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Consideragoes Finais

A animagdo brasileira, de um modo geral, vive um periodo fértil de
produgoes. Os trés filmes estudados nesta pesquisa, além de corroborarem o bom
momento do cenario atual, foram além e obtiveram reconhecimento internacional,
elevando a animagao brasileira a patamares nao alcangados anteriormente. Desta
maneira, vale a pena voltarmos as questdes norteadoras de nosso estudo, e
verificar nossas hipdteses para tecermos consideragdes sobre nossa pesquisa e
apontamentos futuros.

Primeiramente, situamos a animacdo como meio de producdo de
movimento no intersticio entre a primeira e a segunda técnica (BENJAMIN, 2014,
p. 62). Da mesma forma, a aura de seus objetos esta ndo no original (visto que ¢
uma arte baseada na reprodutibilidade) mas no processo: nos desenhos
preliminares, nos estudos de personagem e cendrio etc. Observamos também que
a mise-en-scene, como conjunto do que estd no plano cinematografico, também
comporta o movimento (BORDWELL, 2008, p. 35; BORDWELL e
THOMPSON, 2013, p. 279-280). Aprofundamos este conceito, mostrando que o
movimento em animacgdo ¢ parte fundamental de como a visualidade do filme ¢
construida (FURNISS, 2014, p. 62). Dessa forma, propomos que a temporizagao,
como planejamento da constru¢do do movimento, e, junto com o espagamento,
uma integrante da constru¢do do movimento, seja parte da mise-en-scene.

Assim, questionamos (no inicio desta pesquisa) se 0 uso de temporizacao
japonesa esta a servigo de uma estética ou de um sistema puramente produtivo.
Nossa hipoétese inicial era de que a temporizagdo japonesa, por diminuir 0 nimero
de poses intermedidrias na constru¢gdo do movimento, permitiria uma diminuicao
do esfor¢o humano. Logo, seu fim primordial seria produtivo, antes de ser
estético. A literatura de animacdo ocidental afirma que o movimento deve ser
construido com exposi¢do por um e por dois, que um numero de desenhos abaixo
de 12 por segundo, faria com que a percep¢do do movimento fosse menos fluida
aos olhos do espectador. Porém, analisamos como a percepg¢ao visual humana tem

na ilusdo de dtica sua regra (GOMBRICH, 2007, p. 260) e que imagens que nao
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relacionadas postas lado a lado ou uma apds a outra no tempo sdo interpretadas
como sequenciais (GEORGE, 2009, p.17). Logo, a adverténcia de ndo criar
movimentos com menos de 12 desenhos ndo procede!. Observamos que a
proposta de criar um tipo de movimento diferenciado ¢ amadurecida na UPA, e
logo é abragada pela Zagreb Film e por produ¢des destinadas a TV. Porém, a
animac¢do econdmica, utilizada nesses filmes, ndo modificava ainda a exposicao
padronizada pela escola norte-americana. Quem o vai fazer primeiro, de maneira
sistemdtica, serdo alguns animadores experimentais japoneses (FURUHATA,
2014, p.185), de onde Tezuka vai se apropriar do movimento construido com
menos desenhos por segundo e aliar a uma série de outras caracteristicas para criar
seus filmes. O emprego por Tezuka de tais recursos culmina na producdo de
Astroboy. No caso de Tezuka, o emprego de uma série de técnicas e o uso de
banco de dados de movimentos tem a fun¢do de tornar seu produto mais barato.
Dessa forma, a legitimagdao (LYOTARD, 2013, p. 82) da realizacdo de Tezuka, e
japonesa subsequente, baseia-se na producdo em larga escala de séries para TV.
Porém, vimos que ndo apenas a exposi¢ao integra o método japonés de construgdo
de movimentos. Aliado a ela, ha a possibilidade de mover poses, estaticas ou nao,
das personagens: os movimentos em camadas (moving drawings) (LAMARRE,
2002, p. 329), resultando num conjunto de recursos que decidimos chamar de
temporizacdo japonesa. Observamos também que ndo apenas estes, mas a
sucessao de quadros desenhados ¢ responsavel pela criagdo de movimentos nos
filmes de animacdo japoneses para TV: movimentos desenhados (drawing
movements). Para completar, observamos que também os movimentos da
composi¢do da cena podem ser planares (animatismo) ou em direcao ao horizonte
(cinematismo) (LAMARRE, 2009, p. 5). Constatamos que cada um dos trés
autores brasileiros aplicou o método de animagdo japonés®> com intengdes bem
diferentes. Luiz Bolognesi tinha consciéncia do tipo de movimentagdo que queria,
e fez da aplicacdo do processo japoné€s uma escolha deliberada. Aliado a estas,

conjugou movimentos com predominancia em filmes ocidentais (cinematismo)

I'Se a intengdo de animagdo fluida néo for a inten¢do primordial do animador.

2 Mesmo que de maneira ndo-intencional e dirigida, como em O Menino e o Mundo.
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para criar uma estética diferenciada. Em seu caso, a escolha da temporizagdo ndo
teve a inten¢do de diminuir os esfor¢os, mas de criar um filme cuja movimentagao
ndo fosse excessiva, como Bolognesi disse observar em filmes de animagdo
ocidentais. J4 Alé Abreu segue sua experiéncia como animador. Em seus filmes, o
autor construiu grande parte dos movimento de suas personagens com exposicao
por dois. Porém, como ele mesmo afirma, ndo se limitou a este tipo de
temporizagao na criacdo de seu filme O Menino e o Mundo. Al€ Abreu também se
utilizou de cinematismo e animetismo para criar 0 movimento das composicoes
do filme, e isso aliado a um trabalho de arte que torna o conjunto da obra sem
precedentes, em questdes visuais, na histéria da animagdo brasileira. Também
Pedro Eboli fez uma escolha estética ao designar elementos de construgdo de
movimentos tipicamente nipdnicos. Porém, como confirma o autor, essa escolha
possibilitou que o filme pudesse ser feito em tempo hébil e com um custo baixo.
Assim, a legitima¢ao do uso da temporizagdo japonesa nos filmes brasileiros deu-
se pela escolha estética dos autores, mas se encaixou aos baixo orcamento.
Seguindo adiante, perguntamo-nos por que os autores brasileiros estudados
nesta pesquisa optaram pelo uso da temporizacdo japonesa em suas obras. Nossa
hipotese inicial era de que, frente a orcamentos pouco expressivos no setor
audiovisual, os autores brasileiros optariam por um sistema de produgdo de
movimentos que economizasse recursos, € que atendesse a uma demanda estética
de mercado. E, como vimos, constatamos que nossa hipotese estava errada. Nao
s6 a escolha pela temporizagao foi estética, como em alguns casos os autores
sequer se preocuparam em utiliza-la porque havia uma demanda de mercado. A
preocupacdo de Luiz Bolognesi, partindo de sua preocupacgdo estética, era criar
um filme cujos movimentos ndo fossem expansivos, como 0s norte-americanos.
Bolognesi queria um tipo de movimento mais préoximo do movimento de captacao
direta, e viu na temporizagdo japonesa um meio de conseguir isso. E essa decisdo
ndo partiu de uma demanda de mercado. Como o diretor afirma, sua inten¢cao nao
era criar um animé brasileiro, mas um filme brasileiro que referenciasse varias
fontes para criar um produto nacional. J& Alé Abreu no processo de animagdo de

seu filme, ndo estava preocupado em utilizar a temporizagao japonesa. Mas, como
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ndo criou barreiras para utiliza-la, abriu mao da temporizacdo anteriormente
planejada para que a personagem pudesse permanecer mais tempo em
determinadas poses, utilizando, assim, o recurso economico da temporizacao
japonesa. A escolha de Pedro Eboli pela temporizacdo nipOnica veio
principalmente de sua escolha estética, antes do baixo or¢gamento de seu filme.
Esta foi uma preocupagdo posterior, tanto que, como o autor afirma, sabia que ndo
poderia criar movimentos que demandassem muito tempo para serem construidos
porque nao teria tempo de conclui-los. O gosto de Pedro pela animagdo
econdmica foi uma feliz escolha frente a falta de recursos do edital de que
participava.

Por fim, interpelamo-nos se nos filmes que utilizaram temporizagao
japonesa, houve uma reinvencdo estética a partir do modelo nipdnico, ou uma
copia visual de tal padrdo. Nossa hipotese era de que, a partir de um projeto visual
proprio, os filmes de animagdo que utilizaram temporizagdo japonesa
conseguiriam criar uma estética particular para seus produtos visuais. E esta nossa
hipotese ndo sé foi confirmada, como também foi expandida. No caso de Luiz
Bolognesi, a visualidade de seu filme, cuja fonte remete aos quadrinhos e novelas
graficas de que o diretor ¢ fa, cria um ambiente que ndo ¢ parecido com o de
animagdes produzidas por estiidios ocidentais, como fizeram Disney, Don Bluth
Productions etc. Também ndo se parece com animagdes voltadas para o mercado
de TV, como a Warner Brothers Animation quando lang¢a filmes com personagens
vindos de quadrinhos. Como afirma o proprio Bolognesi, seu filme também nao ¢é
um animé brasileiro. O uso da temporizagdo japonesa em Uma Historia de Amor e
Furia, associado ao visual proposto por Bolognesi, e a constru¢cdo de movimentos
que misturam animetismo e cinematismo dé ao filme tonalidades que poderiamos
chamar de brasileiras, dado o ineditismo de sua proposta. Alé Abreu traz sua
proposta visual a partir de seu curta O Passo, e a retrabalha repetidamente para
chegar ao resultado apresentado em O Menino e o Mundo. A historia apresentada
pelos olhos de uma crianga tem seu visual como que construido também pelas
maos de uma crianga, com desenhos estilizados, uso de materiais analdgicos,

como lapis, giz, tinta e colagens. Alé Abreu, mesmo que inconsciente, referencia
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anos de producdo artistica de autores conhecidos como Mird, Paul Klee e Marc
Chagall. Tal visualidade original aliada a construgdo de movimento baseada em
animacdo ocidental e japonesa, tanto nas composi¢cdes como na temporizagao,
cria um filme que se torna inédito desde o momento de sua criacdo, e que
dificilmente ficard obsoleto com o tempo. Pedro Eboli transforma suas
experimentacdes visuais , que constantemente divulga em sua pagina na web, em
personagens animadas. Pedro tem um estilo visual proprio, com leves influéncias
dos desenhos animados norte-americanos dos anos 1970, principalmente aqueles
produzidos pelo estudio Hanna-Barbera. A partir disso, cria movimentos que tem
na animac¢ao econOmica seu ponto maximo de experimentagdo e criagdo. Isso
aliado a estética que mistura de captagdo direta e animacdo torna seu filme,
Menina, uma homenagem brasileira as séries japonesas € a animagdo norte-
americana para TV dos anos 1970.

Desta forma, conseguimos construir um panorama da utilizacdo da
temporizagdo japonesa, que nao utiliza apenas a sucessdo de poses para
confeccionar o movimento, mas movimento de planos e divisdo da personagem
em pecas. E as obras brasileiras estudadas nesta pesquisa utilizaram nao s6 o
método japonés de animag¢do, mas as conjugaram com o método ocidental de
constru¢do do movimento, a saber: movimentos em profundidade no plano, e
redesenho de personagens para construir movimentos. A reunido desses elementos
de forma diferenciada em cada uma das trés animacgdes, mais o projeto visual
proprio de cada autor, deu origem a trés filmes completamente diferentes entre si,
e profundamente originais. A técnica influenciou diretamente a estética dos filmes,
mesmo que a escolha pela temporizacdo japonesa tenha sido consciente,
involuntaria ou fruto da vontade pessoal. Poderiamos acrescentar que a incansavel
jornada dos autores brasileiros, desde os primordios da animacdo nacional, foi
levada a frente por estes trés autores, cujos filmes representam ndo s6 uma visao
estética particular, mas também uma resposta a um sistema industrial impessoal de
produgdo de filmes de animacdo visto atualmente em produgdes de grandes
estidios como Disney, Pixar, Dreamworks etc. Conseguimos colocar o

movimento no centro da pesquisa, mostrando sua importancia para o filme de
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animacao. E ao mostrar a evolugdo tecnoldgica presente no processo de producao
do movimento, conseguimos enfatizar a importancia da figura do animador para a
constru¢do do movimento. A interpolacao automatica de movimento, construidos
através de calculos matematicos pelos softwares, nao € capaz de criar movimento
respeitando o arco entre as poses, ou mesmo o exagero do movimento para afastar
as personagens do Vale da Estranheza (MORI, 2012, p. 98). Dessa forma, vimos
que a aplicacao de tecnologia digital para a constru¢do do movimento tem como
foco a performance do processo de producao da animacao, seja na construcao do
movimento, com programa vetorial, seja na etapa de colorizagdo quadro-a-quadro,
composicdo e efeitos. Assim, tendo a figura do animador no centro da etapa de
construcdo do movimento, a animag¢do firma-se ainda mais como uma linguagem
ainda em expansao.

E importante ressaltar que a pecha que a temporizagio japonesa ainda
encontra em alguns meios, sob a alcunha de “animacao desanimada” ou "produto
mal-feito” pode ser desfeita em alguns anos. E isso porque autores como Pedro
Eboli, tem preferéncia pelos movimentos construidos no estudio Hanna-Barbera,
este que na década de 1960 e 1970 era visto como ‘“animagdo desanimada” e
“produto mal-feito”. Pode ser que o tempo fagam emergir artistas que exponham
publicamente sua preferéncia pela temporizagdo japonesa e esta ndo seja motivo
de aversao de alguns espectadores ou profissionais de animagao.

Mas este estudo ndao pode se dar por terminado, sem apontar alguns
caminhos para pesquisas futuras que possam surgir a partir desta nossa
contribui¢do. Uma opgao poderia ser o estudo das composigdes visuais nos filmes
de animacdo. As animacdes japonesas para TV, por terem grande parte de suas
cenas baseadas em mangas de sucesso, utilizam o arranjo visual dos elementos em
quadro para criar dinamismo e dirigir o olhar do espectador para o foco da atencao
da cena. Outro apontamento para futuros estudos seria a contribui¢do que a etapa
de roteiro em quadros (storyboard) tem na construcao e visualizacao do filme de
animacdo. Luiz Bolognesi afirma que a etapa de roteiro em quadros ¢ importante

para vislumbrar falhas, excessos e problemas narrativos®. De forma semelhante,

3 Afirmagdo contida na transcrigdo de sua entrevista, que se encontra no Apéndice deste estudo.
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Alé Abreu também da importancia ao roteiro em quadros ao trabalha-lo antes de
um roteiro escrito prévio, e nao a partir deste. Tal concep¢ao torna diferenciada
ndo s6 a abordagem da imagem para os filmes de animagdo, como impacta na
visualidade final da obra.

Este estudo concentrou seus esforcos em trés autores brasileiros que
utilizaram a temporizagdo japonesa em seus filmes de animagdo e tiveram seus
filmes premiados entre os anos de 2013 e 2014. Compreende-se que trabalhos
futuros que venham a estudar a animagdo brasileira sob seu aspecto técnico terdo
muito a contribuir com esta pesquisa, e atualizad-la em diversos pontos. Por fim,
espera-se que este estudo tenha surtido o efeito de ajudar e estimular que estes

novos trabalhos surjam cada vez mais e em maior quantidade em nosso pais.
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