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Parte 2

Cinema de Animacao: tecnologia e experimentacao

Considerando a premissa inicial de que o cinema documentario sempre se
utilizou de forma criativa dos recursos tecnologicos, agora abordamos como a
tecnologia foi utilizada pela animacdo em busca de realismo, que vai estimular o
desenvolvimento do documentario animado. Como 0 que se percebe no uso da
tecnologia em animacédo (especialmente computadorizada em 3D) é uma acentuada
busca pelo realismo na representacdo, no capitulo seis abordamos a histérica busca
pelo realismo na animacéao, dos principios de animac¢ao dos estudios Disney (anos 20)
até o realismo perceptual de Prince, cunhado para embasar os procedimentos digitais.
Na sequéncia, no capitulo sete, tratamos do documentario animado: contextualizamos
em relacdo a teoria do documentario, apresentamos uma proposta de definicao,
estilos, tendéncias e estratégias narrativas, etc.. No capitulo oito, abordamos o design
e o documentario animado, que encaminha para o estudo de caso de Ryan, momento
em gue fazemos o estudo de caso analisando os procedimentos filmicos e o processo
projetual em Ryan. No capitulo nove, falamos dos aspectos estéticos: a influéncia
de Francis Bacon e o psicorrealismo. O capitulo 10 apresenta uma conclusao resumo,
que recupera 0s principais aspectos que motivaram a pesquisa e apresenta 0s

resultados obtidos pela tese.
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6. A historia da animacao em busca do realismo

A animacado nasce sob o0 signo da arte e da técnica. Ou seja, € indissociavel da
técnica, mas enquanto arte envolve uma forma de expressédo com regras artisticas
préprias, que a converte em uma linguagem. Diferente de outras artes, a animacao
nao tem pudor de seu vinculo com a técnica, ele é expresso em cada filme realizado e
sua sutil exploracédo da técnica, passa a ser também uma virtude. Resultado da unido
do desenho e da pintura com a fotografia e o cinema, a animacdo pode fazer uso
ilimitado das artes graficas explorando as caracteristicas cinematograficas do filme
(LUCENA JUNIOR, 2005:18). A animacdo também ¢ definida como uma atitude
estética. Talvez a Unica na era da producdo e reprodutibilidade técnica da imagem,
perfeitamente adequada aos meios técnicos do nosso tempo, porque continuamente
emergente da propria esséncia filmica (GRACA, 2006: 119).

O cinema de animagéo é uma arte surgida no final do século XIX. Suas bases se
encontram em pesquisas cientificas sobre truques o6ptico-mecénicos, que criam a
ilusdo do movimento aparente, isto €, permitem a um espectador, a partir de rapida
exibicdo de uma sequéncia de imagens estaticas, ver em seu lugar uma Unica
imagem, em movimento. Animacao, nas origens do termo, € o processo de dar alma,
dar vida a desenhos e seres inanimados. A motivac¢ao por trds do desenvolvimento da
técnica da animacdo é o desejo dar movimento as representacdes visuais,

aproximando-as daquilo que percebemos no mundo a nossa volta.

A animacédo corresponde a atitude que parte dos dispositivos técnicos que suportam a
ilusdo filmica para, simultaneamente, fazer a ligacdo entre a realidade fisica, enquanto
ferramenta de investigacdo espacgo/temporal, e a realidade histérica, aquela que advém
do texto escrito, que transformou imagens mentais da realidade em linhas compostas por
palavras, do qual as maquinas sdo a materializagéo (particularmente do texto cientifico).
Pelo gesto da méo, pela manipulacdo quer das linguagens, quer dos dispositivos, o
animador reapropriar-se-ia tanto da sensibilidade (no acesso ao real) como da
instrumentalidade da maquina, enquanto objeto social, humano, modificador da relacéo
gue mantemos com a realidade (GRACA, 2006: 120).

Incorporada ao cinema de Méliés®, o precursor dos chamados trick films (filmes
baseados em truques de mégica) e de outros shows de vaudeville, a animacgéo, ainda

ndo existia enquanto arte autbnoma, pois imperava a surpresa em torno da magica,

! Um dos truques mais utilizados por Méliés era a técnica da substituicéio por parada
de acao (que antecede o stop motion) Mélies também foi um dos primeiros cineastas a
usar técnicas como exposicbes multiplas, fotografia no lapso de tempo e pinturas
sobre a pelicula.
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em detrimento da expressividade artistica. Difundida na sociedade norte-americana e
européia a partir de dispositivos como o zootrépio e o flipbook, a animac¢do tomou
contornos como arte cinematogréfica na primeira década do século XX, com as
experimenta¢gbes de animadores pioneiros, em sua maioria artistas performaticos ou
oriundos das artes graficas. Passa entdo a ser definida como arte de imagem em

movimento confeccionada quadro a quadro, destacando-a das demais artes visuais

por ter no movimento sua singularidade (SOLOMON, 1987, p.10).

5.i Blackton e seu lightning sketch Humorous Phases of Funny Faces (1875)

Mas o desejo de dar movimento a objetos inanimados € uma busca constante
desde as pinturas rupestres até os artistas do renascimento. Desde a antiguidade, nas
chamadas “histérias figuradas”, que mais tarde dao origem as histérias em quadrinhos,
0 desenvolvimento da acdo em quadros separados estd presente, ja sugerindo
movimento no espaco e no tempo (LUCENA JUNIOR, 2008:29). Devido aos anos de
prética profissional nas artes graficas — histérias em quadrinhos, caricatura, ilustracéo
publicitéria, pintura, lightning sketches —, o0s animadores pioneiros possuiam
facilidade para produzir e manipular as seqiiéncias de imagens exigidas na realizacdo
de obras animadas. Como conseqléncia, o cinema de animacdo recebeu forte
influéncia das histérias em quadrinhos, que no inicio do século XX ja possuiam
esquemas narrativos proprios e uma linguagem consolidada e bastante desenvolvida.
Dos quadrinhos, os cineastas aproveitavam as estérias, as tematicas, o ritmo e as
gags (piadas rapidas) em seus filmes.

A integracdo da animacgdo com imagens live-actions (agéo viva) acontece ja
nestes primeiros filmes, que eram trabalhos autorais. Neles, era freqiiente assistirmos
ao artista / animador (por vezes apenas a mdo do mesmo) criando as personagens
animadas diante da camera e interagindo com elas. Entre 1906 e 1928, era marcante

a presenca de um autor nas obras, que também acumulava os papéis de diretor,
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animador, roteirista e personagem da agéo. As personagens animadas, por sua vez,
eram tratadas de fato como desenhos — seres imaginarios, irreais até mesmo dentro
da realidade filmica da qual participavam, bidimensionais, feitos de tinta. Passivos de
serem apagados, esticados, metamorfoseados ou até mesmo guardados novamente
dentro do tinteiro.

Nesta época de filmes mudos e sem cores, a narrativa dos filmes baseava-se
em piadas visuais que, muitas vezes, tinham um carater reflexivo, brincando com a
prépria situacado de desenho das personagens. O gato Felix, por exemplo, manipulava
0s elementos graficos de duvida e espanto (pontos de interrogacdo e de exclamacéao)
dentro da narrativa, utilizando os mesmos como uma luneta e um anzol,
respectivamente. Um balédo de didlogo (heranca das histérias em quadrinhos) podia —
de maneira surreal — ser inflado com ar para que a personagem voasse pelos ares.
Estes filmes eram chamados de Cartoon e vistos por alguns cineastas dos anos 20

como a possibilidade de se fazer um cinema diferente.

Ha mais uma linha que o desenvolvimento do cinema poderia seguir, e essa seria o filme
animado. Vi varios e estou convencido de que ele tem muito potencial ndo realizado. O
mais interessante sobre ele é a consciéncia da qualidade de brinquedo da imagem
animada movendo-se na tela. O cinema, claro, é tdo convencional quanto a fotografia,
mas nos nos treinamos para perceber o mundo por meio da fotografia e raramente nos
apercebemos da convencionalidade do cinema. Logo, uma das oportunidades para a
construcéo artistica esta desaparecendo: o jogo com a ilusdo. Talvez o filme animado
possa ser combinado com o filme fotografado (CHKLOVSKI in GRACA, 2006: 163).

N&o por acaso, ainda nos dias atuais, os filmes de animag¢&o sdo conhecidos nos
Estados Unidos como cartoon (cartum), ainda que, atualmente, uma parcela
significativa da producéo voltada para cinema e televisdo seja realizada com o uso de
ferramentas de computacgédo gréafica. Apesar de ser visto por alguns cineastas dos anos
20 como uma “forma nova, com possibilidades de engendrar um conteddo novo”, o
cinema de animacao rapidamente logo passou a ser encarado com uma arte de tornar
realidade os seres que habitam o imaginario, de maneira mais fiel possivel a natureza
(Gertie, the dinosaur, 1914) ou mais cartunesca e surreal (How a mosquito operates,
1912, em que um mosquito de fraque, maleta e cartola sai durante a noite para sugar
0 sangue de um homem sonolento). O préprio fato de a técnica mostrar se tratar de
uma invencdo — uma representacdo (seja o desenho, a animagcdo com objetos, com
recortes de papel, areia ou pintura sobre o vidro) — afastava o real das obras
animadas. Contudo, a maior parte das producdes animadas, mesmo as de carater
surreal ou cdmico exagerado, fundamenta sua representacao de mundo em elementos

da realidade, como as leis fisicas, volumes, profundidade, peso, resisténcia de
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materiais e, principalmente, o movimento®.

Nos casos de obras de carater documental como The sinking of the Lusitania
(1918), em que o artista Winsor McCay reconstituiu, com riqueza de detalhes, o
naufragio de um navio de passageiro norte-americano, vitima de torpedos de um
submarino alemao, o que se percebe é a busca pelo apuro técnico na representacdo
do movimento. Movimento este que era construido pelos animadores, mas que deveria
parecer se tratar de uma agao do passado capturada pela lente de uma camera.

Contemporaneo de McCay, John Randolph Bray® (1879-1978) também utilizou
animacao para desenvolver filmes de aspecto “documental’. Durante a primeira
Guerra Mundial Bray foi a West Point com seus animadores e criou curtas de
treinamento para o governo americano. Foi no Bray Study que Max Fleischer criou e
patenteou o processo de rotoscopia em 1917. Trata-se do recurso de utilizar
referéncias de filmagens reais para reproduzir movimentos. Assim, eram realizadas
rapidas filmagens com atores, que serviriam depois de referéncia para os animadores,
gque desenhavam a acédo animada quadro a quadro a partir dos fotogramas do filme
original. O resultado garantia o realismo que se exigia de um documentario live-action
e permitia a interpretacdo artistica que Bray desejava (EVANS, 2005, p.12).

A rotoscopia acelerou o processo de produgdo, mas nao tornou 0s movimentos
animados mais proximos do real. A preocupacao na reproducdo do fotograma original
como referéncia, ao invés de seguir o fluxo dos desenhos (onde os quadros anteriores
€ que sao as referéncias) freqlientemente acarretava em personagens de feicdes
hiperrealistas, mas de movimentos duros e mecanicos. Até mesmo Walt Disney valeu-

se da rotoscopia em algumas de suas obras.

% Halas e Manvell inclusive sugerem que o animador deve conhecer os trés principios das leis
do movimento estabelecidos por Newton: (i) Um corpo em repouso tende a permanecer em
repouso. Da mesma forma, um corpo em movimento tende a permanecer em movimento. (ii) O
estado de repouso ou de movimento de um corpo s6 pode ser alterado pela agdo de uma forga
externa. O corpo move-se em linha reta seguindo a dire¢do da for¢ca aplicada, até que outra
forca atue para mudar a sua direcao. (iii) Toda a¢do causa uma reacao igual e oposta. (HALAS
& MANVEL, 1976: 34).

® Bray é considerado o primeiro empreendedor na area de animacéo. Além de patentear uma
série de inovacBes técnicas (inclusive de outros animadores), foi o primeiro a estabelecer a
divisdo de setores em seu estudio, acelerando o processo de animacao.
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5.iii Funcionamento do primeiro mecanismo de Rotoscopia patenteado por Max
Fleischer em 1917.

Em seu primeiro longa-metragem, Branca de Neve e os Sete Andes (1937),
todas as figuras humanas foram animadas com a técnica da rotoscopia, enquanto a
bruxa, os anfes e os animais da floresta (cartunescos) foram animados da maneira
tradicional. Ao ver os movimentos duros das personagens que deveriam ser as mais
“reais” (o cagador, a princesa, o principe), Disney mandou refazer todas as cenas de
sua protagonista da maneira tradicional, enquanto o principe encantado, que aparece
apenas brevemente na obra, continuou a se movimentar coOmo um manequim
articulado.

Halas e Manvel tém opinides radicais sobre o uso do que chamam de um
“naturalismo postico”. Comentando sobre Branca de Neve e os sete andes, eles

afirmarm:
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Na verdade, as qualidades essenciais da animacdo comegcam onde a acao real dos
filmes termina. Esta é uma das razfes pelas quais a animagdo é uma arte separada
dentro de outra arte — uma extensao dos principios fundamentais da cinematografia para
o0 mundo inteiramente especializado das artes gréaficas (HALAS & MANVEL, 1976:26).

5.iv Estudos para Branca de Neve e os Sete Andes (1938), Disney

Este fracasso inicial, ndo impediu que Disney e seus animadores se tornassem
0s grandes responsaveis pelos avangos técnicos da Animacéo tradicional em direcédo
ao realismo de movimentos, estabelecendo paradigmas que se tornaram referéncias
para a &rea. Para Disney, o cinema de animacao deveria ser entendido como uma arte
de entretenimento por exceléncia. Alegava estar mais preocupado em fazer as
pessoas se divertirem do que em se expressar artisticamente. Para atingir seu
objetivo, percebeu que os filmes como vinham sendo feitos até aquele momento ndo
teriam futuro, pois estavam estruturados sobre piadas visuais — como nas tiras em
guadrinhos dos jornais — e ndo no movimento, esséncia da animagdo. As
personagens destas obras possuiam um pequeno numero de movimentos
caracteristicos, pouco elaborados e repetitivos. Faltavam acdo e movimentos
convincentes.

Com uma expresséo que ficou famosa, Disney anunciou aos seus animadores
que almejava atingir, com a animacao, a “ilusdo da vida”. Para ele, uma personagem
animada “tinha de atuar, de representar convincentemente; parecer que pensa,
respira; convencer-nos de que € portador de um espirito. E para envolver
completamente a audiéncia, esse personagem tinha, por fim, de estar inserido em uma
histéria” (LUCENA JUNIOR, 2002: 99), o que contrariava a tendéncia da época de

producao de filmes baseados em uma sucesséo de piadas visuais.
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Este nivel de realidade foi ainda mais reforcado pelo desenvolvimento da mesa
de animagao multi-planos. Um aperfeicoamento da mesa de animacéo para aumentar
o senso de profundidade ou perspectiva. Varias camadas de vidro sédo colocadas em
diferentes distancias sob a lente da camera. Essas camadas sdo iluminadas e
operadas independentemente (MANVEL & HALAS, 1976: 351). Tradicionalmente, na
imagem bidimensional, a ilusdo de perspectiva teve de ser criada pelo artista. Disney

demonstrou com sucesso esta técnica em Silly Symphony e The Old Mill (1937). Mas

ele encontrou sua mais avancada e persuasiva utilizacdo em toda extenséo de Branca
de Neve e os Sete Andes (1937).

5.v Animador dos estldios Disney observando 5.vi Oliver Martin Johnston Jr.

um cervo.

Segundo a orientacdo de Disney, portanto, uma obra de animac&o deveria
apresentar movimentos convincentes (atuacdo teatral), a partir dos quais se
explicitaria a personalidade das personagens. Estas, por sua vez, estariam inseridas
em um enredo, no qual o humor apareceria naturalmente — integrado ao longo da
narrativa — e ndo em acontecimentos pontuais (piada pela piada). Diversos recursos
foram inventados nos estudios Disney, com o objetivo de facilitar o trabalho dos
animadores em sua busca por movimentos mais fluidos e convincentes. Excursdes a
fazendas, zoolégicos e museus eram organizadas. Disney comprava ossadas e
animais empalhados, e até mesmo cadaveres para entender o funcionamento de
articulagbes, musculos e 0ssos. Instituiu um programa de treinamento para seus
animadores que incluia aulas de anatomia, de desenho de modelo vivo, psicologia da
cor e principios de representacdo. Insistia na observacdo de mimicos e dos grandes
atores do cinema mudo. Agendava palestras com grandes artistas da época, em areas
relacionadas a produgéo de seus filmes, como Orson Welles, Frank Lloyd Wright e
Charles Chaplin. Tudo que era necesséario para atingir a almejada “ilusdo da vida”,

Disney providenciava.
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Por isso, sua importancia no desenvolvimento de animacgdes figurativas, cujo
movimento pode ser considerado realista, € sempre ressaltada. Todas estas
pesquisas realizadas nos Estudios Disney, resultaram na sistematizacdo dos 12
principios fundamentais para a animagéao, ainda na década de 1930. Estes principios
tornaram-se um novo paradigma para a animacdo, quando ndo uma férmula para
muitos animadores. A sua dimensao revolucionaria esta na pertinéncia e precisdo com
que os “principios” viabilizam a reproducao fluida do movimento dos seres vivos, sem
com isso perder a consisténcia das formas volumétricas, a perspectiva, e uma série de
outros fundamentos da tradi¢ao artistica.

Thomas e Johnston, no terceiro capitulo de The lllusion of Life, atualizaram a
terminologia do que os animadores do estudio Disney definiram como “os principios

fundamentais da animacao”.

6.1. Principios da Animacéao

Considerada a descoberta mais importante, o principio comprimir e esticar parte
da conviccéo de que, ao se mover, o formato do corpo/rosto de um ser vivo, composto
de massa corporal, sofre deformacdes. O corpo é dotado de certo grau de
elasticidade, bem como de compressao, que variam de acordo com a expressado/acao
executada pela personagem. (THOMAS; JOHNSTON, 1981:47-51). Na animacao
realista, o limite dessas deformacdes é definido de maneira que néo interfira no nivel
de verossimilhanca com o real; ja em outras animacdes, 0 exagero proposital a partir
desse principio pode constituir uma opc¢ao estilistica, como ocorreu com as séries de
personagens da Warner Bros. e da MGM, na década de 1940.

A antecipacao consiste em antecipar a acao que 0 personagem esta prestes a
realizar, preparando o espectador para apreciar a maneira como 0 personagem faz
algo, em detrimento do qué ele faz. Assim como na vida real, nenhum movimento
surge instantaneamente; ele comecga em um ponto do corpo (geralmente nos quadris e
abdbmen), estabelece o equilibrio, e, em seguida, desenvolve-se de fato (THOMAS;
JOHNSTON, 1981: 51-52).

A encenacdo “é a apresentacdo de qualquer idéia de maneira que ela esteja
completa e clara. Uma agdo é encenada para que seja compreendida; uma
personalidade para que seja reconhecida; uma expressao, vista; para que um clima
afete o publico” (THOMAS; JOHNSTON, 1981: 53).

Animacgdo direta e Quadro a Quadro — sdo as duas principais formas de

animacao. Na animacéao direta, o animador desenha /posiciona a figura um quadro
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apos o outro, podendo incorporar novas idéias que surgem no processo, até alcancar
o final da cena. No modo de animacdo quadro a quadro, primeiro sdo criados os
desenhos que contém os quadros-chaves (key poses) das personagens ao longo de
uma determinada sequéncia; em seguida, sao criados os desenhos intermediarios,
que fazem a transicdo fluida de um extremo ao outro do movimento. Geralmente, 0s
dois métodos sdo usados pelos animadores, dependendo do resultado que se almeja
alcancar e do tempo de que se dispbe para a realizacdo da animacado. Isso porque,
através da animacdo direta, o artista pode deixar-se levar pela sua criatividade;
todavia, o controle sobre o trabalho é substancialmente reduzido e o tempo para a
realizacdo aumentado. O inverso ocorre no caso da técnica de animacdo quadro a
guadro (THOMAS; JOHNSTON, 1981: 56-58).

Os animadores que utilizam tecnologia digital se valem de outras formas de
animacao, como veremos em Ryan, que utiliza o método NURBS (Non Uniform
Rational B-Splines), um sistema de modelagem gréafico-computacional que utiliza,
além de circulos, linhas e arcos, as splines. E empregado em sistemas CAD para
geracdo de superficies complexas. S&o formas mateméticas que permitem a
construcao de simples linhas 2D (bidimensionais), circulos, arcos ou mesmo solidos
geométricos regulares a superficie organica complexas 3D (tridimensionais). Os
objetos em NURBS podem ser utilizados para qualquer tipo modelagem, animacéo,
ilustracdo, ou modelos para a fabricagédo industrial por causa de sua flexibilidade e
preciséo na construgéo dos objetos 3D.

No principio continuidade e sobreposicao da acdo parte-se da premissa de que
“as coisas ndo param de uma vez... primeiro, vem uma parte e depois a outra”
(THOMAS; JOHNSTON, 1981: 59). E o caso de anexos (orelhas, rabos etc.), que
continuam em movimento depois que o resto da figura ja parou, ou do movimento mais
lento assumido por partes do corpo onde ha mais carne do que 0ssos. A continuidade
€ 0 oposto da antecipacdo (ambas podem ser entendidas pelo principio fisico da
inércia): para realizar uma determinada acdo, 0 corpo executa pequenos movimentos
que lhe dao sustentacdo, impulso, forca; porém, uma vez em movimento, 0 corpo
tende a continuar em sua trajetéria (pela inércia); assim, ao frear, as partes do corpo
gue receberam menos forca continuardo em movimento até que O corpo pare
completamente.

A sobreposicdo da acéo informa ao espectador o que aconteceu, como tudo
terminou. E o caso de quando um personagem olha para a camera depois de
escorregar; a reacdo dele ao incidente (sua expresséo) fala mais sobre o personagem
do que a acao em si. Apés atingir o ponto de repouso, isto €, uma novo quadro-chave,

a imagem deve permanecer fixa na tela por alguns frames (entre 8 e 16), para que o
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espectador tenha tempo de absorver o que acaba de ver (THOMAS; JOHNSTON,
1981: 59-62).

A aceleracé@o e desaceleracdo é o principio da velocidade de execugdo de um
movimento. Na animacéo, esse efeito € alcancado pelo numero de desenhos/registros
intermediarios mais proximos ou afastados dos extremos: quanto maior a quantidade,
mais rapida a ilusdo de movimento (THOMAS; JOHNSTON, 1981: 62). A aceleracédo e
a desaceleracdo desempenham um papel importante para a credibilidade da
animacgdo, uma vez que as agbes naturalmente ndo sdo executadas num ritmo
constante, mas em picos de intensidade.

O principio dos arcos é resultado da observacao de que, ao se mover, a maioria
dos seres vivos desempenha uma trajet6ria circular, um arco. Portanto, ao animar, o
artista deve se lembrar de “vigiar os arcos”, para que 0 movimento seja executado com
fluidez e precisdo, sem aparentar “quebras” de uma pose a outra (THOMAS;
JOHNSTON, 1981: 62-63). Aspecto facilitado na animacéo digital (3D) pelas splines,
que ja citamos acima quando tratamos das Nurbs.

A acdo secundaria complementa as a¢des que conduzem a narrativa, com 0
intuito de agregar charme ao personagem, disponibilizando detalhes que informam
sobre a sua personalidade, mas que ndo tém relevancia para a diegese em si. Essas
acOes sutis suportam a acédo principal, uma vez que a deixam mais interessante,
contribuindo para o apelo do que esta sendo mostrado. E o caso de um personagem
gue apresenta um determinado tigue em algum tipo situagdo; ou uma pessoa
envergonhada que coloca seus Oculos enquanto recupera a compostura (THOMAS;
JOHNSTON, 1981: 63-64).

“O filme animado corresponde a uma sucessdo de instantes imateriais, mas
absolutamente diferentes entre si, que se definem pelo suceder das diferencas
graficas entre imagens (...) 0 espaco temporaliza-se na sucessao dos instantes, e a
obra aparece” (GRACA, 2006: 134). Este € o principio da temporiza¢do. Na animacao
direta e quadro a quadro, o numero de desenhos/registros usado para compor um
movimento determina a quantidade de tempo que a acdo ird durar na tela. A
temporizacdo € um dos aspectos mais determinantes do filme, tanto com relacédo a
narrativa quanto a caracterizacdo dos personagens. ISSo porgque a maneira como 0
tempo é tratado - a duragéo e o ritmo das agdes, das seqiiéncias e do filme como um
todo - informa ao espectador a respeito do “clima” do filme e da personalidade dos
personagens: letargico, agitado, tenso, relaxado, agressivo, passivo etc. Nesse
sentido, a animacgéo pode ser feita em Uns (Ones) ou Dois (Twos); isto é, uma Unica
imagem pode ser fotografada uma ou duas vezes (ser responsavel por um ou dois
frames do filme) (THOMAS; JOHNSTON, 1981: 64-65). Emile Cohl foi o responsavel
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pela descoberta de que animar a Dois ndo resultava na quebra do movimento.
Contudo, essa € uma decisdo particular de cada artista, e depende do grau de
detalhamento que deseja para a animacéo do seu filme.

“Quando Walt solicitava realismo, ele queria uma caricatura do real” (THOMAS;
JOHNSTON, 1981: 65-66). Os dois autores chamam a este principio: exagero. Isso
significa que, na animacdo realista, cada caracterizacdo, personalidade, acdo ou
sentimento de uma personagem deve ser representada claramente, sem deixar
davidas quanto as suas inten¢des — 0 que, por sua vez, devem estar alinhadas a sua
fisionomia. Se a personagem fosse triste, que o fizessem sorumbdtica; se fosse ma,
que a fizessem terrivel. Embora esse principio dé margem ao estabelecimento de
esteredtipos, ele pode ser considerado um dos maiores responsaveis pela
comprovacdo de que uma animacdo pode se sustentar no tempo de um longa-
metragem, bem como a certeza de que é capaz de provocar uma grande variedade de
reacdes na animacao.

O desenho Volumétrico tem grande importéncia para a animacao realista. Para
criar uma caricatura do real, o animador deve ser capaz de posicionar a figura em
todas as posicdes possiveis, a partir de diversos angulos de visdo, sem como isso
perder a proporcionalidade, a perspectiva e sem deforma-la, além do préprio limite do
corpo. Com base na perspectiva renascentista, o artista deve criar uma figura
volumétrica, sélida e tridimensional, forjando na imagem as impressdes de peso,
profundidade e equilibrio (THOMAS; JOHNSTON, 1981: 66-68). Na animacao digital
3D esse principio é levado ao seu extremo; através das técnicas de modelagem, a
imagem na tela (que na verdade é “chapada”, 2D) assume um grau de materialidade
surpreendente, similar & do cinema tradicional e das técnicas de animagdo de
bonecos, por exemplo. A perspectiva € 0 aspecto mais subvertido em Ryan, pois
justamente, Chris Landreth trabalha com o software 3D, mas faz uso do que chama de
perspectiva nao linear, como veremos no estudo de caso no capitulo 7.

Uma caracteristica bastante subjetiva, o apelo, de acordo com o “estilo Disney”,
€ “aquilo que uma pessoa gosta de olhar, uma qualidade de charme, design
agradavel, simplicidade, comunicacao e magnetismo” (THOMAS; JOHNSTON, 1981:
68). O apelo seria trabalhado na caracterizagdo da personagem através de sua
personalidade e de sua fisionomia (aspectos intimamente relacionados no ambito das
artes gréficas). Esse carisma independe da conduta da personagem; néo se refere a
um juizo de valor, mas a sua capacidade de fascinar o espectador, de manté-lo atento
a narrativa, ansioso por um novo acontecimento.

Foram estes principios, que transformaram as personagens de Disney em seres

especiais. Apesar de ter como personagens animais antropomorfizados, os mesmo ja


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0610646/CA


PUC-RIo - Certificagdo Digital N° 0610646/CA

121

ndo eram mais tratados como criagbes de tragco e tinta, mas seres Vivos,
tridimensionais, com motivacdes e densidade psicoldgica, reais dentro do universo
ficcional do qual faziam parte. O dispositivo — todo o aparato técnico e de produgéo
necessario a realizacdo de um filme animado — permite que aceitemos como real e,
até mesmo, como parte do nosso cotidiano toda uma gama de situacdes surreais
como bigornas que caem do céu, camundongos atores e cachorros falantes. Para nos,
se tratam de situacdes reais em seu absurdo irreal, e de seres vivos, mas que sdo

cartoons.

6.2. Questdes sobre o realismo de Disney

Em muitos sentidos, a animagédo Disney tinha se alinhado com aspectos de
realismo fotografico, o que deturpou ainda mais as caracteristicas distintivas da
animacgdo (WELLS, 1999: 23). A animacgdo cinematogréfica tinha atingido maturidade,
mas ao fazé-lo Disney estabeleceu um modelo como sinbnimo de "animac&o". Isto
levou a animacdo a ser entendida de forma limitada. Disney aperfeicoou uma
determinada linguagem para fazer a animagéo de longa metragem, que teve como seu
modelo o cinema de acdo ao vivo (live-action). Isto obscureceu outros tipos de
animacao e outras inovacdes e estilos de animacao que permitiriam que outros tipos
de filmes fossem feitos. Por conseguinte, e, ironicamente, a posi¢cdo dominante da
Disney no meio coloca a questdo do "realismo" no centro de qualquer discussdo de
animacao. Disney concluiu que uma funcionalidade completa do longa-metragem nédo
poderia ser sustentada a partir da limitada criacdo de uma sequéncia de GAG, o que,
naturalmente, caracterizava a animac¢ao curta, mas aspirando as condi¢cdes do modo
de fazer o filme de acdo ao vivo (live-action), ele cria condicbes nas quais as
qualidades intrinsecas de animacao sao ignoradas (WELLS, 1999:24).

Para Paul Wells qualquer definicdo de "realidade" é necessariamente subjetiva,
assim como qualquer definicdo de "realismo" como ele opera dentro de qualquer
imagem na pratica cinematografica também esta aberta a interpretacdo. Contudo,
certas tradigbes do filme cinematografico nos forneceriam modelos através dos quais
seria possivel avancar no sentido de algum consenso sobre o que é
reconhecidamente uma auténtica representacdo da realidade. Para Wells,
encontramos alguns exemplos na variedade de filmes de n&o-ficcdo (travelogue,
documentério etc.), ou até mesmo ficcionais como as ficcbes neo-realistas, filmes que
emergiram da lItalia pos-guerra, ou os dramas feitos na Gra-Bretanha no inicio dos
anos 1960.
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Wells também acredita que podemos “alegar” que esse tipo de filme,
aparentemente objetivo, se refere somente a realidade externa e a representacdo do
ordindrio, da existéncia cotidiana. Outros tipos de cinema, principalmente o trabalho
dos surrealistas, priorizam o enfoque psicologico, 0 que sugere que "realidade" € uma
questdo de como ela é percebida ou, inconscientemente, mediada. Para ele 'Realismo’
€ uma coisa relativa, mas o tipo de filme que parece representar mais fielmente a
'realidade’ é aquele que tenta livrar-se do Obvio em si e usa convencbes
cinematogréficas priorizando o0 registro das pessoas, objetos, ambientes e
acontecimentos que caracterizam o entendimento comum da experiéncia vivida.
Contudo, ele alerta, que qualquer tomada cinematografica, no entanto, é
necessariamente autoconsciente, e um gesto de manipulacdo humana. E neste ponto
que, acredita Wells, qualquer tentativa de definir "realismo" no cinema a partir da
neutralidade e objetividade irdo falhar. Principios de organizacdo e manipulacdo
intervém em qualquer no¢éo de que um filme esta mostrando a realidade imediata. Do
mesmo modo, qualquer filme que afirma ser "verdadeiro” ou simplesmente mostrar o0s
fatos, provavelmente vai ser contestado com o argumento de que é "falso" ou apenas
ficcdo. O filme animado, inevitavelmente, complica ainda mais estas questdes
(WELLS, 1999:24).

Significativamente, porém, a animacdo pode ser desenredada imediatamente
deste tipo de debate por tratar-se de um meio que existe pelos auto-evidentes
principios de construgdo. A animacdo ndo compartilha o mesmo método e abordagem
do filme live-action. Em vez disso, € dada prioridade a sua capacidade de resistir ao
"realismo” como um modo de representacdo e utilizar varias técnicas para criar
numerosos estilos que sdo fundamentalmente sobre "realismo”. Wells cita Eco, que se
refere aos parques teméaticos da Disney nesta frase: "para se falar de coisas que se
pretende conotada com as reais, essas coisas devem parecem reais. O
"completamente verdadeiro" torna-se identificado com o "completamente falso".
Irrealidade absoluta é oferecida como presenca real (ECO citado por WELLS, 1999)".

Em muitos sentidos esta opinido define animacao em geral (ou seja, animacgéao é
um meio "completamente falso" por forca do fato de que ndo usa a camera para
"gravar" a realidade, mas cria artificialmente a sua propria a partir de registros), mas
mais particularmente define o tipo de animagéo que aspira a criagdo de uma imagem
realista, sistema que faz eco do "realismo” do filme live-action. Isto, usando a
expressao de Eco, é hiper-realismo, e fundamentalmente define o filme da Disney, e
aqueles que imitam o estilo do estidio. Para a Disney, e outras pessoas que
trabalham neste caminho, conotado com a "realidade”, no entanto, a construgdo de

contextos criados no interior dos filmes, deve necessariamente aspirar
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verossimilhanca, mesmo quando se trata de fazer filmes narrativos com fadas ou
utilizando animais ou seres humanos caricaturados como as principais personagens.
"Realismo" como ja sugerido é um termo relativo para Wells, mas ele acredita
gue é util estabelecer alguns critérios para localizar o "hiper-realismo" da Disney
dentro de filmes de animagé&o. Desta forma, ha como avaliar um filme de animacéo por
seu relativo grau de "realismo '. Em outras palavras, o filme animado pode ser definido
como ndo-realista quando se desvia do modelo de "hiper-realista’ localizado nos filmes
dos estudios Disney. Consequentemente, a relatividade do "realismo" dentro do
contexto de animacdo pode revelar-se uma ferramenta analitica valida porque alguns
filmes podem ser categorizados como mais "realistas" que outros, ou podem trabalhar
em um estilo que tenha uma conotacdo de maior grau de "realismo" do que outro
estilo, etc. O estilo hiper-realista apresenta alguns cédigos e convencdes que facilitam
certos tipos de comparacoes:
- O design, dentro do contexto e da acéo hiper-realista do filme animado se aproxima,
e corresponde a concepgdo, ao contexto e as agdes no ambito dos filmes de acdo ao
Vivo em sua representaco da realidade.
-- Os personagens, objetos e meio ambiente no ambito do filme animado hiper-realista
estdo sujeitos as leis da fisica.
-- O som implantado no filme animado hiper-realista ird& demonstrar diegética
apropriada e correspondera diretamente a partir do qual o contexto que surge (por
exemplo, uma pessoa, lugar ou objeto deve ser representado pelo som que ele
realmente, no volume adequado etc.).
-- A construcdo dos movimentos e tendéncias comportamentais de "o corpo” no filme
animado hiper-realista correspondera aos aspectos fisicos dos seres humanos e
criaturas do mundo 'real'. (WELLS, 1999: 25,26)

Além dos principios estabelecidos por Disney, estas conveng¢des também
poderdo ser utilizadas para a realizacdo do cinema de animacdo e também para
estudos comparativos entre as escolas de animacéo. A sua utilizacdo depende dos
efeitos que o artista pretende alcancar, e do grau de realismo desejado pelo animador,
ou até mesmo, para escapar a proposta realista. Estes recursos serdo Uteis para

compreendermos como outras propostas irdo se diferenciar de Walt Disney.

6.2.1. O estilo UPA e aruptura com o realismo Disney

A United Productions of America (UPA) fundada por animadores dissidentes dos
estudios Disney, apos a greve de 1941, foi responséavel pela ruptura com o realismo de

Disney. A “estética UPA” tinha sua proposta ancorada na auséncia de normas e nas
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recentes possibilidades da arte moderna encontradas no cubismo. As principais
referéncias eram os pintores Picasso, Matisse, Modigliani, Klee, entre outros, com sua
énfase na geometria e nas linhas simples. Com suas histérias ndo convencionais,
estilizacdo grafica e mecanica adaptada as figuras, a nova estética conquistou o
publico e tornou-se referéncia na producdo dos desenhos animados para a televisao

durante os anos 1950 e 1960. Bem como influenciou o estilo de animadores na Europa

e no Canada, sobretudo, a Escola de Zagreb e o National Film Board (LUCENA
JUNIOR, 2005: 129).

5.vii Storyboard Mr. Magoo, John Hubley

A técnica introduzida pela UPA foi denominada animac&o limitada®. Distribuidos
pela Columbia Pictures, os curtas que mais deram popularidade a UPA foram:
Ragtime Bear (1949), protagonizado por Mister Magoo (personagem mais famoso do
estudio, que rendeu dez anos de série); Gerald McBoing Boing (1951), de Bobe
Cannon; Rooty Toot Toot (1952), de John Hubley; A Unicorn in the Garden (1953),
dirigido por Bill Hurtz; e The Tell-Tale Heart (1953), dirigido por Ted Parmelee e
consagrado por ter sido o primeiro exemplo de um filme de horror animado
(BENDAZZI, 2003, p. 89).

O préprio Walt Disney utilizou-se da técnica introduzida pela UPA, a exemplo do
curta Toot, Whistle, Plunk and Boom, lancado em 1954. Mas ele submeteu o design da
UPA aos seus principios de animacao. O resultado ficou tdo bom que o filme ganhou o
Oscar em 1954. Nesse contexto, Disney buscou ainda diferenciar seu produto
apostando na producdo mista de animacédo e cinema tradicional, mas acabou voltando
ao motivo dos contos de fadas e focando uma producdo direcionada ao
entretenimento infantil: Alice no Pais das Maravilhas (1951), Peter Pan (1953) e A
Dama e o Vagabundo (1955).

‘A animacéo limitada refere-se ao processo de producdo de cartoons que ndo seguem a
abordagem hiper-realista e cujo maior atrativo é a reducdo de custos, uma vez que ndo
enfatiza detalhes (por exemplo, ao falar, a boca do personagem se mexe, mas seu corpo
permanece imovel).
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A coincidente promocdo do conceito de animacao limitada da UPA no instante
em que a televisdo ganhava impulso e precisava de programas abundantes e baratos
levou a uma desvirtuagdo da animacdo, que perpetua até hoje. De acordo com
LUCENA JUNIOR isto ocorreu porque a abordagem que a televiséo fez da animagéo
limitada, que fora um importante experimento artistico, se deu para baixar os custos
de producdo dos desenhos animados. A animagdo limitada permitia um grande
volume de producdo em um curto periodo de tempo — o que foi determinante para o
emergente mercado televisivo -, que exigia novos programas a cada semana. O
periodo compreendido entre as décadas de 1950 e 1980 é marcado por uma vasta
producdo de seriados infantis, que ficaram conhecidos como Saturday Morning
Cartoon (desenhos de sabado de manhd) e cuja qualidade artistica € comumente
questionada.

A producgéo de animacao “limitada” pela televisdo acabou popularizando a idéia
de que “animacao” significava “entretenimento infantil, sem valor artistico”. Mas a partir
da proposta da UPA, novos estilos de animacéo vao surgir e em meados dos anos 80
teremos uma retomada da produgcdo de animacdes para TV, que apesar de ter o
entretenimento como objetivo, trazem valores e inovacdes artisticas (LUCENA
JUNIOR, 2005: 135).

5.viii A Turma do Manda Chuva, Hanna Barbera

O desafio deste periodo era conseguir desenvolver um sistema capaz de aliar a
qualidade artistica aos baixos custos impostos pelo mercado da televisdo. Os
animadores Bill Hanna e Joe Barbera foram uns dos poucos animadores tradicionais
de Hollywood que conseguiram esta faganha aperfeicoando o estilo UPA. Através de
um sistema baseado num movimento simplificado, cuidadosamente elaborado e

cronometrado, com énfase em quadros-chave e no movimento das extremidades das
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personagens, eles produziram entre 1957 e 1969, por exemplo, as séries Zé Colméia
e sua turma, Manda-Chuva, Os Flintstones, Os Jetsons e Scooby-Doo. A extensa
producdo também se deve ao sistema, que “permitia a reutilizacdo de animacdes em
diversas sequéncias, eliminando trabalho e, portanto, derrubando os custos” (LUCENA
JUNIOR, 2005: 136).

Em 1969, Fritz Freleng também contribuiu para uma producdo de qualidade
dentro desse contexto de restricbes orcamentérias, lancando A Pantera Cor de Rosa
(LUCENA JUNIOR, 2005: 136-137). Os estudios Disney continuavam tentando
retomar a popularidade dos longas-metragens de animacédo nos anos de 1960 e 1970,
conseguindo atrair a atencdo para alguns filmes, como 101 Dalmatas (1961), Mogli, o
menino lobo (1967) e Bernardo e Bianca (1977).

6.2.2. O Estilo Japonés — inspirado no realismo de Disney

O Japéo, ao contrério dos paises europeus e do Canada, encontrou na técnica e
na estética dos estudios Disney a sua inspiragdo. Osamu Tezuka desenvolveu o
anime, as animacgfes baseadas nos mangas (quadrinhos japoneses), tendo como
referéncia o “estilo Disney”. Por isso é considerado o responsavel por ter levado o
estilo Disney ao Japdo. Entre 1963 e 1965, Tezuka, deu inicio & producdo de suas
séries mais famosas: Astro Boy e Kimba, o Ledo Branco, ambas distribuidas
internacionalmente. O estudio de Tezuka, Mushi Production, concorria diretamente
com o Toei Animation, cujo animador mais talentoso do periodo era Isao Takahata. Ao
contrario de Tezuka, o estilo de Takahata seguia tendéncias do cinema tradicional
europeu, como o neo-realismo italiano e a nouvelle vague francesa®. Seu primeiro
longa-metragem, Hols: Prince of the Sun (1968), é considerado um marco na histéria
do anime por ter sido o primeiro a quebrar os parametros de Disney estabelecidos no
Japdo. Em 1985, Takahata se juntaria a Hayao Miyazaki (que também havia
trabalhado na Toei Animation) e juntos fundaram o Studio Ghibli.

Outro diretor, que faz um cinema de animacdo autoral é Kihachiro Kawamoto,
que em 2006 esteve participando do Papo Animado, na 142. edicdo do Anima Mundi —
Festival Internacional de animacéo realizado no Rio de Janeiro. Herdeiro de Jiri Trnka,
0 japonés Kihachiro Kawamoto, nasceu em Sedagaya em 1925. Quando viu “The

Emperor's Nightingale”, de Trnka, Kawamoto viajou a Europa para ser seu aluno.

® Que inclusive teve forte influéncia no cinema japonés dando origem & chamada Nouvelle
Vague Japonesa, cujo principal representante € Nagisa Oshima, realizador de filmes como
Conto Cruel da Juventude (1960).
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Chegou a trabalhar na Hungria, Polénia, Roménia e RuUssia, antes de retornar ao
Japdo. Kawamoto uniu a abordagem européia de filmes com marionetes a longa
tradicdo japonesa que remonta aos bonecos do teatro Bunraku (manipulados em
tempo real por homens vestidos de preto), do século XVII.

Nos anos 90, o Japédo se destacou no mercado internacional de animagao com
os filmes autorais e as séries televisivas. Produzida pelo estudio Gainax entre 1995 e
1996, e distribuida pelo Canal Animax, da Sony Corporation, Neon Genesis
Evangelion revolucionou a animacao japonesa. A série reviveu o estilo mecha® anime
e introduzindo teméticas filosoficas, que influenciaram outras séries marcantes, como
Revolutionary Girl Utena (1997) e Serial Experiments Lain (1998). O estilo anime néo
se restringiu a televisao.

A producdo japonesa continuaria se destacando no mercado de longas-
metragens. Baseado no manga homénimo, o filme Akira (1987), de Katsuhiro Otomo,
foi o precursor do estrondoso fenbmeno anime no Ocidente, deflagrado nos anos
1990. Enquanto a maioria das animagfes japonesas utilizava-se da técnica da
animacao limitada, Akira foi lancado em animacéo tradicional, quebrando a tendéncia
entdo em voga, e apresentando riqueza de detalhes, sincronismo labial nos dialogos e
conceito artistico elaborado. Atualmente, destacamos a producdo de longas-
metragens do Studio Ghibli, dirigidos pelos animadores Hayao Miyazaki e Isao
Takahata, que realizaram obras-primas, tais como Princesa Mononoke (1997), A
Viagem de Chihiro (2001) e Castelo Andante (2004).

6.2.3. A questao autoral na animagéo

Para falarmos sobre a questdo autoral na animacédo é importante retomar o
emprego da expressao no cinema. O termo autor existe no cinema desde a década de
20, quase sempre em oposicdo ao cinema industrial Hollywoodiano. Mas a expressao
“politica de autores” tornou-se a palavra de ordem de um grupo de jovens criticos (e
depois cineastas) do Cahiers du Cinéma. Antes de ser o trampolim para se lancar
como autores, essa formula proposta pelos jovens redatores dos Cahiers apresenta
um novo modo de ver o cinema, tendo por finalidade a valorizacdo do diretor-autor.
Referindo-se ao cinema europeu, a diretores como Carl Dreyer, Robert Bresson ou
Michelangelo Antonioni, essa “politica” ndo criava problemas particulares, mesmo

porque na Europa, justamente por causa das afinidades que o cinema tinha mantido

®Mecha Musume (“‘garotas mecha”) é um fendmeno da internet, caracterizado pela
personificacdo do maquinario militar (mecha, € usado em japonés para designar tanques,
aeronaves, navios etc.) (WIKIPEDIA, 2006) Disponivel em:
<http://en.wikipedia.org/wiki/Mecha_Musume>.
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com a obra literaria e artistica e com métodos de produc¢do artesanal, a tradicdo de um
cinema de autor tinha criado raizes mais profundas do que em outras regides. A
polémica criada pelos jovens turcos ndo aconteceu pela questdo da politica de autor,
mas por escolherem cineastas de Hollywood, geralmente tido como lugar do comércio
cinematografico, do divertimento, do cinema de massa, e nunca como o lugar da arte e
da autoria. Eles estavam deslumbrados pelo cinema americano (Orson Welles, Alfred
Hitchcock, Vincent Minneli, Howard Hawks) e com a produgdo americana de diretores
europeus como Fritz Lang, Jean Renoir ou Max Ophdls, que utilizava técnicas
cinematogréficas admiradas por eles (enquanto o cinema francés apelava para a
narrativa do romance, o cinema americano ja trabalhava com grande desenvoltura
com as técnicas do cinema). Sua critica virulenta era dirigida ao chamado Cinéma de
Qualité representando pelos cineastas: A adultera (1948), Claude Autant-Lara, Somos
todos assassinos (1952), André Cayette e O salario do medo (1953), Henri Clouzot

O que geralmente caracteriza a autoria no cinema e na prépria animag¢ao sao
aspectos econdmicos: equipes peguenas, trabalho (algumas vezes artesanal) e
procedimentos técnicos: auséncia de script’ algumas vezes, experimentacdo com
técnicas e a linguagem, 0 que se aproxima mais da animacao experimental do que da
ortodoxa. Mas também h& pensamentos sobre a autoria do ponto de vista estético e
sensorial. De acordo com Gracga (2006), que pesquisa elementos para uma poética da
animacdo, o autor, pelo exercicio poético, converte-se no corpo da obra, e esta
naquele, como experiéncia de seu corpo sensivel.

Em animacdo a questdo da autoria € facilmente aceita quando se pensa na
animacao artesanal, desenvolvida principalmente na Europa e Canada. Mas quando o
tema abrange os EUA, a situacdo se torna bastante complicada. O né desta
complicacdo € Walt Disney, autor, diretor, editor e produtor de animagéao, que inclusive
nao utilizava roteiro, mas partia direto para o storyboard. Paul Wells se ocupa em
varias paginas do livro Animation: Genre and Authorship discutindo o papel de Disney
na realizacdo dos filmes de animacdo do Estudio Disney. Para fundamentar suas
teses, Wells entrevistou varios profissionais, que trabalharam com Disney, e analisa a
sua participacao inicial em filmes como Steambolt Willis e Branca de Neve. Acaba por

concluir que Disney teve uma atuacdo mais direta na realizagcdo de animag¢des no

" Jan Svankmajer, realizador tcheco, diz que “Ao criar cada um de meus filmes, sempre
considerei mais essencial que as ‘circunstancias’, internas ou externas, forcassem a que a
verdo em livro do script fosse abandonada. Se vocé vive com seu filme — quero dizer que se
vocé fica com ele 24 horas por dia, se vai dormir com ele e acorda com ele, um estado que
tende a estabelecer-se no primeiro dia de filmagem -, entdo é natural que seu subconsciente
comece a influenciar a realidade do filme, e vice-versa” (GRACA, 2006:114)
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periodo inicial, depois assumiu definitivamente sua carreira de empresario do
entretenimento.

Na verdade, atualmente, se formos pensar neste debate a animacdo continua
sendo realizada entre estes dois vetores: um processo industrial de larga escala, mas
que também pode ser realizada por um Gnico animador. E muitas vezes o caso das
animacoes realizadas em Portugal, Brasil, leste europeu, onde um Unico animador
trabalha por varios anos para concluir um filme. Stuart, do portugués Zepe, € um bom

exemplo. O filme de 11 minutos levou dez anos para ser concluido e o seu diretor,

José Cavalheiro, foi sozinho o responséavel por todas as etapas de realizacéo.

5.ix O estilo fluido de “banda desenhada” de Stuart

Podemos dizer que esta é cada vez mais uma tendéncia minoritaria no mercado
da animacdo, mas que encontra receptividade entre a critica (festivais e eventos de
animacdo) e os chamados espectadores cult. E um cinema de animacdo que se
propde a desmistificar a propria tecnologia e subverter o seu uso, criando produtos
hibridos, explorando outras linguagens, pesquisando as estéticas tradicionais e
buscando novas formas de representacdo. Este cinema de animacdo autoral
geralmente € realizado por produtores independentes, que eventualmente s&o
apoiados por instituicdes estatais.

Esta é a corrente a qual associamos Len Lye, McLaren e outros animadores que
exploram materiais alternativos, novas linguagens e propostas estéticas. Temos
ressaltado o trabalho de Len Lye e de McLaren, por conta de seu contato direto com
John Grierson e sua relagdo com instituicdes que desenvolvem projetos em animacao
e documentario (GPO?, NFB).

Len Lye® um dos grandes exploradores das possibilidades da cor tem seus
filmes classificados por Bendazzi (2003) em trés grupos: a) exploracdo da cor e
gréaficos; b) foco na textura e transparéncia, bem como na inter-relacdo desses dois
elementos; e c¢) uso e exploragao tridimensional da técnica de grafite sobre filme

negro. A animacéo para Len Lye era um tipo particular de sintese expressiva enquanto

® Uma subdivisdo do Correio Geral do Reino Unido, a unidade, fundada em 1933 e dirigida por
John Grierson, foi estabelecida para produzir filmes documentarios sobre diversos assuntos.

° Lye trabalhou nos esttdios da Technicolor Ltda., ajudando a desenvolver um dos sistemas de
cores mais usados da histéria do cinema.
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manifestacdo cinética. O filme apareceria como uma possibilidade de prospeccao, de
experimentacdo e de apropriacio de uma realidade que ndo seria apenas
reconhecivel, exterior, visivel e audivel; e de uma materialidade expressiva que nao
seria apenas gréafica e sonora ou que ndo se destinava a ser experimentada somente
com os olhos e ouvidos (GRACA, 2006: 141). “A atitude de Len Lye ndo se resumiu a
exploracdo do filme enquanto suporte narrativo ou grafico alternativo. Suas
experiéncias emergiram da critica do préprio processo de representacdo que nos €
préprio enquanto ocidentais” (GRACA, 2006: 141).

Em lugar de um processo de observacéo visual, voltado para fora, a procura da
forma natural dos objetos e da maneira adequada de Ihes descrever graficamente, nos
filmes animados de autor encontrariamos um modo que, em tudo, é semelhante a
escuta. O autor usaria o filme — e todo o seu dispositivo — para conhecer e dar corpo
aquilo que, em si, estd em transformacgéo pela presenca e passagem de vida, pela
relacdo que estabelece com o mundo no proprio exercicio de sua humanidade
singular, e que, naturalmente, ainda ndo tem nome ou aparéncia objetiva. Autor,
mundo e linguagem filmica que se transformam pela propria existéncia do filme. As
reflexdes de Len Lye e Pierre Hébert nos levam a aceitar o fato assumido de que o
filme de autor — a partir do corpo do autor- manifesta, em sua singularidade,
explicitamente, a recusa em ser separado da vida enquanto energia vital, do mesmo
modo que manifesta a recusa em ser retirado do dispositivo filmico e da tecnologia em
seu conjunto.

E nesse sentido que vamos abordar alguns autores de animagdo como o
hungaro George Pal, que trabalhou como animador ao redor do mundo, em paises
como Alemanha e Holanda, antes de estabelecer-se nos Estados Unidos, onde sua
carreira atingiu o apice. Ao longo dos anos 1940, Pal produziu para a Paramount a
primeira série de animacdo de bonecos protagonizada por uma personagem negra
nao-estereotipada (LUCENA JUNIOR, 2005: 91).

Outros artistas plasticos europeus entrariam para a histéria como “mestres da
animacgao” e seguramente apresentam aspectos autorais como: o russo Alexandre
Aleixeieff e 0 alemao Oskar Fischinger. De acordo com Bendazzi (2003), Aleixeieff
voltou-se ao cinema em 1925, quando — j& morando em Paris - comegou a
desenvolver a técnica da tela de pinos. Ao serem iluminados e filmados
adequadamente, milhares de pinos posicionados perpendicularmente sobre uma tela
branca projetavam sombras em diversos tons de cinza, resultando padrbes gréaficos
sofisticados. A técnica foi usada em A Night on Bald Mountain (1933), realizado em

parceria com a americana Claire Parker e que foi aclamado pela critica. Contudo, os
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distribuidores alegaram que o negdcio so seria rentavel se uma duazia de filmes fosse

produzida por ano — algo impossivel diante da complexidade da técnica.

5.x A Night on Bald Mountain (1933) . Aléxandre Aleixeieff no FB

Diante disso, ambos passaram a trabalhar no setor de publicidade, com a
técnica de stop motion. Dez anos mais tarde, o casal voltou a filmar com a tela de
pinos e langou Passing By (1943), para o National Film Board do Canada. A Night on
Bald Mountain foi, e ainda é considerada uma solucdo para o velho problema do
consenso entre a masica dos sons e a muasica das imagens; as gravuras animadas de
Aleixeieff sdo vistas como uma proposta do potencial linglistico da midia
cinematogréfica (BENDAZZI, 2003: 111).

Influenciado por Walther Ruttmann, que tratamos no 2°. Capitulo da parte 1, o
trabalho de Oskar Fischinger comecou ainda na década de 1920, mas foi nas décadas
seguintes — em Berlim e Hollywood, onde colaboraria no filme de Disney, Fantasia
(1940) - que atingiu sua maturidade. Segundo Lucena Junior, Fischinger expandiu o
universo estético da animagdo abstrata e contribuiu com diversos dispositivos e
invencgdes técnicas, que permitiram o desenvolvimento, por exemplo, do método da
criagcdo sintética de som no filme, em que as imagens em movimento apresentavam
padrdes aleatorios de abstracdo de acordo com a musica, e 0 método direto (pintura
na prépria pelicula), através do qual se obtinham movimentos ritmicos e efeitos
cromaticos. Seus filmes mais significativos para a historia da animacdo foram
Composition in Blue (1935), Optical Poem (1938), Radio Dynamics (feito, em 1937,
para a Paramount, porém refeito, anos depois, quando o artista havia migrado para a
MGM), e Motion Painting N.1 (1946).

Durante a década de 1980, algumas mulheres comecaram a se destacar com
trabalhos autorais. Mesmo que ainda facam parte de uma minoria, Joanna Quinn,
Caroline Leaf e Erica Russel foram algumas das artistas a integrar o cenario da
animacao independente. Girl's Night Out (1986) reflete a preocupacdo de Joanna
Quinn em explorar a identidade feminina diante do padrdo de beleza dominante no
mundo contemporaneo. Através de técnicas diversas, como manipular areia da praia,

pintar com os dedos sobre vidro e arranhar diretamente a pelicula para obter
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resultados plasticos, Caroline Leaf apresenta seu préprio universo, recorrendo a temas
em torno das rela¢des familiares e das forcas da natureza. Ja Erica Russel, revela o
universo da dancga, através de seu traco elegante e de elementos influenciados pela
cultura africana, como pode ser visto em Feet of Song (1989), Triangle (1994) e SOMA
(2001).

6.2.4. Nos EUA

Afora a questdo envolvendo o polémico caso Disney, a producdo autoral nos
EUA é certamente representada por longas-metragens de humor satirico e a tematica
adulta dos filmes de Ralph Bakshi (palestino radicado em Nova lorque desde a Il
Guerra Mundial). O filme mais bem-sucedido de Bakshi foi Fritz the Cat, lancado em
1972, uma adaptagcdo do quadrinho de Robert Crumb, ilustrador cultuado pelo
movimento underground. Segundo LUCENA JUNIOR, a personagem Fritz
caracterizava-se como “um tipico representante daquilo que ficou conhecido como
contracultura”, e era representado através de uma abordagem de “sexo furioso,
violéncia e racismo descarado” (LUCENA JUNIOR, 2005:143). Bakshi foi aclamado
pelo publico e pela critica e continuou criando seus longas-metragens adultos. Depois
de Fritz the Cat, Bakshi lancou dois outros longas-metragens polémicos, devido
justamente a sua abordagem da temética racial: Heavy Traffic (1973) e Coonskin
(1975). Ainda na década de 1970, voltou-se ao cinema de fantasia, lancando Wizards
(1976) e The Lord of the Rings (1978). Nos anos 80, retoma a tematica da

contracultura no filme American Pop (1981), que se tornou rapidamente cult e tem um

séquito de fas pelo mundo todo.

5.xii American Pop (1981), Ralph Bakshi

Ainda na onda da contracultura, outro animador que fez sucesso foi o canadense
George Dunning, que na década de 1940 havia integrado a equipe de animagéo
dirigida por Norman McLaren no National Film Board do Canada. Como diretor e

produtor do longa-metragem dos Beatles, Yellow Submarine, em 1968, ja morando em
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Londres, ele vai usar os recursos e técnicas que conheceu no NFB. O filme apresenta
uma concepc¢ao visual que faz referéncia a diversos estilos das artes plasticas dos
anos 60 entre eles a pop art e a op art, trazendo icones da cultura pop misturados com

a iconografia de artistas como o pintor surrealista Salvador Dali.

6.2.5. O Estilo Escola de Zagreb

A Escola de Zagreb, estabelecida na lugoslavia nos anos 1950, adota a
tendéncia UPA nos anos 50, mas mantém o desejo de experimentacdo que
inicialmente motivou o surgimento do estilo que se contrapds aos estudios Disney. O
primeiro filme do grupo a ser lancado foi The Playful Robot (1956), de Dusan Vukotic;
mas o primeiro a receber prestigio internacional é de autoria de Vatroslav Mimica:
Alone (1958).

Outro animador importante que marca a primeira fase da Escola de Zagreb foi
Vlado Kristl, que animou La peau de chagrin (1960) e Don Quixote (1961). As
animagbes dos artistas iugoslavos tratavam de temas como angustia,
incomunicabilidade e o Mal, envolvendo os horrores da existéncia - o que se tornou
marca registrada da escola. Substitute (1961), de Vukotic, € considerado um dos
melhores trabalhos da historia da animagéo (BENDAZZI, 2003: 172-173).

O mais recente representante da escola, apesar de sua conhecida
independéncia, citado por Wells por seu estilo surrealista, € Svankmajer, autor de The
Death of Stalinism in Bohemia (1990), que literalmente usa os bustos dos lideres
soviéticos para representar a descrenca no discurso comunista. Influenciado também,
de certa maneira, por Jiri Trnka (foi aluno na Escola de Praga, no departamento de
bonecos), mas de forma mais definitiva pelo trabalho de Ladislaw Starewicz
(principalmente pelo filme The Mascot), o tcheco Jan Svankmajer (1934) faz seu
primeiro filme: The Last Trick (1964), trazendo para o cinema pericias teatrais de
mascaras combinadas a animac¢des com recortes, objetos inanimados e massa de
modelar, trazidos a vida com um enfoque bizarro e surrealista.

Svankmajer transita no universo das fobias, claustrofébico, kafkiano, muitas
vezes animando objetos perigosos como tesouras afiadas, facas e cacos de vidro. Usa
também carnes e vegetais crus, muitas vezes putrefatos, dando um visual
desconfortavelmente orgénico a grande parte de seus trabalhos. Como tema aborda
com freqiéncia tabus sociais, como comida, morte, sexo, dor e prazer,
imageticamente chocantes e inesqueciveis. Deixou transparecer em seus filmes a
influéncia marcante de Lewis Carroll e Edgar Allan Poe (BENDAZZI, 2003: 362).
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Para os animadores do leste europeu, especialmente da Zagreb School a
animacao deve ser pensada de uma forma diferente, ndo em relacdo a técnica, mas a
partir de um conceito fundamental para a animacao, a transformacdo. Animar 'para dar
vida e alma’ a um projeto, ndo através da cépia, mas através da transformacao da
realidade. Embora reconhecam a importancia da animagcdo como um processo
técnico, os animadores de Zagreb ressaltam o aspecto criativo de literalmente "dar
vida ao inanimado, revelando alguma coisa sobre a figura ou objeto no processo que

ndo poderia ser entendida no a&mbito de qualquer outra condi¢cdo” (WELLS, 1999: 90).

6.2.6. O estilo experimental do NFB

Como j& dissemos no capitulo 3 da parte 1, Norman McLaren foi convidado para
coordenar o Departamento de Animagdo do National Film Board em 1941 por John
Grierson, onde estabeleceu um dos maiores e mais importantes centros de vanguarda
e experimentagdo em animacao do mundo. Conhecido internacionalmente pela técnica
de desenhar ou pintar diretamente na pelicula (método direto), realizou filmes como
Begone Dull Care (1949) e Blinkity Blank (1955).

Para Norman McLaren, considerado um dos grandes representantes da
tendéncia que percebe na animacao possibilidades experimentais e estéticas. Da obra
de McLaren sobressai o esfor¢co continuado em explorar exaustivamente todas as
possibilidades expressivas dos elementos de codificacdo e de suporte do discurso
filmico (GRACA, 2006: 38). Para ele animag¢do ndo é a arte dos desenhos que se
movem, mas a arte dos movimentos que sédo desenhados. O que acontece entre cada
fotograma € muito mais importante que o que existe em cada um deles. Neste
pensamento € o movimento que € central no processo de animagdo. A animacao é,
portanto, a arte de manipular os intersticios invisiveis que estéo entre os quadros. Na
verdade, MacLaren antecipa ai um pensamento que se estendera para 0 cinema, a
partir de Philipe Dubois, Jacques Aumont. O seu desejo de liberdade e de autonomia,
na construgdo do discurso filmico sdo possiveis somente num contexto de delimitagéo,
questionamento e suspensdo do carater de exclusividade dos dispositivos que
suportam o cinema. Neste contexto veremos alguns principios que nortearam 0 seu

trabalho:

Em resumo, a concepg¢do e execucdo da maior parte das minhas obras para o National
Film Board provavelmente dependeu de quatro coisas:

Tentar manter o0 minimo possivel de mecanismos técnicos entre minha concepgéo e a
obra realizada;

Manipular pessoalmente os mecanismos que de fato permanecerem, de modo tao intimo
quanto um pintor que trabalha em sua obra ou um violinista que toca seu instrumento.
Fazer das muitas limitagBes desses mecanismos, quando trazidos em contato com o
tema, o ponto de crescimento das idéias visuais.
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Certificar-se de uma oportunidade para improvisar no momento de filmar ou desenhar
(MCLAREN, 1948: 52-53).

Na década de 1930, McLaren trabalhou em Londres e Nova lorque, realizando
curtas como Love in the Wing (1937), e os abstratos Stars and Stripes (1940) e Dots
(1940); mas seria a partir de 1941, em Montreal, que ele encontraria as condi¢des
ideais para amadurecer seu trabalho, como diretor do departamento de animagéo do
National Film Board. Os filmes mais impressionantes de sua carreira foram criados a
partir do final da década de 1940.

O estilo de McLaren consiste especialmente em ritmo e coeréncia (ou até fusao)
do ritmo visual com o ritmo do som. Assim como 0s musicos escrevem partituras para
diferentes instrumentos, McLaren dé& ritmo a figuras humanas, objetos, desenhos e
grafite sobre o filme (BENDAZZI, 2003: 117) McLaren montou a primeira equipe do
setor de animagéo do National Film Board com os animadores Evelyn Lambart, Jean-
Paul Ladouceur, René Jodoin, Grant Munro e Robert Verrall, que foram responsaveis
pelas séries que marcaram a década de 1940 no NFB: Chants populaires e Let's All
Sing Together.

Assim como sua proposta para o NFB, sua filmografia apresenta o
desenvolvimento de muitas outras técnicas, tais como: pixillation'® (Neighbours, 1952;
Opening Speech, 1961), animacdo sintética do som (Synchromy, 1971), filme
estereoscopico (Around is Around, 1951), pintura-no-tempo (A Phantasy, 1952),
superposicao de imagens (Pas de deux, 1967), etc. Em fun¢éo das técnicas, McLaren
definia os temas, que giravam em torno do humanismo (Neighbours; A Chairy Tale,
1957), do senso de humor (Rythmetic, 1956; Canon, 1964), do surrealismo (A Little
Phantasy on a 19th Century Painting, 1946), do abstracionismo (Lines Vertical, 1960) e
da danca (Pas de deux; Ballet Adagio, 1972; Narcissus, 1983). “Todo filme para mim é
um tipo de dancga, porque a coisa mais importante no filme é acdo, movimento. Nao
importa aquilo que vocé estd movendo, se sdo pessoas, objetos ou desenhos, ou a
forma como isso é feito; é uma forma de danga (MCLAREN apud BENDAZZI, 2003:
117)

19 pixillation era como McLaren chamava a técnica do stop motion, & qual ele incorporou
variacdes, “como a alteracdo da velocidade da cémera, a acdo em estacato, podendo
manipular o tempo a vontade e, com isso, criar distorgées do comportamento de atores e de
coisas do mundo real”; a animagédo sintética do som consistia em desenhar sobre a pelicula
“musica e efeitos sonoros com estilete, caneta e tinta”; o filme estereoscépico seria o precursor
dos filmes em trés dimensdes, podia ser obtido através do método direto ou da fotografia frame
a frame de desenhos produzidos pelo oscilégrafo de tubo de raios catédicos; e finalmente, a
pintura no tempo € “resultado da fotografia frame a frame das sucessivas mudangas num
desenho ou pintura” (LUCENA JUNIOR, 2005: 94-5).
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Pas o deux

5.xiii Superposicdo de imagens em Pas de
deux (1967)

Apesar de ser referéncia com o trabalho experimental de McLaren, o NFB na
década de 1950, vai desenvolver a animacao industrial, uma possivel consequéncia
da forte influéncia da UPA. O primeiro filme inspirado na animacéao limitada e no “estilo
UPA” foi The Romance of Transportation in Canada (1952), do animador Colin Low.
Na sequéncia vieram My Financial Career (1962), de Gerald Potterton e Grant Munro;
Hot Stuff! (1971), do croata Zlatko Grgic; Cat's Cradle (1973), de Paul Driessen; e
Every Child (1980), de Eugene Fedorenko. Em outra dire¢do, havia o estilo lento de
Richard Condie, em Getting Started (1979) e o humor de John Weldon, em Special
Delivery (1978).

E se atualmente o Canada consegue conciliar uma tradicdo experimental e um
grande desenvolvimento de seriados em animacédo, com certeza o NFB tem um papel
fundamental neste processo. Sem esquecer € claro, a sua importancia na producao de
cinema documentario, inclusive, de documentario animado. Ryan, nosso estudo de
caso, foi produzido e distribuido pelo NFB. Portanto, esta é a corrente a qual
associamos Chris Landreth e outros animadores que desenvolvem projetos
inovadores. No caso de Landreth, a tecnologia € determinante para atingir os
resultados que busca. Um misto de realismo, no detalhamento da representacdo, com
as intervencdes graficas que geram outro sentido para a sua narrativa.

Em geral, o trabalho autoral privilegia outras formas de expressdo mais
subjetivas e ndo valoriza tanto o realismo alcancado pelos estidios Disney. Mas, este
continuard sendo a principal forma de expressdo da animacao industrial digital. Por
isso achamos importante discorrer sobre os conceitos que envolvem a representacao
realista na animacgdo, a partir da discusséo teo6rica que ocorre em torno do seu

principal modelo: o cinema de ag&o ao vivo.
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6.3. Conceitos de realismo no cinema live-action

Apesar do relativismo proposto por Wells, para pensarmos sobre a expressao
realista, entendemos que € importante definir dois conceitos chaves para
compreendermos a representacdo no cinema e na animacao: realidade e realismo.
Podemos dizer que a realidade é culturalmente construida, processada e engendrada
por varios artificios, discursos e dispositivos tecnolégicos. Ja o realismo € um conceito
estético que abrange todo sistema de expressdo que valoriza a realidade, seja ela
social (criada pelas relagBes sociais) ou fisica (seres e objetos em sua espacialidade).
E a partir do conceito de realismo que os tedricos e criticos vao pensar sobre o cinema
e suas formas de representacdo. Uma das bases do pensamento realista é a marca
indicial da realidade que é deixada na imagem realizada pela cAmera. E a presenca da
camera no local do evento, seja ele espontédneo ou encenado.

Para André Bazin realista € “todo sistema de expresséo, todo o processo de
narrativa, que tende a fazer aparecer mais realidade na tela” (BAZIN, 1991: 244). O
cinema para ele se diferencia das outras artes por registrar os objetos em sua propria
espacialidade e a relacdo dos objetos entre si. Por isso em sua teoria valoriza técnicas
que respeitam esta espacialidade: o plano seqiiéncia (quando a duracdo do plano
coincide com a duracdo do evento) e a profundidade de campo (quando todos os
elementos dentro do campo estao igualmente focados, quer se encontrem em primeiro
plano, em segundo plano e/ou em plano recuado). Para o critico francés ndo deve
haver montagem quando a ruptura de uma unidade espacial transformar a realidade
em sua mera representacdo imaginaria (BAZIN, 1991: 62). Para Bazin, a decupagem
introduz uma abstracdo na realidade. Em consequéncia destes pressupostos, que sdo
a base de sua teoria, Bazin ndo fala do cinema de animac&o.

Outro tedrico realista importante para a reflexdo sobre o realismo no cinema é
Siegfried Kracauer. Em seu livro Theory of film, the redemption of physical reality
(1960), o autor expbem sua teoria realista para o cinema. Ele prop6e um cinema que
devolva ao homem o contato com a realidade fisica para superar a decadéncia das
convicgbes espirituais e o esvaziamento de sentido de uma ciéncia cada vez mais
voltada para a abstracdo. Kracauer, diferente de Bazin, ndo defende nenhuma técnica
como mais realista, o importante é o seu uso. As técnicas cinematogréaficas constituem
uma das propriedades do cinema, e Kacauer descreve essas propriedades enquanto
meio. Estas propriedades (essencialmente visuais) permitem ao cinema registrar as
coisas na sua materialidade, algo que nenhum outro meio faz. As outras propriedades,
a que chama de propriedades técnicas — como o0s angulos, a montagem, distor¢cdes

— devem colocar-se a servi¢o das primeiras, a servi¢co dessa ligacao fisica ao mundo


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0610646/CA


PUC-RIo - Certificagdo Digital N° 0610646/CA

138

gue é prépria do cinema (KRACAUER, 1989). Esta valorizacdo da percepg¢do da
realidade fisica imediata e das propriedades fotograficas do cinema sdo claramente
alguns dos motivos pelos quais Kracauer também ndo se refere ao cinema de
animacao em sua teoria.

Neste caso, estamos tratando de dois teoricos realistas, mas para Marina Estela
Graca 0 que exclui a animagdo da teoria cinematografica ndo € simplesmente a
auséncia de afinidades com algumas correntes. Mas sim a valorizagdo das imagens
de natureza fotogréfica que apresentam uma poténcia indicial. Para Graca, este
modelo hegemdnico ndo considera a anima¢do e nenhuma criacdo filmica nao-
fotografica. “Trata-se de um (...) modelo que se apdia no pressuposto obrigatério e,
(...) inquestionavel da “naturalidade” da imagem cinematogréafica”. Esta imagem seria a
impressdo direta da realidade tanto no nivel das engrenagens técnicas que a
produzem, quanto no nivel da prépria codificacdo grafica. Como conseqiiéncia, temos
a excluséo da teoria cinematogréfica de todas as criagfes filmicas ndo-fotograficas de
representacao do real deste modelo. (GRACA, 2006: 53,54).

George Sadoul inclusive afasta a animacdo do campo filmico no artigo “Le

Songe d’une nuit d’Eté”, nos Cahiers Du Cinema, n. 96, Paris, junho de 1959.

(...) o desenvolvimento da animag¢éo sob todas as formas, tém para nossa época e para
a arte do filme mais importancia que qualquer revolucao técnica. Sob nosso olhar, a
animacédo torna-se cineplastia profetizada no inicio dos anos 1920 por Elie Faure e
Fernand Léger. Esta cineplastia ndo é tanto uma nova forma de cinema quanto uma arte
nova mais proxima das artes plasticas que do cinema propriamente dito. Cine-desenho,
cine-pintura, cine-escultura, cine-arquitetura tendem a encontrar certos géneros novos
do cinema (cujos protétipos foram a Guernica de Resnais ou o Ivan de Eiseinstein) no
seio de uma arte nova que libera as artes plasticas de sua imobilidade fixada,
integrando-lhes dimensfes novas: o movimento e o tempo (Sadoul in GRACA, 2006:169)

Ashbee diz que esta opinido é reforcada por Gerald Mast, um dos poucos
tedricos a abordar a animagédo. Para ele a animagéo simplesmente ndo tem sido parte
do debate sobre a natureza do cinema ao longo de todo o século. André Bazin e
Siegfried Kracauer, por exemplo, sustentam que a esséncia do filme reside na sua
relacdo com a realidade — na sua funcdo de meio de registro, na sua capacidade de
registrar 0 objetivo, o mundo visivel. Neste esquema conceitual, a animacdo,
obviamente, ndo tem papel; o que a animacdo faz rotineiramente é construir mundos
alternativos, qualquer animacdo €, ndo € um registro automatico da realidade. Mast
enfatiza que Bazin e Kracauer ndo estdo sozinhos. Tedricos de cinema como Rudolf
Arnheim, Stanley Cavell, Christian Metz, Sergei Eisenstein Hugo Munsterberg, Erwin
Panofsky, Gene Youngblood e outros também ndo pensaram na animacdo como
forma de cinema. Pois para pensar o cinema, eles tém desenvolvido categorias e
critérios que sdo absolutamente incompativeis com animagdo (MAST citado por

ASHBEE, 2003: 5).
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Hugo Munsterberg, apesar de nado falar de animag¢do, merece crédito por
desmistificar o fenébmeno da persisténcia retiniana, utilizado por muito tempo para
explicar 0 movimento no cinema e, por conseguinte, na animacdo. O fenbmeno da
persisténcia da retina ndo explica a sintetizacdo do movimento: ele constitui, alids, um
obstaculo a formacédo das imagens animadas, pois tende a superpb-las na retina,
misturando-as entre si. O que ocorre é um intervalo negro entre a projecdo de um
fotograma e outro, intervalo esse que permite atenuar a imagem persistente que ficava
retida pelos olhos. O fenbmeno da persisténcia da retina explica apenas uma coisa ho
cinema, que é o fato justamente de n&o vermos esse intervalo negro™.

Eisenstein chega a falar sobre a animacédo de Disney, mas ndo do ponto de
vista tedrico, mas do ponto de vista ideolégico. Eisenstein equivale a aparente
liberdade da forma animada com a liberdade pessoal e ideoldgica encontrada na
América. Ele sugere que implicitamente as audiéncias de animac¢ao reconhecem que
conseguiram demonstrar libertacdo do constrangimento social, bem como o
preenchimento de vontade pessoal. A liberdade de expressao sustentada na animacéo
seria essencialmente uma linguagem utépica (...) devido a sua capacidade de assumir
qualguer forma dinamicamente (LEYDA, 1988:21). Por outro lado, Wells observa que
enquanto Eisenstein defendeu uma estética com principios inerentes a linguagem da
animacdo, e, mais particularmente no inicio, as obras de Disney, Disney tornou-se
mais preocupado com o desenvolvimento da animagdo como uma inddstria, e mais

especificamente no desenvolvimento de novas tecnologias.

Podemos dizer que um dos poucos pensadores do cinema que cria categorias,
dentre as quais, poderiamos pensar a animagao € Deleuze. Ele inclusive, diz no livro
Imagem-Movimento, que o desenho animado, por se ocupar do movimento, que € 0
coracao do seu processo, no coracdo mesmo de cada um de seus desenhos, isto Ihe

permite escapar das artes picturais para se inscrever no territério do cinema:

Pode se ver claramente, quando se tenta definir desenho animado: que se ele pertence
integralmente ao cinema, é porque o desenho ndo se constitui uma pose ou uma figura
sempre em processo de se fazer ou desfazer pelo movimento de linhas e de pontos
pegos em um instante qualquer do seu trajeto. O desenho animado faz referéncia a uma
geometria cartesiana, e nao euclidiana. Ele ndo apresenta uma figura descrita em um
Gnico momento, mas a continuidade do movimento que descreve a figura (DELEUZE,
1983: 14).

11 A sintese do movimento se explica por um fendmeno psiquico (e ndo dptico ou fisioldgico)
descoberto em 1912 por Wertheimer e ao qual ele deu o nome de fendmeno phi; se dois
estimulos sdo expostos aos olhos em diferentes posi¢cdes, um apds 0 outro e com pequenos
intervalos de tempo, os observadores percebem um Unico estimulo que se move da posi¢cédo
primeira a segunda" (MACHADO, 1997: 20).


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0610646/CA


PUC-RIo - Certificagdo Digital N° 0610646/CA

140

Deleuze deixa de lado a idéia de sintese cinematogréafica e do tratamento de
imagem por imagem e encontra em cada frame do cinema de animagdo um
movimento em germe, poténcia, um fragmento. A argumentacdo deleuziana é uma
posicdo majoritaria, a qual Keith Clancy e outros autores se apegam vivamente, se
fiando a toda posicdo tedrica que pode potencialmente minimizar a importancia do
paradigma, ja sacralizado ao longo de décadas, da criagdo de o movimento em vez de
sua reproducdo (TOMASOVIC, 2004: 127).

No capitulo Poténcias do Falso, de outro livro, A imagem-tempo, o filésofo
prop8e dois regimes de imagem, um orgéanico e um cristalino, ou, um regime cinético e
um regime crénico. O organico se refere as descri¢cbes, que sdo independentes do seu
objeto. Ndo importa saber se 0 objeto é realmente independente; nem se sao
exteriores ou cenarios. O que conta é que, cenarios ou exteriores, 0 meio descrito seja
posto como independente da descricdo que a camera faz dele, e valha por uma
realidade supostamente preexistente. Cristalino, € ao contrario, a descricdo que vale
por seu objeto, que o substitui, cria-0 e apaga-o a um s6 tempo, e sempre esta dando
lugar a outras descricbes que contradizem, deslocam ou modificam as precedentes.
Agora é a prépria descricdo que constitui o Unico objeto decomposto, multiplicado
(DELEUZE, 1990:155).

Ainda segundo Deleuze, “as descricbes organicas que pressupbfem a
independéncia de um meio qualificado servem para definir situagbes sensorio-
motoras, enquanto as descricdes cristalinas, que constituem seu préprio objeto,
remetem a situagdes puramente oticas e sonoras desligadas de seu prolongamento
motor: um cinema de vidente, ndo mais de actante” (DELEUZE, 1990: 154). A
animacéo faria parte do regime cristalino, pois reconstroi o mundo, neste caso a
descricdo vale pelo objeto. Em seu conceito, este regime cristalino também admite
toda producdo experimental com imagens graficas, cinematogréficas, ou a animacao
realizada nos anos 20, ja citada no capitulo 2 da parte 1.

Neste contexto ele também vai se referir a relacdo do real e do imaginério.
“Numa descri¢cao orgéanica, o real suposto é reconhecido por sua continuidade, mesmo
interrompida pelos raccords que a restabelecem, pelas leis que determinam as
sucessoes, simultaneidades e permanéncias: € um regime de relacdes localizaveis, de
encadeamentos atuais, conexdes legais, causais e légicas” (DELEUZE, 1990:156). O
regime organico também inclui o irreal, a lembranca, o sonho, e o imaginario, mas
sempre por oposicdo. “O imaginario, com efeito, aparecera sob a forma do capricho e
da descontinuidade, cada imagem estando desprendida de outra, na qual ela se

transforma”. (...) Logo o regime organico compreendera esses dois modos de
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existéncia como dois polos opostos: os encadeamentos atuais, do ponto de vista do

real, as atualiza¢des na consciéncia, do ponto de vista do imaginario.

s

Bem diferente é o cristalino: o atual esta cortado de seus encadeamentos
motores, ou o real de suas conexdes legais, e o virtual, por sua parte, se exala de
suas atualizagBes, comeca a valer por si proprio. Os dois modos de existéncia
rellnem-se agora num circuito, em que o real e o imaginario, o atual e o virtual, correm
atras do outro, trocam de papel e se tornam indiscerniveis” (DELEUZE, 1990:156). Na
animacéo, frequentemente, real e imaginario se misturam, algumas vezes se tornam
indiscerniveis e o sentido s existe neste contexto. E o caso de documentarios
animados que exploram situacdes limites da mente humana, como Animated Mind
(2003).

E interessante a atualidade do pensamento deleuziano, pois € justamente para
esta relacdo entre real e imaginario, atual e virtual, que as novas tecnologias estao
encaminhando o pensamento tedrico no século XXI. Sdo novas categorias de
audiovisual que extrapolam este conceito de reproducdo fotografica “objetiva” do
mundo. A animacdo sempre fez parte de uma categoria que ndo se encaixava no
pensamento realista, apesar do realismo ter sido sempre objeto de busca por homens

como Bray, Fleischman, Disney. E esta busca continua com as tecnologias 3D.

Podemos dizer que as novas tecnologias ndo sédo responsaveis pela existéncia
do documentério animado ou pela inser¢do de animacdo em filmes live-action - isto
ocorre desde os anos 10 - mas sim por colocar a animacdo no centro dos debates
tedricos sobre o cinema contemporaneo. Alias, para Manovich, s6 faz sentido falar de
novas tecnologias no contexto do cinema, pois os procedimentos adotados com o0s

softwares se assemelham aos procedimentos de codificagéo utilizados pela animagéo:

Vista sob esse contexto (isto €, do ponto de vista da histéria da imagem animada em
sentido lato), a construcdo manual de imagens no cinema digital representa um retorno
as praticas pré-cinematicas do século XIX, quando as imagens eram pintadas e
animadas a mao. Na virada do século XX, o cinema teve que delegar essas técnicas
manuais para a animacao e definir a si mesmo como um meio de registro. Conforme o
cinema adentra a era digital, essas técnicas estdo se tornando novamente um lugar
comum no processo filmico. Consequentemente, o0 cinema ndo pode mais ser
claramente distinguido da animac¢é&o. J4 ndo é mais uma tecnologia indexical das midias,
mas, em vez disso, um subgénero da pintura (MANOVICH, 2004).

No proximo topico deste capitulo vamos justamente discutir como 0s avancos
na tecnologia 3D vao atingir um espac¢o sacralizado do campo cinematografico: a

codificacdo do realismo.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0610646/CA


PUC-Rio - Certificacéo Digital N° 0610646/CA

142

6.3.1. O realismo e atecnologia

Os avancos da técnica 3D contribuiram para a tecnologia digital dar um
importante passo adiante na ambicdo de Disney: tornou possivel a insercdo desses
seres imaginarios, desta vez, no universo que os espectadores tém como realidade:
nos filmes de acdo ao vivo, com atores e locacdes realistas. Alguns exemplos deste
avanco podem ser observados em filmes como: Tron (1982), Star Trek Il (1982),
Exterminador Il, Jurassic Park (1993) e Forrest Gump (1994). Alids, um aspecto
curioso, apontado por Lev Manovich, é que a imagem 3D que busca reproduzir a
realidade com grande fidelidade nédo se baseia em dados extraidos da prépria
realidade, mas na imagem em 35 milimetros captada desta realidade (MANOVICH,
2004: 5). Uma imagem que, de acordo com Comolli, vai ‘retificar’ todas as anomalias
perspectivas, para reproduzir na sua autoridade o codigo da visdo especular tal como
é definido pelo humanismo renascente (COMOLLI, 1975: 40).

5.xiv Matrix (2001), irméos Wachowski

Ou seja, o desenvolvimento do software 3D tem uma estreita relacdo com a
necessidade de Hollywood alcancar mais realismo e verossimilhanca em suas
producdes. Esta necessidade passa a ser suprida a cada novo desafio surgido nos
filmes, mas este desafio ocorre sempre no sentido de uma representacao realista. O
método™® desenvolvido por John Gaeda no fiime The Matrix (2001), dos irm&os
Wachowski, pode ser utilizado para fazer todo o tipo de imagens. Até agora foi
utilizado a servico do realismo como € definido no cinema - ou seja, o filme que o
espectador vera tem de obedecer as leis da fisica. Mesmo no caso de The Matrix, que

ousa em alguns procedimentos estilisticos de cAmera e na movimentagdo dos atores,

2.0 processo de Gaeda separa, sistematicamente, a realidade fisica e, em seguida, reintegra
0s elementos em uma representacdo virtual gerada por computador. O resultado é um novo
tipo de imagem que possui aparéncia e nivel de detalhamento fotograficos / cinematograficos
ainda que, internamente, seja estruturado de maneira completamente diferente (MANOVICH,
2004, p.11)
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o filme ainda tem suas imagens tradicionais de aparéncia realista, enquanto
internamente elas sdo estruturadas de forma completamente nova. Para Manovich,
enquanto as imagens dos filmes de Hollywood, independente dos efeitos especiais,
acatarem o constrangimento do realismo, ou seja, eles sdo exatamente os mesmos de
antes.

E Hollywood néo é o Unico mercado fazendo uso dos recursos de animacao 3D.
O cinema francés Irreversivel (1999), do franco-argentino Gaspar Noé, e a televisao
inglesa que foi pioneira com o Documentario Animado totalmente digital Walking with
Dinosaurs (1999). Nesta série 0 espectador pode assistir a um dinossauro cacando em
seu habitat natural — desta vez, ndo mais representado por desenhos feitos com
nanquim, mas de maneira fotorrealista, isto €, tal qual o espectador imagina que teria

sido um dinossauro, baseado em pesquisas cientificas.
g TR oy :,. P

5.xv Walking with Dinosaurs (1999)
E interessante observar a grande producdo de documentarios animados na
Inglaterra nos anos 90, mas este movimento parece ter sido uma continuidade do
grande interesse despertado pela animacdo naquele pais. Halas e Manvel destacam
que o espirito de experimentacdo do documentario na Inglaterra atrai o desenho
animado (HALAS & MANVEL, 1976:118). Apesar, de a producao fotorrealista ter sido
difundida mundo afora, a Chanel Four, outro canal do sistema publico de televisdo
inglesa, desenvolveu projetos que vao além desta concepcdo, explorando aspectos
graficos e um conceito préoximo da fotomontagem dos anos 30 na série de cinco
documentérios animados Animated Minds, Andy Glynne, 2003. O projeto desenvolvido
pelo Chanel Four na série de cinco documentarios animados aborda doengas mentais
como ataque de panico e agorafobia, psicose, compulsdo maniaco-depressiva.
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5.xvi Animated Minds, Andy Glynne, 2003.

E importante ressaltar alguns momentos de desenvolvimento tecnolégico para
entendermos como a producdo de animacdo encontra na tecnologia formas de
experimentagdo, que inclusive colaboram com os avancos das pesquisas
tecnoldgicas. Nos anos de 1970, hd um incremento importante no suporte tecnolégico
para a area de imagem. Temos a criacdo de memadria permanente e o frame buffer,
circuitos integrados, sistemas de coordenadas, arquivos de dados, softwares de
gréaficos vetoriais e de formato matricial, 0 advento do microcomputador e dos chips
etc. - e as ferramentas necessérias a interacdo do usuario — teclado, caneta Gptica,
mesa digitalizadora, mouse, joystick etc. — que viabilizaram o desenvolvimento de
softwares especializados no trabalho com a imagem (LUCENA JUNIOR, 2001: 327).

A partir destas inovagbes comecaram a surgir técnicas de modelagem,
iluminagéo e textura, que levam a uma mudanca de paradigma na animacgdo e nas
artes visuais. George Lucas, diretor e produtor de cinema, foi um dos responsaveis
pela Industrial Light & Magic, subsidiaria da Lucasfiim e fundada, em 1975, um dos
centros de pesquisa mais avangados no sentido de conceber uma ilusdo da realidade
através da computacdo gréfica. Ele se apropriou da tecnologia de forma criativa e
mostrou seu potencial. Fez escola, pois enquanto os longas-metragens de animacao
tradicional tentavam reerguer-se - sobretudo através da producdo de Disney e de
Bakshi —, os diretores do cinema de ficcdo cientifica, entre eles o préprio Lucas com
Guerra nas Estrelas, (1977), Steven Spielberg com Tubardo, (1975) e Ridley Scott
com Alien, (1979) encontravam formas de se beneficiar com as novas tecnologias
naquele momento.

A partir da década de 1980 juntamente com os efeitos especiais para o cinema

tradicional, as tecnologias digitais 2D e 3D* se anunciam como o futuro da animacao,

Nesse periodo, o Canada se estabeleceu como gerador de tecnologia de Ultima geracao para
a computacao gréfica, através do langamento de softwares de animagéo digital 3D, como 3D
Wavefront, Softimage 3D e Maya 3D, e de animacéo digital 2D, como o Animator. Ja entre 0s
softwares gréficos, destinados a pintura e animacdo 2D, a Lucasfilm foi a mais avancada,
lancando o Photoshop e o Paint, programas que até hoje permanecem lideres no mercado.
Importante ressaltar que, em ambos os paises, os softwares foram construidos com a
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contribuindo para a proliferacéo de estidios independentes ao redor do mundo. Steve
Jobs foi um dos visionarios responséaveis pelas maiores contribuicdes ao universo da
animacao digital. Através da popularizagcao, do computador pessoal que possuia uma
interface grafica “amigavel”, agora o computador passava a ser vendido ao usuario
comum. Além disso, 0 empresario investiu na producdo de animacdes criativas e
artisticas através do estudio Pixar'®. Eram filmes ndo mais voltados somente para o
publico infantil, mas para o publico adulto. De meados da década de 1980 e ao longo
dos anos 1990, a mudanca na estrutura da plataforma de producédo atingiu todos os
segmentos da industria da animacéao.

Apesar de as facilidades introduzidas pela computacao grafica no universo da
animacao desencadearam uma proliferacdo de novos “artistas”, cujos trabalhos
demonstram dominio dos conhecimentos técnicos, porém desconhecimento de
principios artisticos basicos. Muitos artistas qualificados também se beneficiaram com
as novas tecnologias e novos estudios foram abertos, seguindo conceitos estéticos
diversificados. Esses novos e ousados estudios, em sua maioria, ndo tém ambicdes
econbmicas, e necessitam de financiamentos estatais ou patrocinios de empresas
privadas. Para concorrer com as grandes corporacdes da industria e seu poderoso
sistema de distribuicdo e exibi¢cdo, estes pequenos estudios participam de festivais
que sao organizados ao redor do mundo e postam seus filmes no You tube, em blogs,
etc. A internet tornou-se uma maneira viavel de circular a producdo independente,
principalmente de curtas.

Apesar dos avancos da tecnologia, a combinacédo das técnicas digitais - sejam
aquelas destinadas a criagdo ou a finalizacao tanto de animagdes 2D quanto 3D - com
as mais diversas técnicas tradicionais continuam presentes em uma producdo
diversificada de longas-metragens realizados por estudios de todos os continentes.
Bons exemplos sdo os filmes de animagdo de massinha em stop-motion feitos pelo
estudio britanico Aardman, que conquistou o publico internacional através de A Fuga
das Galinhas (Peter Lord e Nick Park, 2000) e Wallace & Gromit: A Batalha dos

Vegetais (Steve Box e Nick Park, 2005). Utilizando a mesma técnica podemos citar

colaboracdo de programadores e artistas graficos, no esfor¢o de tornar cada vez mais intuitivo
0 manuseio das ferramentas digitais (LUCENA JUNIOR, 2005).

“Como haviamos pontuado, essa diversidade é tipica do cenario independente. Contudo, para
que os filmes sejam distribuidos, alguns estidios buscam parcerias com as grandes
corporacbes, que dominam o mercado do entretenimento no mundo todo. Os longas-
metragens da Aardman sao distribuidos pela Dreamworks Distribution (Viacom) e o filme de
Tim Burton (que, apesar de excéntrico, € um diretor aclamado em Hollywood) foi distribuido
pela Warner Bros.
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também a obra prima de Tim Burton para o cinema de animagdo de bonecos: O
estranho mundo de Jack (1993), A Noiva Cadéaver (2005) e Caroline (2009).

O recurso 3D j4 integrava o setor que corresponde aos efeitos especiais para o
cinema tradicional (vide os filmes de George Lucas que foram citados anteriormente).
Entretanto, foi através do precursor John Lasseter que a técnica passou a ser usada
para criar personagens solidos, carismaticos, que protagonizam uma historia,
seguindo uma narrativa consistente. O inicio desse salto de qualidade é marcado
pelos curtas-metragens As Aventuras de André e Wally B. (1984) e Luxo Jr. (1986),
feitos na época em que a Pixar ainda era um braco da Industrial Light & Magic, de
George Lucas. A partir da compra da companhia pelo empresério Steve Jobs, os
animadores da Pixar puderam focar no viés do entretenimento, aliando os principios
da animacéo tradicional a computacdo grafica, o que permitiu uma evolucao notavel
do uso do 3D em termos estético-expressivos.

Em 1995, a Pixar lancou o primeiro longa-metragem 3D, Toy Story, dirigido pelo
préprio John Lasseter. Totalmente realizado em 3D — utilizou 117 computadores e
contou com 47 animadores. A partir dai, foi deflagrada uma nova tendéncia de
dominacdo no universo industrial do cinema animado, a exemplo de Shrek (2001) e
Madagascar (2005), da Dreamworks Animation, A Era do Gelo (2002), do Blue Sky
Studios, Procurando Nemo (2003), Os Incriveis (2004) e Carros (2006), da Pixar
Animation Studios. Assim como o fendmeno Disney, na década de 1930, o cinema de
animacéo vive o seu segundo auge de popularidade. Embora esse processo tenha
sido novamente acompanhado pela dominagdo do mercado internacional, 0os primeiros
dez anos de producdo apresentaram filmes de qualidade técnica refinada e valor
artistico apurado em tecnologia digital, fazendo com que os tedricos se voltassem para

esta nova forma de representagéo.

6.3.2. Realismo Perceptual

A tecnologia digital vai novamente colocar em cheque certo pensamento realista,
gue como mostramos no capitulo 1 da segunda parte, reflete sobre um contexto de
realidade fisica e ontologica. A questdo que se coloca é: como definir o realismo
alcancado pelas imagens geradas por um sistema computacional? Ou melhor, como
considerar este novo procedimento utilizado na industria cinematografica para colocar
mais realismo na tela.

Os desafios criados pela imagem digital frente as concepc¢fes anteriores de
realismo levaram Stephen Prince a propor uma abordagem ao realismo que emprega

um modelo baseado em correspondéncias representativas. O principio fundador desta
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abordagem é nado ancorar o realismo a uma Unica propriedade material; ao contrario,
ela demonstra que o realismo se configura através de correspondéncias entre
caracteristicas selecionadas da exposi¢do cineméatica e a experiéncia visual e social
do mundo do espectador (PRINCE, 1996: 27-38). Na proposta de Prince, os efeitos
especiais operam através de “trilhas” ou “pistas” perceptuais (perceptual cues) que
estabelecem um cdédigo, chamado por ele de “linguagem de correspondéncia”, que

define, em Ultima andlise, o efeito de realidade®®.

Realismo perceptual designa, consequentemente, um relacionamento entre a imagem ou
o filme e o espectador, e pode abranger ambas as imagens irreais e aquelas que séo
essencialmente realistas. .Por isso, as imagens irreais podem ser referencialmente
ficcionais, mas perceptualmente, realistas (PRINCE, 1996: 32).

Para Prince o realismo perceptual é uma forma também de conciliar formalistas
e realistas na teoria cinematografica. Afirmacdes sobre realismo no cinema sé&o
frequentemente amarradas no conceito de indexalidade privilegiando a imagem
fotogréafica e seu referente. Em sua discussao da teoria cinematogréfica classica, Noel
Carroll sublinhou que a bifurcacdo entre os campos do realismo e do formalismo esta
ligada & uma tendéncia fundamental na teoria, a predilecdo dos tedricos de focar tanto
a capacidade do cinema de fotograficamente fazer a cépia da realidade fisica ou
estilisticamente transcender a realidade.
Esta tensdo entre a teoria classica sublinhando as formas filmicas que registra
ou reorganiza profilmicamente a realidade continua na teoria contemporanea, com a
classica énfase formalista sobre a artificialidade do cinema a ser absorvida pela
estrutura, teorias do aparelho, da psicanalise, ou de ideologia, tal como é aplicado
para o cinema. Nestes casos, 0 realismo cinematografico é visto como um efeito
produzido pelo aparelho ou pelo espectador posicionado dentro do imaginario
Lacaniano. O discurso realista cinético é visto como um cddigo em que a
transparéncia desta indexicalidade do realismo fotografico € substituida por um ponto
de vista do "efeito de realidade" produzido pelos codigos e discursos. Jean-Louis
Baudry sugere que "entre" realidade objetiva "da camera, e o local da inscri¢cdo, e
entre a inscrigao e a projecdo se situam certas operacdes, um trabalho que tem como
resultado um produto acabado (BAUDRY, 1986: 287)."
Ao escrever sobre principios do realismo, Colin diz que uma série de discursos
produz uma determinada realidade (MCCABE in PRINCE, 1984:182). Resumindo

estes pontos de vista, Dudley Andrew explica que "a descoberta de que a semelhanca

> A proposta de Prince remete ao “Efeito de Real” definido por Barthes, como aquele que é
obtido no romance realista por elementos (pistas, trilhas perceptuais) que, sem aparente
funcdo na narrativa, conferem verossimilhanca e credibilidade a ambientacdo e a
caracterizacdo das personagens (BARTHES, 1988).
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€ codificada e, portanto, foi aprendida, foi uma tremenda e vitéria para semiotica sobre
aqueles que defendem uma nocdo de percepcdo ingénua no cinema" (ANDREW,
1984). Um caso classico da teoria cinematografica é ser estruturada por uma
dicotomia entre o realismo e o formalismo. A teoria contemporanea tem preservado a
dicotomia embora, tenha reformulado um conjunto de seus termos. Hoje, as no¢des de
realismo do cinema indexicalizado existem em tensdo com uma perspectiva semiotica
do cinema como discurso, bem como um discurso de realismo, entre outros.

Em algumas das maneiras discutidas, a digitalizacdo de imagens €
incompativel com as no¢des de realismo baseadas na indexalidade. Dadas as tensdes
na teoria cinematografica contemporéanea, devemos entdo concluir que a imagem da
tecnologia digital € necessariamente ilusionistas, que ela constr6i um efeito-realidade,
que é apenas discursiva? As imagens digitais de fato, permitem a criacdo de filmes de
realidades artisticas sintéticas, que podemos olhar apenas como realidades
fotograficas. Como Pat Byrne observou, "a linha entre real e ndo real tornar-se cada
vez mais difusa" (PRINCE, 1984:25). Como devemos entender de imagens digitais em
teoria? Como deveremos construir teoria em torno delas? Quando confrontados com
imagens digitalizadas, teremos necessidade de nos desfazer completamente das
nogoes de realismo no cinema?

As tensdes dentro da teoria cinematogréafica podem ser superadas evitando uma
concepgdo do cinema que salienta unicamente as suas propriedades fundamentais
(CARROL, 1988: 230-234) e pelo emprego, em lugar de indexicalidade baseada nas
nogbes realismo do cinema, uma correspondéncia com base em modelo de
representagéo cinematografica. Esse modelo ir4 permitir-nos falar e pensar em ambas
as imagens, sendo elas fotograficas, ou geradas por computador e, sobre as maneiras
como o cinema pode criar imagens que parecem reais e irreais alternadamente. Para
desenvolver esta abordagem, serd necessario indicar, em primeiro lugar, o que se
entende por correspondéncia com base em um modelo e, entdo, como imagem digital

se encaixa dentro dele.

O conceito de realismo perceptual de Prince de certo modo da conta de explicar
a insercdo de imagens digitais, de um modo verossimel, nos filmes ainda realizados
em 35 mm. Um bom exemplo é o ator digital, que € inserido num contexto de imagens
live-action com muita fidelidade'®. Neste sentido a animagéo (3D), ndo é uma estética,

€ apenas mais uma técnica para agregar mais realismo e valor aos filmes. Mas os

8 RISI, Daniel. O ator digital: uma perspectiva de design de personagens,
dissertacdo de Mestrado, orientadora Rejane Spitz, Puc-Rio, Departamento de Artes e
Design, 2008.
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recursos do 3D também possibilitaram o surgimento de propostas que justamente
estdo na direcdo contraria a este Realismo Perceptual, como o Psicorrealismo
(psychorealism) de Chris Landreth, diretor do documentario animado Ryan (2004), que

analisamos no capitulo 8.

Para Landreth o fotorrealismo € apenas a base, a partir da qual o diretor vai criar
seu préprio universo animado. Muitas vezes com a finalidade de expor o que ele
chama de realismo do incrivel, do complexo, do desordenado, do cadtico, que também
fazem parte da realidade deste mundo. A tecnologia e a arte, em Ryan, estdo a
servico de uma realidade que néo se resume simplesmente aos fatos e a biografia do
entrevistado (0 animador Ryan Larkin), mas também de seus movimentos internos,
medos, raivas, traumas, arrependimentos, da fragilidade emocional e do estado de
espirito dos participantes do documentdrio no momento das entrevistas e em
momentos de reflexdo posterior. As intervengfes graficas, a dissolucdo espacial, as
distor¢cOes de cenarios e personagens, além de tentar nos revelar outro realismo — ou

|l7

até mesmo a impossibilidade de atingir o real”" — também revela o dispositivo e deixa

claro para o espectador que ele esta diante de uma representacao.

6.3.3. Opacidade e transparéncia

Estas duas maneiras (Realismo Perceptual e Psicorrealismo) de conceituar e
pensar a imagem digital e mesmo o cinema de animac&o nos remete a um debate dos
anos 70, que via na opcao estética de construcdo de uma imagem, uma posicao
ideolégica. Este debate teve origem no centro de uma série de questdes que
buscavam explicar como se dé& a relacdo entre o espectador e 0 cinema, no processo
de recepcdo do filme. Nestas abordagens, o aparato tecnolégico e econémico do
cinema (nos anos 70 chamado de “o dispositivo”) foi analisado para verificar como o
espectador é abordado, ou como esse cinema leva o seu publico a identificar-se com e
através das camadas de subjetividade construidas pelo filme. A partir destas reflexdes
concluiu-se que quando o dispositivo € ocultado, em favor de um ganho maior de
ilusionismo, a operagao se chama transparéncia. Quando o dispositivo é revelado ao
espectador, possibilitando um ganho de distanciamento e critica, a operacdo se chama
opacidade. Opacidade e transparéncia sdo os dois pdlos de tensdo que resume o0

essencial do pensamento dos anos 70 (XAVIER, 2005).

" Real no sentido lacaniano, real como algo que jamais poderia ser filtrado pela linguagem, ja
que é inapreensivel, ndo capturdvel e irrepresentavel, estando aquém e além da
representacao.
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Na introducdo da 32 edicdo do classico livro de Ismail Xavier, Discurso
Cinematogréfico: Opacidade e Transparéncia, Arlindo Machado explica que este
pensamento foi submetido a uma série de revisées (concepc¢do monolitica do que era
0 cinema classico, 0 processo de recepcdo era visto como uma atividade demasiado
abstrata e rigida e o espectador, como uma figura ideal), mas o essencial daquela
discussdo permaneceu de alguma forma. Machado afirma que a dialética da
opacidade e da transparéncia retorna agora com forgca nos novos ambientes virtuais.
Cita Oliver Grau que retoma o debate e mostra como as técnicas de imersdo com a
interface oculta (interface natural) afetam a instituicdo do observador, e como, por
outro lado, interfaces visiveis tornam o espectador mais consciente da experiéncia
imersiva e podem, portanto, ser produtoras de reflexdo (XAVIER, 2005: 7).

Mesmo ndo tratando de ambientes virtuais ou interativos, observamos que a
imagem digital também apresenta esta dialética em sua prépria construcdo, ou seja,
nas opgdes estéticas de cada realizador. No caso do Documentario Animado isto é
bastante evidente. Encontramos procedimentos que revelam operacdes de
transparéncia e opacidade: por exemplo, em Abductees (1995), de Paul Vester, a
animacao tem um estilo quase infantil, que representa o assombro e a inabilidade dos
abduzidos em retratar a experiéncia que tiveram. A animacdo é tratada como

representacgéo grafica das descrigBes obtidas junto aos entrevistados.

5. xvii Abductees (1995), de Paul Vester

Ja& em alguns documentarios da National Geographic, a animacao é utilizada
para representar processos ou fendbmenos cientificos de tal forma, que é incorporada
pelas imagens live-action e passa despercebida. Normalmente, estes documentérios
tém em sua composi¢cao imagens de natureza fotogréafica e imagens digitais — muitas
vezes ocultam o dispositivo em busca de fidelidade. Neste caso, o dispositivo ndo &
apenas a camera e a equipe, mas 0s recursos computacionais que sdo utilizados de

forma a ocultar a sua presenca no filme. Podem ser as fotos tratadas, as personagens
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inseridas em outros contextos, as reconstituices de situacdes e dos cenarios etc.
Podemos dizer que estes documentarios animados apresentam uma tendéncia ao
fotorrealismo, e uma operacao de transparéncia.

Apesar de recentemente chamar a atencdo de tedricos e criticos, o interesse
pelos documentarios animados ndo estda mais restrito somente aos festivais de
animacao. Uma répida pesquisa da expressdo animated documentary ou animentary
(como algumas vezes é chamado) no site You Tube’® revela varios documentéarios
animados disponiveis na Web. Os temas abordados sdo os mais variados: obesidade
(My Most Important Self-Portrait, de James Baranys), holocausto (More evidence of
the holocaust Nazi Concentration Camps, Sylvie Brings e Orlin Yadin), entrevistas
(Lord of the rings — George Lucas, de Frankie Frain e Corey Huntington) entre outros.
Mas ndo sdo apenas 0s temas que sao variados, as formas e estratégias de
“representacdo” também revelam uma diversidade tdo extensa quanto aquela
encontrada no documentario e na animacdo propriamente enquanto géneros

independentes.

'8 http://www.youtube.com
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