a Figura 58, ao realizar uma leitura dos itens
pela ordem 3, 2 e 1 (de baixo para cima), percebe-se o aparelho
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centralizando algumas fungoes:

(a) na passagem dos modos de producio de Rocky ¢ Hudson
para Wood & Stock (item 4): registro das imagens quadro a quadro
(item 3a), pintura de acetato (item 3b), perfuracao das folhas aceta-
to (item 3d), ainda ha a edicdo da composicao dos planos (cenario,
personagens, som e efeitos visuais) e a montagem da sequéncia e

cenas que constituem a narrativa;

(b) na passagem dos modos de producao de Rocky e Hudson
para Shirnia (item 5): registro das imagens quadro a quadro (item
3a), pintura de acetato (item 3b), calque em acetato (item 3c), per-
furacao das folhas acetato e papel (item 3d) e ainda ha a edi¢ao
da composicao dos planos (cenario, personagens, som e efeitos
visuals) e a montagem da sequéncia e cenas que constituem a nar-

rativa;

(c) na passagem dos modos de producio de Wood & Stock
para Sbhornia (item 06): perfuracao das folhas de papel e animacio
em papel (item 2e).

Vilém Flusser (2009, 2007) aponta a zerodimensionalidade,
ou nulodimensionalidade, como a perda da corporalidade, como o
gesto produtor operacionalizado pelos aparelhos rumo a realiza-
¢ao de nao-coisas, de imaterialidades, mediante a sobreposi¢ao do
artificio e das artificialidades sobre os artefatos e objetos. . possi-
vel transpor esta visao para os modos de producao das imagens no
cinema de animagao a medida que se impde, na atualidade, através
das virtualidades do aparelho pertencente ao paradigma pos-fo-
tografico (SANTAELLA, 2008) que condensam diversas fungoes,
conforme observado nas relacoes destacadas na Figura 59 (itens 4,
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5 e 6). Tendo isto posto, especulou-se sobre o potencial autocriti-
co do cinema de animag¢ao contemporaneo, analisando a presen-
¢a ou auséncia de procedimentos metassemioticos e intertextuais,
filmicos e extrafilmicos, relacionados ao corpus da pesquisa. Para
atender a esse objetivo, realizou-se a captura de varios planos de
cada um dos filmes que constituem o corpus da pesquisa, visando
identificar tais elementos no contexto filmico. Associado a isso, re-
correu-se aos discursos dos diretores entrevistados para averiguar

a existéncia (ou nao) e como se manifesta, no ambito extrafilmico.

O filme Rocky ¢ Hudson traz elementos filmicos e extrafilmi-

cos que referenciam:

(a) a sua relagio com o cinema mundial — o logotipo MGM:
o tom jocoso dos oito primeiros segundos do filme (Figura 59,
itens 1 e 2), também ¢ descrito por Otto Guerra na entrevista
como “o filme ¢ uma grande brincadeira, uma irresponsabilidade
de uma turma que queria se divertir fazendo um filme de animacao

em longa-metragem”.

Figura 59: Rocky e Hudson, MGM versus MGM.
Fonte: imagens coletadas do filme em formato digital, cedido pela Otto Dese-

nhos Animados.
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Percebe-se o estabelecimento de uma relacio metassemio-
tica com o logotipo da MGM (Metro Goldwyn Mayer) — embora esse
nao apareca no filme (item 3) e é apresentado aqui para facilitar a
descri¢ao dos elementos identificados. Enquanto na estrutura ex-
terna, as molduras sao similares, o animal na figura central, destoa.
Em Rocky e Hudson o rato arrota (item 1a) e sente vergonha por isso
(item 2b). Ja o leao da MGM (item 3c) se apresenta de maneira im-
ponente. Os dizeres em latim, na parte superior da moldura, tam-
bém revelam maneiras distintas de encarrar o processo de fazer um
filme, pois, enquanto Rocky e Hudson cita que Errar é humano (item
2d) o outro destaca a Arte em prol da arte (item 3e). Outra seme-
lhanca encontrada, embora com detalhes distintos, sdo as palavras
que compoem a sigla MGM. Enquanto num filme representa o
sobrenome de alguns animadores que trabalharam no filme, Mot/a,
Guerra e Maya (item f) o outro refere a memoria de Metro Goldwyn
Mayer (item 3g).

(b) a sua relagdo intertextual com o cinema de animagio —
Koko Song Car-Tunes (Max & Dave Fleischer, 1924 — Figura 60, item
1): mesmo antes da integracao do som com as imagens do cinema
os irmaos Fleischer realizaram filmes animados, em curta-metra-
gem, nos quais sugeriam que a plateia cantasse junto (CAVALIER,
2011), bastava seguir a bolinha (bouncing ball) que se movia entre as
palavras (itens 2 a 4). Alids, a bouncing ball, bolinha quicando com o
efeito de comprimir e esticar, refere-se a um dos principios da ani-
magao formulados pelos estudios Disney e exercicio obrigatorio
para os principiantes no aprendizado de fazer desenhos animados.
Em Rocky e Hudson este efeito é apresentado em cenas em que Ro-
cky canta para Hudson.
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Tira tatu com o dedo erguido

Figura 60: Rocky e Hudson, cita boncing ball de irmaos Fleischer.
Fonte: item 1- <http://goo.gl/5dNfo9> Acesso em: 20 jan. 2014; itens 2 a 4

imagens do filme em formato digital, cedido pela Otto Desenhos Animados.

(c) planos e enquadramentos imortalizados pelo cinema — O
Motel Bates (Pszcose, Alfred Hitchcock, 1960) e filmes de faroes-
te. Rocky ¢ Hudson é formado por dois episédios e, no segundo,
Pé na Estrada, os personagens (Rocky, Hudson, Silverado e Beti)
passeiam por diversos lugares. Um deles ¢ similar a um plano que
enquadra o Motel Bates do filme Psicose (Figura 61, itens 1 e 2).
Beti, inclusive, fala: “esse lugar me da calafrios, até parece filme de
terror”. A outra referéncia estda no enquadramento e angulo de ca-
mera, recorrente em filmes de faroeste (itens 3 e 4), nas cenas onde
um duelo esta por comecar. Pode-se inferir que estes elementos
induzem a leitura de que filmes feitos através da linguagem prépria
do cinema de animag¢iao remetem seus personagens para os cena-
rios e situacdes que se desejar.
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Figura 61: Rocky e Hudson, cita Hitchcock e os filmes de faroeste.

Fonte: imagens do filme em formato digital, cedido pela Otto Desenhos Ani-

mados.

(d) as origens dos filmes realizados pela Otto Desenhos:
antes de iniciar seus filmes de curta e longas-metragens, a Otto De-
senhos realizou dezenas de propagandas publicitarias que possibi-
litaram aprendizados e recursos financeiros para a realizagao dos
filmes. Em Rocky ¢ Hudson, Rocky esta assistindo TV (Figura 62,
item 1) e, na troca de canais a plateia acaba vendo, juntamente com
o personagem, propagandas (itens 3 e 4, reutilizacao de animagoes
ja prontas) ou, ainda, cenas trechos de outro filme gaucho (O Dia
em que Dorival Encaron a Guarda, Jorge Furtado, José Pedro Goulart,
1986, item 2) que tem cenas com enfoque na figura do caubdi.
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Figura 62: Rocky ¢ Hudson, cita propagandas comerciais e o cinema gatcho.
Fonte: imagens do filme em formato digital, cedido pela Otto Desenhos Ani-

mados.

(e) diferenciais da linguagem e modos de produgao das ima-
gens do cinema de animagao — a piada (gag), o surreal e o exagero:
dentre as piadas apresentadas pelo filme, uma das que se destacam
(Figura 63, itens 1 e 2) também diz respeito aos aspectos quantita-
tivos que estao no cerne da producao dessas imagens. Se o intuito
era realizar um longa-metragem (o primeiro na filmografia gaucha)
e se sdo necessarios 24 quadros para um segundo de movimen-
to, na proje¢ao cinematografica, o calculo de 60 minutos chega a
1.440 quadros, no minimo. Esse nimero foi reduzido pela metade
(720) ao adotar a estratégia de registrar dois quadros para o mesmo
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desenho, estratégia utilizada ha anos pelos estudios Disney”, por
exemplo, sem comprometimento geral da percep¢ao e fluidez das
imagens do filme. Pois bem, cientes desse aspecto quantitativo, soa
como uma piada a entrada de um plano com o aviso “7 segundos
depois” (item 1), pois com esta a¢ao economiza-se a realizacao de
pelo menos mais 84 desenhos (sem contar a variacao dos cenarios).

/

Figura 63: Rocky e Hudson e as piadas como particularidade da animagao.

Fonte: imagens do filme em formato digital, cedido pela Otto Desenhos

Animados.

29 Ou ainda, nas producoes de séries para televisao ou em cenas para cinema com agoes
especificas (cenas com movimento suave ou contemplativo, como recolhimento ou
acomodagio de personagens).
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Essa piada aumenta a sua propor¢ao quando, minutos de-
pois, em contexto similar, ressurge o plano com o aviso “15 segun-
dos depois” (Figura 63, item 2) sendo que se trata efetivamente
de uma brincadeira, pois o tempo de visualizacao dele nao chega a
cinco segundos. Outra particularidade exemplificada ¢é a realizacao
do improvavel (Figura 64, item 1) quando, por exemplo, a pistola
automatica do Dr. Brain atravessa o corpo de um personagem,
quando o personagem que decora o carro alugado por Rocky e
Hudson muda de posi¢dao conforme o movimento do carro (item
2) e quando saem bolhas de sabiao do cachimbo de Omar Xerife
(item 3). Por fim, outro diferencial apresentado esta no principio
do uso do exagero para ampliar a expressividade dos movimentos
e a intenc¢ao da animacao (item 4).

Figura 64: Rocky ¢ Hudson e o surreal e o exagero como particularidade da
animacao.
Fonte: imagens do filme em formato digital, cedido pela Otto Desenhos

Animados.

143



UNIVERSIDADE FEDERAL DE PELOTAS
SERIE POS-GRADUACAO - VOLUME 6

(f) a autorreferéncia, intertextualidade — de animador para
animador: Rocky e Hudson tem trés trechos nos quais os persona-
gens falam diretamente (Figura 65, item 1) ou falam indiretamente
com a equipe de produgdo das imagens. No inicio do filme, recém
no terceiro minuto, o personagem Dr. Brain fica girando de um
lado para o outro, demonstrando que esta sem o controle de seus
movimentos. Quando enfim consegue parar, olha para a frente diz
“Para com essa camera, seu engracadinho de meia-tigela” e dispara
tiro enderecado a quem estava fazendo esta brincadeira com ele.

Figura 65: Rocky e Hudson e a auto-referéncia, de animador para animador.
Fonte: imagens do filme em formato digital, cedido pela Otto Desenhos

Animados.

Um procedimento metassemiéticos foi encontrado quando,
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os personagens, referem-se a uma falha evidente no momento da
filmagem, quadro a quadro, do deslocamento do carro onde estao
os personagens Rocky, Hudson, Beti e Silverado (item 2). Embora
alguns elementos indiquem que o carro esteja andando para a fren-
te, o cenario indica que esta andando para tras. Ha, pois, um con-
flito de informagdes. Otto Guerra, em entrevista para a pesquisa,
informou que esta foi uma falha na operagao da Truca 35 mm (o
processo de registro as cegas, conforme ja mencionado) e que este
evento so fol percebido depois da revelagao do filme. A solug¢ao foi
refazer as vozes destes trechos no qual o personagem Silverado faz
os seguintes comentarios “Que merda de animacao, hein? O carro
esta andando para tras”. Passados 18 segundos, Silverado retorna
e menciona “Eles ndo acertam uma, continua andando para tras,
né?”.

(g) aspectos culturais de sua época, a década de 1990: Rocky e
Hudson traz algumas referéncias que sio compreendidas por um par-
cela da plateia que vivenciou tais contextos. Trata-se das piscadelas
intertextuais (JULLIER; MARIE, 2009). Em determinada cena, os
personagens param numa loja e se interessam por camisetas com
a marca Hard Rock Café (Figura 606, item 1), associada a cidades
pouco conhecidas ou, ainda, a cidades natal de pessoas frequentes
nas midias daquela época. Dentre elas, Bossoroca (cidade do entao
prefeito de Porto Alegre, Olivio Dutra), Tucunduva (trigémeas
que posaram para a revista Playboy) e Canapi (Rosane Collor de
Mello que, naqueles anos, era a primeira dama do pais). A outra
referéncia identificada relaciona-se (item 2) com um tradicional
concurso de beleza no Rio Grande do Sul, o Rainha das Piscinas e,
por fim, verifica-se que o personagem Silverado, juntamente com
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os demais (item 3), entra num cemitério, segurando um radio, dan-
cando e cantando uma musica de sucesso (4z/) nos Estados Unidos
(Whoomp There It Is, Tag Team) que, no Brasil virou funk com a
sonoridade UA! The re ré!

Figura 66: Rocky e Hudson e as piscadelas intertextuais.

Fonte: imagens do filme em formato digital, cedido pela Otto Desenhos Ani-

mados.

Acredita-se que Rocky e Hudson apresenta diversos elemen-
tos intertextuais e metassemioticos pois, conforme lembrou Otto
Guerra na entrevista para a pesquisa, o filme foi feito quase como
uma aventura coletiva, dentro da filosofia “deixe-se fazer, fazendo
(laisser fazre)”. Ha um senso de filme experimental. Se, por um lado,
este filme ¢ rico nessas referéncias; por outro, apresenta problemas
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ctiticos com o roteiro, “basicamente nio h4a uma histéria”, nas
palavras de Otto Guerra. Percebe-se que os outros dois lon-
gas-metragens, Wood & Stock e Sbirnia, mantiveram a preocupagao
em acertar no roteiro, em estruturar a narrativa. Desta maneira,
foram mais regrados nos modos de produ¢ao, dando um espago
menor para expressoes desse geénero.

Em Wood & Stock nao foram encontrados procedimentos
metassemioticos no filme, embora tenha se questionado sobre
isso nas entrevistas com Otto Guerra e José Maia. Se ocorreram,
nao foram lembrados ou reconhecidos. Presume-se que, se existi-
ram, foram deletados ou refeitos. Essa é uma nova caracteristica
possibilitada pelos modos de producao das imagens deste filme,
se comparados com Rocky e Hudson, uma vez que, em fungao do
uso do computador existiam os botdes (comandos) para desfazer ou
deletar. Sobre a metalinguagem, o discurso que emerge a partir do
filme, este foi possivel de ser observado, pois, a0 se tornar um pro-
duto comercial (DVD), contém, entre os dados extras, a possibili-
dade de assistir o filme tendo ao fundo o som da conversa de parte
da equipe de produgio, com comentarios sobre o filme. O que se
percebe, no texto que se sobressai, é o senso critico, apontando
falhas em detalhes das imagens que muitas vezes nao foram reco-
nhecidos, ou, se existem, nao chegam a se destacar. Surgem criticas
sobre alguns trechos da narrativa, que teria falta de elementos que
facilitariam o seu entendimento (novamente o problema com o
roteiro) e a reprovacao quanto a peculiaridades como o contraste
da sombra utilizada, o afastamento da camera, o o072 que gerou
um grande trabalho e ndo ficou no resultado esperado. Em sinte-
se, o discurso demonstra a busca pelo preciosismo, uma apuragao
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para todos os detalhes pertencentes aos modos de produgao das
imagens deste filme.

No filme A% que a Sbérnia nos Separe foram identificados
elementos filmicos que referenciam:

(a) codigos da linguagem cinematografica (Figura 67): os
créditos iniciais demonstram que se trata de um filme, ao desta-
car texturas proprias da pelicula filmica, laterais perfuradas, focar
e desfocar com som de projetor antigo (item 1), além de travar a
imagem e emitir o ruido de um projetor empacado (item 2).

Figura 67: Shirnia e os cédigos da linguagem cinematografica.
Fonte: imagens do filme em formato digital, cedido pela Otto Desenhos Ani-

mados.

(b) diferenciais da linguagem e modos de producao das ima-
gens do cinema de animacao (Figura 68): retomada da historia é
feita montando o cenario, camada por camada, revelando um pou-
co sobre o modo de produgao das imagens animadas.
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Figura 68: Shdrnia ¢ a composi¢ao da imagem por camadas.
Fonte: imagens do filme em formato digital, cedido pela Otto Desenhos Ani-

mados.

(c) intertextualidade e auto-referéncia (Figura 69): mediante
a inser¢ao de uma coletanea composta por pequenos trechos de
filmes (dura cerca de um minuto) que marcaram a histéria do cine-
ma. Esta sequéncia inicia com o Maestro Pletskaya sendo atingido
por uma onda gigante (Isunami, item 1) - evento que marcou a me-
moéria da populagdo mundial, em 2004, e prossegue com imagens
(item 2) de Os dltimos dias de Pompéia (Enrico Guazzoni, 1913), O
nascimento de uma nagao (David Wark Griffith, 1915), Nosferatu, o van-
piro (EW. Murnau, 1922), O enconracado Potembkin, (Serguei Eisens-
tein, 1925), King Kong (Merian C. Cooper e Ernest B. Schoedsack,
1933). A personagem Ludmila (esposa de Kraunus, item 3) ao final
dessas imagens, caracterizando a auto-referéncia fala: “Putzengra-
zzen! SO tinha desastre neste filme!”
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Figura 69: Sbdrnia, intertextualidade e auto-referéncia.

Fonte: imagens do filme em formato digital, cedido pela Otto Desenhos Ani-

mados.

Identificar e descrever o corpus da pesquisa, realizar a pes-
quisa 72 loco com seus respectivos procedimentos (diario de campo
e entrevistas), sistematizar os dados, analisa-los tendo como pris-
ma norteador os objetivos que se originam das questoes-chave que
formulam todo este estudo. Esta foi a trajetoria metodoldgica vi-
venciada e registrada neste capitulo. Quica um dos momentos mais
exaustivos, pela quantidade e qualidade de dados, mas também um
dos mais satisfatorios.

Com a redagdo pronta, todas as imagens coletadas na
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pesquisa 7 loco, foram submetidas a avaliagao do responsavel pelo
estudio (Otto Guerra) que autorizou o uso dessas imagens em
textos, livros e apresentagdes académicas.

Encerrada essa etapa, ¢ chegado o momento de tragar
alguns itens para compor as consideragoes finais, vislumbrando
linhas investigativas originadas pelo horizonte se aplica e revela
demais possibilidade de pesquisa dos modos de producio das
imagens do cinema de animagao.
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CONSIDERACOES FINAIS

Escrever ndo é como pintar, onde se acrescenta. Nao ¢ o que se
poe na tela que o leitor vé. Escrever é mais como a escultura, onde se
remove, se elimina para tornar o trabalho mais visivel. Até as paginas
removidas de certa forma permanecem. ELIE WIESEL (1928-)

Costumo dizer que pesquisar ¢ aceitar o desafio de percor-
rer por uma trilha sobre a qual sabemos apenas o ponto de parti-
da. Durante o trajeto, o que menos encontramos sio os caminhos
previsiveis, a zona de conforto. Frequentemente nos deparamos
com as bifurcagdes que se dividem em outras tantas rotas, per-
das e ganhos. Descobrimos que algumas delas sao atalhos, outras
sao armadilhas e ainda existem aquelas que nos levam por trechos
obstruidos, sem safda. Nao nos resta outra opcao além de retroce-
der, por vezes recomecgar, persistir, para entao nos surpreendermos
com o ponto de chegada. A jornada da pesquisa académica, quan-
do levada com afinco, transforma o seu desafiante.

Desejei este desafio. Meu ponto de partida foram
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inquietudes vivenciadas na vida profissional e académica. Perce-
bi incongruéncias na metalinguagem, no discurso de quem faz as
imagens do cinema de animagao em relagdao ao cenario vigente, as
condigdes de trabalho. Meus primeiros passos foram no sentido de
questionar mudangas identificadas nos modos de producao de tais
imagens. Encontrei alguns indicios, conforme relatei na Introdugao,
os examinei e compreendi que existem relagoes distintas entre os
suportes e aparelhos utilizados. Assim, ao definir a tipologia grdfi-
co-fisico-quimica, grafico-mecanico-digital € grifico-digital surgiu a primeira
questdo: estariam os aparelhos, e como, regulando os modos de
producdo das imagens do cinema de animagao? Ciente de que as
minhas constatagdes estavam no patamar empirico e adentravam
num campo ainda nao explorado pelo viés académico, foi necessa-
rio recorrer as teorias para seguir adiante. Um dos encontros pro-
dutivos para o desenvolvimento deste estudo foi Vilém Flusser,
com a filosofia da caixa preta, com o indicativo sobre o universo das
imagens téenicas, € suas ponderagoes sobre o mundo codificado. Ten-
do como base a teoria flusseriana, reconheci que as imagens do
cinema de animagao sao técnicas por natureza, resultam necessa-
riamente da relagao homem-aparelho. Neste ponto, ocorreu o questio-
namento: se as imagens técnicas sio concebidas pelos aparelhos,
e se eles sdo considerados como brinquedos que simulam o pen-
samento humano, quais sdo as teorias cientificas que originam os
aparelhos que produzem as imagens do cinema de animag¢ao? Em
busca das respostas para as questdes que emergiram, aprofundei os
estudos sobre os modos de producio das imagens ao estabelecer
didlogo com os escritos de Lucia Santaella e Richard Sennett. San-
taella contribuiu para o pensamento sobre a relagio imagen-aparelho,
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ao apresentar os paradigmas evolutivos das imagens (pré-fotografico,
Jotogrifico e pos-fotografico), e Sennett esclareceu aspectos socio-
culturais ao evidenciar elementos do fazer humano — quando o ar#-
fice (ora homem-ferramenta, ora homem-maquina) alia sentimento
e pensamento as suas produgoes. Essa foi a base que fomentou a
elaboracao do capitulo As Imagens Técnicas do Cinema de Animagao,
bem como a formulagao dos objetivos especificos, visando identi-
ficar: (a) quais sao as teorias cientificas que originam os aparelhos
que produzem as imagens do cinema de animagao; (b) como os
aparelhos regulam os modos de producao das imagens do cinema
de animagao; (c) quais sao os modos de producao das imagens
no cinema de animacao, a partir de amostra representativa, na sua
relagdo com os paradigmas pré-fotografico, fotografico e pos-fo-
tografico; (d) se ha e como se caracterizam regras que direcionam
os modos de producido das imagens no cinema de animagao.

Na mesma medida que essas questoes-chaves foram
emergindo e os objetivos especificos foram concebidos, sucede-
ram outros avangos decorrentes das pesquisas bibliograficas e do
aprofundamento no referencial tedrico, resultando nos capitulos
Argueologia do cinema de animagao: do pds ao pré-cinema e Panorama ar-
queoldgico do cinema de animagao. A arqueologia presente nesses titulos,
penso que seja tanto um diferencial como um desafio adicional,
que caracteriza este estudo. A aproximagao com a arqueologia co-
mec¢ou a medida que evoluiam os estudos sobre a teoria flusse-
riana — uma vez que lida com os contextos historicos pela pers-
pectiva da leitura vertical, do empilhamento e sobreposi¢cdes — e
conquistou relevancia definitiva quando foi abordada como pro-
cedimento metodolégico, embasado em Michael Foucault (1997,
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1996) e complementado por Friedrich Kittler (1999) e Siegfried
Zielinski (2006). Desvendar a arqueologia foucaultiana foi um de-
safio que solicitou a elaboragiao de representagdes visuais para a
compreensio dos encadeamentos do raciocinio™. Alids, a ctriagio
de tais representa¢oes foi um procedimento produtivo e necessario
para mim, utilizado em varias passagens que compdoem este livro,
uma vez que sou graduada em Artes Visuais e, por vezes, recorro
as imagens para desenvolver e expor meus pensamentos. Outro
diferencial, e consequente desafio associado a argueologia, esteve
na escolha de assumi-la como procedimento para a elabora¢ao do
panorama sobre os modos de produgao das imagens do cinema
de animacao, nos niveis mundial, nacional e regional. A pesqui-
sa bibliografica apontou que as leituras e ordenagdes recorrentes
encaminhavam este tipo de panorama para descri¢cdes estéticas e
histéricas, cujas analises visuais e o vetor do tempo iniciavam no
passado e apontavam para o presente. Nesta escrita deste texto op-
tou-se por romper com esta abordagem e apresentar um panorama
arqueoldgico, a partir do qual o contexto contemporaneo torna-se
a referéncia inicial. Esta conduta demandou um exercicio cons-
tante de visao e revisiao, sobre os dados identificados e desctitos,
para que apresentassem somente os aspectos relevantes ao pen-
samento cientifico em desenvolvimento. Mesmo com esse zelo,
para atingir os objetivos propostos, foi necessario problematizar
os marcos reconhecidamente inaugurais, dentro dos parametros
mundial, nacional e regional, para operacionalizar a identificagao
de manifestagoes contemporaneas, foco primordial na arqueologia
foucaultiana, como rupturas (inversao e descontinuidade) e formas

30 Ver texto original da tese que origina este livro disponibilizado pela repositério digital
da UFRGS em <http://wwwlume.ufrgs.br/handle/10183/100163>.

155



UNIVERSIDADE FEDERAL DE PELOTAS
SERIE POS-GRADUACAO - VOLUME 6

reescritas (especificidades) ou, ainda, que se repetem (exterioriza-
¢ao).

Se a arqueologia se configurou como um diferencial apresen-
tado neste livro, através da ruptura metodologica com a conduta
linear vigente; a definicio do que é cinema de animagao também
segue por este caminho, ao reafirmar que ¢ a animagao que funda
o cinema e que o reconfigura, através do pos-cinema, conforme
foi exposto pelos capitulos Argueologia do cinema de cnimagao: do pos ao
pré-cinema e Panorama arqueoldgico do cinema de animagao.

Com esses pressupostos estabelecidos, foi possivel identi-
ficar o recorte investigativo composto pelos longas-metragens em
animacao, Rocky e Hudson, Wood & Stock: Sexo, Orégano e Rock’'n’Roll
e At gue a Sbornia nos Separe. O critério inicial da escolha conside-
rou: (a) o conhecimento prévio sobre os modos de produgao dos
filmes, uma vez que participei na realizacao de um deles (Rocky e
Hudson) e tinha no¢ao de como foram produzidos os outros dois
— 0 que possibilitou reconhecer que cada um pertencia a uma das
tipologias ja mencionadas e que todos poderiam dialogar com os
paradigmas evolutivos da imagem; (b) provavel facilidade para o
acesso dos documentos dos filmes na sede do estudio, bem como
da realizacao de entrevistas, em funcao da sondagem inicial, solici-
tando uma autorizagao para a pesquisa # oco.

Definido o corpus da pesquisa, iniciaram os procedimentos
metodologicos mantendo o foco na abordagem arqueolégica. As-
sim, foram sendo delineados os indicativos para a formulagao de
uma arqueologia dos modos de produgao das imagens do cinema
de animacio que permitiram concluir que:
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(a) a relacdo homem-aparelho indica que a constante é a pro-
gramacao (FLUSSER, 2009), leia-se caixa preta, e a variavel é com-
posta pelo homem e os periféricos associados aos aparelhos. Esta
programacao, por sua vez, recorre as habilidades historicamente
adquiridas, fazendo com que a relagao homen-ferramenta seja reapro-
priada pelos aparelhos. Essa estratégia naturaliza a inser¢ao de no-
vas regras para os modos de producao das imagens do cinema de
animacao, a ponto da relacao bomem-aparelho evidenciar o senso que
o aparelho (neste caso representado através do hardware, software e
periféricos do computador) ¢ “apenas uma ferramenta” de traba-
lho. A identificacdao dessas circunstancias constitui uma das contri-
buig¢oes efetivas reveladas por este estudo: o computador traz todo
um jogo de regras que é impositivo e, se o homem-aparelho nao se
adaptar a isso, sera excluido, nao podera mais fazer parte daquela
equipe, daquele projeto;

(b) a caixa preta desses aparelhos recorre aos indicativos ori-
ginados no uso das superficies (papel ou tela digital, por exemplo)
pelo homem-ferramenta, uma vez que essas superficies fornecem da-
dos para a reprogramacao dos aparelhos que acabam sendo incor-
poradas pelo aparelho e excluidas do modelo de realizagao artesa-
nal, individual, das imagens tradicionais (FLUSSER, 2009);

(c) a cazxa preta desses aparelhos estabelece uma relagao de
dependéncia matua com o homem — ela existe se ele realiza as suas
virtualidades ao passo que ele s6 pode realizar seus desejos dentro
das possibilidades que o aparelho lhe apresenta, embora muitas
vezes esta condi¢ao funciondrio do aparelho nao seja percebida pelos
diretores e profissionais responsaveis pela animacao;
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(d) a caixa preta desses aparelhos gera e regula visualidades
(dados de saida, owtpui) que indiciam marcas dos seus modos de
produgcio e condiciona as escolhas relacionadas a linguagem visual,
cinética e narrativa;

(e) a caixa preta desses aparelhos viabiliza a configuracao de
um outro aparelho, o cinema de animacao. Este, por sua vez, opera
como aparelho para atualizar experiéncias que estavam em outros
formatos, retomando e, por vezes, reconfigurando cédigos da me-
moria cultural, como as tiras em quadrinhos ou o espetaculo musi-
co-teatral, conforme observado através do corpus da pesquisa.

Com este horizonte em mente e relembrando o alerta de
Flusser sobre o analfabetismo vigente em relagao a leitura das ima-
gens técnicas, e, portanto, a necessidade de realizar uma critica da
imagem técnica visando ao “branqueamento da caixa preta”, che-
gou-se a0 questionamento sobre potencial autoctitico dos filmes
de animacdo. Mediante a analise de elementos filmicos (procedi-
mentos metassemioticos e intertextuais) e extra-filmicos (respostas
recebidas na etapa das entrevistas) verificou-se que esse analfabe-
tismo ¢ um dos elementos que auxiliam a manter a ingenuidade de
acreditar que os aparelhos que produzem as imagens do cinema de
animacdo sao meras ferramentas a disposi¢ao dos anseios expres-

sivos e criativos do homem.

Ao percorrer essa trilha investigativa sobre o universo das
imagens técnicas — aliando teorias das imagens técnicas com o pa-
norama arqueolégico dos modos de produgiao, no contexto do ci-
nema de animacao — identificaram-se contribuicées formuladas e
aqui apresentadas: o ineditismo da utilizagao de uma metodologia
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com abordagem arqueoldgica, segundo a perspectiva foucaultia-
na, associada aos estudos dos modos de producao das imagens do
cinema de animagao, pelo viés dos codigos culturais, deixando de
lado a recorrente visao associada ao determinismo tecnolégico. Na
mesma medida que esta abordagem solicitou a elaboragao de um
processo especifico para estruturar as reflexdes necessarias, tam-
bém requereu um exercicio constante na inversio do raciocinio
comum uma vez que as referéncias bibliograficas traziam dados
segundo um panorama cronolégico, linear. Partindo desta perspec-
tiva linear foi necessario identificar e recontextualizar os elementos
para a formulacdo dessa visao arqueolégica. Penso que este é o
principal diferencial trazido por estes estudos que agora chegam
até vocé através deste livro. O intuito que permeou toda esta tra-
jetoria fundamenta-se na promogao de avangos teorico-cientificos
para o campo do Cinema, mediante o reconhecimento da con-
tribuicao histérica e das especificidades do Cinema de Animagao,
principalmente na sua relagio com o Cinema, cujo marco inau-
gural geralmente estd associado aos irmaos Lumiere. O conteudo
apresentado neste livro auxilia a identificar e ampliar as referéncias
bibliograficas que, na atualidade, contam com poucos autores que
desenvolvem esta abordagem, como Lev Manovich, Laurent Man-
noni, David Bordwell e Kristin Thompson. Por fim, acredita-se na
ampliacao do debate dessa area de estudos ao promover tensiona-
mentos junto a linha de pensamento recorrente que destaca o ho-
mem como protagonista na produc¢ao das imagens do cinema de
animacao. Ao apontar para o caminho inverso, este estudo revela
que tal protagonismo pertence ao dominio exercido pela programa-
¢do circunscrita na caixa preta.
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Concluo este texto ciente que ha questdes em aberto que
precisam ser apropriadas em futuras pesquisas a serem desen-
volvidas junto as atividades académicas, ao longo da minha vida.
Penso que caberia uma investigacdo mais atenta sobre os modos
de producao das imagens do cinema de animagao considerando
um recorte que selecione objetos de estudo (filmes de animacio)
que apresentem tipologias distintas das identificadas (grdfico-fisico-
quimico; grdfico-mecanico-digital e grafico-digital), tipicamente associada
a técnica do desenho animado (animagao 2D). Outra proposta in-
vestigativa com potencial de contribuicao para a area estd no ma-
peamento dos modos de producio das imagens do cinema de ani-
magao, considerando-se a filmografia gaucha no seu comparativo
com tal desenvolvimento em ambito nacional e latino-americano.

Decifrando a caixa preta do cinema de animagao: argueologia nos
modos de produgiao de imagens técnicas pretendeu investigar arqueolo-
gicamente (do pods ao pré-cinema) as transformagoes nos modos
de producio das imagens do cinema de animacao. Para tanto, es-
tabeleceu como recorte investigativo estudos sobre especificida-
des técnicas e culturais observadas nos modos de producio das
imagens do cinema de animagao, através da amostra representati-
va que compoe o corpus da pesquisa, isto é, trés filmes animados,
em longa-metragem: Rocky ¢ Hudson (Otto Guerra, 1994), Wood e
Stock: Sexo, Orégano e Rock’n; Roll (Otto Guerra, 2005) e A% que a
Sbornia nos Separe (Otto Guerra e Ennio Torresan Jr., 2013). Desta
maneira, buscou resposta para as questoes-chaves, traduzidas em
objetivos especificos, que possibilitaram decifrar que ¢é a programa-
¢do, circunscrita na caixa preta do cinema de animagdo, que gera regras
impositivas e, por vezes excludentes (pelo ponto de vista do fator
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humano, de quem faz parte dos projetos e das equipes). Esta pro-
gramagao assume o papel de protagonista desde os primoérdios da
producdo das imagens do cinema de animagdo, uma vez que elas
detém esta natureza técnica que corresponde a dependéncia ma-
tua na relacao homem-aparelho. A manutengao deste protagonismo
ocorre pelo dispositivo que conduz tal programacao a se apropriar,
a se atualizar através das habilidades humanas — pertencentes ao
ambito das imagens tradicionais (FLUSSER, 2009) — historica-
mente adquiridas e em constante desenvolvimento criativo. Estas
habilidades sao reprogramadas, no cerne da caixa prefa, de maneira
que sdo aceitas com certa naturalidade, condi¢ao essa relevada pelo
senso presente na frase recorrente: “o computador é apenas uma
ferramenta de trabalho”. Valendo-se da arqueologia como aborda-
gem metodoldgica, o texto aqui apresentado identificou e propos o
tensionamento das bordas que delimitam o campo de estudos nas
areas das Ciéncias da Comunicag¢io, do Cinema e das Artes pelo
prisma do cinema de animagao, ao estabelecer o pressuposto que
os modos de produgao das imagens deste tipo de cinema corres-
pondem a configuragao e atualizagao de um jogo de regras imposto pela
programagao da caixa preta.
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