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RESUMO

Esta tese investiga transformacdes nos modos de produgdo das imagens do cinema de
animacdo, na perspectiva do p6s ao pré-cinema. O problema da pesquisa advém de
experiéncias praticas observadas e vivenciadas e encontra embasamento em estudos sobre as
especificidades técnicas e culturais — percebidas na producdo de tais imagens — a luz de
conceitos desenvolvidos por Vilém Flusser (caixa preta, aparelho, imagens técnicas), Lev
Manovich (animacdo como logica processual do cinema), Lucia Santaella (paradigmas
evolutivos da imagem) e Richard Sennett (o dilema entre o artifice-artesdo e as maquinas).
Com o propésito de compreender tais transformacdes, o presente trabalho é norteado pelos
seguintes objetivos especificos: (a) Identificar quais sdo as teorias cientificas que originam 0s
aparelhos que produzem as imagens do cinema de animagdo; (b) Identificar como os
aparelhos regulam os modos de producdo das imagens do cinema de animagéo; (c) Investigar
0s modos de producdo das imagens no cinema de animacéo a partir de amostra representativa
(Rio Grande do Sul) na sua relacdo com os paradigmas pre-fotogréfico, fotografico e pds-
fotogréafico; (d) Especular sobre o potencial autocritico do cinema de animagéo
contemporaneo, analisando a presenca ou auséncia de procedimentos metassemidticos,
filmicos e extra-filmicos, relacionados ao corpus da pesquisa. Este, por sua vez, é composto
por uma amostra representativa contendo filmes realizados pela mesma produtora, Otto
Desenhos Animados, a qual possui modos de produgéo que alteram o estatuto das imagens do
cinema de animagdo. Sao eles: Até que a Sbornia nos Separe (2013), Wood e Stock: Sexo,
Orégano e Rock’n’Roll (2006) e Rocky e Hudson (1994). A abordagem metodoldgica mantém
sua conduta investigativa fundamentada na arqueologia foucaultiana, priorizando o foco em
questBes contemporaneas e em aspectos historicos, ndo pela visdo linear e descritiva dos
acontecimentos, mas enquanto fatos, recortes historicos especificos que revelam a reescrita a
partir de descontinuidades, singularidades, acasos, diversidades, tendo como pano de fundo
uma transformacéo regulada, um jogo de regras que se repete.

Palavras-Chave: Comunicacdo. Audiovisual. Cinema de animacgdo. Cinema. Filmografia
Gaucha. Imagens técnicas. Modos de produg&o.



ABSTRACT

The current thesis investigates transformations on the images production ways for animation
feature films, in the perspective of post and pre-cinema. The research problem comes from the
practical experiences observed and lived and are based in studies about the technical and
cultural details — perceived in the production of such images — on the concepts developed by
Vilém Flusser (black box, apparatus, technical images), Lev Manovich (animation as a
procedural logics of the cinema), Lucia Santaella (evolutionary paradigms of the image) and
Richard Sennett (the dilemma between the artificer-craftsman and the machines). Aiming to
comprehend such transformations, the current paper is guided by the following specific goals:
(a) ldentify what are the scientific theories that have originated the apparatus that produce the
images for the animation cinema; (b) Identify how the apparatus rule the ways of images
production of the animation cinema; (c) Investigate the production ways of the images in the
animation cinema from the representative sample (Rio Grande do Sul) in its relation with the
pre-photographic, photographic and post-photographic paradigms; (d) Speculate about the
self-critical potential of the contemporary animation cinema, analyzing the presence or
absence of metasemantic, filmic and extra-filmic procedures, related to the corpus of the
research. This, on the other hand, is composed by a representative sample containing films
produced by the same producer company, Otto Desenhos Animados, which develops ways of
production that change the statute of images in the animation cinema. They are: Até que a
Shérnia nos Separe (2013), Wood e Stock: Sexo, Orégano e Rock’n’Roll (2006) and Rocky
and Hudson (1994). The methodological approach maintains its investigative conduct based
in the Foucault Archeology, prioritizing the focus in contemporary issues and in historical
aspects, not by linear and descriptive view of the happenings, but while facts, specific
historical cuts that reveal the rewrite from discontinuity, singularities, fortuities, diversities,
having as a backcloth a regulated transformation, a game of rules that keeps repeating.

Key words: Communication. Audiovisual. Animation cinema. Cinema. Philmography in Rio
Grande do Sul. Technical images. Ways of production.



RESUMEN

Esta tesis investiga cambios en los modos de produccion de las imagenes en el cine de
animacion en la perspectiva del cine moderno hacia el cine antiguo. El objeto de la
investigacion proviene de experiencias practicas observadas y vividas y se basa en estudios
sobre los detalles técnicos y culturales que se utilizan en la produccidon de tales imagenes. La
investigacion se hace bajo la luz de conceptos desarrollados por Vilém Flusser (la caja negra,
el equipo, las imagenes técnicas), Lev Manovich (la animacion como ldgica en el proceso del
cine), Lucia Santaella (paradigmas evolutivos de la imagen) y Richard Sennet (el dilema entre
el artesano y las maquinas). Con el propdsito de comprender dichos cambios, el presente
trabajo se dirige hacia los siguientes objetivos: (a) Identificar cuéles son las teorias cientificas
que originaron los equipos que producen las imagenes del cine de animacion; (b) Identificar
como los aparatos influencian los modos de produccion de las imagenes del cine de
animacion; (c) Investigar los modos de produccion de las iméagenes del cine de animacion
desde una muestra representativa (Rio Grande del Sur) respecto a sus paradigmas
fotograficos; (d) Reflexionar sobre el potencial autocritico del cine de animacion moderno,
analizando la presencia o la ausencia de procesos semidticos, filmicos y que van mas alla de
las peliculas aunque estén dentro del corpus de esta investigacion. Este se compone de una
porcion representativa de peliculas hechas por la productora Otto Desechos Animados, que
posee métodos de produccion que cambian el estatuto de las imagenes del cine de animacion.
Las peliculas son: Até que a Shérnia nos Separe (2013), Wood e Stock: Sexo, Orégano e
Rock’n’Roll (2006) y Rocky e Hudson (1994). El abordaje metodolégico mantiene su
conducta de investigacion basada en la arqueologia de Foucault, que le da prioridad a tratar de
los temas contemporaneos e histéricos no con una vision linear y descriptiva de los hechos,
sino con hechos, recortes historicos especificos que revelan la reescritura desde cosas sin
conexion, singularidades, casualidades y diversidades. El pafio de fondo es una
transformacion continuada como si fuera un juego con sus reglas que se repite.

Palabras clave: Comunicacién. Audiovisual. Cine de animacion. Cine. Filmografia
riograndense. Imagenes técnicas. Modos de produccién.
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INTRODUCAO

1.1 MEMORIAL: UMA TRILHA ANIMADA

Ao mencionar que aprecio, trabalho e estudo 'animacéo’, geralmente recebo como
resposta uma expressao de surpresa. Diante de tal situacdo, logo aprendi que era necessario
explicar que tipo de ‘animacdo’ é essa, pois se trata de uma palavra polissémica. Embora o
meu foco de estudo esteja nos modos de producdo das imagens do cinema de animacao,
trabalho também com as animacdes que sdo vistas em filmes e séries animadas para a
televisdo e, mais recentemente, também para a internet, celular, plataformas de games e
performances ao vivo sobre as mais variadas superficies. Ao relembrar meus primeiros
contatos com esse tipo de 'animacéo’, percebo que, como a maioria das criangas da minha
geracdo, desde a década de 1970, eu assisto aos desenhos animados que passam nos canais da
TV aberta. Entendo que essa vivéncia foi tdo marcante a ponto de gerar, no senso comum, 0
entendimento de que um dos sindnimos recorrentes para 'animacao’ é: desenhos animados que
passam na televisdo. Admito que este € um dos fatores que me mobilizam para estudar esta
area, quer seja ministrando aulas, escrevendo artigos e, agora, realizando minha pesquisa de
doutorado. Embora 0 meu interesse pela 'animacao’ inicie como espectadora, na infancia, e se
concretize com uma carreira profissional na participacdo em equipes de producdo em estidios
em Porto Alegre, reconheco que € no ambito académico que esse envolvimento conquista
uma dimensdo efetivamente produtiva. A 'animagdo’ tem sido o fio condutor de minha
trajetéria em todos os niveis universitarios, quer seja como graduanda (UFRGS), mestranda
(PUCRYS) e, mais recentemente, como doutoranda (UFRGS) e professora no curso Cinema de
Animacao (UFPel).
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O gosto pelas artes visuais levou-me & graduacdo em Artes Plasticas (Instituto de
Artes da Universidade Federal do Rio Grande do Sul — UFRGS). Nesse periodo, cresceu
minha curiosidade sobre como sdo feitos os desenhos animados de tal forma que realizei
estagio de quase trés anos na Otto Desenhos Animados (ver Anexo A), produtora/estidio® que
existe em Porto Alegre (RS) desde 1978. Em paralelo a esse estagio, prossegui com meus
estudos na universidade e fui percebendo que, com certa frequéncia, eu recorria a biblioteca
da Faculdade de Biblioteconomia e Comunicacdo (FABICO), pois |& estavam varios livros do
meu interesse, em especial na area de video, cinema e suas respectivas tecnologias. Assim, ao
poucos, fui compondo meu projeto de graduacdo (SCHNEIDER, 1997), que resultou em uma
narrativa animada? cujo ponto de partida era o estimulo sonoro da trilha do seriado Além da
Imaginacdo® (The Twilight Zone), coordenada por Rod Serling. Este periodo final da
graduacdo foi suficiente para a minha compreensao de que a ‘animacédo' requer o dialogo entre
0os campos da Comunicagdo e das Artes (integradas, pois conjugam elementos visuais,
Sonoros e cénicos).

Mesmo graduada e atuando no mercado de trabalho, o interesse em realizar uma
dissertacdo envolvendo conteldos sobre ‘animacdo’ e em ser professora universitaria
mantiveram-se constantes até 0 momento em que identifiquei 0 meu objeto de estudo para o
mestrado®: doze narrativas animadas, datadas entre 2001 e 2007, conhecidas como Pilulas da
Qualidade. Através desta pesquisa (SCHNEIDER, 2008), pude compreender, pelo ponto de
vista da producdo, como uma linguagem ludica (evidenciada pelos desenhos animados) pode
funcionar como comunicagdo organizacional estratégica na divulgacdo de contetdo sobre a
gestdo da qualidade. Neste periodo, também iniciei meu envolvimento com demandas

coletivas e politicas vinculadas aos profissionais da &area de animagdo, atuando como

! 0 estadio Otto Desenhos Animados se caracteriza pela desenvolvimento de seus projetos, ou seja, filmes em

curtas e longas-metragens projetados nas telas das salas de cinema. J& a produtora Otto Desenhos Animados

realiza filmes animados por encomenda, isto &, comerciais para a televisdo, campanhas instituicionais e
overnamentais.

“1-2-3-4” ou “W.S.E” mini-metragem animado por Carla Schneider, como parte integrante do projeto de
graduacdo (Instituto de Artes — UFRGS, 1997). Disponivel em: <http://goo.gl/ozvZHw>. Acesso em: 30 abr.
2012.
¥ Nesta tese, o italico é utilizado em palavras em outro idioma, que no seja o portugués, bem como para
destacar os titulos de obras e conceitos-chave.

* “A interacéo e o relacionamento nas Pilulas da Qualidade: um caso de relacdes publicas na internet”.
Disponivel em: <http://goo.gl/zsHkbP>. Acesso em: 30 abr. 2012.
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coordenadora regional da Associacdo de Cinema de Animagédo (ABCA-RS, 2006-2007). No
entanto, o campo académico acabou sobressaindo-se na minha vida profissional e retornei as
minhas atividades nessa area como professora substituta no Instituto de Artes (UFRGS), local
em que, entre outras responsabilidades, pude desenvolver trabalhos de animagdo com os
estudantes.

1.2 DA TRILHA ANIMADA A FORMULACAO DA TESE

Percebo que é no ambito académico que consigo potencializar e compartilhar os meus
aprendizados, ao aliar teoria e pratica através das vivéncias como professora no curso de
Cinema de Animacdo (UFPel) e como doutoranda participante da linha de pesquisa
Linguagens e Culturas da Imagem (PPGCOM- UFRGS). A partir do reconhecimento destas
vivéncias, cheguei & delimitacdo do tema dessa pesquisa®: os modos de producdo das
imagens do cinema de animacdo, na perspectiva do pdés ao pré-cinema. Tal recorte
investigativo recorre aos estudos sobre as especificidades técnicas e culturais — observadas na
producéo de tais imagens — a luz de conceitos desenvolvidos por Vilém Flusser (caixa preta,
aparelho, imagens técnicas), Lev Manovich (animagdo como logica processual do cinema),
Lucia Santaella (paradigmas evolutivos da imagem) e Richard Sennett (o dilema entre o
artifice-artesdo e as maquinas).

Revisitando minha trajetéria profissional, reconheci exemplos de mudangas nos
modelos relacionados aos modos de producdo das imagens do cinema de animacéo, desde
1994. Identifiquei que, dentre os modos de producdo das imagens animadas, pode-se definir a
seguinte tipologia, a ser utilizada nesta tese: grafico®-fisico-quimica (pré-fotografica e
fotografica), grafico-mecanico-digital (pré-fotogréafica, fotografica e pos-fotografia) e grafico-
digital (fotografica e pds-fotografica)’.

® Alguns trechos do texto estdo assinalados em negrito com a intengéo de destacar questes pontuais da tese, no
olhar de sua autora.

® GRAFICO, nesta tese, significa o ato de desenhar, realizado pela m&o humana, que utiliza ferramentas para
gerar linhas, manchas e figuras para representar ideias, objetos, personagens e cenéarios.

" Neste capitulo inicial as TIPOLOGIAS s&o mencionadas em linhas gerais pois recebem um trabalho mais
detalhado no capitulo 4 — Corpus da pesquisa.



20

Quando terminei minha formacdo na graduacdo, em 1997, o trabalho de concluséo de
curso foi um dos primeiros, no ambito do Instituto de Artes, a apresentar uma obra cujo
resultado final (imagens animadas segundo o ritmo da trilha sonora previamente escolhida)
era visto somente a partir de um ambiente digital, o computador, ou em suportes magnéticos
como a fita Betacam ou VHS, caso fosse transcodificado para esses formatos. Embora seja
evidente sua caracterizagdo como imagem técnica (FLUSSER, 2009), o modo de producao
dessas imagens utilizava um processo do tipo grafico-mecanico-digital, que integrava as
seguintes etapas consecutivas:

(1)  gréfica — criacdo de vérios desenhos sequenciais através do uso de ferramentas e
materiais como papel, grafite e nanquim;

(2) mecanica — codificagdo dos desenhos em dados digitais, através do uso do scanner); e
(3)  digital — realizagdo da edicdo dos desenhos digitas e sequenciais recorrendo ao
computador com programa especifico para compor as imagens animadas com o som.

J& no ano seguinte, em 1998, recebi o convite para trabalhar com animacédo digital
realizando um processo grafico-digital. Chegava, através do correio eletrdnico, um arquivo
contendo uma sequéncia com alguns desenhos sequenciais digitais (0s principais, chamados
de quadros-chave) criados dentro de determinado programa (Animator Pro), para 0s quais eu
precisava fazer os desenhos intermediarios a fim de completar o conjunto necessario para a
ilusdo do movimento. Esses desenhos eram feitos diretamente na interface do programa, com
0 auxilio de uma tablet (mesa digitalizadora acompanhada de caneta digital, sem fio).

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

Fonte: arquivo pessoal da autora desta pesquisa, presente nos itens 1 e 2,
na produtora Otto Desenhos Animados.

Num segundo momento, realizei meu projeto de graduacdo, em 1997, ja mencionado,
trabalhando com um modo de producdo grafico-mecanico-digital, similar ao observado no
filme Wood e Stock: Sexo, Orégano e Rock’n’Roll (ver ficha técnica, Anexo C), langado em
2006. A Figura 2 exemplifica algumas etapas, como os desenhos em papéis sobre mesa de luz
(item 1, com a presenca da animadora Kyoko Yamashita, do diretor de animacao José Maia® e
do diretor de arte Jack Kaminski), que depois sdo copiados com 0 uso de caneta de nanquim
para, enfim, serem digitalizados (escaner) e editados no ambiente computacional (item 2,
etapa da edicdo das imagens, composi¢cdo dos planos e montagem das sequéncias do filme,

8 José Maia é um dos entrevistados desta pesquisa. A escolha deu-se pelo critério que reconhece a possibilidade
de contribuicdo que seus relatos podem trazer para a investigacao. Esse critério fundamenta-se nas atribuicdes
associadas a sua funcdo como diretor de animagdo de Wood & Stock: Sexo, Oregano e Rock’n’Roll” uma vez que
exerce a responsabilidade sobre as escolhas relacionadas aos elementos que compdem os modos de produgdo
desse filme.
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com Otto Guerra® e Marcos Meneghetti), mediante a utilizacdo de programas especificos da

area.

Figura 2: Modo de producéo grafico-mecénico-digital, Wood e Stock: Sexo, Orégano e Rock’n’Roll

Fonte: imagem editada pela autora dessa pesquisa a partir de dados presentes nos
'Extras - fotos da equipe' pertencente ao DVD do filme.

Por fim, num terceiro momento (1998), comecei a utilizar um modo de produgéo
gréafico-digital, que se aproxima da maneira como foi feito o filme Até que a Sbornia nos
Separe (ver ficha técnica, Anexo D), que teve estreia em agosto de 2013, no Festival de
Cinema de Gramado. A Figura 3 demonstra alguns processos desse modo de produgéo, quer
seja com o uso da tablet 3 (item 1, ArtZ Il — Wacom, autora desta pesquisa trabalhando como
freelancer) ou, ainda, com a utilizagdo de um produto especifico (item 2, Cintiq — Wacom,
utilizada por Fabiano Pandolfi*®) que combina tela de computador com o uso direto de caneta

digital, conforme registrado em visita a Otto Desenhos Animados, em maio 2011.

% Otto Guerra é um dos entrevistados desta pesquisa pois exerce a funco de diretor geral dos trés filmes que
compde o corpus da pesquisa. Além disso, é o diretor de animag&o do filme Rocky e Hudson.

19 Fabiano Pandolfi é um dos entrevistados desta pesquisa por ser o diretor de animagao do filme Até que a
Sbérnia nos Separe.
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Figura 3: Modo de producdo grafico-digital, filme Até que a Sbérnia nos Separe

Fonte: imagem editada pela autora desta pesquisa a partir de arquivo pessoal.

Mantendo o foco na observacdo sobre os modos de producdo das imagens do cinema
de animacdo vislumbrei, em 2013, abordagem similar na palestra Da Pedra ao Pixel*, ao
assistir o relato da animadora portuguesa Regina Pessoa sobre os desafios na definigéo e uso
de técnicas e tecnologias (Figura 4) para os seus trés curtas-metragens autorais.

Figura 4: Regina Pessoa exemplifica trés modos distintos de produc¢do das imagens animadas

Fonte: imagens localizadas na internet e editadas pela autora da tese.

" Dados gerais disponiveis em: <http://goo.gl/HMnIni>. Acesso em: 20 nov. 2013.
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Kali, o Pequeno Vampiro (Figura 4, item 1) é o filme mais recente (2012) e foi
realizado no modo grafico-digital que, embora mantenha a visualidade de tracos que se
assemelham a raspagem que caracteriza as gravuras em metal, acaba por reconfigurar os
modos de produgéo das imagens animadas por Regina Pessoa, se comparado aos dois filmes
que o antecedem. Em Historia Tragica com Final Feliz (2005, item 2), Pessoa utiliza um
processo grafico-mecanico-digital que mistura etapas que vdo desde o desenhar em papel,
fotocopiar em folha encerada para retornar ao mesmo desenho e raspar (ou redesenhar) as
linhas com estilete para posterior digitalizagdo e edicdo no computador. Ja em A Noite (1999,
item 3), 0 processo gréafico-fisico-quimico ocorre através da inscrigdo dos desenhos em uma
placa de gesso (criada pela animadora) de maneira que o papel sé entre na etapa de
planejamento do filme*?, no storyboard.

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

Além disso, pude constatar que a referida palestra Da Pedra ao Pixel exemplifica
acontecimentos que vém ao encontro do problema de pesquisa desta tese. Regina Pessoa
realizou Kali totalmente em formato digital (gréfico-digital), com ferramentas que foram
criadas para simular os efeitos visuais almejados, agilizar o tempo de producdo e minimizar
0s custos do trabalho. Entretanto, esta ndo foi uma opg¢éo da animadora e, sim, uma imposi¢ao

dos produtores, conforme ela revela em trecho de entrevista concedida a Sérgio Andrade*:

12 A descrigdo completa desta técnica esta disponivel em: <http://goo.gl/waVs4k>. Acesso em: 16 nov. 2013.
¥ PESSOA, Regina. Regina Pessoa: “Estar nomeada para 0s Annie Awards ja é muito bom para o meu
trabalho”. Entrevista concedida a Sérgio C. Andrade. Cultura P. 6 jan. 2013. Disponivel em:
<http://goo.gl/WZy0YK>. Acesso em: 16 nov. 2013.
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Regina, os tempos evoluiram, desta vez tens que tentar outra solucdo, que
ndo seja tdo morosa”... E, la esta, com a parte financeira sempre implicita.
No inicio, foi uma violéncia. Eu ndo gostava mesmo de nada, até mesmo a
interface era desagradavel. Até que conseguimos. Alguém falou de uma
nova versdo do Photoshop, que seria mais aconselhavel para o meu tipo de
desenho. Experimentei, tive algumas dicas, e depois ha um momento em que
se da um clique. E percebi que aquilo podia funcionar. E funcionou. Escrevi
mesmo um manual para uso pessoal, porque sabia que ia ter dois ou trés
colaboradores e, tal como eu, eles usavam o Photoshop para corrigir uma
imagem mas ndo para criar um desenho do inicio ao fim. Entdo achei que era
bom, pelo menos, dar nota de como eu queria que se usassem os tools do
Photoshop. A equipe acabou por se adaptar e correu muito bem. (PESSOA,
2013, on-line)

Essas violéncias e regras de conduta, observadas desde a década de 1990 nos modos
de producdo das imagens do cinema de animagdo, serviram como ponto inicial para a
formulacéo das questdes-chave que compdem o problema desta pesquisa:

@) Quais sdo as teorias cientificas que originam os aparelhos que produzem as imagens
do cinema de animagéo?;

(b) Como tais aparelhos (hardware/software) regulam os modos de producédo das imagens
do cinema de animagao?;

(©) Qual é o potencial autocritico dos filmes de anima¢édo?;

(@) Quais s&o as regras do jogo vigentes nos modos de produgéo das imagens do cinema
de animagéo?

Trés questdes-chave (itens a, b, d) surgem do pensamento proposto por Richard
Sennett (2013, p. 19) que indica a existéncia de padrdes objetivos de exceléncia que sdo
conflitantes uma vez que retiram do artifice “o desejo de fazer alguma coisa bem pelo prazer
da coisa bem feita” em prol de pressdes competitivas, frustracbes ou obsessdes, bem como da
teorizagdo de Vilém Flusser (2009) sobre os tipos e modos de producdo das imagens.
Segundo este autor, as imagens se classificam entre tradicionais e técnicas e, cada uma delas,
envolve modos de producdo distintos. Nas imagens tradicionais, o homem utiliza
instrumentos para expressar, em superficies bidimensionais, o seu entendimento sobre o
mundo. Este é um gesto de abstragdo que se inicia na integragdo entre a percepcao e a

imaginacdo — pertencentes ao cérebro humano, leia-se caixa preta. J as imagens técnicas
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originam-se do gesto construtor que recorre a tecno-imaginacdo associada a caixa preta
circunscrita aos aparelhos, partindo da zerodimensionalidade, da inexisténcia de superficie.
Ora, se as imagens técnicas sdo concebidas pelos aparelhos, e se eles sdo considerados como
brinquedos que simulam o pensamento humano (FLUSSER, 2009), quais sdo as teorias
cientificas que originam os aparelhos que produzem as imagens do cinema de
animagao?

A segunda questdo-chave (item b) opera sobre as origens da relacdo simbidtica entre a
producéo e visualizagdo das imagens animadas, fatores essenciais que caracterizam a natureza
dos modos de produgdo das imagens do cinema de animacdo. Um olhar sobre o panorama
historico das imagens tradicionais permite o reconhecimento da intengdo humana de
representar o fluxo do movimento em superficies bidimensionais. Exemplos sdo observados,
conforme indica a Figura 5, em algumas pinturas rupestres' (item 1), egipcias ou, em um

contexto mais atual, na pintura NU descendo a escada, de Marcel Duchamp (item 2).

Figura 5: A representacdo do movimento em imagens tradicionais (bidimensionais)

Fonte: Imagem editada a partir de registro encontrados em Alberto Lucena Junior (2005, p. 29).

Entretanto, a ilusdo do movimento ocorre, efetivamente, a partir do uso de aparelhos
Optico-mecanicos, no periodo do pré-cinema. A Figura 6 traz alguns exemplos marcantes

desses aparelhos, como as placas animadas (vidro) para as lanternas do século XVII (item 1),

40 javali de oito patas, pintura rupestre descoberta em 1878, na caverna de Altamira, Espanha. Disponivel em:
<http://goo.gl/xbGdrM>. Acesso em: 20 nov. 2011.
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o fenaquistiscopio de Joseph Plateau, em 1832 (item 2), e o praxinoscopio de Charles-Emile
Reynaud, de 1877 (item 3), que em 1888, evoluiu para o Teatro Optico conforme apontam os
estudos de Laurent Mannoni (2003).

Figura 6: Aparelhos 6pticos-mecanicos e a ilusdo dos desenhos em movimento (pré-cinema)

Fonte: Imagem editada (coletanea) pela autora dessa pesquisa a partir de registros presentes em
AIM — centre for animation & interactive media. Disponivel em: <http://goo.gl/GDhlig>.

Assim, é possivel afirmar que as imagens animadas detém essa natureza técnica que é
mediada pela relacdo simbidtica entre os aparelhos e suas respectivas tecnologias, cujo
desenvolvimento tem sido percebido com o passar dos anos. A cronologia da animacéo digital
mencionada por Andrew Chong (ver Apéndice A) cita a passagem entre as décadas de 1950 e
1960 como o periodo em que aparecem computadores habilitados a lidar com a criagéo e
animacdo de graficos desenhados em matrizes numéricas. Esse periodo inaugurou um novo
paradigma nos modos de producéo das imagens do cinema de animagéo. E nesse contexto que
surgem as imagens sintéticas, originadas em calculos matematicos que auxiliam na
modelagem e programagdo em ambiente computacional. Filmes de animacdo que
exemplificam tais imagens, em sua poténcia méxima, sdo os que utilizam a técnica 3D
(modelagem tridimensional) com simulagdes em ambientes digitais bidimensionais, nos
programas computacionais. Nesse cenario, identifica-se a dependéncia total do uso de
computadores, mediante simbiose que se estabelece entre aparelho e programa, tecnologia e
técnica, nas palavras de Flusser (2009), hardware e software. Tendo isso posto, e mantendo o
foco no recorte investigativo proposto nesta pesquisa, faz-se necessario questionar: como tais
aparelhos (hardware/software) regulam os modos de produg¢do das imagens do cinema de

animagao?
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Além da suposta vigéncia de regras impositivas que alteram os modos de producéo das
imagens do cinema de animacdo, percebe-se um enaltecimento dessa relacdo simbiotica
(hardware/software), uma vez que € um dos fatores explorados, comercialmente, como
diferencial nos filmes animados. O material institucional de Walt Disney Animation Studios
(Figura 7), distribuido para a plateia na ocasido da palestra com alguns de seus animadores
durante o 17° Anima Mundi*®, é um exemplo. Mais do que listar toda a filmografia desse
estddio de animacdo, ordenada por décadas (1930 até os anos 2000), o material apresenta uma
forma de manuseio que evidencia esse enaltecimento. Ao deslizar os discos de papel que o
constituem, seleciona-se uma década (item 1, década 1930), acdo que faz surgir a lista dos
filmes animados realizados no periodo (item 2), bem como a descricdo das novidades
tecnoldgicas (Disney Innovations) desenvolvidas e aplicadas em técnicas exclusivas daquela

época (item 3).

Figura 7 — Walt Disney Animation Studios (filmografia, técnicas e tecnologias)

Fonte: arquivo pessoal da pesquisadora.

1517° Festival Internacional de Animacéo do Brasil — Anima Mundi (Rio de Janeiro, 2009). Disponivel em:
<http://goo.gl/I06uaG>. Acesso em: 26 dez. 2013.
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Essa visibilidade institucional fez emergir a inquietacdo que formula a terceira
questdo-chave (item c): qual é o potencial autocritico dos filmes de animacéo? Ciente da
amplitude dessa questdo, optou-se por aplica-la no recorte investigativo proposto através do
corpus desta pesquisa, de maneira que a questdo foi reformulada para “qual é o potencial
autocritico dos longas-metragens gatchos em animacdo”? Para responder a essa pergunta
recorreu-se a observacdo da metalinguagem e da presencga de processos metassemioticos que
emergem em:

@) elementos filmicos que sdo utilizados na composicdo dessas narrativas®™, isto é, no
jogo entre as imagens e 0s textos, entre o roteiro e os planos cinematograficos, entre as
imagens em movimento e 0 som;

(b)  elementos extra-filme verificados no relato dos entrevistados dessa pesquisa, bem
como o espaco de trabalho que complementa o enquadramento desses depoimentos.

No que se refere aos elementos percebidos na configuracdo do espaco de trabalho, é
pertinente inclui-los na investigacdo, pois evocam a reflexdo sobre os mais diversos aparelhos
e as relacGes de uso que instigam. Percebe-se, por exemplo, que alguns destes aparelhos,
como os de carater mais tecnoldgico (hardware, software e demais dispositivos periféricos)
revelam o seu pertencimento a um contexto datado. Isso ocorre, pois a constante evolucéo
tecnoldgica faz questdo de evidenciar, através do formato e da aparéncia, os modelos dos
aparelhos que vao se tornando obsoletos. Entretanto, ha um aspecto que parece se manter: a
relacdo ingénua que se estabelece entre operador-aparelho, fator alertado por Flusser (2009).
A primeira vista, 0 que pode parecer uma opgdo de escolha, isto é, a percepcdo de que o
aparelho esté a disposicdo para atender os anseios de seus operadores, nada mais € do que a
realizacdo de conceitos ja codificados nas virtualidades do programa (software). Tais
conceitos precisam ser investigados inclusive quando da atualizagéo desses aparelhos, com a
insercdo de outras tecnologias.

Os documentarios The Pixar Story (Leslie lwerks, 2007) e A Técnica de Shrek

(Andrew Adamson, 2001) trazem falas com enfoque no intercdmbio entre arte e tecnologia,

16 Esse é um dos pontos que reafirma a relevancia da entrevista com o diretor geral dos filmes (Otto Guerra) e
com os diretores de animacédo dos filmes (Otto Guerra, José Maia e Fabiano Pandolfi) pois s&o eles que
determinam a inclus&o ou retirada desses elementos filmicos.
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como isso afeta os modos de producdo das imagens do cinema de animagéo e suas respectivas
linguagens visuais e cinéticas. Todavia, o discurso enfatiza um contexto no qual os
artistas/animadores solicitam alteracOes para futuras versfes dos programas, como se a
tecnologia estivesse totalmente dedicada as suas demandas criativas. Cabe lembrar que esse é
o discurso de parte da inddstria que se estabeleceu em torno dos filmes de animacdo. Em
contrapartida, ha os depoimentos de realizadores de filmes animados com carater autoral e,
por vezes, experimental, que s&o apresentados em festivais como o Anima Mundi, que ocorre
h& mais de 20 anos no Rio de Janeiro. Tais filmes evidenciam aspectos artisticos resultantes
de escolhas que representam o olhar de seu criador para questdes subjetivas, culturais,
politicas e cientificas.

A coletanea O melhor do Anima Mundi (ver Anexo E) é um exemplo neste sentido.
Composta por 67 filmes de curta-metragem lancados entre os anos de 1970 e 2011, destaca
produgdes realizadas em diversas técnicas, tematicas e nacionalidades em conjunto com o
discurso de alguns de seus animadores, que respondem a pergunta: por que vocé faz
animacao?. A fala desses animadores demonstra um encantamento com 0 processo, um senso
de liberdade artistica similar ao observado no discurso dos animadores da Disney sobre o
modo de producéo do longa-metragem em desenho animado A Princesa e 0 Sapo, langado em
2009.

Os estudios Disney, reconhecida referéncia no desenvolvimento da arte e da
industrializagéo da animagéo para o cinema desde 1920 (THOMAS; JOHNSTON, 1988), no
periodo de 2001 a 2011, produziu apenas esse filme no modo de animacdo grafico-mecénico-
digital, através do uso de desenhos sequenciais feitos em papel, digitalizados e finalizados em
ambiente computacional. A repercusséo desse retrocesso no modo de producéo das imagens
animadas — até entdo majoritariamente digitais — estd no texto mencionado por alguns
animadores que exaltam o retorno a magia’’ dos desenhos animados enquanto processo
artesanal, mais natural a habilidade humana, ndo requerendo total dependéncia de

computadores.

" Dados observados em discursos presente nos filmes do making of de A Princesa e o Sapo na verséo blu-ray.
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Enquanto refletia sobre alguns elementos que indicam discursos metalinguisticos e
metassemidticos e a relacdes entre 0s modos de producdo de filmes de animagdo com perfil
comercial (salas de cinema) e autoral (festivais), surgiu a quarta questdo-chave (item d): quais
sdo as regras do jogo vigentes nos modos de producdo das imagens do cinema de
animacdo? Acompanhada pela inquietude dessa pergunta e tendo em mente que o objetivo
geral da tese é investigar arqueologicamente as transformagdes nos modos de producdo das
imagens do cinema de animacéo, identifiquei o corpus da pesquisa alinhando-o com o0s
objetivos especificos formulados e com os procedimentos metodoldgicos, segundo as
diretrizes do Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal do Rio Grande do Sul
(CEP/UFRGS)* que aprovou a proposta da pesquisa (envolvendo entrevistas) em 07 de junho
de 2013 (ver Anexo F), ap6s parecer da Comissdo de Pesquisa de Biblioteconomia e

Comunicacéo (ver Anexo G). O Quadro a seguir apresenta este alinhamento:

Quadro 1 - Objetivos especificos da pesquisa e procedimentos metodoldgicos

Objetivos Especificos Tipo da pesquisa/perfil e
procedimento metodoldgico

(a) Identificar quais sdo as teorias | Pesquisa bibliografica, de carater explicativo:
cientificas que originam os aparelhos | investiga a questdo-base da tese, recorrendo a
gue produzem as imagens do cinema de | revisdo conceitual do pensamento desenvolvido
animacao. por Vilém Flusser, Richard Sennett e Lev
Manovich, com enfoque nos modos de producdo

das imagem técnicas animadas.

(b) Identificar como os aparelhos Pesquisa in loco, documental e de carater
regulam os modos de producéo das exploratorio: leitura dos materiais pertencentes ao
imagens do cinema de animacao. periodo e modos de producgdo dos filmes que

compde o corpus da pesquisa: Até que a Shornia
(c) Investigar os modos de producdo das | nos Separe, Wood e Stock: Sexo, Orégano e

imagens no cinema de animagao, a partir | Rock’n’Roll e Rocky e Hudson.

de amostra representativa (Rio Grande

'8 Disponivel em: <http://www.ufrgs.br/cep>. Acesso em: 26 dez. 2013.



do Sul),

paradigmas pré-fotografico, fotografico

na sua relagdo com o0s

e pos-fotografico.

Um documento: Termo de Concordancia com o registro do aceite para a pesquisa in loco na

Otto Desenhos Animados, assinado por Otto Guerra (ver Apéndices B e C)

Objetivos Especificos

Tipo da pesquisa/perfil e
procedimento metodoldgico

Identificar se hd e como se

(d)
caracterizam regras que direcionam 0s
modos de produgdo das imagens no

cinema de animacdo.

Entrevista, carater descritivo: entrevistas (semi-
estruturada) com: (1) Otto Guerra, diretor dos trés
filmes que compbe o corpus da pesquisa; (2)
Fabiano Pandolfi, diretor de animacdo do filme
Até que a Sbornia nos Separe; (3) José Maia,
diretor de animag&o do filme Wood e Stock: Sexo,
Orégano e Rock’n’Roll e, (4) Otto Guerra diretor
de animag&o do Rocky e Hudson.

As questdes foram formuladas a partir dos
materiais analisados na primeira etapa das visitas a

produtora (pesquisa documental).

Quatro documentos. Termo de Consentimento Livre e Esclarecido com o registro do aceite do

entrevistados Otto Guerra, José Maia e Fabiano Pandolfi (ver Apéndice D, E, F, G)

sobre o

(€)

autocritico do cinema de animacdo

Especular potencial

contemporaneo, analisando a presenca
de

filmicos e

ou  auséncia procedimentos

metassemioticos, extra-
filmicos, relacionados ao corpus da

pesquisa.

Pesquisa documental, carater interpretativo:
andlise das narrativas que compdem o corpus da
pesquisa (decupagem inversa — ver Apéndices H,
I, J, K) bem como os dados coletados nas
entrevistas com os diretores dos filmes,
registrando elementos pertencentes as categorias
da metalinguagem mediante textos e imagens que
expressem criticas a partir delas mesmas (relagdes

metassemioticas).

Fonte: Elaborado pela autora da pesquisa.
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1.3 MARCOS TEORICO-METODOLOGICO

Visando a solugéo das questdes-chave identificadas pela problematizacdo da pesquisa
e, ao pensar sobre os elementos operacionais — natureza dos dados, critérios, sistematizagdo e
procedimentos —, optou-se pela arqueologia, método proposto e utilizado por Michel
Foucault no periodo entre os anos de 1960 e 1970. A abordagem arqueol6gica como
procedimento metodoldgico (FOUCAULT, 1997) revela-se produtiva para o enfoque desta
pesquisa na medida em que lida com aspectos historicos ndo pela visao linear e descritiva dos
acontecimentos, mas enquanto fatos, recortes historicos especificos que revelam o surgimento
de singularidades presentes em dispositivos (conjunto de técnicas e estratégias), pontos de
rupturas (descontinuidades), planos de discursos (metalinguagem). Esta abordagem
foucaultiana viabiliza a reescrita a partir de descontinuidades, singularidades, acasos,
diversidades, tendo como pano de fundo uma transformagéo regulada, um jogo de regras que
se repete. Foi possivel identificar, preliminarmente no recorte da tese, a existéncia de um
“sistema andnimo a disposi¢cdo de quem quer ou pode servir-se dele, sem que seu sentido ou
sua validade estejam ligados a quem sucedeu ser seu inventor.” (FOUCAULT, 1996, p. 30).
Esta visdo de sistema andnimo é paralela ao reconhecimento da onipresenca dos aparelhos
(FLUSSER, 2009) nos modos de producédo das imagens do cinema de animacéo. Tal sistema,
dentro da descrigdo constitutiva proposta por Foucault (1996), requer o dominio de
instrumentos e aparelhos tecnoldgicos, bem como o conjunto de técnicas enquanto processo
decorrente.

A arqueologia foucaultiana mantém, enquanto método investigativo, o foco em
guestbes contemporaneas, mediante o estudo de um conjunto heterogéneo de acontecimentos,
objetivando:

@) identificar os elementos que auxiliam no reconhecimento de um conjunto de regras
vigentes em determinada cultura;
(b) reencontrar os elementos fundantes de determinados acontecimentos que, por sua vez,

sdo reescritos de maneira recorrente através de formas expressivas distintas.
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Nesta pesquisa, a arqueologia surgiu, inicialmente, em decorréncia dos estudos
realizados sobre as teorias de Vilém Flusser e Lev Manovich, que tangenciam essa
abordagem. Flusser (2009) desenvolve aspectos de sua filosofia a partir de contextos culturais
pautados pela historia (pré-historia, historia e pos-historia). Esses contextos adquirem uma
compreensdo ampliada, na viséo flusseriana, a partir do momento que o autor destaca a raiz
da palavra histéria que, no idioma alemao, significa camada. Em outras palavras, no ponto de
vista de Flusser (2011), qualquer estudo que considere elementos inseridos em contextos
historicos lida com uma estrutura que ndo € linear, continua, horizontal, mas vertical, por
empilhamento e sobreposi¢des. Lev Manovich (1995-2001), por sua vez, propde o estudo do
cinema digital buscando a sua relacdo com elementos identificados na historicidade
(perspectiva temporal e espacial), também da ordem do ndo linear. Com esse enfoque,
Manovich (2001) conceitua 0 pds-cinema depois de desenterrar e reconfigurar na atualidade
elementos do pré-cinema, ou seja, a légica processual da animagdo. Complementando essa
relacdo entre as teorias estudadas com a metodologia selecionada, identificou-se a
arqueologia das midias, foco dos estudos de Friedrich Kittler (1999), que acredita que 0s
meios determinam as condigdes, e de Siegfried Zielinski (2006), que propGe retomar o tempo
remoto das midias, a perspectiva dos estudos que escava camadas que constituem certa
profundidade, objetivando encontrar elementos que se repetem (serialidade), que foram
esquecidos (descontinuidade e rupturas) ou que ressurgem com outras configuragoes
(reescrita) — em contraponto a superficialidade que enxerga no contemporaneo o apice de uma
evolugéo linear progressiva.

Durante a revisdo bibliogréfica, verificou-se o estagio atual da producéo intelectual e
editorial existente sobre cinema de animacgédo. Percebeu-se um crescimento recente dessa
producdo, embora constante, uma vez que, até pouco tempo atras (antes de 2010),
identificava-se a escassez de textos criticos e tedricos em portugués sobre as imagens do
cinema de animagdo. Uma pesquisa bibliogréafica disponibilizada pelo projeto online Quadro
a Quadro®, de autoria da Escola de Belas Artes da Universidade Federal de Minas Gerais

(EBA/UFMG), revelava que, das poucas referéncias encontradas sobre animagdo, a maioria

1% Quadro a quadro, banco de dados. Disponivel em: <http://goo.gl/2EVqMQ>. Acesso em: 26 dez. de 2013.
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tinha um perfil historico e/ou técnico e eram escritas em inglés. Contudo, entre 2011 e 2012, 0
mercado editorial brasileiro langou quatro livros® traduzidos para o portugués que sdo
relevantes para essa area, com o desenvolvimento de seus contetdos evidenciando técnicas,
produtores e producdes de destaque, ao longo de um panorama histdrico.

J& na estante dos livros teoricos, de cunho reflexivo, uma das primeiras iniciativas
parece ser o livro da animadora, professora e pesquisadora portuguesa Marina Estela Graga
(2006), intitulado Entre o olhar e o gesto: elementos para uma poética da imagem animada.
Resultado de sua tese de doutorado, esse livro tende para um enfoque mais centrado nas
poéticas visuais, uma vez que grande parte dos elementos analisados dialoga com o trabalho
do animador escocés Norman McLaren, um mestre na animagdo autoral e experimental.
Também foi lancado o livro A arte da animacgdo: estética e técnica através da historia
(LUCENA JUNIOR, 2005), cujo recorte segue mais pelos aspectos evolutivos das técnicas de
animacdo, ao longo do seu trajeto historico.

Mais recentemente, foi traduzido para o portugués o livro Cinema de Animagao
(DENIS, 2011), resultado dos estudos de doutorado do francés Sébastien Denis, ja tratando
sobre a linguagem do cinema de animacdo. Por fim, houve o langamento do livro
Dramaturgia de Série de Animacgdo (NESTERIUK, 2011), que atualiza 30 anos de defasagem
sobre dados do cinema de animacéo brasileiro, desde o livro de Antonio Moreno (1978), e do
recente livro Cinema de animagdo: um dialogo ético no mundo encantado das histdrias
infantis (FOSSATTI, 2011).

Além da revisdo bibliogréafica inicial sobre o cinema de animac&o, foi realizada uma
consulta ao portal da CAPES (Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior), 6rgdo importante no fomento da pesquisa e que monitora a producdo académica.
Apesar dos diversos registros pertencentes ao banco de dados da CAPES, ndo foi encontrada
ocorréncia abrangendo questdes pertinentes a este projeto de pesquisa nas listas de teses e
dissertagdes.

20 CHONG, Andrew. Animagdo Digital. Porto Alegre: Bookman, 2011. HALAS, John; SITO, Tom, Timing em
Animagdo. Sdo Paulo: Campus, 2011. PURVES, Barry. Stop-Motion. Porto Alegre: Bookman, 2011. WELLS,
Paul; QUINN, Joanna; LES, Mills. Desenho para Animagéao. Porto Alegre: Bookman, 2012.
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Tendo em vista este contexto, € possivel reconhecer que esta tese pode contribuir para
ampliar o campo dos estudos sobre o cinema, ao investigar questdes pertencentes ao cinema
de animacdo. Tais questdes estdo inseridas dentro do escopo da linha de pesquisa Linguagem
e Culturas da Imagem (PPGCOM-UFRGS)# e trazem tensionamentos necessarios para o
debate de problematicas desta area, comegando com o aumento dos estudos académicos sobre
0 cinema de animagéo.

Exemplos, neste sentido, abarcam iniciativas como:

@) 0 blog Académicos da Animagdo® — cuja missao, desde 2011, é organizar e divulgar
links de ensaios e artigos académicos sobre animagéo;

(b) a constituicdo da mesa tematica com o enfoque investigativo na relacdo Animacéo e
Cinema®, vigente desde 2012 na programacdo do encontro anual da Sociedade Brasileira de
Estudos de Cinema e Audiovisual (SOCINE);

(©) a criacdo, em 2013, da Sur a Sur - Red Latinoamericana de Estudios de Animacion,
mediante acordo® formalizado entre pesquisadores representantes dos paises, Argentina,
Brasil e Chile (ver Anexo H). Além disso, ha relatos e registros de dissertacdes e teses que
estédo sendo desenvolvidas na atualidade, ou foram defendidas recentemente, no Programa de

2! Diretrizes da linha de pesquisa Linguagem e Culturas da Imagem (PPGCOM-UFRGS): pesquisa linguagem e
culturas criadas pelos diferentes tipos de imagem. As probleméticas dos suportes e formatos midiaticos e suas
estéticas. A imagem enquanto arquivo e patriménio, e como bem cultural produtor de meméria e de imaginarios.
A constituicdo semidtica das imagens e seus modos de producdo, circulacdo, armazenamento e consumo. Os
meios audiovisuais e as convergéncias tecnoldgicas. Disponivel em: <http://goo.gl/5yAVYz>. Acesso em: 26
dez. 2013.

22 Académicos da Animacéo — blog, criado e mantido por quatro professores universitarios (um mestre, duas
doutorandas e um doutor). Disponivel em <http://goo.gl/xg062c> acesso em 16 nov. 2013.

2% Esta mesa tematica é proposta desde 2011 pelos professores Roberto Tietzmann (PUCRS), Fernando Ferreira
(UNIFRAN), Carla Schneider (UFRGS/UFPel) e Alexandre Rocha da Silva (UFRGS) e j& propos o debate sobre
0s seguintes tema: Animacao e cinema: relac@es histdricas, técnicas e expressivas (16. Encontro da SOCINE,
2012) e Imagem Animada: resgate, arqueologia e relagdes com o cinematogréfico (17. Encontro da SOCINE,
2013).

2 A ideia inicial para o estabelecimento desta rede de pesquisa ocorreu durante o 111 Foro Académico
Internacional sobre Animacion realizado nos dias 10 e 11 de outubro de 2013, na Universidad Nacional de
Cordoba, Argentina. Disponivel em: <http://goo.gl/PqQVXR>. Acesso em: 28 jan. 2014.
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Pos-Graduagdo (PPG) da Escola de Belas Artes (UFMG)®, no PPG das Artes Visuais
(UFRJ*) e no PPG em Design (PUC-RIO* e PUC-SP?).

A abordagem investigativa apresentada por esta tese esta vinculada & minha trajetoria,
iniciada em 1994, conforme ja foi mencionado, e emerge da curiosidade sobre aspectos
relacionados as transformacgdes nos modos de producdo das imagens do cinema de animacéo.
Contudo, a ideia ndo € investigar esse tema através da tradicao linear e progressiva, observada
em estudos desenvolvidos pelo viés histérico. Alias, essa abordagem ja foi feita, de certa
forma, por Laurent Mannoni (2003) — atraves de sua historiografia do pré-cinema — ou ainda
pelo brasileiro Alberto Lucena Jr (2005), ao ordenar dados relativos aos aspectos técnicos e
estéticos da arte da animagdo. Durante a elaboragdo desta tese procurou-se evitar uma leitura
subjugada a determinismos tecnoldgicos, que indicariam que as transformag6es nos modos de
producdo de imagens animadas resultariam basicamente do surgimento e insercdo de
tecnologias digitais. Dessa maneira, afiliou-se ao pensamento de autores como Vilém Flusser
e Richard Sennett (2013, p. 19) para abordar “a técnica como questdo cultural, e ndo como um
procedimento maquinal” averiguando as relagBes entre determinadas técnicas, tecnologias e
estilos especificos de vida. Com esse pressuposto estabelecido, organizou-se a tese em quatro
capitulos.

Inicia-se recorrendo a dimensdo arqueoldgica, enquanto método investigativo, para
identificar diferentes modalidades de producéo de imagens no cinema de animag&o. A luz dos
estudos realizados por Laurent Mannoni (2003), Arlindo Machado (1993, 1997, 2001, 2007),
Lev Manovich (2001) e Dick Tomasovic (2004), desenvolve-se o primeiro capitulo -
Arqueologia do Cinema de Animacdo: do pos ao pré-cinema — indicando praticas observadas

através de diversas reconfiguracGes técnicas e expressivas, em diferentes periodos historicos,

25 A experimentacéo cinética de personagem: os principios da animag&o na industria e seus desdobramentos
como catalisadores do potencial artistico do animador, de Antdnio Cesar Fialho Sousa, tese defendida em
outubro de 2013. Dados <http://goo.gl/qBO2EV>. Acesso em 20 jan. 2014

%8 Interferéncias Estéticas, a Técnica Stop motion na narrativa de Animacéo, de Eliane Muniz Gordeeff,
dissertacdo defendida em 2011 <http://goo.gl/DXrRj0>. Acesso em 20 jan. 2014.

2 Animagao, sociedade e novas midias sociais, de Maria Claudia Bolshaw Gomes, tese em desenvolvimento
desde 2010, (PUC-RIO, Design). Dados <http://goo.gl/EH8gML>. Acesso em 20 jan. 2014

28 As relacBes entre a linguagem cinematogréafica aplicada & animag&o e aos games, de Eliseu de Souza Lopes
Filho, tese em desenvolvimento desde 2012 (PUC-SP, Comunicacdo e Semidtica). Dados
<http://goo.gl/EH8gML>. Acesso em 20 jan. 2014.
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que possibilitam o reconhecimento da animagdo como ldgica processual que funda e reinventa
0 cinema.

Prosseguindo, a tese prop6e uma reflexdo sobre As Imagens Técnicas do Cinema de
Animacéo, no segundo capitulo, tendo como foco inicial a teoria flusseriana, a partir da qual
entende-se que todas as imagens originadas de aparelhos sdo imagens técnicas e elas
inauguram uma nova relagdo imagem-texto, caracteristica do periodo pds-historico. As
imagens do cinema de animacgdo, desde os seus primérdios, sdo imagens técnicas por
natureza, necessitam do uso de aparelhos O&pticos-mecénicos para simular a ilusdo do
movimento. Essa reflexdo ¢ ampliada por outros aspectos técnico-culturais que possibilitam
relacionar as tipologias ja identificadas (grafico-fisico-quimica, gréafico-mecénico-digital e
grafico-digital) com aos paradigmas da imagem (pré-fotografico, fotografico e pds-
fotografico) formulados por Lucia Santaella (2008), bem como pelo esclarecimento das
relacbes entre instrumentos, maquinas e aparelhos defendidas por Walter Benjamin (1990) e
Richard Sennett (2013).

O terceiro capitulo, por sua vez, apresenta 0 Panorama Arqueoldgico do Cinema de
Animacdo introduzindo acontecimentos que indicam configuracbes especificas
fundamentadas em principios como a inversdo, a descontinuidade, a especificidade e a
exterioridade (FOUCAULT, 1996, 1997). Para tanto, estrutura-se em subcapitulos cuja
abordagem arqueoldgica (ndo linear) contempla dados do cinema de animacdo mundial,
nacional (Brasil) e regional (Rio Grande do Sul).

Por fim, o quarto capitulo apresenta o Corpus da Pesquisa: os modos de producgéo
das imagens da animagdo galcha, relacionando os procedimentos metodoldgicos e 0s
referenciais tedricos no sentido de descrever e discriminar 0s elementos que possam decifrar a
caixa preta do cinema de animagao. Propde-se, desta maneira, a responder as questdes-chave
propostas pela tese, a partir da analise dos longas-metragens em animacéo: Rocky e Hudson,
Wood & Stock: Sexo, Orégano e Rock’n’Roll e Até que a Sbdrnia nos Separe.
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ARQUEOLOGIA DO CINEMA DE ANIMACAO: DO POS AO PRE-CINEMA

De uma maneira geral, a primeira leitura sobre arqueologia conduz o olhar para a
ciéncia que estuda os vestigios deixados pelo homem?®, quer seja através de artefatos ou
estruturas — como arquiteturas e intervencOes feitas em determinado meio ambiente. O
arquedlogo assume a fungdo de buscar, identificar, analisar e registrar essas marcas culturais,

com o intuito contribuir com dados sobre periodos histéricos e questdes culturais.

A conduta investigativa proposta pela arqueologia formulada por Michael Foucault
(1996, 1997) surgiu entre os anos de 1960 e 1970 e um de seus diferenciais estd na maneira
vertical, por empilhamento, como aborda os acontecimentos que emergem na dimensao que
representa a passagem do tempo. Para ilustrar tal abordagem diferenciada, foi elaborado o
grafico da péagina seguinte (Figura 8). Vale lembrar que o conceito acontecimento, para
Foucault, refere-se a “irrupcdes de singularidade histérica” (REVEL, 2005, p. 14), que se
repetem sem que as pessoas se deem conta. Seguindo essa linha de raciocinio, o filésofo
sugere que o foco de pesquisa concentre-se no(s) acontecimento(s) que surge(m) a cada corte
transversal, (Figura 8; item 6a) da dimensdo temporal, o que, por sua vez, € demonstrado nos
itens de 1 a 5, através da seta vermelha, vertical, que representa a passagem do tempo. Esta
abordagem metodoldgica objetiva identificar os acontecimentos partindo de evidéncias
relacionadas a quatro dimensdes: inversdo, descontinuidade, especificidade e exterioridade. O
raciocinio, pertinente a este contexto, é demonstrado em cinco etapas consecutivas (Figura 8,

itens 1 a 5), a saber:

2% O conceito homem, nesta tese, é utilizado num sentido geral, para ser referir ao ser humano, ao individuo, ao
sujeito, independente de classe ou género.
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Figura 8: Arqueologia foucaultiana como abordagem metodoldgica

Fonte: Imagem elaborada pela autora da pesquisa.

(@) a inversdo e a descontinuidade sdo dimensdes interligadas. Enquanto a inverséo
explora a l6gica que muda o direcionamento do olhar investigativo para os elementos que
fundam cada acontecimento, isto é, o enfoque ndo estd mais sobre os elementos que sdo
reconhecidos por terem uma continuidade linear, e sim pelos elementos que se desfazem,
pelas rupturas; a descontinuidade amplia a visdo sobre a inverséo ao possibilitar a
identificacdo de elementos que se entrecruzam, se justapdem, se ignoram ou ainda se
excluem. O raciocinio sobre essas duas dimensdes é demonstrado na Figura 8 (subitens C e
D), quando observados pela sucessdo temporal representada na sequéncia entre os itens de 1 a
5. O acontecimento é reconhecido na contemporaneidade (item 1, subitem C), mas se desfaz,
desaparece (subitem C, a partir dos itens 4 e 5). A descontinuidade, neste grafico, tem uma de
suas possibilidades de manifestacdo exemplificada pela relacdo entre os subitens C e D.
Enquanto que o subitem C esta visivel na passagem do tempo entre os itens 1 a 3, o subitem D
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emerge somente na sucessao entre os itens 4 e 5. A ideia, descrita pelo grafico (Figura 8, na
leitura entre os itens 1 e 5), representa a dimensdo da descontinuidade por excluséo do
subitem C quando do surgimento do subitem D.

Tendo isso posto, pode-se retomar a analise dos acontecimentos contemporaneos ao
identificar os elementos visiveis (subitens A, B e C) no “topo da superficie” formado em
decorréncia do empilhamento vertical das camadas do tempo, representado no item 1 (Figura
8). Por esta perspectiva, compreende-se que o subitem C existe porque em algum momento
deste tempo vertical (provavelmente entre os itens 3 e 4) houve uma interagdo com o subitem
D que resultou na exclusdo desse. Portanto, é a dimensdo da inversdo que possibilita inferir
gue a existéncia do subitem C esta condicionada a descontinuidade do subitem D.

(b)  aespecificidade, outra dimensdo proposta por Foucault (1995, 1997), direciona o olhar
para 0s acontecimentos que se estabelecem pela presenca de uma regularidade. No gréafico
(Figura 8), esta dimensdo é observada pela recorréncia, em intervalos similares, de uma
especificidade que se configura as condi¢des de possibilidade daquele segmento temporal,
conforme demonstra o subitem B na relagdo consecutiva entre os itens 1 a 5.

(©) a exterioridade, por sua vez, circunscreve 0s acontecimentos em um contexto que vai
das regularidades identificadas, passa pelas condi¢des externas de possibilidade até chegar a
serializacdo, que lhe estabelece limites. Esta dimenséo é demonstrada no gréafico (Figura 8) no
subitem A, sequéncia temporal entre os itens de 1 a 5. Observa-se que, identificada a
regularidade (subitem A), ela reaparecem em todos 0s segmentos temporais investigados
(itens 1 a 5) manifestando-se pela sucesséo idéntica, seriada.

A partir deste exercicio quanto ao raciocinio requerido pela abordagem arqueoldgica,
cabe destacar que Foucault (1996), alerta para o engano quando da compreensédo de que tal
abordagem opera como uma escavacgdo das superficies expostas, acdo esta que revelaria um
nucleo interior, supostamente escondido (Figura 8, item 6b). O autor nega tal visao (1996, p.
56) ao afirmar que “as nocOes fundamentais que se impGem agora ndo sdao mais da
consciéncia e da continuidade [...] sdo do acontecimento e da série, com 0 jogo de no¢des que
Ihes sdo ligadas; regularidade, casualidade, descontinuidade, dependéncia e transformacéo”.
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Tedricos alemdes, como Friedrich Kittler (1999) e Siegfried Zielinski (2006),
ampliando a abordagem arqueoldgica foucaultiana, relacionaram-na como a medialidade que
constitui discursos de um determinado momento ou cultura. Segundo esses autores, tal
arqueologia requer uma visdo que contemple o objeto de estudo através de indices histéricos
(Figura 8, itens 1 a 5), reconhecidos ndo pela sua ocorréncia no sentido tradicional — que
ordena linearmente a evolugdo —, mas sim como cortes horizontais que funcionam como
fotografias (item 6) de configuragdes especificas que, quando analisadas em conjunto com
outras, viabilizam a identificacdo da existéncia ou, ainda, a recorréncia de determinados
discursos.

Ainda na perspectiva arqueoldgica, propondo-se a identificar os fatores que alteraram
de maneira significativa os modos de produgdo das imagens em movimento, Lev Manovich
publicou o artigo What is digital cinema? (on-line, 1995). Para reconstruir a génese historica
desse fendmeno contemporaneo, o0 autor aposta na arqueologia como abordagem
metodoldgica para seus estudos. Essa perspectiva, de certa maneira, aproxima-se dos estudos
de Laurent Mannoni (2003), registrados no livro A grande arte da luz e da sombra:
arqueologia do cinema (na sua versdo original, publicada em francés, em 1994) e, ainda, do
contetdo exposto pelo documentério Film before de Film — What really happens between
images, dirigido por Werner Nekes e langado em 1986.

Embora Manovich (1995, 2001) visite acontecimentos do passado vinculados a
producdo de imagens, seu olhar estd nos modos de produgdo das imagens na atualidade, no
cinema digital. Mesmo que ndo mencione, 0 autor estabelece relacdo com a arqueologia
foucaultiana (1996, 1997), que se propde a estudar questdes relativas a construgdo de um
campo historico que opera com diferentes dimensdes (filoséfica, econémica, cientifica,
politica, etc.), visando a obter os elementos que constituem o discurso de determinada época.

Por conta dessa abordagem arqueoldgica, Manovich (1995, 2001) é o estudioso que
destaca a animacdo de maneira diferenciada ao menciona-la como uma ldgica processual
fundante tanto do cinema como do pés-cinema®. O autor prossegue apontando que essa légica

se origina de uma dindmica linear que ordena quadro a quadro os desenhos feitos a méo.

% A nogdo pés-cinema refere-se ao novo paradigma que se estabelece no campo cinematogréafico com o
surgimento das tecnologias digitais, € o cinema digital.
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Estes, por sua vez, sdo inseridos na estrutura circunscrita dos diversos brinquedos épticos-
mecanicos do pré-cinema®.

Nesta mesma direcdo, Mannoni (2003) rechaca a constante mengéo de que o cinema
surge a partir do cinematdgrafo dos irméos Lumiére, por entender que ele ndo teria ocorrido
se ndo fosse todo o conjunto de inventividades desenvolvidas pelo pré-cinema e o
encantamento gerado pelas projecdes de desenhos animados como o Teatro Optico de
Charles-Emile Reynaud, em 1892. Em outras palavras:

se 0 cinema tem origem na coletanea de diversos inventos do periodo pré-
cinematografico, e se a animagdo — enquanto sequéncia de desenhos e
pinturas inseridas em todos os aparelhos que visavam a apresentacdo de
uma pequena narrativa ou, ainda, a ilusdo do movimento (mesmo que em
um contexto curto e ciclico) — estd no seu cerne, pode-se reconsiderar as
primeiras cenas dessa historia, afirmando-se: e no principio era... a
animacdo. (SCHNEIDER; SILVA, 2013a, p. 16).

Identificada essa primeira relagdo entre animacao e cinema, percebe-se que o uso do
efeito da pausa da filmagem - stop-action —, descoberto ocasionalmente por Méliés
(BERNARDET, 1986), serviu como técnica inicial para a realizacdo de alguns dos primeiros
filmes animados em curta-metragem, pelas méos de Arthur Melbourne-Cooper, James Stuart
Backton, Emile Cohl e Winsor McCay, entre o final do século X1X e inicio do século XX.

Este tipo de simbiose também é demonstrada no documentario Film before Film
(Alemanha, 1986), de Werner Nekes. Para esse diretor, o taumatoscopio (Figura 9),
desenvolvido pelo fisico John Ayrton Paris, em 1826, é a invencdo que revelou as
especificidades da visdo humana® por lidar com as trés etapas basicas: primeira imagem (item

1), intervalo (item 2) e segunda imagem (item 3).

Figura 9: Primdrdios da animac&o e do cinema: a l6gica processual do taumatoscopio

31 A nocdo pré-cinema refere-se ao periodo que estabelece o surgimento do cinema. Para diversos historiadores
da é&rea, isso ocorre a partir de 1895 com a proje¢do publica de filmetes realizados pelos irmdos Lumiére, na
Franca. Laurent Mannoni (2003) especializou-se neste campo de estudos.

%2 persisténcia retiniana, descrita pelo britanico Peter Roget, no tratado cientifico The Persistence of Vision with
Regard to Moving Objects, datado em 1824 ou efeito PHI — resposta cognitiva identificada por Max Wertheimer,
em 1912, no trabalho Experimental Studies on the Seeing of Motion (AUMONT, MARIE, 2009).
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Fonte: Imagens editadas pela autora desta pesquisa. Itens 1 a 3: video de
Joe Freedman usando um de seus taumatoscopios™; itens 4 e 5 (LUTZ, 1926, p. 11-12).

Percebe-se que tal logica do intervalo entre imagens sequenciais é a funcéo
desempenhada por uma peca rotativa denominada shutter (Figura 9, item 4) que, segundo
descreve Edwin Lutz (1926), compde a maquinaria dos primeiros projetores cinematograficos
(item 5).

Tendo isto posto, cabe lembrar que a apropriacdo do olhar arqueoldgico foucaultiano
sobre os modos de producéo das imagens do cinema de animacdo remete, inicialmente, para a
perspectiva atual, da animac&o digital (pds-cinema), para identificar, a partir delas, elementos
recorrentes que foram sendo reescritos, com o passar dos anos. Faz sentido o pensamento de
Andrew Chong (2011, p. 15) quando afirma que “as raizes da animacéo digital se encontram
no trabalho experimental dos pioneiros do cinema”. Contudo, pode-se ampliar essa referéncia
considerando que determinadas materialidades sdo incorporadas (Figura 10), mediante

33 Disponivel em: <http:/goo.gl/UEP40b>. Acesso em: 22 jun. 2012.
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mimetismo identificado nas interfaces grafica de alguns programas digitais especificos desta

area.

Figura 10: A légica processual do intervalo entre os quadros, pelicula filmica e interface de software

Fonte: Imagens editadas pela autora da pesquisa: item 1 — Interface do programa
Autodesk Animator Studio (Autodesk 1995, arquivo pessoal); item 2 — Norman McLaren e a animagéo
direto na pelicula filmica (http://goo.gl/WhJb33); item 3 — Interface do programa Animation Studio
(Disney Company, 1989 — video http://goo.gl/S1nC5U ); item 4 - Interface do programa ToonBoom
Studio (2001, http://goo.gl/4H2RHM). Acesso em 20 jan. 2014,

Verifica-se a ideia da manipulagdo direta sobre cada fotograma da pelicula filmica
(Figura 10, item 1 no comparativo com o item 2); o senso do fazer desenhos animados sobre
pilha de papéis brancos sobre a mesa de madeira (item 4) ou sentimento da manutencéo de
dindmicas similares (item 4 no comparativo com o item 5), como a movimentagdo do disco de
animacao da mesa de luz (item 5).

E a partir deste cenario que Lev Manovich (1995, 2001) atualiza seu entendimento
sobre a poténcia da animacdo enquanto cinema digital (pds-cinema) ao constatar I6gicas
processuais do periodo pré-cinema sendo incorporadas nas interfaces dos programas que
realizam a producdo das imagens animadas. O uso do empilhamento de camadas
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transparentes (layers), conforme exemplificado a partir do programa Pencil** (Figura 11, item
1, a-b-c), é outro registro nesse sentido. Dados historicos (CAVALIER, 2011) d&o conta de
gue esse recurso tem como referéncia os acetatos de celuloide (Figura 11, item 2b) inventados
e patenteados por Earl Hurd, em 1914 (ver Anexo I), objetivando evitar o redesenho do
cenario em funcdo dos personagens. Ao utilizar camadas distintas, personagens e cenarios sao
operados de maneira autbnoma, mas continuam sendo codependentes (item 2a-b) na

composicao final da imagem (item 3a) a ser capturada pela camera de 35 mm (item 4b).

Figura 11: O uso de camadas transparente na relagcdo personagens animados e cenério

Fonte: Imagens editadas pela autora desta pesquisa a partir de registros. Item 1 — Interface do
programa Pencil <http://www.pencil-animation.org>; item 2 — Cinema Journal 30, n° 2, Winter 1991;
item 3 — <http://www.emilereynaud.fr>; item 4 — <http://goo.gl/vmsvXP>. Acesso em: 14 out. 2013.

Escavando um pouco mais este tema, tal como sugere a abordagem arqueoldgica,
encontra-se relagdo deste tipo de pratica como o uso que Charles-Emile Reynaud fez ao
acrescentar dois projetores ao praxinoscopio (Figura 12, itens 1 e 2), de maneira que o efeito
visto pela plateia (item 3) resulta da composicdo de camadas sobrepostas. A primeira camada
estd associada & projecdo do cenario (item 1) e a segunda vem do sequenciamento dos

desenhos em movimento (item 2).

3% Pencil é um programa do tipo software livre utilizado para a producéo de desenhos animados e esté disponivel
em <http://www.pencil-animation.org>. Acesso em: 20 jan. 2014.
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Figura 12: Charles-Emile Reynaud e o filme de animagéo projetado em duas camadas

Fonte: <http://www.emilereynaud.fr>. Acesso em: 21 jun. 2013 e LUTZ (1926, p. 29).

Ainda dentro da ideia do uso de camadas transparentes, encontra-se outra pratica
envolvendo vaérias placas de vidro dispostas de maneira paralela e com certo distanciamento
entre elas (Figura 13, pagina seguinte, item 2, a-b), no intuito de produzir o efeito de
profundidade entre os elementos que constituem o cenario. Essa € uma técnica realizada a
partir da camera multiplanos que, segundo Stephen Cavalier (2011), foi desenvolvida pela
cineasta alema Lotte Reiniger, em 1925, para uso na producdo das imagens animadas de seu
primeiro longa-metragem, As Aventuras do Principe Achmed (Die Abenteuer des Prinzen
Achmed). Os estudios Disney, em 1937, também fizeram uso dessa técnica que, na atualidade
é reconhecida em programas de animagdo como o ToonBoom (Figura 13, item 1). Para
simular o efeito de profundidade, o programa possibilita que diversos elementos do cenario
(item la) sejam separados em camadas diferentes (item 1b), as quais movimentam-se com

velocidades variaveis.
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Figura 13: O uso da camera multiplanos

Fonte: Item 1: <http://goo.gl/GNhgrP>. Acesso em: 21 jun. 2013;
item 2: THOMAS e JOHNSTON (1988, p. 251).

Com as modalidades de produgéo das imagens do cinema de animagéo alicergadas na
dimensdo digital do pds-cinema, observa-se por vezes esforgos para esconder a sua
artificialidade — uma caracteristica que é de sua esséncia — trazendo a tona uma visualidade
hibrida que, de alguma maneira, chega a ser intrigante a ponto de convidar para uma
investigagdo mais especifica.

Jean Claude Bernardet (1986) menciona que o enaltecimento do cinematdgrafo
pertence a um periodo historico no qual existia certa euforia com a invencdo das mais
diversas maquinas e que, dentre elas, a maquina cinematogréfica se destacava em funcdo da

sua capacidade em unir técnica e arte para representar a realidade. A partir do modelo
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conceitual hibrido identificado, pode-se pensar que tal euforia no uso atual dos aparatos
tecnoldgicos acaba por ser reescrita atraveés dos modos de produgdo das imagens animadas
gue (re)conquistam uma nova dimenséo no cinema digital.

A abordagem arqueoldgica sobre os modos de produgdo das imagens do cinema de
animacdo evidenciou a esséncia técnica onipresente nesse contexto e a codependéncia na
relacdo imagens-aparelho. Reconhecida essa questdo, buscou-se o estudo de referéncias em
teorias da imagem. Neste &mbito, Vilém Flusser (2009, 2008), Lucia Santaella (2008), Walter
Benjamin (1990) e Richard Sennett (2013a, 2013b) surgem como autores para estimular o
didlogo e para se pensar os modos de producdo das imagens no cinema de animagao

originando, assim, o capitulo a seguir.
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AS IMAGENS TECNICAS DO CINEMA DE ANIMACAO

Identificada e descrita a condi¢cdo de que as imagens do cinema de animagdo Sao
técnicas em funcdo de a sua origem estar nos aparelhos (FLUSSER, 2009, 2008) propGe-se,
através deste capitulo, um estudo tedrico visando discernir a quais modelos elas estéo
submetidas. Para tanto, realiza-se uma reflexdo critica que objetiva ampliar o debate além das
questBes que pontuam o carater tecnicista e 0 determinismo tecnologico, proprios desta area
de producdo. Neste sentido, recorre-se aos aspectos técnico-culturais que possibilitam
relacionar as tipologias identificadas e mencionadas na Introducgédo (grafico-fisico-quimica,
grafico-mecanico-digital e grafico-digital) com aos paradigmas da imagem (pré-fotografico,
fotografico e pos-fotogréfico) formulados por Lucia Santaella (2008). Busca-se 0
esclarecimento das relagdes do homem com o0s instrumentos, as maquinas e os aparelhos
defendidas por Marshall McLuhan (2009), Richard Sennett (2013a, 2013b) e Walter
Benjamin (1990), acrescido do dialogo com outros autores como Lev Manovich (2001, 1995),
Walter Benjamin (1990), Michel Foucault (1997, 1996), Arlindo Machado (2007, 2001, 1997,
1993) e Philippe Dubois (2004).

A leitura sobre os escritos de Vilém Flusser revela que o autor quase ndo menciona a
sua reflexdo sobre o cinema. Ao identificar essa lacuna, entre 2010 e 2011, Erick Felinto

realizou estudos a partir de manuscritos armazenados no Vilém Flusser Archive®, situado na

35 E um repositério de restos literarios do tedrico e filésofo Vilém Flusser (1920-1991), inclusive com alguns
exemplares inéditos no Brasil. Sua sede fica na Universidade de Artes de Berlim (Alemanha), esta sob a direcdo
do Prof. Dr. Siegfried Zielinski e aberto a qualquer pessoa que esteja interessada, mediante agendamento de
visitas. Disponivel em: <http://www.flusser-archive.org>. Acesso em: 20 jan. 2014.
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cidade de Berlim, Alemanha. Partindo desse estudo, Felinto (2011)%* relata que Flusser
compreende o cinema como uma forma de expressdo artistica, como pensamento para
exercitar questdes filosoficas e existenciais. O codigo cinematografico, segundo o autor, ndo
evidencia somente a mensagem do filme, mas também certa visdo de mundo, que € a
expressao da cultura da sociedade na qual tal cddigo emerge. O olhar flusseriano para o
cinema esta focado, entdo, ndo nos elementos que estariam mais evidentes — como 0s atores,
acoes, cenografia e iluminagdo — mas sim na relagéo entre aparelho-montador/operador, na
ocasido em que se produz o filme através das sequéncias que introduzem a linearidade naquilo
que, em principio, ndo é linear. Essa perspectiva tedrica proposta por Flusser possibilita
refletir sobre os modos de producdo das imagens do cinema de animagéo a partir de seus
artistas/animadores e diretores de animacgao.

Buscando ampliar a visdo de Flusser sobre cinema e assumindo 0s pressupostos
defendidos por Manovich (1995, 2001) descritos no capitulo Arqueologia do cinema de
animacdo: do pds ao pré-cinema, percebe-se que sempre ha aparatos tecnoldgicos que
circunscrevem a logica processual da animacédo, quer sejam os brinquedos Optico-mecéanicos
do pré-cinema, a filmadora e o projetor no cinema ou, ainda, 0 computador e as projecdes
digitais em estereoscopia no pos-cinema. Contudo, esses aparatos recebem a manipulacao
humana e, portanto, vale destacar pelo menos quatro autores: Marshall McLuhan (2009),
Walter Benjamin (1990), Vilém Flusser (2009, 2008, 2007) e Richard Sennett (2013a,
2013b), os quais problematizaram a relacdo do homem com instrumentos, méaquinas e
aparelhos em diferentes contextos socioculturais, a saber:

(@) homem-instrumento, no ponto de vista de McLuhan (2009), é uma relacdo pertencente
ao contexto pré-industrial no qual o instrumento serve como prolongamento de 6rgdos do
corpo humano. Essa condi¢do é observada e ampliada por Vilém Flusser (2009), como
homem-ferramenta, ao considerar o panorama cultural pré-histérico e historico, no qual o
homem se vale de ferramentas (leia-se instrumentos) para gerar, armazenar e difundir

imagens e textos. Richard Sennett (2013a, 2013b) estuda esta abordagem pelo viés do artifice

% Informagdo verbal “Vilém Flusser e o ‘Olho Selvagem’: a Teoria Flusseriana do Cinema” — comunicago
individual de Erick Felinto (XV SOCINE, RJ/UFRJ, 2011).
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e, assim, destaca o engano recorrente quando se compreende a destreza manual como algo

gue desapareceu com a sociedade industrial. Em suas palavras,

a habilidade artesanal abrange um espectro muito mais amplo que o
trabalho derivado de habilidades manuais; diz respeito ao programa de
computador, ao médico e ao artista [...] estd centrada em padrdes objetivos,
na coisa em si mesma [..] o artifice frequentemente enfrenta padrbes
objetivos de exceléncia que sdo conflitantes; o desejo de fazer alguma coisa
bem pelo simples prazer da coisa bem-feita pode ser comprometido por
pressdes competitivas, frustracbes ou obsessfes. (SENNETT, 2013a, p. 19-
20, grifo do autor).

(b) homem-méquina é uma relacdo destacada por Vilem Flusser, Walter Benjamin e
Richard Sennett. Para Flusser (2009, p. 21), as maquinas invertem a légica vigente até entdo,
isto é, “grande parte da humanidade passou a funcionar em fungdo das maquinas”. Segundo
esse autor, esses dois tipos de relagdes (instrumentos e maquinas) tém como funcéo principal
o trabalho e, portanto, exigem uma postura ativa, reflexiva e evolutiva por parte do ser
humano. O olhar de Walter Benjamin (1990) segue por um cendrio no qual as maquinas sao
protagonistas das transformacdes na industria cultural. Em seu ensaio A obra de arte na época
de sua reprodutibilidade técnica — referéncia recorrente entre 0s estudiosos interessados nas
questdes pertencentes a0 campo que integra comunicagéo e artes —, o0 autor destaca a perda da
aura resultante da infinidade de cdpias possiveis para uma mesma imagem. Benjamin (2009)
lembra que a agdo de copiar ndo €, em si, uma novidade ou problema, uma vez que aprendizes
copiavam (e ainda copiam) grandes mestres, valendo-se de processo manual, tradicional, no
intuito de apreender um pouco de suas habilidades técnicas.

Essa € uma perspectiva tambem compartilhada por Sennett (2013b): pode-se adquirir
uma habilidade artesanal pela copia, pela repeti¢cdo, operando como maquina. Contudo, ele
adverte para o fato de que, na dimensdo humana, isso ndo é possivel a longo prazo pois ha
uma tendéncia natural para a mudanca, & medida que o aprendizado é adquirido. E neste
ponto que Sennett (2013b) direciona seu pensamento para 0 uso improdutivo das maquinas,
quando elas fazem o homem realizar atividades mecénicas, leia-se estaticas e repetitivas. A

solucdo, no ponto de vista desse autor, estd em fazer um bom uso das méquinas, crid-las com
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a caracteristica que possibilite desafiar a inteligéncia, a capacidade humana para encontrar e
realizar solugdes criativas para os problemas que surgem. Nesse &mbito, a nogcdo de maquina,
para Sennett (2013a, 2013b), invade o espaco utilizado pelos aparelhos, na visdo de Vilém
Flusser (2009).

(©) homem-aparelho é a relacdo que se estabelece, segundo Flusser (2009), a partir do
advento da maquina fotografica e dos equipamentos cinematograficos e gera,
consequentemente, a producdo das imagens técnicas que resultam do uso de processos
mecanicos, técnicos, automatizados, pertencentes aos aparelhos. Para facilitar o
entendimento, Flusser (2009) aplica o seu olhar na relagdo fotografo-aparelho. O enfoque néo
esta no fotografo, enquanto proprietario do aparelho, mas na relacdo que se estabelece e o0 que
resulta dela. Ha elementos processuais nessa relacdo. Ao iniciar seu jogo com o aparelho, o
fotografo toma decisdes e isso constitui a entrada (input). No interior do aparelho (hardware)
existe um programa (software) que codifica a decisdo do fotdgrafo e gera a imagem técnica
que é a saida (output) desse processo. Para 0 autor, eis aqui aspectos criticos pertencentes ao
panorama poés-industrial e pds-histérico que traz o aparelho como objeto que assume a
producdo, manipulacdo e armazenamento de simbolos que sdo expressos pelas imagens
técnicas.

No entendimento de Flusser (2009, p. 77), “aparelhos séo brinquedos que simulam um
tipo de pensamento”. Essa constatacdo leva a um dos aspectos fundamentais na filosofia
flusseriana: a relacdo ludica do homem com o aparelho. O ludico surge quando 0 homem se
dispde a jogar com o aparelho, deixando a postura ativa de trabalhar (instrumentos e
maquinas). Essa é uma relagdo ingénua, alerta Flusser (2009), pois se trata de um jogo com
cartas marcadas com regras preestabelecidas que estdo inseridas no interior do aparelho, no
seu programa.

O homem, assim, assume uma postura passiva ao jogar a favor do aparelho,
realizando as suas potencialidades (virtualidades) programadas (FLUSSER, 2009). Um
elemento preocupante é que ha uma opacidade que obscurece 0 acesso ou alteracdo do que
esta programado. Identificam-se elementos de entrada (input) e saida (output), mas o processo

codificador que permuta signos esta circunscrito a um sistema complexo que é impenetravel,
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em sua totalidade, pelo homem. E essa impossibilidade de acesso e compreensdo da
codificacdo gerada que Flusser (2009) conceitua como caixa preta.

Na leitura critica flusseriana, essa relacdo é nociva, pois, ao isentar o homem da
necessidade de pensar, o aparelho vai condicionando seu comportamento, como se ele
estivesse inserido em um programa civilizatério, conforme afirma Norval Baitello Jr. no
prefécio do livro de Vilém Flusser (2008), rumo & dissolucdo do sujeito, mediante perda da
corporeidade, numa crescente escalada da abstracdo. Essa nogéo € atual e explorada, de certa
forma, através do filme Wall-E (Andrew Stanton, Estados Unidos, 2008) ao apresentar seres
humanos que perderam a sua condi¢cdo humana bésica, o caminhar com as préprias pernas.
Eles perderam também o0 senso do contato com outras pessoas através do tato, do toque, pois
estédo entretidos com um dispositivo comunicacional com uma tela posicionada em frente as
suas faces, ocupando todo o seu campo de visdo. Parecem satisfeitos, acreditando que assim
tém pleno controle sobre suas vidas. Ndo ha necessidade de recorrer ao argumento de uma
narrativa de ficcdo, como Wall-E, para perceber que ja se iniciou uma conduta de viver e
conviver, grande parte do tempo diario, olhando para a tela do smartphone. Dentre varias
intencBes, esta a busca por informacges, o realizar tarefas produtivas e, também, entrar em
contato com as pessoas, através das redes sociais, enquanto deixa-se de lado as pessoas que

dividem o mesmo espaco fisico.

Considerando-se a natureza dos modos de producdo das imagens do cinema de
animacdo, apontada no capitulo anterior, reconhece-se que € a relagdo homem-aparelho — um
dos focos centrais na teoria flusseriana — que se faz presente e necessaria, enquanto reflexao
critica, para esses estudos. Para Flusser (2009), qualquer imagem gerada por aparelhos é
imagem técnica; e vale destacar, desde ja, que o autor ndo estd se referindo somente aos
aspectos tecnicistas, uma vez que estende seu olhar para o texto cientifico que esta subjacente
em tais imagens. Em outras palavras, a imagem técnica é constituida por um conjunto de
simbolos que, de certa forma, ja estava inscrito no aparelho, uma vez que estar programado é

a esséncia que caracteriza qualquer aparelho.
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Outro fator relevante identificado por Flusser (2009) nas imagens técnicas implica
uma inversdo de valores, cujo fundamento ndo estd mais na propriedade do objeto enquanto
algo palpavel (peso, dimensdes e gramatura da fotografia em si, por exemplo), mas na
superficie que carrega informagdes. O valor agora estd na permuta de simbolos que sdo
incorporados pelas imagens técnicas, caracterizados como imaterialidades, como nédo-coisa
(FLUSSER, 2007). Em suas palavras (2009, p. 48; 55; 56, grifo do autor), “é a decadéncia do
objeto e a emergéncia da informac&o [...] o olhar vai estabelecendo relagdes especificas entre
os elementos da fotografia [...] as imagens ilustram os textos remitificando-os”. O autor
prossegue: “as imagens sdo superficies que pretendem representar algo” (FLUSSER 2009, p.
7) e, portanto, sdo dotadas de uma intencdo. Segundo ele, esta € uma constatagdo critica
justamente porque afeta as relagdes humanas, uma vez que as imagens assumiram a funcéo de
mediacdo expressiva e representativa do ser humano no mundo. Portanto, a reflexdo critica
sobre 0os modos de produgdo das imagens, na atualidade, em consonancia com a hipétese do
cinema de animacgdo, enquanto aparelho flusseriano, faz-se necessaria no intuito de se
aproximar de questBes-chave propostas, como “quais as teorias cientificas que originam o0s
aparelhos que produzem as imagens do cinema de animacdo” e, ainda, “qual o potencial
autocritico (relagdes metassemidticas) expresso pelo discurso do cinema de animacéao
contemporaneo”.

Vale lembrar que Flusser (2009) desenvolve a sua teoria para discutir uma revolucéo
cultural que emerge a partir do momento que o homem se apropria das imagens técnicas para
mediar a sua relagdo com o mundo, tomando-as como a realidade em si e ndo como
representacdo. Para melhor compreensdo desta revolugdo cultural é necessaria uma revisdo
dos trés periodos identificados por Flusser (2009, 2007): pré-historico, historico e pds-
historico.

No periodo pré-historico, o0 homem tem sua mediacdo com o mundo através da
oralidade e das imagens tradicionais que concebia, valendo-se de instrumentos elaborados a
partir dos materiais existentes no seu entorno. Aqui observa-se a relagdo homem-instrumento
e Flusser (2009) conclui que as imagens possuem um nivel de abstracdo de primeiro grau,

pois subtraem uma das dimensdes do mundo tridimensional, a profundidade, ao representar o
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acontecimento, o fendmeno observado, enquanto imaginacdo sobre superficies
bidimensionais.

Um ponto relevante a ser destacado na teoria flusseriana é o entendimento que
comunicacdo ndo é natural ao homem e, portanto, coube a ele desenvolver instrumentos e
aparelhos capazes de gerar artificios para viabiliza-la, estruturando simbolos organizados em
cddigos. Um desses esforcos resultou na invencdo e uso da escrita, uma revolugdo cultural
gue funda o periodo histérico, pois transforma cenas em processos, produz consciéncia
historica e altera de maneira significativa a mediacdo do homem com o mundo (FLUSSER,
2009).

A concepcio da escrita nada mais é que a linearizagdo das imagens tradicionais. E o
uso da escrita enquanto metacodigo da imagem, enquanto registro de ideias, enquanto
conceituagdo. Desta operacdo resulta uma abstracdo de segundo grau, oriunda de um primeiro
nivel (o da imagem tradicional do periodo pré-historico que subtrai a profundidade) que gera

a unidimensionalidade caracteristica da linearidade dos textos (ver Quadro 2).

Para compreender a mediacdo que ocorre na relagdo homem-mundo no periodo
historico é necessario “decifrar textos para descobrir as imagens significadas pelos conceitos”
(FLUSSER, 2009, p. 10). Essa mediacdo através da escrita ndo constituia um processo
simples, segundo o autor, pois lidava com o pensamento conceitual que é mais abstrato que o
pensamento imaginativo, uma vez que *“os conceitos ndo significam fendmenos, significam
ideias” (FLUSSER, 2009, p. 10).

Assim, as imagens tradicionais — e, depois, 0s textos — tornam visiveis os artificios
informacionais e comunicacionais utilizados pelo homem em sua mediagdo com o mundo,
ainda mais quando inseridos em um panorama evolutivo, da imaginacdo no periodo pré-

historico a conceituacdo no periodo histérico, conforme sintetizado no quadro a seguir.
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Quadro 2 — Aspectos evolutivos culturais da mediacdo homem-mundo

Pre-historico Historico
Codificacao/ S . . «
¢ N Imaginagéo/superficie Conceituagéo/textos
Representacéo
. L. Acontecimento, ldeias, conceitos
Origem da Mediacéo . A
circunstancias (cena) (processo)
. . Bidimensional/ Unidimensional/ 2° grau/
Abstracéo/Nivel/Subtrai o . . J
1° grau/profundidade largura superficie
Gesto Produtor Manipular, abstrair Conceituar, abstrair
Mediacéo (output) Imagens tradicionais Escrita, textos
Processo-Decifrar Circular (scanning) Linear

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

Entretanto, o que pensar quando as fronteiras entre imaginagdo e conceituacdo néo
mais existem e, a partir dessa condicdo, originam um diélogo que aproxima e dinamiza o

reforco matuo? Em outras palavras, verifica-se uma relagdo em trés niveis:

imagem — explicacdo da imagem — imagem da explicacdo da imagem.

E nesse contexto que surge uma nova revolucio cultural, afirma Flusser (2009), com o
mesmo impacto da invencao da escrita. Segundo o autor, sdo as imagens técnicas, produzidas
por aparelhos, que inauguram essa relagdo imagem-texto, estabelecendo o periodo pos-
histérico. A finalidade era substituir a capacidade conceitual pela imaginativa, com o
proposito de reunificar elementos culturais de ordens distintas (cientifico, artistico e politico).
Esse desafio foi designado aos aparelhos, intencionalmente programados para “produzir,
manipular e armazenar simbolos [..] atividade que vai dominando, programando e
controlando todo o trabalho no sentido tradicional do termo [...] estar programado € o que
caracteriza” (FLUSSER, 2009, p. 22-23).

No exemplo da relagdo fotdgrafo-aparelho, a fotografia € uma imagem técnica
resultante de algumas potencialidades pertencentes ao aparelho. Por maior que seja 0 nimero
de potencialidades, ele é limitado, alerta Flusser (2009). Ao fotografo nada mais resta que
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registrar, em suas fotografias, simbolos vinculados aos pensamentos e valores dentro da gama
ofertada pelo programa do aparelho.

E evidente que o aparelho precede e condiciona a producéo das imagens técnicas, mas
a relagdo entre eles é circular e interdependente. Além de destacar que o aparelho é uma
invencdo do homem, originada em teorias cientificas e, portanto, o que resulta dele sdo
imagens que interpretam teorias referentes ao mundo, Flusser (2008) aponta para outro
aspecto fundamental na relacéo aparelho-imagens técnicas: a virtualidade.

Ao aparelho coube a funcdo de “tornar visiveis virtualidades, computar tais
virtualidades em situagbes pouco provaveis, em imagens” (FLUSSER, 2008, p. 24).
Consequentemente, as imagens técnicas somente sdo processadas no campo das virtualidades,
que é delimitado por aspectos necessarios (provaveis) e impossiveis (improvaveis). Em sua
poténcia maxima, como representac@es do virtual, nada mais sdo que a integracdo de pontos,
pixels, pequenos elementos efémeros e ndo palpaveis que se unem e se dispersam conforme
objetivos e interesses programados. A escalada da abstracdo, mencionada por Flusser (2009),
chega ao terceiro grau — a zerodimensionalidade — caracterizado pela inexisténcia do fato, da
experiéncia direta com o palpavel (tridimensional), além de conter o somatério das abstracGes
originadas na conceituacao e na imaginacéo.

Ao pensar sobre os modos de produgdo das imagens a partir da teoria proposta por
Flusser, convém relembrar que o autor as distingue em dois tipos: tradicional e técnica,
conforme mencionado na Introducdo desta tese. Aqui é preciso avancar. H& diferencas
impactantes entre elas, indo além da mera constatacdo reducionista que vincula a origem no
instrumento ou aparelho. Os movimentos do gesto produtor das imagens, por exemplo, sdo
opostos (FLUSSER, 2008). Enquanto nas imagens tradicionais o gesto vai do concreto ao
abstrato, partindo da experiéncia imediata com o fendmeno, para a abstracdo da profundidade
caracterizada pela bidimensionalidade da superficie, nas imagens técnicas o gesto movimenta-
se da abstracdo para a concretizacdo. Iniciando na zerodimensionalidade, o0 homem age como
o aparelho que funciona permutando simbolos que se concretizam em superficies
bidimensionais, integrando aspectos da imaginacdo e da conceituacdo (FLUSSER, 2009,
2008). O Quadro 3 esquematiza algumas diferencas identificadas no comparativo entre as
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imagens tradicionais e técnicas, auxiliando na percepcdo de aspectos que precisam ser

considerados.

Quadro 3 — Comparativo entre imagens tradicionais e técnicas

Imagens tradicionais

Imagens técnicas

Periodo Cultural

Pré-historico
(auséncia de escrita)

Pds-historico
(presenca de imagem e de escrita)

Codificacao/
Representagéo

Imaginacao/superficie

Imaginagéo/conceituacéo
virtualidades

Origem da Mediacéo

Acontecimento,
circunstancias (cena)

Universo vazio, imaterial,
(provével/improvéavel)

Abstracdo/Nivel

Bidimensional/1° grau

Zerodimensional/3° grau

Gesto Produtor

Manipular, abstrair a
profundidade

Calcular, computar,
concretizar a superficialidade

Imaginacdo dos aparelhos
(limitada as possibilidades
programadas)

Imaginagéo humana/cérebro

Caixa Preta (subjetividade)

Movimento para
Decifrar

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

Impossibilitado em sua totalidade

Para Flusser (2009, 2008), pensar sobre as imagens (sejam elas tradicionais ou

técnicas) envolve dois grandes desafios:
@) acessar o interior da caixa preta, pois é nesse espaco processual que os codigos sdo
gerados, ou seja, hd o estabelecimento de um sistema de signos ordenados por regras;
(b) decifrar as imagens, isto é, revelar os significados convencionados a partir dos
simbolos utilizados, uma vez que “as imagens sao superficies que pretendem representar algo
[...] s&o mediacdes entre 0 homem e 0 mundo [...] tém o propdsito de representar o mundo”
(FLUSSER, 20009, p. 79) e, portanto, sdo detentoras de mensagens.

A caixa preta das imagens tradicionais é a imaginacdo humana. Caracteriza-se como
processo subjetivo que se alia a capacidade criativa do homem para “elaborar simbolos em
sua cabeca” (FLUSSER, 2009, p. 15), para abstrair sua percepc¢ao a ser reconstruida sobre
uma superficie bidimensional. Para decifrar as imagens tradicionais é necessario saber das
intencBes do artista que as representou, identificar o que se passou pela sua cabeca, pois € ali
que ocorre o processo de codificacdo. HA um método, denominado por Flusser (2009) de
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scanning, que sugere o vaguear do olhar pela superficie a fim de restituir as dimensdes
abstraidas.

Ja a caixa preta das imagens técnicas é um dos desafios que move o pensamento
flusseriano. Enquanto as imagens tradicionais imaginam o mundo — e séo abstracGes de
primeiro grau, conforme ja referido —, as imagens técnicas incorporam uma relacdo mais
complexa — a abstragdo em terceiro grau —, pois “imaginam textos que concebem imagens que
imaginam o mundo” (FLUSSER, 2009, p. 13). Um olhar investigativo sobre as imagens
técnicas requer o conhecimento do funcionamento dos aparelhos, haja vista que é a partir
deles que elas sdo concebidas. O processo codificador das imagens técnicas se passa no
interior da caixa preta, no programa que esta inserido no aparelho e sobre o qual o homem
ndo tem acesso em sua totalidade e, portanto, estad impossibilitado, de decifra-las, na integra.
Nas palavras de Flusser (2009, p. 15), “toda critica da imagem técnica deve visar 0
branqueamento dessa caixa. Dada a dificuldade de tal tarefa, somos por enquanto analfabetos
em relacdo as imagens técnicas”.

Seguindo o alerta flusseriano e buscando sua aplicabilidade quanto aos modos de
produgdo das imagens no cinema de animacdo, identificou-se a necessidade de um
aprofundamento sobre aspectos da ordem da producdo de tais imagens, no intuito de
estabelecer uma tipologia que se origina no didlogo com estudos desenvolvidos por Vilém
Flusser (2009, 2008), Richard Sennett (2013a, 2013b), Lev Manovich (2001), Lucia Santaella
(2008), Edmond Couchot (2003), Julio Plaza (1993) — com vivéncias profissionais, ja
mencionadas.

Lucia Santaella (2008) estuda a imagem através de trés paradigmas evolutivos, tendo
com parametro a fotografia (pré-fotografico, fotografico, poés-fotografico), conforme

sistematizado no quadro a seguir.
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Quadro 4 — Paradigmas evolutivos na producao das imagens

Pré-fotografico Fotogréfico Pos-fotografico
Expressédo da visao Autonomia da visao - -
NN S L Derivacdo da viséo
(via mao) (via proteses Oticas)
Processos artesanais Processos automaticos da Processos matematicos
de criacdo da imagem captacdo da imagem de geracdo da imagem
L Suporte quimico ou Computador e video,
Suporte matérico -
eletromagnético modelos e programas
Instrumentos Técnicas Oticas de , .
~ . . . Numeros e pixels
extensdes da mao formacdo da imagem
Processo monadico Processo diadico Processo triadico

Modelos e instru¢des, modelos

Fusdo: sujeito, objeto e fonte | Colisdo Otica s
de visualizagdo, pixels na tela

Imagem incompleta, Imagem corte, fixada para
inacabada sempre
Fonte: SANTAELLA (2008, p. 168).

Virtualidade e simulagéo

No paradigma pré-fotografico (SANTAELLA, 2008) sdo geradas imagens da mesma
ordem das imagens tradicionais do periodo pré-histérico (FLUSSER, 2009). Através delas
percebe-se a existéncia de uma materialidade manipulada a partir da experiéncia concreta, da
vida vivida, que €é abstraida e reconstruida na superficie bidimensional. No paradigma
fotografico estdo as imagens originadas pelo processo fotografico (SANTAELLA, 2008), isto
é, analdgicas ou digitais, se materializam através do input (dados de entrada) identificado na
relacdo entre a luminosidade, incorporada ou refletida, a partir dos objetos que estdo no
enguadramento da lente 6tica do aparelho. Esses dados sdo processados pela caixa preta do
aparelho. Eis aqui o processo que fundamenta os modos de producdo das imagens para o
cinema e video que, por sua vez, geram imagens que representam codigos culturais. Ja o
paradigma pos-fotografico descreve as imagens sintéticas, concebidas por matrizes numéricas
modeladas e programadas em ambiente computacional, isto €, sdo imagens técnicas por
exceléncia. Por ndo operarem a partir de uma realidade fisica, essas imagens caracterizam-se
como substrato simbolico (SANTAELLA, 2008), informacao imaterial/ndo-coisa (FLUSSER,
2007), revelando atributos como virtualidade e simulacdo mediante experimentacdo de
modelos (MACHADO, 1993). Portanto, na pds-historia flusseriana ha dois tipos de
paradigmas da producdo da imagem: o fotografico e o pos-fotografico.
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Autores como Julio Plaza (1993) e Philippe Quéau (1993) conceituam as imagens
sintéticas como linguagens que jogam com a relagdo entre 0 modelo simulado e a
interpretacdo do real simbolizado. Ja Edmond Couchot (2003) considera que a representacdo
requer a presenca de um objeto existente enquanto a simulacdo parte da inventividade criativa
que alia a imaginacéo visual a expressdo correspondente de algo tido como real. Para Philippe
Dubois (2004, p. 48), a imagem de sintese, por lidar essencialmente com as virtualidades
preestabelecidas pelos programas (softwares) seria como potencialidades e, portanto, “ndo ha
como Vvé-las, uma vez que ndo ha mais representacdo, pois ndo ha mais a relacdo entre objeto-
figuragéo, entre ser-parecer”.

Contudo, chegou-se aos atuais niveis de precisdo na simulagdo das imagens sintéticas
do cinema de animacdo porque ha uma trajetéria anterior que ndo é excluida e sim
incorporada. Como exemplo, ha imagens (Figura 14, pagina seguinte) do filme de animagéo
Rio* (Blue Sky, Estados Unidos, 2011) nas quais percebe-se que o resultado final (item 3)
emerge de etapas distintas, herdadas de tradi¢cOes anteriores da producdo da imagem:
paradigmas pré-fotografico (item 1, desenho e escultura) e fotografico/pds-fotografico (item
2, fotografias e modelagem tridimensional digital), uma vez que “a arte traz marcas do seu
tempo, habilidades historicamente adquiridas” (SANTAELLA, 2010, p. 239). Vale destacar
que o exemplo mencionado é um filme de animacdo que requer alto nivel de interpretacdo
porque visa a representar aspectos imagéticos e culturais da cidade do Rio de Janeiro.
Contudo, filmes de animacdo 3D, como Shrek (Andrew Adamson e Vicky Jenson, Estados
Unidos, 2001), que ndo tém o compromisso com referéncias reais, mantém etapas similares na

producédo das imagens sintéticas.

37 Imagens registradas na exposicéo Rio: a arte da animag&o que ocorreu no Museu de Belas Artes, no Rio de
Janeiro, de julho a setembro de 2011, e editadas, em conjunto, pela pesquisadora.
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Figura 14: Os estagios da producdo de imagem simulada de personagem

Fonte: Arquivo pessoal da pesquisadora.

O surgimento de novas midias (neste caso, o computador aplicado ao cinema de
animacdo) também traz consigo elementos das midias que as precedem (SANTAELLA,
2010). O mesmo vale para se pensar nas tecnologias e técnicas utilizadas nos modos de
producgédo das imagens para o cinema de animagéo, elas evoluem a partir de seu contexto
predecessor. O panorama evolutivo do uso de aparelhos associados aos modos de producédo de
imagens do cinema de animacdo parece ter encontrado sua poténcia maxima de exploragdo
através do paradigma pds-fotografico, propiciado pelo computador enquanto aparelho rico
(hardware), com alto grau de virtualidade vinculado as potencialidades contidas em seus
programas (FLUSSER, 2009).

Essa constatacdo € observada no discurso de langamento de filmes em animagdo 3D
gue anunciam o cruzamento de novas fronteiras através da inteligéncia de seus engenheiros da
informéatica (funcionarios do aparelho, na visdo flusseriana) dedicados a descoberta das
opcdes do aparelho para representar e simular o movimento de elementos complexos, pois
envolvem multiplas e pequenas informagfes distintas e simultdneas. Citando alguns
exemplos: os cabelos e pelos (Monstros S.A., Pixar, Estados Unidos, 2001; Shrek 3,
Dreamworks, Estados Unidos, 2007), a 4gua (A Era do Gelo, Blue Sky, Estados Unidos,
2002), os mosaicos nas calcadas de Copacabana e Ipanema (Rio, Blue Sky, Estados Unidos,
2011).
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Vale lembrar que as imagens sintéticas do cinema de animacdo, criadas
exclusivamente nos aparelhos, no computador, reportam ao alerta de Flusser (2009) sobre a
relacdo iluséria do jogo. H& uma relacdo condicional que se estabelece entre a linguagem
visual e cinética das imagens sintéticas animadas, a narrativa a ser desenvolvida e quanto o
programa, a caixa preta circunscrita no aparelho das imagens no cinema de animagéo, limita
ou induz para outras opgdes criativas e artisticas para o filme de animacdo. Um exemplo,
neste sentido, é outro tipo de simulagdo que se fundamenta em imagens sintéticas que
utilizam a captura sequencial de movimentos reais ao usar sensores aplicados em atores cujos
sinais sdo transcodificados para os calculos das matrizes numéricas dos modelos
computacionais, técnica conhecida como motion capture (mocap). E nesse contexto que surge
a aparéncia fenomenal do real, j& mencionada por Edmond Couchot (2003), tanto pelos
aspectos formais como pelas representacdes dos movimentos e expressdes, caracterizando o
hibrido (ator-personagem animado) que, segundo Santaella (2010), destaca-se pela
miscigenacdo como uma nova representacdo, que resulta de algo originado de espécies
distintas. Esse é um ponto paradoxal, pois, a medida que as imagens animadas sdo produzidas
pela composicado hibrida, verifica-se a intencdo da busca pelo hiperrealismo (CHONG, 2011),
entrando em consonancia com o entendimento de Dubois (2004), de que a maior parte das
imagens de sintese tende a reproduzir imagens ja disponiveis, objetos ja conhecidos.

Além disso, constata-se que o atual nivel de simulacdo nos modos de produgéo de tais
imagens sintéticas chega a dissimulacdo (BAUDRILLARD, 1981), que dificulta a
identificacdo de qual ou quais as técnicas de animagc&o utilizadas, caso se analise apenas a sua
linguagem visual, uma vez que ndo deixam visiveis (apagam) os indicios necessarios para
serem decifradas. Paths of Hate (Damian Nenow, Pol6nia, 2010), serve para exemplificar
(Figura 15) tal visdo. Embora o filme tenha sido feito em animagdo 3D (modelagem
tridimensional digital) com a insercdo de volume adicional através do contraste entre regiGes
claras e escuras (item 3) recebeu diversas camadas de tratamento contendo texturas de
desenhos feitos & médo (item 2) e pintura, de maneira que no resultado final (item 1), a
linguagem visual indica como se fosse feito em duas dimensdes, seguindo uma linha de

detalhismo similar as ilustragdes.
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Figura 15: A simulagdo e a dissimulagdo nas imagens do cinema de animag&o

Fonte: Imagem editada pela autora da pesquisa a partir de <http://goo.gl/cTRTu> e
<http://lyoutu.be/CZ1J9Af01PY>. Acesso em 20. Jan. 2014.

Em linhas gerais, pode-se dizer que as escolhas sobre quais opgbes da linguagem
visual serdo utilizadas no filme competem ao diretor de arte; a definicdo da linguagem
cinética, do movimento, estd associada ao diretor de animacdo e a determinacdes mais
abrangentes, sobre os modos de producdo das imagens (relacionadas aos paradigmas
evolutivos e tipologias j& mencionados) — que resulta nas ou das condi¢des de trabalho, estéo
sob a responsabilidade do diretor geral. O dilema sobre mostrar ou apagar 0s vestigios dos
modos de producéo, simular ou dissimular, utilizar técnicas distintas, misturadas ou hibridas
acaba por construir a estética do filme.

Esse jogo entre as opgOes adotadas nos modos de produgédo das imagens do cinema de
animacdo envolve questdes de simulagéo, interpretacdo e representacdo que, no olhar
flusseriano, operam com a virtualidade enquanto espaco multiforme para a construcdo de
potencialidades necessarias e, por vezes, ditas como impossiveis. Para Flusser (2009, 2008),
vive-se 0 periodo pods-historico, fundamentado na zerodimensionalidade, ou
nulodimensionalidade, descrita de maneira esclarecedora por Norval Baitello Jr. (2010, p. 20)
como a “retirada progressiva das dimens6es do espaco-tempo, um descasamento progressivo,
um desvestir ou despir as coisas de sua materialidade, para transforma-las em nao-coisas”.
Partindo desta visdo de materialidade e imaterialidade chega-se as imagens do cinema de
animacao.

Para que se possa repensar aspectos relacionados as imagens como codigos das
culturas nas quais emergem, faz-se pertinente conhecer o panorama historico, pelo viés
arqueologico, sobre o cinema de animacdo em ambito mundial, brasileiro e gaucho,

abordagem do capitulo a seguir.
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PANORAMA ARQUEOLOGICO DO CINEMA DE ANIMACAO

Seguindo a linha de raciocinio desenvolvida por esta tese, o foco central deste capitulo
ndo € a descricdo completa de todo o panorama histérico das imagens do cinema de animacéo,
mas sim uma abordagem arqueoldgica, ndo linear. Este tipo de abordagem requer o constante
exercicio de identificar e descrever somente os aspectos relevantes a tese, tendo como eixos
norteadores, principios como a inversao, a descontinuidade, a especificidade e a exterioridade
(FOUCAULT, 1996, 1997). O objetivo geral, portanto, é aplicar este procedimento sobre
dados do cinema de animacgéo na abrangéncia mundial, brasileira e regional (Rio Grande do
Sul).

4.1 CINEMA DE ANIMACAO NO MUNDO

Identificar, ordenar e descrever os dados pertencentes aos mais de cem anos do cinema
de animagdo mundial constitui uma tarefa assumida por historiadores desta area especifica,
como Stephen Cavalier (2011), Michael Barrier (2007), Howard Beckerman (2003),
Giannalberto Bendazzi (1994), Charles Solomon (1994) e Donald Crafton (1993). Para

afirmar que o cinema de animacgéo existe hd mais de cem anos, precisa-se definir qual foi o
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seu marco inicial, condi¢do essa que desencadeia 0 debate sobre a simbiose entre animacéo e
cinema, apresentado no capitulo Arqueologia do Cinema de Animacdo: do p6s ao pré-
cinema. Cabe destacar que, segundo Cavalier (2011), este marco inicial varia conforme o

entendimento que cada estudioso tem sobre cinema de animacéo, ou seja:

(a) desenhos sequenciais de figuras humanas ou animais que decoram o pote de barro com
aproximadamente 5.200 anos (Figura 16, pagina seguinte), encontrado na década de 1980 no
sitio arqueoldgico Burn City, no Ird (PINNA, 2009);

Figura 16: A animacao em objeto arqueoldgico?

Fonte: Imagem editada pela pesquisadora a partir dos sites
<http://goo.gl/QIytNZ > e <http://g00.gl/008nXz>. Acesso em: 20 jan. 2014.

(b) imagens sequenciais vistas em rapidas passagens, mediante o uso de aparelhos Opticos
mecanicos, cuja primeira ocorréncia esta associada ao chinés Ting Huan, em 180 a.C.;

(c) senso revelado pelo tratado cientifico The Persistence of Vision with Regard to Moving
Objects, de autoria de Peter Roget e publicado em 1824 pela The British Royal Society;

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

Fonte: Imagem editada pela pesquisadora a
partir do site <http://www.emilereynaud.fr>. Acesso em: 20 jan. 2014.

(e) filmes como Matches: An Appeal (Arthur Melbourne Cooper, 1899) realizado quadro a
quadro através do truque stop and start®;

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

Figura 18: Fotogramas dos primeiros filmes de James Stuart Blackton

Fonte: Imagem editada pela pesquisadora a partir do site
<http://www.emilereynaud.fr>. Acesso em: 20 jan. 2014.

% Stop and start é uma técnica descoberta ao acaso por Georges Méliés que, desde entdo, a utilizou com
frequéncia nos seus filmes descritos como “filmes de truques” (trich films).
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Esta lista de possibilidades de interpretagfes sobre o cinema de animagé&o, sugerida
por Cavalier (2011), poderia ser ampliada com a indicagdo do filme de Emile Cohl,
Fantasmagorie (1908, Figura 19, itens 1 a 4) ou, ainda, com Little Nemo (1911, itens 5 a 7),
de Winsor McCay. Na visdo de Rodolfo Saenz Valiente (2008, p. 23), Cohl produziu varios
filmes com desenhos animados que “estabeleceram um principio basico da animagéo — quanto

menos realista é uma imagem, mais longe ira a imaginacao da audiéncia”.*

Figura 19: Fotogramas de Fantasmagorie e Little Nemo

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

Esses elementos sdo observados em Fantasmagorie através da interacdo entre trés
personagens. O primeiro deles (item 1a) tem o0 seu campo de visdo perturbado pelo outro,
(item 1b), e olha indignado para um terceiro (item 1c) — que pode ser 0 animador ou a plateia
— e toma uma atitude (item 2d) para resolver o seu problema. Ja em Little Nemo, além de

* Tradugdo livre do trecho: “establecieron un principio basico de la animacion: ‘cuanto menos realista es una
imagen, mas libremente correrd la imaginacion de la audiencia’ (SAENZ VALIENTE, 2008, p. 23 - grifo do
autor).



70

deformar os personagens, McCay faz com que alguns surjam na tela, de maneira inusitada,
através de pedacos (Figura 19, itens 5 a 7).

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

O primeiro aspecto (Figura 20, itens 1 e 2, pagina seguinte) diz respeito aos modos de
producéo e projecao dos filmes vigentes no periodo entre os séculos XI1X e XX, referindo-se
ao pressuposto de que ha um conjunto de elementos que operam simultaneamente, formando
0 principio basico dos projetores cinematograficos. O esquema explicativo proposto por
Edwin Lutz (item 2), aponta para a presenca de: fonte de luz (item 2a); condensador (item
2b); imagens sequenciais em tiras flexiveis perfuradas e continuas (item 2c¢) — e ndo ciclicas,
conforme visto nos aparelhos dptico-mecanicos; lentes (item 2d) e blogueador intermitente
(item 2e) para, entdo, originar as imagens em movimento numa tela (item 2f). Percebe-se que
a inventividade do Teatro Optico, criado e manipulado por Reynaud, e descrita por Gaston
Tissandier (1892) para a revista francesa La Nature (ver Anexo J), incorpora esses elementos.
O foco de luz (item 1a) ilumina cada uma das poses (leia-se fotogramas, embora essa
nomenclatura ainda ndo estivesse estabelecida na época) que foram pintadas em fita
transparente e flexivel (item 1c) de maneira que, uma a uma, sejam projetadas sobre um
cilindro central, com espelho facetado que, por sua vez, produz uma nova projecdo para outro
espelho posicionado na diagonal de uma lente de aumento (item 1d). Infere-se que o
interruptor intermitente (item 1e) — que possibilita o efeito da ilusdo do movimento pela
persisténcia retiniana, descrito por Peter Roget, em 1824 — esta circunscrito na técnica de
pintura realizada sobre a fita, isto é, 0 uso da tinta transltcida nos personagens e da tinta preta
opaca nos intervalos entre as poses (item 5). Para completar o efeito na tela de projecdo (item
1f), Reynaud utiliza um tipo de lanterna magica (item 1h) para projetar o cenario (fundo fixo)
no qual os personagens surgem animados. S&o duas projecdes simultdneas com fonte de

origem distintas para os personagens (item 1g) e para o cenério (item 1h).



Figura 20: O cinema de animac&o, marco inaugural em Reynaud (1892)

Fonte: Imagem editada pela pesquisadora. Item 1 (TISSANDIER, 1892, p. 128);
item 2 (LUTZ, 1926, p. 48); item 3 (WELLS, 2013, p. 57); item 4 (Musel de Cinema,
Girona, http://goo.gl/Sm3tDv), e item 5 (BBC-News, http://goo.gl/Q1CVHS).
Acesso em: 20 jan. 2014.
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O segundo aspecto refere-se as imagens que sdo projetadas; relaciona-se com 0s itens
1 e 3, ou seja, as Pantomines. Apos assistir a cépia de Pauvre Pierrot (1892, item 3)*, na
exposicdo Movie-se: no tempo da animagéo*', percebe-se o ineditismo que caracteriza esse
trabalho de Reynaud. Trata-se de um filme que se propGe (e consegue) ser uma narrativa, ao
apresentar as algumas aventuras e desventuras no enlace amoroso entre trés personagens,
Columbine, Harlequin e Pierrot*.

Os dois aspectos mencionados (modos de produgédo e projecdo; imagens e narrativa
projetadas), além de ocorrerem a partir da relagdo homem-aparelho, leia-se Charles-Emile
Reynaud-Teatro Optico, revelam a integracdo de duas caracteristicas ndo demonstradas até
entdo. Portanto, constitui-se num acontecimento inaugural cujo principio da especificidade
(FOUCAULT, 1996, 1997) se manifesta pela regularidade de sua reescrita tanto no &mbito do
cinema de animagdo como no cinema a partir do registro da acdo ao vivo (live-action),
desenvolvido por outros cineastas precursores como 0s irmaos Lumiére e Georges Mélies.
Aliés, dentre os primeiros filmes de animacdo de cineastas como 0s americanos James Stuart
Blackton e Winsor McCay e o francés Emile Cohl, o carater que prevalece é o da ordem da
experimentacdo. Verifica-se a projecdo de performances pessoais nas quais seus autores
registravam 0 passo a passo de seus desenhos animados, utilizando o trugue de parada de
filmagem da camera, também conhecido como stop-action, stop-frame e stop-motion.

Em se tratando do panorama historico do cinema de animacédo, no contexto mundial, o
contetdo é amplo e pode ser pesquisado atraves de recortes j& existentes. Dentre as opcles
identificadas estdo coletdneas que passaram por um processo de curadoria: O Melhor do
Anima Mundi — 67 filmes; Animemoria — 22 catalogos on-line do festival Anima Mundi (ver

Anexo L); o Academy Awards (Oscar) — banco de dados (ver Anexo M) e, ainda, o

0 pauvre Pierrot foi restaurado pelo animador francés Julien entre os anos de 1986 e 1996. O rolo original foi
transferido para a animagdo em pelicula filmica e, apés, digitalizado (WELLS, 2013).

*! Movie-se: no tempo da animag&o — mostra internacional sobre a histéria da animagao nos Gltimos 150 anos.
Idealizada e desenvolvida pela Barbican Centre (Inglaterra), ocorreu no Brasil em 2013, entre os meses de
fevereiro e abril, no Centro Cultural Banco do Brasil, Rio de Janeiro; e entre maio e julho na mesma instituicéo,
no Distrito Federal (Disponivel em: <http://goo.gl/5ImKe> e <http://goo.gl/ad3RUu>. Acesso em: 20 jan. 2014).
*2 Columbine é cortejada por Harlequin e Pierrot. O primeiro é brincalhdo e conquista a simpatia de Columbine,
enquanto o segundo, Pierrot, é infeliz em suas abordagens, mesmo que se proponha a ser roméantico ao entregar
flores e cantar uma serenata (Disponivel em: <http://www.emilereynaud.fr/ index.php/post/Pauvre-Pierrot>.
Acesso em: 20 jan. 2014).
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documentério Um século de animagdo (Animated Century, Adam Snyder e Irina Margolina,
2003). Entretanto, visando ao olhar arqueoldgico sobre o cinema de animagéo, optou-se por
destacar cortes horizontais que funcionam como fotografias (conforme mencionado no
capitulo Arqueologia da Cinema de Animacéo: do p6s ao pré-cinema) que apontam para
configuracdes especificas que revelam a existéncia ou recorréncia de determinados processos.
Mantendo o foco investigativo nas dimensdes sugeridas por Michael Foucault (1996, 1997), e
tendo como base as imagens e textos presentes no livro do historiador Stephen Cavalier
(2011) e do catadlogo da mostra internacional Movie-se: no Tempo da Animacao (HILTY;
PARDO, 2013), identificou-se a manifestacdo da especificidade, dimensdo que evoca as

categorias de regularidade e reescrita, em:

(a) superficies tateis (Figura 21) — quer seja fachada de prédios historicos — Porto Alegre o
Futuro j& comecou (item 1, A4D Tratoon, 2012), paredes de prédios abandonados, Muto
(item 2, Blu, Italia, 2008) ou o corpo humano — Cavalheiro Grudento (item 3 — Zhou Xiaohu,
China, 2002).

Figura 21: Abordagem arqueolégica — cinema de animacao em superficies tateis

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

(b) transmiditizagdo (Figura 22) — cineastas precursores como Charles-Emile Reynaud, James
Stuart Blackton, Winsor McCay e Emile Coh, eram ilustradores de personagens e histdrias em
guadrinhos. Winsor McCay, por exemplo, provavelmente seguindo conselhos técnicos de
James Stuart Blackton (CAVALIER, 2011), adaptou Litte Nemo in Slumberland (tira em
quadrinhos que publicava semanalmente, entre 1905 e 1913 no jornal americano New York
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Herald, item 4) para o filme que mistura filmagem de ac¢éo ao vivo com trechos de animacao,
chamado Little Nemo (1911, item 3).

Como se pode ver pela tela de abertura do filme (item 2), tornar os desenhos ilustrados em
desenhos animados é um feito que merece destaque, através da chamada: “o famoso cartunista
agora com seus desenhos animados”. Esta ideia foi reescrita em outros dois acontecimentos:
um no filme animado homénimo (item 5, Masami Hata, William T. Hurtz, Estados Unidos,
1989) e outro como Google Doodle* num tipo de apresentacdo que mistura os quadrinhos, a

animacao e interatividade em plataforma digital (item 1).

Figura 22: Abordagem arqueoldgica — cinema de animacao em midias distintas

Fonte: Imagem editada pela pesquisadora a partir de fontes localizadas na internet. Item 1:
<http://goo.gl/diafnD>; itens 2 e 3: <http://youtu.be/kcSp2ej2S00>; item 4:
<http://www.comicstriplibrary.org>; item 5: <http://go0.gl/OkGS3C>. Acesso em: 20 jan. 2014.

(c) reprodutibilidade (Figura 23) — com as entradas das tecnologias digitais nos modos de
producéo das imagens do cinema de animag&o, entra-se na era citada por Benjamin (1990), a

reprodutibilidade. Embora ndo sejam cépias feitas por maquinas e sim por equipes de pessoas

*3 Google Doodle s&o logotipos publicados pelo sistema de busca Google para homenagear feriados, eventos e
personalidades.
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com habilidades especificas, este tipo de pratica (mockbuster) é recorrente desde 1990,

conforme se pode observar nos exemplos a seguir.

Figura 23: Abordagem arqueoldgica — cinema de animacdo e a reprodutibilidade digital

Fonte: Imagem editada pela pesquisadora a partir de imagens
encontradas em <http://goo.gl/1FwFao>. Acesso em: 20 jan. 2014.

Identificado o marco inaugural das imagens do cinema de animagdo mundial — cujo
principio da especificidade se manifesta pela regularidade de sua reescrita — que serviu como
modelo para identificar outros exemplos nesta perspectiva, ajustou-se o foco para averiguar

como isso procede em ambito nacional, no Brasil.

4.2 CINEMA DE ANIMACAO NO BRASIL

Pesquisar sobre o marco inicial no cinema de animagdo no Brasil remete a
informagdes imprecisas que indicam mais probabilidades que comprovacdo. A Enciclopédia
do Cinema Brasileiro (RAMOS; MIRANDA, 2000), por exemplo, afirma que desde 1907 ha
ocorréncias de pequenas charges animadas feitas pelo cartunista Raul Pederneiras e projetadas
em sessdes de cinejornais da época. Os autores afirmam, mas ndo mencionam, a origem desse
dado e, sendo assim, ndo pode ser legitimado. O professor Antonio Moreno foi pioneiro ao
lancar, em 1978, o livro sobre A Experiéncia Brasileira no Cinema de Animacéo e afirmar
que o primeiro filme brasileiro de animacéo € de 1917, intitulado O Kaiser — curta-metragem

do ilustrador e cartunista Alvaro Marins, mais conhecido como Seth. Segundo o autor, essa
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afirmacdo é possivel, pois, além do relato de familiares, foram encontradas imagens em

revistas da época, como a Ciarte (Figura 24), notificando tal feito.

Figura 24: Cinema de animac&o brasileira — primeiros registros

Fonte: MORENO (1978, p. 51-52).

Na mesma edic¢do que consta a imagem que representa a ideia principal do filme de
Seth (Figura 24, item 1) ou seja, um kaiser (imperador) que pretende conguistar o mundo com
0 seu chapéu, mas acaba sendo engolido por ele — hd uma noticia (item 2) sobre novidades nas
telas dos cinemas, isso em 1917, com a projecdo de caricaturas cinematogréficas realizadas
por animadores americanos.

Avancando o olhar sobre o cinema de animagdo no Brasil, pela abordagem
arqueologica foucaultiana, tendo como base os filmes assistidos nas salas de cinema
brasileiras; o artigo de Antonio Moreno (2013) — que apresenta o recorte da animagéo no
periodo de 1970 a 1995 — e o montante de fruicdes e aprendizados vivenciados no Anima
Mundi, entre os anos de 2009 a 2013, encontraram-se 0s principios da especificidade (item a),
da descontinuidade (item b) e da inversdo (item c), isto é:

(@) especificidade (Figura 25) — a reescrita do cinema de animacgdo brasileiro através de
alteragcdes nos modos de producgéo de filmes em longa-metragem:
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(a.1) O Menino e o Mundo (Alé Abreu, S&o Paulo, 2013) — reinventa a experiéncia
brasileira da animacgdo, nas telas das salas de cinema, ao apresentar um filme que tem
suas imagens percebidas pelo senso tatil e pela musicalidade (Figura 25, item 1).
Embora o filme seja digital na sua projecdo (ndo foi transferido para a pelicula de 35
mm) seus modos de producdo pertencem aos paradigmas pré-fotografico e fotografico,
uma vez que varias imagens, em especial os cenarios, foram desenhados e pintados no
papel, para, depois, serem digitalizados;

(a.2) Minhocas, o Filme (Paolo Conti e Artur Nunes, Santa Catarina, 2013) —
apresenta-se como o primeiro longa-metragem brasileiro cujas imagens se originam na
captura digital, quadro a quadro, da animacéo de bonecos na técnica stop-motion (item
2) mas que, além disso, gerou inventividades necessarias (técnicas e tecnoldgicas)*
para a sua realizacao;

(@.3) Brasil Animado (Mariana Caltabiano, Rio de Janeiro, 2011) — recorre a
tecnologia digital para compor cenas (item 3) que misturaram imagens de atores em
acdo real (live-action) com cenas de animacdo em 2D (desenho animado,
bidimensional) acrescido do efeito de projecdo em estereoscopia (3-D);

(a.4) Cassiopeia (Clévis Viera, Sdo Paulo, 1995), inova por demonstrar que um
filme pode ser feito contendo imagens totalmente no formato digital (item 4), através
do uso de programas especificos dedicados a técnica de animag¢do 3D (modelagem
tridimensional);

(a.5) Piconzé® (Ypé Nakashima, S&o Paulo, 1972) — faz a inclusdo de cores no filme
de animacao® (item 5);

* Inventividades de Minhocas, o Filme, disponivel em: <http://goo.gl/pY4nT6> e <http://goo.gl/EENgtF>.
Acesso em: 20 jan. 2014.

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

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

Fonte: Imagens coletadas na internet e editadas pela pesquisadora.

(a.6) Sinfonia Amazoénica (Anélio Latini Filho, 1953) — demonstra que um filme de
animacéo (item 6), pode resultar de um montante de aproximadamente quinhentos mil
desenhos, feito ao longo dos anos, por uma unica pessoa (MORENO, 1978). Embora o
filme seja em preto e branco, 0 uso da cor era uma intencdo a ser operacionalizada

assim que os aparelhos permitissem.

(b) descontinuidade (Figura 26) — os primeiros filmes de animacdo, conforme depoimentos
apresentados no documentario Luz, Anima, A¢éo (Eduardo Calvet, Rio de Janeiro, 2013) eram
feitos através do esforco individual, autodidata e, por vezes, heroico, de pessoas como Seth,
Luis S4, Luiz Seel, Humberto Mauro, Anélio Latini Filho, Chico Liberato, entre outros. Na
atualidade, a animacdo autoral no Brasil (autoral enquanto filme feito somente por uma
pessoa e para ser projetado nas telas das salas de cinema), praticamente inexiste. Percebe-se
que os modos de producdo das imagens do cinema de animagdo brasileira, na
contemporaneidade, se manifestam pela diversidade expressa na coletividade que integra os

trechos de animagdo com autorias distintas, isto é:
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(b.1) o cadaver esquisito’ animado (Mardo, Zé Branddo, Stil, Pedro lua, Marcos
Magalhdes, Diego Akel, Fabio Yamaji e Rosana Urbes, Brasil, 2013)*® que
homenageia o filme O Kaiser (Seth, 1917) e conta com oito trechos distintos de
animacéo (Figura 26).

Figura 26: Cinema de animac&o brasileira —
diversidade e coletividade, homenagem a O Kaiser

Fonte: Frames do documentério Luz, Anima, A¢do
(Eduardo Calvet, Rio de Janeiro, 2013).

Essa brincadeira animada foi proposta para oito animadores brasileiros que
sabiam apenas que o filme deveria iniciar pela Gnica imagem de referéncia que se tem
de O Kaiser (Figura 26, item 1). O primeiro animador faz a tarefa até certo ponto (algo
préximo a um minuto) e passa o Ultimo fotograma (quadro) para o préximo animador
da lista. Este, ndo sabendo como foi feita a animag&o anterior, inicia a realizagdo da
sua tarefa e mantém a conduta de entregar o ltimo fotograma da sua animacg&o para o
proximo animador. E assim o filme transcorre sucessivamente até o Gltimo animador
da lista. O que se percebe é o desprendimento em realizar uma obra coletiva, sem o
controle sobre todas as etapas, sobre todos os fotogramas (comum para quem produz
imagens para o cinema de animagéo). O resultado final demonstra que: todos os

T Cadaver esquisito é a traducdo para a expressio Cadavre exquis — jogo proposto por um grupo de artistas
surrealistas, em 1925.
*8 Trecho sobre este filmete animado esta disponivel em: <http://goo.gl/osyXBo>. Acesso em: 20 jan. 2014.
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animadores participantes, de um jeito ou de outro, retomaram o conceito principal do
“personagem que deseja conquistar 0 mundo, mas é engolido por ele”; a diversidade
das animacdes constitui-se uma qualidade visual e cinética que surge conforme a
conveniéncia e habilidade de cada animador;

(b.2) ahomenagem aos 20 anos do Anima Mundi (Rio de Janeiro, 2012) — animacéo
coletiva (Figura 27) realizada por mais de 40 animadores brasileiros que criaram uma
nova situacdo para cada um de seus personagens (ja reconhecidos pela presenga em
curtas-metragens): entrar numa das salas de proje¢éo dos filmes no Anima Mundi e se

acomodar como se fossem participar dessa festa comemorativa.

Figura 27: Cinema de animac&o brasileira — diversidade e coletividade (Anima Mundi)

Fonte: Fotograma digital do video disponivel em:
<http://vimeo.com/45882539>. Acesso em: 20 jan. 2014.

(b.3) a série Engole, realizada entre 2003 e 2013 — composta por quatro filmes de
curta-metragem (Figura 28), contém trechos animados de maneira independente pelos
animadores convidados, desde que mantivessem 0 proposito de representar
circunstancias com potencialidade para causar algum desconforto a plateia que a
assistisse. Engolervilha, item 1 (Mardo, Rio de Janeiro, 2003) com a participacdo de



81

Claudio Roberto, Carlos D, Mértimer So, Fabio Yamaji, Demian e Fernando Miller;
Engole Duas Ervilhas, item 2 (Mardo, Rio de Janeiro, 2006) com a participacdo de
Diego Stoliar, Alessandro Monnerat, Eduardo Perdido, Thomas Larson, Pedro Iud e
Rosaria; EngoleLogoUmaJacaEntdo, item 3 (Mardo, Rio de Janeiro, 2011), com a
participacdo de Tiago MAL, Guilherme Coutinho, Alex Antunes, Soldado, Alberto
Rodrigues, Diego Akel e Andrei Duarte; Engole ou Cospervilha?, item 4 (Mardo, Rio
de Janeiro, 2013) com a participagdo de David Mussel, Pedro Eboli, Fernanda
Valverde, Jonas Branddo, Giuliana Danza, Gabriel Bitar e Zé Alexandre.

Figura 28: Cinema de animac&o brasileira — diversidade e coletividade (Engole)

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

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

Fonte: Porta Curtas <http://goo.gl/rW7kcG>, acesso em: 20 jan. 2014.

(c) inversdo — a ebulicdo e efervescéncia que agita o cendrio brasileiro do cinema de
animacéo, através do langamento de cinco longas-metragens — Uma Historia de Amor e Faria
(Luiz Bolognesi, 2013), Minhocas (Paolo Conti, Arthur Nunes, 2013), O Menino e o Mundo
(Alé Abreu, 2013), Até que a Sbdrnia nos Separe (Otto Guerra, Ennio Torresan Jr., 2013) e
As Aventuras do Avido Vermelho (Frederico Pinto, José Maia, 2013) — rompe com a ldgica até
entdo vigente, ou seja, assistir esporadicamente, nas salas de cinema, novos longas-metragens

animados no Brasil.

Identificado o marco inaugural do cinema de animacgdo brasileira — relacionado as
midias que precedem o cinema, como a ilustragdo editorial no formato de charges e historias
em quadrinhos — e algumas especificidades, descontinuidades, bem como um exemplo de
inversdo que caracterizam as imagens do cinema de animacdo brasileira, ajustou-se
novamente o foco, aproximando-o de uma instancia menor, regional, o cinema de animacéo

no Rio Grande do Sul.
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4.3 CINEMA DE ANIMACAO NO RIO GRANDE DO SUL

Valendo-se da abordagem arqueoldgica e fundamentando-se em dados apresentados
pelo documentério Os Pioneiros do Cinema de Animacdo Gaucho (Norton Simdes e Luiza
Tigre, 2008), os primeiros registros do cinema de animagdo no Rio Grande Sul revelam
acontecimentos pautados pelo principio da inversdo, caracterizado pelo surgimento de

algumas iniciativas que foram interrompidas, isto é:

(a) Animatographia Filmes, entre 1947 e 1951* — experimentando os formatos 8 mm e 35
mm, Waldir Bicca Figueiredo e Pierre Afonso Rousselet descobriram como aplicar cores nas
peliculas filmicas e, ainda, como adicionar desenhos animados sobre fotogramas com
imagens de pessoas (Figura 30, item 1) em acdo real (live-action), além de buscarem
referéncias nos trabalhos realizados pelos estudios Disney (item 2).

Figura 30: Cinema de animac&o no RS — Animatographia Filmes

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

(b) o Fotocine Clube Gaulcho, entre 1957 e 1959 - realizou filmes experimentando a
animacdo através da movimentacdo de bonecos, como em O naufrago (Figura 31, item 1) e
Guerra e Paz (item 2), de Nelson Franga Furtado.

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

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

Entretanto, cabe lembrar que a perspectiva arqueoldgica busca indices historicos com
foco na contemporaneidade. Sendo assim, fundamentando-se no levantamento sobre as
produtoras/estudios vigentes no Rio Grande do Sul (ver Apéndice L) identificaram-se
singularidades (Figura 32, itens 1 a 12, pagina seguinte) que reescrevem 0 cinema de
animacdo gaulcha, a partir dos seguintes filmes:

(@) Até que a Shdrnia nos Separe (Otto Guerra, Ennio Torresan Jr., 2013) — item 1, longa-
metragem em que todas as etapas dos modos de produgdo de suas imagens foram feitas em
ambiente digital, pertence ao paradigma pos-fotogréafico;

(b)  As Aventuras do Avido Vermelho (Frederico Pinto, José Maia, 2013) — item 2, longa-
metragem com imagens produzidas em quatro etapas distintas: (1) sequéncia de desenho em
papel, uso da lapiseira; (2) digitalizagcdo dos desenhos, uso de escéner; (3) colorizagdo dos
desenhos, composicdo dos elementos em cada plano, uso de programas especificos da area;
(4) edicdo/montagem narrativa dos planos e sequéncias, uso de programas em computadores,
pertence aos paradigmas fotografico e pos-fotografico;

(©) Cafeka (Natélia Cristine, 2012) — item 3, curta-metragem com imagens produzidas em
cinco etapas distintas: (1) sequéncia de desenho em papel, uso da lapiseira; (2) redesenho da
sequéncia sobre copos de café; (3) digitalizacdo da sequéncia com captura digital através de
maquina fotografica; (4) ajuste digital sobre elementos capturados em plano, (5)
edicdo/montagem narrativa dos planos e sequéncias, uso de programas em computadores,

pertence aos paradigmas fotografico e pos-fotografico;
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(d) Propriedades de uma Poltrona (Rodrigo John, 2010) — item 4, curta-metragem com
imagens produzidas em quatro etapas distintas: (1) animag¢éo 3D — modelagem tridimensional
digital; (2) animacédo 2D e rotoscopia em ambiente digital; (3) composicdo dos elementos em
cada plano, uso de programas especificos da rea; (4) edicdo/montagem narrativa dos planos e
sequéncias, uso de programas em computadores, pertence ao paradigma pos-fotogréafico;

(e) X-Coragdo (Lisandro Santos, 2007) — item 5, curta-metragem com imagens
produzidas em seis etapas distintas: (1) desenho base (folha de modelo, model sheet) dos
personagens em papel; (2) digitalizacdo das folhas de modelo de cada personagem; (3)
adequacdo do personagem ao ambiente digital (programa especifico) no qual seus membros
sdo separados (recortes digitais) para que estejam autbnomos para serem movimentados,
qguase como marionetes; (4) animagao dos personagens em ambiente digital; (5) composicdo
dos elementos em cada plano, em ambiente digital; (6) edicio/montagem narrativa dos planos
e sequéncias, uso de programas em computadores, pertence aos paradigmas fotografico e pés-

fotografico;

Figura 32: Cinema de animac&o no RS — especificidades e inversdo

Fonte: Ver notas de pé de pagina.>®

%0 Item 1 <http://goo.gl/iEY9nu>, item 2 <http://goo.gl/Y1N2ya>, item 3 <http:/goo.gl/9g5a0y>, item 4
<http://goo.gl/Ame0BE>, item 5 <http://goo.gl/3WuCga>, item 6 <http://goo.gl/ASANUA>, item 7
<http://goo.gl/FMfyfD>, item 8 <http://goo.gl/f247m8>, item 9 <http://goo.gl/H702TD>, item 10
<http://goo.gl/AjPOKI>, item 11 <http://goo.gl/knsplS>, item 12 <http://goo.gl/WKildb>.
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(f Wood & Stock: Sexo, Orégano e Rock’n’Roll (Otto Guerra, 2006) — Figura 32, item 6,
longa-metragem com imagens produzidas em quatro etapas distintas: (1) sequéncia de
desenho em papel, uso da lapiseira e pincel com tinta nanquim; (2) digitalizacdo dos
desenhos, uso de escaner; (3) colorizagdo dos desenhos, composicdo dos elementos em cada
plano, uso de programas especificos da area; (4) edicdo/montagem narrativa dos planos e
sequéncias, uso de programas em computadores, pertence aos paradigmas fotografico e pds-
fotografico;

9) Nave M&e (Otto Guerra e Fabio Zimbres, 2004) — item 7, curta-metragem em que
todas as etapas dos modos de producdo de suas imagens foram feitas em ambiente digital,
modelagem tridimensional, pertence ao paradigma pés-fotografico;

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

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

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

k) O Natal do Burrinho (Otto Guerra, 1984) — item 11, curta-metragem com imagens
produzidas em quatro etapas distintas: (1) sequéncia de desenho em papel, (2) copia dos
desenhos para folhas de acetato, uso de caneta nanquim; (3) pintura dos desenhos, nas folhas
de acetato, uso de tinta acrilica, (5) registro, quadro a quadro, dos desenhos, uso de Truca 35
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mm, (6) montagem das cenas e sequéncias, pertence aos paradigmas pré-fotografico e
fotografico;
k) Comerciais para a televisdo (Otto Guerra, desde 1978) — item 12, curtas-metragens
com imagens produzidas em quatro etapas distintas: (1) sequéncia de desenho em papel, (2)
copia dos desenhos para folhas de acetato, uso de caneta nanquim; (3) pintura dos desenhos,
nas folhas de acetato, uso de tinta acrilica, (5) registro, quadro a quadro, dos desenhos, uso de
Truca 35 ou 16 mm.

Partindo desse recorte da filmografia galucha no cinema de animagdo é possivel
reconhecer a manifestacao de especificidades:
@) varios filmes (Figura 32, itens 1, 2, 3, 4, 5, 6, 8, 10, 11 e 12) recorrem aos desenhos
animados como base para a producdo dessas imagens animadas, seja em papel ou em
ambiente digital. Através da leitura da monografia sobre a Otto Desenhos Animados
(MACHADO, 2000) e da pesquisa realizada sobre a influéncia de mestres argentinos
(SCHNEIDER; RODRIGUES; BACK et al., 2011), foi percebida uma associagéo direta entre
essa especificidade e dois acontecimentos:
(a.1) nadécada de 1970 surge em Porto Alegre a Félix Follonier Produgdes, produtora que,
além de levar o nome de seu fundador, produz filmes animados para comerciais da televisao
brasileira e ministra cursos para centenas de alunos porto-alegrenses. Alguns alunos como
Otto Guerra e José Maia foram convidados para trabalhar na producdo de comerciais na
produtora de Follonier. Com os passar dos anos, esta condigdo é reescrita atraves da Otto
Desenhos Animados (Figura 32, itens 1, 6, 10, 11 e 12);
(a.2) na década de 1990, Felix Follonier retorna para Porto Alegre, ofertando um novo
curso nomeado Cartoon International, a partir do qual alunos como Lisandro Santos e Andrés
Lieban reescrevem a filmografia gaucha. Apos trabalharem na Otto Desenhos Animados,
cada um funda o seu estudio/produtora Cartunaria Desenhos e Laboratorio de Desenhos,
respectivamente.
(b) embora sejam numa quantidade menos expressiva, ha filmes nos quais os modos de
producéo tém como foco imagens tridimensionais, sejam elas modelagem digital (Figura 32,
item 7 — Nave Mae), sejam modelagem tradicional — escultura (item 9 — Docinhos);
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(c) mescla entre desenhos animados e elementos tridimensionais, objetos (item 2, Cafeka).

Tendo isto posto, buscaram-se exemplares que pudessem ser aplicados ao corpus desta
pesquisa, pensando pelo ponto de vista das transformacdes nos modos de producéo dos filmes
de animacdo. Foram selecionados os Unicos longas-metragens (trés) que constituem, até o

momento, a filmografia gadcha do cinema de animacéo (Figura 33).

Figura 33: Cinema de animac&o no RS — critérios da selecéo para o corpus da pesquisa

Fonte: Imagem editada a partir de arquivos disponibilizados nos sites dos filmes.

Além do considerar que esses filmes pertencem, cada um nas suas particularidades,
aos paradigmas evolutivos da imagem — pré-fotogréfico, fotografico e/ou pos-fotografico
(SANTAELLA, 2008), manteve-se o critério de relaciona-los, também, a tipologia dos modos

de producdo (mencionados na Introducéo) e que serdo detalhados no capitulo a seguir.
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ARQUEOLOGIA DE TRES FILMES ANIMADOS: Rocky e Hudson, Wood

Stock e Até que a Sbornia nos Separe

Com esta pesquisa pretende-se elaborar uma arqueologia dos modos de producdo das
imagens do cinema de animagdo. Para tanto, este capitulo propde-se a responder aos objetivos
formulados e registrados na Introducéo da tese (paginas 31 e 32) ao apresentar o corpus da
pesquisa através de trés etapas: definicdo e primeira abordagem metodoldgica — a pesquisa in
loco; descricdo de suas especificidades; segunda abordagem metodoldgica — sistematizacgéo,

analise e sintese dos dados coletados.

5.1 CORPUS DA PESQUISA: definicdo e abordagem metodoldgica (pesquisa in loco)

A escolha do corpus teve como pressuposto ser uma amostra representativa composta
por filmes que possuem modos de producdo que alteram o estatuto das imagens do cinema de
animacao. ldentificou-se um potencial desta abordagem a partir de trés filmes animados
realizados pelo mesmo estudio, Otto Desenhos Animados (Figura 34): Rocky e Hudson® (Otto
Guerra, 1994), Wood & Stock: Sexo, Orégano e Rock’n’Roll*? (Otto Guerra, 2005) e Até que a

Shérnia nos Separe®® (Otto Guerra, Ennio Torresan Jr., 2013).

5! pagina com dados sobre Rocky e Hudson: <http:/goo.gl/8EK5ir>. Acesso em: 24 jan. 2014.
52 Doravante mencionado como Wood & Stock, site do filme: <http://goo.gl/dHIuQw>. Acesso em: 24 jan. 2014.
5% Doravante mencionado como Shérnia, site do filme: <http://goo.gl/K6nFCT>. Acesso em: 24 jan. 2014.
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Figura 34: Corpus da pesquisa — cartazes dos filmes

Fonte: Site dos filmes (ver nota de pé de pagina).

O corpus da pesquisa recebeu trés abordagem distintas (Figura 35): pesquisa in loco;
descricdo de suas especificidades, sistematizacdo, anélise e sintese dos dados, conforme

demonstra a versdo resumida do diagrama a seguir — ver Apéndice M):

Figura 35: Corpus da pesquisa — abordagens

Fonte: Autora da pesquisa.

A pesquisa in loco ocorreu entre 0s meses junho e setembro de 2013, na sede do
estidio Otto Desenhos Animados (Trav. Desemb. Vieira Pires, 76, Porto Alegre, RS) e foi
operacionalizada mediante dois procedimentos: o diario de campo e as entrevistas. O diario
de campo (Figura 36) - se refere ao acesso e manipulagdo de todos 0s documentos (papéis,
acetatos, fotografias, imagens digitais, cenas animadas e anotac¢des visuais) disponibilizados.
Nesta etapa, 0s registros dos dados coletados foram feitos através de anotagdes manuscritas
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(caderno e caneta), registros fotograficos e imagens originadas de capturas de telas digitais

proprias de ambientes computacionais.

Figura 36: Corpus da pesquisa — acesso aos documentos

Fonte: Imagens coletadas e editadas pela autora da pesquisa.

Os documentos dos filmes Rocky e Hudson e Wood & Stock foram encontrados no
sotdo da casa que abriga o estudio, dentro de pacotes organizados em caixas com
numeracgdes™ (Figura 36, item 1). Dependendo do estado dos seus materiais (papéis e
acetatos) era necessario manipula-los préximo ao chdo, na medida em que iam se
decompondo (item 2), efeito este decorrente do tempo e condi¢cdes de armazenamento®, ou
em cima de uma mesa auxiliar (item 3). Todos os materiais relacionados ao filme Shérnia, por
sua vez, foram disponibilizados no formato digital e o acesso ocorreu mediante copia do hard
disk (HD externo, item 4) pertencente ao diretor da animacgéo, Fabiano Pandolfi. Paralelo a

esta manipulacdo dos materiais, foram feitas anotacgdes utilizando caderno e caneta reservados

> Esta ordenagdo ndo pode ser utilizada, pois a sua legenda estava em arquivo digital que foi perdido junto com
um computador que teve seu hard disk (HD) corrompido. Portanto, inicialmente foi necessario abrir varios
pacotes para descobrir seu conteldo interno até compreender-se a l6gica da numeragdo. Por exemplo, os
materiais de Rocky e Hudson estavam nos pacotes com a numeracdo igual ou acima de 325.

% 0 uso de equipamento de producdo individual (EP1) como méscara e luvas foi obrigatério em funcéo da
evidéncia da presenca de tracas e aranhas, bem como a suspeita da existéncia de alguns residuos associados com
urina e coliformes fecais de ratos e morcegos.
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para esta tarefa que, juntamente com registros decorrentes de questbes originadas nos
momentos em que se assistia e reassistia aos filmes que compdem o corpus da pesquisa,
objetivaram a formulacdo dos topicos que direcionaram as questdes das entrevistas (ver
Apéndices N, O e P). As entrevistas (Figura 37, item 1 — Otto Guerra; item 2 — Fabiano
Pandolfi; item 3 — José Maia) ocorreram em dias e hordrios em comum entre a agenda da
pesquisadora e a disponibilidade dos entrevistados, sendo registradas através de dois formatos
e equipamentos distintos de gravacao (audio-iPhone e video-iPad), de propriedade da autora

da pesquisa.

Figura 37: Os entrevistados da pesquisa

Fonte: Imagens coletadas e editadas pela autora da pesquisa.

Originalmente, a ideia era gravar somente o audio das entrevistas. Contudo,
objetivando ampliar a margem de seguranca que possibilitasse evitar problemas como perda
de dados que resultariam na necessidade de repetir a entrevista, optou-se por esta estratégia,
recebendo a aprovagédo dos entrevistados. A realizacdo das entrevistas ocorreu na ordenagao

descrita a seguir:

Quadro 5 — Ordenamento das entrevistas realizadas

Data Entrevistado Descricao

Diretor de Rocky e Hudson, Wood & Stock e Shornia e
23/08/2013 | Otto Guerra ) )
diretor de animag&o de Rocky e Hudson
30/08/2013 | Fabiano Pandolfi | Diretor de animacdo de Shdrnia

06/09/2013 | José Maia Diretor de animacdo de Wood & Stock

Fonte: Autora da pesquisa.

A escolha destes entrevistados deve-se ao critério de pertencerem a fungoes
especificas como diregdo geral do filme ou, entdo, como diretor de animagdo. Este critério foi

estabelecido por compreender-se que tais funcdes agregam a responsabilidade sobre as
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escolhas dos modos de producdo desses filmes, incluindo a definicdo das técnicas,

tecnologias, membros da equipe e solugdes necessarias durante o processo de realizagéo.

5.2 CORPUS DA PESQUISA: descricgao e especificidades

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

Com tematica adulta, este longa-metragem é protagonizado pelos personagens Rocky
e Hudson que ja existiam nas tiras em quadrinhos de Adao lturrusgarai, cartunista gaucho,
publicadas no jornal Folha de Sao Paulo. O filme esta dividido em dois episodios: A Pistola
Automética do Dr. Brain e Pé na Estrada e narra as aventuras de dois caubdis gays.
Conforme menciona a sinopse (ver ficha técnica, Anexo B), “é o espelho da nossa falta de
identidade cultural. Ao contrario de ‘Batman e Robin’, eles assumem seu amor. Moram, lutam
e, principalmente, se divertem juntos.”

Alguns registros fotograficos (Figura 38) da equipe trabalhando nas imagens de Rocky
e Hudson indicam os seus modos de producdo, isto €, aspectos vinculados a imagem
tradicional (FLUSSER, 2009), e aos paradigmas pré-fotografico e fotografico (SANTAELLA,
2008), que resultam na identificacdo da tipologia grafico-fisico-quimica.
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Figura 38 — Rocky e Hudson e a dimensao grafico-fisico-quimica

Fonte: Imagens cedidas para a autora da pesquisa — arquivo Otto Desenhos Animados.

Atraves dos itens 1 e 2 identificam-se os processos artesanais de criacdo das imagens,
0 suporte matérico e 0 uso de instrumentos como extensées da mao (SENNETT, 2013). Esses
elementos constituem o paradigma pré-fotografico, a relacdo homem-instrumento, uma vez
gue os desenhos sdo animados em papel, transferidos para os acetatos (calque com caneta
nanquim) e entdo pintados com tinta acrilica. Contudo, nas etapas seguintes, itens 3 e 4,
verifica-se a relacdo homem-aparelho (FLUSSER, 2009) e o paradigma fotografico
(SANTAELLA, 2008) através de processos mecanicos da captagdo da imagem (camera com
pelicula filmica de 35 mm) que recorrem a suporte quimico e técnicas Oticas de formacgéo da
imagem. Esta é a etapa em que os desenhos dos cendrios e 0s acetatos sdo posicionados na
mesa que estd no enquadramento da camera de 35 mm e registrados quadro a quadro na
pelicula filmica armazenada (Figura 39), apos revelagdo em laboratorio, e armazenamento em
latas metalicas.

Figura 39 — Mesa de filmagem para desenhos animados com camera 35 mm

Fonte: LUTZ (1926, p. 203).
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Dessa maneira, Rocky e Hudson se caracteriza como um filme de animagdo com modo
de producdo do tipo gréfico-fisico-quimico, pois requer o trabalho manual-artesanal dos
desenhos e pinturas (grafico) e impde materialidades (Figura 40), manipuladas durante a
pesquisa in loco: centenas de folhas de papéis e acetatos (item 1); seis rolos de pelicula
filmica na sua metragem total (item 2) em 35 mm (item 3) que recorrem aosS Processos

fotoquimicos para o registro e visibilidade das imagens.

Figura 40: Corpus da pesquisa — Rocky e Hudson, documentos e materialidade manipuladas

Fonte: Imagens coletadas e editadas pela autora da pesquisa.

Para a elaboracdo do roteiro das questfes feitas (ver Apéndice N) na entrevista com
Otto Guerra (diretor do filme e diretor de animacao), foi necessario, além da manipulacéo
dos materiais na pesquisa in loco, assistir ao filme que foi disponibilizado em formato digital®®
(item 4), além de coletar dados presentes em pagina especifica (item 5) dentro do site do
estudio Otto Desenhos Animados®’.

Wood & Stock: Sexo, Orégano e Rock’n’Roll chegou as telas das salas de cinema
brasileiras em outubro de 2006. Seguindo uma proposta similar ao longa-metragem anterior, o
ponto de referéncia do filme esta em outra dupla de personagens, proveniente das histérias em

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

57 Otto Desenhos Animados — se¢do do site sobre Rocky e Hudson <http://goo.gl/8EK5ir>. Acesso em: 24 jan.
2014.
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quadrinhos de autoria do ilustrador paulista Angeli. Em 81 minutos, o filme de Otto Guerra,
(ver ficha técnica, Anexo C) apresenta os conflitos vivenciados pelos protagonistas Wood e
Stock. Em pleno século XXI, isto €, 30 anos ap0ds viverem o auge da filosofia hippie, eles se
confrontam com questdes relacionadas a familia, ao trabalho, & soliddo, tendo como pano de
fundo uma sociedade individualista, consumista e globalizada.

Elementos que caracterizam transformacgdes nos modos de producdo das imagens do
cinema de animacdo foram identificados quando se realizou uma anélise comparativa entre 0s
dados das fichas técnicas (equipes e fun¢bes) de Wood & Stock e de Rocky e Hudson, isto é:
@) repetem-se funcGes: Animacéo e Calque;

(b) alteram-se fungdes: Pintura para Scanning e Pintura, Montagem muda para Edi¢cdo da
Animagéo;

(c) acrescentam-se funcdes: Layouts de Cena, Animacéo 3D e Coordenacgéo de Arte Final,
(d) exclui-se a fungéo: Filmagem.

O comparativo entre a ficha técnica e os registros fotograficos (Figura 41) da época de
producdo de Wood & Stock indica que um numero restrito de pessoas realizou este filme uma

vez que seus nomes e imagens reaparecem em funcgdes distintas.

Figura 41: Wood & Stock e a dimenséo grafico-mecanico-digital

Fonte: <http://goo.gl/D2kIVm>. Acesso em: 24 jan. 2014.

As fotografias ainda demonstram (itens 1, 2 e 3) que este longa-metragem teve uma
primeira etapa realizada nos moldes gréafico-fisico, com o uso de papel, lapiseira e pincel com

tinta nanquim, remetendo a imagem tradicional (FLUSSER, 2009) e ao paradigma pré-
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fotogréafico (SANTAELLA, 2008). Embora nédo revele com clareza os aparelhos (itens 4b-5b)
utilizados na etapa seguinte dos modos de producdo das imagens deste filme, a ficha técnica —
juntamente com os dados da entrevista com Otto Guerra (diretor do filme) e José Maia
(diretor de animacdo do filme) — indicam uma etapa mecanica. Esta, por sua vez, refere-se ao
uso de um escaner para digitalizar (scanning), uma a uma, as centenas de desenhos
sequenciais para, posteriormente, editar a animagdo usando programa especifico da area, em
ambiente digital. Esta dimensdo aponta para a presenga de imagens técnicas (FLUSSER,
2009) vinculadas aos paradigmas fotografico e pos-fotografico (SANTAELLA, 2008) que
originam a tipologia grafico-mecénico-digital que caracteriza os modos de producdo das
imagens de Wood & Stock.

Durante a pesquisa in loco a maior parte dos documentos acessados sobre este filme
(Figura 42) origina-se de envelopes contendo varios papéis (item 1) com os desenhos
sequenciais (item 2a) que sdo redesenhados com pincel e tinta nanquim preta (item 2b). Nao
foram localizados/disponibilizados os arquivos digitais (item 3) sobre os modos de produgéo
das imagens deste filme. Entretanto, algumas fotografias da equipe, trabalhando no ambiente
computacional (item 3), estdo no DVD (item 4) e site do filme*® (item 5), que é um produto

audiovisual disponivel para a compra em livrarias de grande porte no Brasil.

Figura 42: Corpus da pesquisa — Wood & Stock, documentos e materialidade manipuladas

Fonte: Imagens coletadas e editadas pela autora da pesquisa

%8 Fotos da equipe de producéo de Wood & Stock: <http://goo.gl/D2klVm>. Acesso em: 24 jan. 2014.
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Para a elaboracdo do roteiro das questfes feitas na entrevista com Otto Guerra
diretor do filme e com José Maia, diretor de animacdo do filme, foi necesséario, além da
manipulacdo dos materiais na pesquisa in loco, assistir ao filme (item 4) e coletar dados

presentes no site do filme (item 5)%.

Até que a Shdrnia nos Separe teve a primeira exibicdo publica em agosto de 2013, no
41° Festival de Cinema de Gramado. O filme origina-se de uma livre adaptacdo do espetaculo
musico-teatral Tangos e Tragédias®, que realizou temporadas anuais entre 1984 e 2014.
Tanto o filme como o espetadculo sdo protagonizados pela dupla Kraunus Sang (Hique
Gomez) e Maestro Pletskaya (Nico Nicolaiewsky). No filme, esses personagens (ver ficha
técnica, Anexo D) vivenciam dramas pessoais e conflitos culturais que se originam a partir
do momento que o muro que separa seu pais (Sbdrnia) do resto do continente se rompe.

As transformacbes nos modos de producdo das imagens deste filme foram
identificadas quando se realizou uma andlise comparativa entre os dados das fichas técnicas
(equipes e fungdes) de Shornia e de Wood & Stock, isto é:

@) repetem-se funcGes: Animacgédo, Animacao 3D, Coordenacdo de Arte Final;

(b)  alteram-se funcgdes: Edicdo da Animagdo muda para Montagem, Layout de Cena para
Coordenagéo de Composicdo de Imagem;

(©) acrescentam-se funcbes: Edicdo de Animatic, Direcdo de Arte, Modelagem 3D,
Finalizag&o de Imagem, Conversdo Estereoscopica,

(d)  exclue-se a fungdo: Scanning.

O registro fotografico com a equipe que produziu as imagens do filme (Figura 43)
indica um ambiente genérico (item 1) no qual todos parecem desempenhar as mesmas
funcdes, pois compartilham infraestrutura e postura de trabalho similares. Observa-se que
todos estdo de frente para telas digitais (itens 1 a 4) e que dividem o0 espago com um conjunto
de aparelhos que vao desde a central de dados de cada computador (item 1a) até periféricos
como a mesa Cintig-Wacom (item 3b), a tablet Bamboo-Wacom (item 4c), teclados (itens 1d,
3d) e mouses (item 1e).

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

% Tangos e Tragédias é um espetaculo que retine mésica, humor, teatro e interacdo com o plblico. Os recursos
cénicos sdo garantidos pela ficcdo construida em torno dos dois personagens: o Maestro Plestkaya (Nico
Nicolaiewsky) e o violinista Kraunus Sang (Hique Gomez). Descri¢do disponivel em <http://goo.gl/ufwz4tO>.
Acesso 20 jan. 2014. O periodo de apresentacdes desse espeticulo encerrou em janeiro de 2014 devido ao
inesperado falecimento de um dos protagonistas, vivenciado pelo muasico e ator Nico Nicolaiewsky.
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Figura 43: Até que a Shornia nos Separe e a dimenséo grafico-digital

Fonte: Imagens cedidas pela Otto Desenhos Animados e editadas pela autora da pesquisa.

O entorno das pessoas que compdem a equipe do filme Sbérnia ndo contém mais
pilhas de papéis (como em Wood & Stock), nem mesmo folhas de acetato (como em Rocky e
Hudson). Num primeiro olhar, pode-se dizer que o papel se encontra na estrutura de bonecos
(paper toys, Figura 43, item 4f) e em desenhos experimentais colados nas paredes (Figura 44,
item 1a), bem como no mural que descreve visualmente (itens 1b, 2b) o estagio do
cronograma sobre sequéncias e cenas que ja foram produzidas, que estdo sendo feitas ou que
ainda precisam ser trabalhadas. Cabe salientar que esses desenhos presentes no mural (Figura
44, item 2b) ndo foram feitos diretamente no papel, mas sim impressos a partir das imagens
desenhadas no computador, com 0 uso de mesas e canetas digitais.
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Figura 44: Até que a Shornia nos Separe e 0s desenhos impressos em papel

Fonte: Imagens cedidas pela Otto Desenhos Animados e editadas pela autora da pesquisa.

Entretanto, ao verificar as telas digitais para as quais a equipe dedica o seu olhar,
encontra-se a presenca do papel representado por um retangulo ou quadrado branco, que fica
posicionado ao fundo das imagens que estdo sendo trabalhadas (Figura 45, item 3a, pagina
seguinte). Ja os acetatos estdo no empilhamento vertical propiciado pelo uso das camadas
(layers) presentes na interface do programa de edicdo imagens (item 3b-c). Alusdo
semelhante foi demonstrada através da Figura 11 (itens a-b-c) presente no capitulo
Arqueologia do cinema de animacdo: do pds ao pré-cinema (pagina 39 desta tese)®.
Identificadas essas especificidades em conjunto com as fotografias da equipe trabalhando
(Figura 43, pagina anterior), é possivel afirmar que as imagens produzidas para o filme
Sbérnia caracterizam-se pela abstracdo levada ao nivel da zerodimensionalidade, pela
imaterialidade que a concebe como imagem técnica (FLUSSER, 2009), por exceléncia, e
pertencente ao paradigma pos-fotografico (SANTAELLA, 2008), resultando na tipologia
grafico-digital.

Esta tipologia também foi identificada na etapa da pesquisa in loco, quando se teve
acesso aos documentos a serem manipulados, todos em formato digital (Figura 45). A partir

61 Acredita-se que esta relagdo entre os acetatos (Rocky e Hudson) e as camadas do programa em uso, também
poderia ser estabelecida para o filme Wood & Stock, na etapa de edi¢do digital das imagens sequenciais.
Contudo, como ndo houve acesso aos arquivos digitais desse filme, ndo foi possivel comprovar e apresentar essa
ideia.



101

da autorizacdo® para a copia desses documentos para o computador da pesquisadora,
compreendeu-se que ndo seria necessario estar na Otto Desenhos Animados para esta etapa da

pesquisa.

Figura 45: Corpus da pesquisa — Até que a Shornia nos Separe, documentos e materialidades

Fonte: Imagens geradas pela autora da pesquisa mediante
arquivos cedidos pela Otto Desenhos Animados.

62 A autorizacdo de cépia dos arquivos de Shérnia esteve condicionada ao uso restrito aos objetivos desta
pesquisa.
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Os requisitos para o acesso e manipulacdo desses documentos foram de outra ordem,
isto é, foi necessario ter um computador com aproximadamente 138 gigabytes de
armazenamento livres (Figura 45, item 1) no disco rigido (hard disk, HD) e programas
especificos®™ para a leitura dos arquivos (itens 2 e 3). Este foi o material que auxiliou na
elaboracdo do roteiro das perguntas feitas na entrevista com Otto Guerra diretor do filme e
com Fabiano Pandolfi, diretor de animacdo do filme, em agosto de 2013. Para a realizagéo
da entrevista, ndo foi possivel considerar dados especificos sobre o filme em si pois ele foi
assistido somente uma vez, na sua sessdo de estreia, ja mencionada. Posteriormente, em
outubro de 2013, foi recebido o endereco na internet, com acesso restrito (mediante o uso de
senha, Figura 45, item 4a) para assisti-lo on-line. Essa conduta foi importante, mesmo que
tardia (em quase 40 dias), se comparada com a data das entrevistas, pois possibilitou melhor
avaliacdo das imagens produzidas para o filme, bem como da andlise de elementos
metassemidticos (filmicos), descritos a partir da pagina 116, desta tese. Outra fonte de dados
utilizada foi o site do filme (item 5)*.

Apos realizar a pesquisa in loco (acesso e leitura dos dados e realizacdo das
entrevistas) foi possivel fazer uma descri¢do, reconhecendo as especificidades dos filmes que
compdem o corpus da pesquisa. Encerrada essa etapa, realizou-se a analise e sintese dos
dados, visando responder os questionamentos que formulam os objetivos desta pesquisa,

conforme descrito a seguir.

5.3 CORPUS DA PESQUISA: decifrando as questdes-chave propostas

Os modos de producdo, na perspectiva de Vilém Flusser (2007), podem ser
compreendidos através de trés revolucdes que se caracterizam como distintas, consecutivas e
ndo excludentes entre si, isto é: (1) a substituicdo das mdos humanas pelas ferramentas,
estabelecendo relagGes nas quais 0 homem € a constante e as ferramentas sdo a variavel,
homem-ferramenta; (2) a substituicdo das ferramentas pelas maquinas, evidenciando relagoes

nas quais as maquinas sao a constante e o homem é a variavel, homem-maquina; (3) a

63 TV Paint Animation 10 Pro <http://goo.gl/8h70UZ>. Acesso em: 24 jan. 2014 e visualizadores de imagens,
tocadores (players) de videos e arquivos de som.
64 Até que a Shérnia nos Separe, site do filme <http://goo.gl/cIrFtm>. Acesso em 24 jan. 2014.
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substituicdo das maquinas por aparelhos eletronicos, homem-aparelho, e neste ponto a teoria
flusseriana defende que, por ser uma relacdo contemporanea, esta em desenvolvimento e
requer, portanto, observacdo e reflexdo critica. A partir das experiéncias vivenciadas nesta
pesquisa, ao verificar e identificar questdes pertencentes aos aparelhos que produzem as
imagens do cinema de animagao penso que:

@) Na relacdo homem-aparelho, a constante é a programacdo que ocorre na caixa preta
gue se expressa via output (dados de saida) nas telas digitais (nos seus mais diversos
formatos), e 0 homem e 0s aparatos no entorno das telas digitais sdo a variavel. Os indicios
desta constatacdo fundamentam-se nos registros fotograficos da equipe trabalhando (2007 a
2013) nas imagens do filme Até que a Shornia nos Separe (Figura 43, pagina 97 desta tese).
Embora a relagdo homem-aparelho seja a mais caracteristica e recorrente na atualidade,
percebe-se que a relagdo homem-ferramenta é estimulada pelos aparelhos que produzem
as imagens do cinema de animacé&o. Nas entrevistas realizadas, nos depoimentos presentes
em making of de filmes de animacgéo e em conversas informais com profissionais deste campo
de atuacdo, o discurso recorrente é: o computador (leia-se aparelho) € apenas uma
ferramenta. Verifica-se, portanto, que estd na caixa preta destes aparelhos a intengdo de
serem sentidos como ferramentas (Figura 46, itens 1 e 2), como mera extensdo da mao

humana, embora — sabemos — sua constituicdo seja outra.

Figura 46: Corpus da pesquisa, o aparelho e o senso da ferramenta

Fonte: Imagens geradas pela autora da pesquisa mediante
fotografias cedidas pela Otto Desenhos Animados.

(b) Parafraseando Lucia Santaella (2010), que traz esta questdo para o campo das artes, 0s
aparelhos que produzem as imagens do cinema de animacgao (por exemplo, Figura 46, itens 1 -
Sbérnia, item 2 — Wood & Stock) estimulam habilidades historicamente adquiridas (item 3 —
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pintura em acetato; item 4 — calque em acetato; item 5 — desenho em papel, Rocky e Hudson).
Em outras palavras, tais aparelhos reescrevem elementos ja existentes em outras versdes, ou
outras vivéncias do fazer, que os precedem. Este € o principio da especificidade, definido por
Michael Foucault (1997) quando do reconhecimento de acontecimentos que se estabelecem
pela presenca de regularidades (Figura 46, itens 1 a 5, 0 homem-instrumento), mesmo que elas
estejam reconfiguradas (Figura 47, item 2a) como 0 novo formato para o disco de animac&o,
item 3a, para receber o aparelho (item 1a).

Figura 47: Corpus da pesquisa, a especificidade na base do aparelho

Fonte: Imagens geradas pela autora da pesquisa mediante
fotografias cedidas pela Otto Desenhos Animados.

Esta condicéo de reescrever algo que lhe precede, faz emergir o olhar flusseriano
sobre as teorias cientificas que originam os aparelhos. Para Flusser (2007, p. 38), “0s
aparelhos eletronicos podem ser aplicacdes, teorias e hipdteses da neurofisiologia e da
biologia”. De fato, é possivel perceber que tais aparelhos sobrevivem pois estabelecem uma
relacdo simbidtica com o homem (exemplos nas Figuras 46 e 47). Nas palavras de Flusser:

0 aparelho s6 faz aquilo que o homem quiser, mas 0 homem s6 pode querer
aquilo de que o aparelho é capaz. Estd surgindo um novo método de
fabricacgdo, isto é, de funcionamento: esse novo homem, o funcionério, esta
unido aos aparelhos por meio de milhares de fios, alguns deles invisiveis:
aonde quer que va, ou onde quer que esteja, leva consigo os aparelhos (ou é
levado por eles), e tudo o que faz ou sofre pode ser interpretado como uma
funcdo de um aparelho. (2007, p. 40-41).

Compreende-se que, ao invés de programar os aparelhos, tarefa frequentemente
associada as engenharias como a Mecatronica e a Informatica, o homem tem seu
comportamento programado pelos aparelhos. Partindo desse pressuposto, aliado as imagens
encontradas na pesquisa in loco, identificou-se a superficie (papel ou tela digital), na qual os

desenhos sdo feitos, como uma interface relevante para se pensar o aparelho e os
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elementos que constituem a caixa preta cinema de animacao, pelo enfoque dos modos de
producéo das imagens.

Em Rocky e Hudson, as superficies de registro inicial sdo as folhas de papel branco e
acetato transparente. Em Wood & Stock tal superficie é dada pelos papéis e pela tela digital do
computador. J& em Até que a Sbérnia nos Separe a superficie é exclusivamente a tela digital.
A funcédo assumida pelo calquista é copiar o desenho para a folha de acetato, usando caneta
nanquim (Rocky e Hudson) ou, ainda, copiar o desenho para outro papel, com pincel e tinta
nanquim preta (Wood & Stock). Este € um processo que requer habilidade manual (em geral
exercido por ilustradores), destreza no registro de linhas firmes, de maneira que sejam iguais a
referéncia que esta no papel, feita pelo animador. Na pesquisa in loco, durante a abordagem
arqueoldgica, nos moldes de Michael Foucault (1997), ao manipular diversos papéis e
acetatos identificaram-se os principios:

@) descontinuidade (Figura 48) — caracterizada pelo impulso neurobiolégico do calquista
qgue, ao exercer uma tarefa mecanica, repetitiva, como se fosse um homem-maquina
(SENNETT, 2013a) faz inser¢Oes no papel, mediante anotagdes visuais que representam o
exercicio de sua criatividade através de desenhos complementares (itens la, 2a, 4a); seu
estado fisico e emocional (itens 3b, 5b, 6b, 7b) e, ainda, a necessidade pratica de registros

répidos, como um numero de telefone (item 8c).

Figura 48: Corpus da pesquisa, a descontinuidade na superficie de Rocky e Hudson

Fonte: Imagens registradas pela autora, na pesquisa in loco.

(b) especificidade (Figura 49, itens la, 2a, 3a) — a questdo observada no item anterior,
sobre os materiais de Rocky e Hudson, foi encontrada também nos papéis de Wood & Stock,
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embora em menor frequéncia, caracterizando uma regularidade: o complemento do desenho
(item 1a), o recado para o colega de equipe (item 2a) e a representacdo de parte de um de seus
personagens predileto (Tartarugas Ninjas, item 3a), conforme informou Fabiano Pandolfi, na

entrevista.

Figura 49: Corpus da pesquisa, a descontinuidade na superficie de Wood & Stock

Fonte: Imagens registradas pela autora, na pesquisa in loco.

(c) inversdo — ao buscar a regularidade (supracitada), nas superficies digitais dos modos
de producédo das imagens do Sbdrnia, ela ndo foi encontrada. Acredita-se que essa seja uma
inversdo, uma ruptura de regularidade vigente, embora Fabiano Pandolfi tenha dito, em
entrevista, que tais anotagdes tambem existiam, mas podem ter sido deletadas, ou, ainda,

estarem em arquivos com camadas marcadas como invisiveis.

Ja foi dito que cada um dos trés filmes que compdem o corpus da pesquisa tém suas
caracteristicas especificas (item 5.2 desta tese) e isso ficou evidente quando 0s seus
documentos foram averiguados na pesquisa in loco. Acredita-se que Sdo estas
particularidades, operacionalizadas pelos seus aparelhos, leia-se 0s dados de entrada
(input), o processamento da caixa preta, e os dados de saida (output) (FLUSSER, 2009) que
regulam os modos de producédo das imagens do cinema de animagao.

Os modos de producdo de Rocky e Hudson seguem a tipologia gréafico-fisico-
guimico, no ambito dos paradigmas pré-fotografico e fotografico (SANTAELLA, 2008) e
tem como aparelho principal, dados de saida (output), a camera da marca Bolex, que grava
guadro a quadro imagens em pelicula de 35 mm (Figura 50), também chamada de Truca

35mm.
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Figura 50: Corpus da pesquisa, Rock e Hudson e a cAmera Bolex 35mm

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

Dentre os materiais encontrados na pesquisa in loco (Figura 51), o papel era usado
também para as instru¢cGes necessarias para que os demais colegas de equipe, como o
assistente de animacéo (item 1a); o operador da camera (item 2a) e o montador do filme (item

3a) soubessem de determinadas condiges.

Figura 51: Corpus da pesquisa, Rock e Hudson, anotac@es técnicas

Fonte: Imagens geradas pela autora, na pesquisa in loco.

Nesses moldes observados em Rocky e Hudson, a visualidade das imagens do cinema
de animacdo revelam seus modos de producéo, suas condic¢des de trabalho. A auséncia de tela
digital acoplada ao aparelho, para acompanhar tanto o processo em desenvolvimento — mesmo
que parcial — da caixa preta, como os dados de saida (output), resulta um trabalho feito as
cegas. Em entrevista para esta pesquisa, Otto Guerra afirmou que, apesar de na época terem a
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experiéncia de nove anos usando a truca 35 mm por conta de imagens animadas para
comerciais e curtas-metragens, eles continuavam tendo problemas no registro das imagens,
quadro a quadro: variacdes indesejadas na entrada de luz (Figura 52, itens 1); perda de foco
(item 2); trepidacdo no zoom (item 3); erro no enquadramento (itens 4 a 6). Segundo Otto
Guerra, para burlar esses (d)efeitos era necessario prestar atengdo no som especifico emitido
pela cdmera, quando estava sendo operada: “se 0 som mudava, era certo que estava com

problemas”.

Figura 52: Corpus da pesquisa, Rocky e Hudson e visualidades do aparelho

Fonte: Imagens geradas pela autora da pesquisa a partir do filme,
em copia digital, cedido pela Otto Desenhos Animados.

Desta maneira, os aparelhos que operam as imagens do filme Rocky e Hudson fazem
com que a visualidade revele marcas dos seus modos de producao, pois primam pela
condigdo de ndo permitir o ato de desfazer os erros e substitui-los, devido ao custo elevado na
época. Algumas folhas de acetato, por exemplo, segundo revelou Otto Guerra na entrevista,

eram reutilizadas de outros trabalhos. Para isso, passavam por um processo de limpeza, mas,
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mesmo assim, em alguns trechos do filme (Figura 52, itens 3 a 5) aparecem manchas brancas,
resquicios desse processo.

Em se tratando de visualidades, dadas as condi¢cdes dos modos de produgdo das
imagens de Rocky e Hudson, é possivel assumir que o filme responde a isso. Suas cores, por
exemplo, sdo originadas de pinturas sobre acetato (tinta acrilica) e, portanto, o filme é feito
por um conjunto restrito delas. Percebe-se que as primarias (vermelho, amarelo e azul),
juntamente com o branco, sdo utilizadas nos personagens principais (Figura 53, itens 1a-b),
pois demarcam com maior precisdo as formas que preenchem (OSTROWER, 2004),
diferenciando-se da referéncia original, impressa em papel, nas histérias em quadrinhos (item
2).

Figura 53: Corpus da pesquisa, Rocky e Hudson, visualidade regulada pelos aparelhos

Fonte: Item 1 — fotograma digital do filme cedido pela Otto Desenhos Animados,
item 2 — tira de Adao Uturrusgarai disponivel em <http://goo.gl/pJ6HmMS>. Acesso em 20 jan. 2014

Com o pressuposto de reescrever algo que lhe precede, no caso de Rocky e Hudson, as
imagens do cinema de animagdo operam como um aparelho (FLUSSER, 2009) que integra
elementos audiovisuais proprios da linguagem cinematografica e aprofunda a experiéncia com

as narrativas originadas nas tiras em quadrinhos.

Os modos de producdo das imagens de Wood & Stock correspondem a tipologia
grafico-mecanico-digital, no ambito dos paradigmas preé-fotografico, fotografico e pos-
fotogréafico (SANTAELLA, 2008) e tém como aparelhos principais (Figura 54) o computador
e escaner (itens 1 e 2) e, como superficies, o papel (itens 5 e 6). Trabalhar neste formato
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significa criar instruc@es (itens 3a-b) que possibilitem a integragéo de parte da animacao feita

em papel (itens 4a, 5a, 6a) com o restante que é complementado no computador (itens 1a, 2a).

Figura 54: Corpus da pesquisa, Wood & Stock — entre os papéis e o computador

Fonte: Imagens registradas pela autora, na pesquisa in loco.
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Neste filme, a inclusdo do paradigma pos-fotografico, com a presenca da tela digital
(Figura 54, itens 1 e 2), possibilitou 0 acompanhamento de como estava a visualidade das
imagens animadas enquanto o filme estava sendo realizado. José Maia, em entrevista para
esta pesquisa, lembrou o desafio que era a mediacdo entre o trabalho realizado pelos
animadores, em papel, com a parte feita pelo editor — que muitas vezes nao era um animador,
mas uma pessoa com certa facilidade para compreender e lidar com o computador. Os
materiais encontrados na pesquisa in loco (itens 3 a 6), juntamente com as informagoes
descritas por José Maia, possibilitam a compreensdo de que tal mediacdo ocorria através das
anotacdes técnicas na capa dos envelopes (item 4a) que continham a ficha de filmagem (item

3b) e dezenas de desenhos em papéis, alguns deles também com instrugdes (itens 5 e 6).

A visualidade das imagens produzidas em Wood & Stock assume um novo patamar
com o uso de aparelhos (paradigma pos-fotografico), que viabilizou algo ndo possivel até
entdo. No comparativo com Rocky e Hudson, identifica-se a inclusdo de mais cores, algumas
intensas (Figura 55, item 1a), outras transparentes; efeitos de luz e sombra (itens b-c) e maior

detalhamento nas texturas.

Figura 55: Corpus da pesquisa, Wood & Stock — visualidade regulada pelos aparelhos

Fonte: Item 1 — fotograma digital do filme cedido pela Otto Desenhos Animados,
item 2 — tira de Angeli em <http://goo.gl/oVUKKo>. Acesso em 20 jan. 2014.

Alids, a textura é algo j& expresso nas linhas das tiras em quadrinhos de Angeli (item

2) e ela somente chega ao cinema de animacao pelas virtualidades do aparelho. Novamente, o
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cinema de animagéo assume a funcdo de aparelho que atualiza a experiéncia com a narrativa
predecessora.

Em se tratando de virtualidades do aparelho, Até que a Shérnia nos Separe possibilita
confirmar uma suposicao, fundamentada em Flusser (2009), ja referida nesta tese, no capitulo
As Imagens Técnicas do Cinema de Animacao, a qual retoma-se aqui:

O panorama evolutivo do uso de aparelhos associados aos modos de produgéo
de imagens do cinema de animacdo parece ter encontrado sua poténcia
méxima de exploracdo através do paradigma pés-fotogréfico, propiciado pelo
computador enquanto aparelho rico (hardware), com alto grau de virtualidade
vinculado as potencialidades contidas em seus programas. (p. 62).

O registro fotografico da equipe de trabalho deste filme (Figura 56, item 1) evidencia
o paradigma pds-fotografico (SANTAELLA, 2008), relacionado com a tipologia gréafico-
digital, como base fundante e mantenedora dos modos de producdo de tais imagens.
Conforme ja mencionado, e identificado a partir dos materiais consultados na etapa da
pesquisa in loco, o processo como um todo ocorre através das telas digitais (itens 2 a 6) dos
diversos computadores e seus periféricos (teclado, mouse, Wacom-Cintiq e Wacom-Bamboo).

Figura 56: Corpus da pesquisa, Shérnia entre as telas digitais

Fonte: Imagens geradas pela autora da pesquisa a partir de fotografias e
arquivos digitais, cedido pela Otto Desenhos Animados.
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Constata-se que a programacao ndo se mantém somente no ambiente computacional,
mas também como forma de controle nas configuragdes gerais dos programas a serem usados
(Figura 56, itens 3 a 6) bem como no jeito de formatar os desenhos (Figura 57, item 1), ou,
ainda, nas orientagOes do diretor de animacéo para o editor da montagem das sequéncias do
filme (item 2). Escrever e desenhar sobre as telas digitais € algo naturalizado, como se fosse

papel.

Figura 57: Corpus da pesquisa, Shérnia a tela digital mimetiza o papel

Fonte: Imagens geradas pela autora da pesquisa a partir de
arquivos digitais cedido pela Otto Desenhos Animados.
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A visualidade que resulta de Sbornia corresponde a capacidade de o aparelho gerar
novos codigos. Enquanto os aparelhos que regulam as imagens animadas dos filmes Rocky e
Hudson e Wood & Stock operam a transcodificagdo entre a linguagem da narrativa dos
quadrinhos para as questdes do audiovisual, Até que a Shornia nos Separe codifica, sobrepde
e expande memorias vivenciadas (SCHNEIDER; SILVA, 2013b) com os protagonistas
(Figura 58, item 1 em relacdo ao item 3) Kraunus Sang e Maestro Pletskaya (item 2), em
espetaculos ao vivo (item 3). Fabiano Pandolfi, em entrevista para a pesquisa, comentou
sobre o desafio de codificar imagens a musicalidade e ritmo, que sdo bem caracterizados uma

vez que 0s musicos tocam instrumentos e cantam, e isso precisava ser fiel ao original.

Figura 58: Corpus da pesquisa, Sbdrnia codificagdo e sobreimpressdo de memdrias

Fonte: Imagens geradas pela autora da pesquisa a partir de arquivos digitais, cedido
pela Otto Desenhos Animados (itens 1 e 2) e fotografia (arquivo pessoal)®.

% Esta fotografia é um registro da pesquisadora sobre o espetaculo Tangos e Tragédias, assistido pela autora da
pesquisa em 18 de outubro de 2013, no pavilhdo da Festa Nacional do Espumante, em Garibaldi-RS.
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Ap0s identificar como os aparelhos regulam os modos de producdo das imagens do
cinema de animacéo — através das condi¢Bes impostas pelo hardware e software (FLUSSER,
2009) —, e como se caracterizam as tipologias e paradigmas evolutivos da imagem
(SANTAELLA, 2008) na amostra representativa (Rio Grande do Sul) que constitui o corpus
desta pesquisa, chega-se ao questionamento sobre as regras que direcionam os modos de
producéo das imagens no cinema de animacao.

Os registros fotograficos localizados pela pesquisa in loco sobre as equipes de
producdo das imagens dos trés filmes estudados (Figura 59, itens 1, 2 e 3, pégina seguinte)
revelam indicios das regras do jogo atual que envolve a produgdo das imagens do cinema de
animacdo. Para corroborar com essa impressdo, outro indicativo surgiu na entrevista com
José Maia. Segundo ele, os modos de producdo das imagens do cinema de animacgéo, no
paradigma pos-fotografico, dentro da tipologia grafico-digital, aceleraram todo o processo. A
sensacgdo é que o tempo de producdo mudou; porém, na mesma medida que acelera em alguns
processos, requer um tempo para desvendar solugdes necessarias para questdes impostas pela
caixa preta.

E neste ponto que José Maia traz uma contribuico relevante para esta questio-chave
da pesquisa ao indicar que, na sua percepcao, no digital surgem mais duvidas que necessitam
de solucgdes técnicas — e aqui ele se refere aos problemas/solu¢cBes que emergem das
possibilidades da tecnologia que a equipe tem a seu dispor, isto é, das virtualidades do
aparelho (FLUSSER, 2009). Por isso, segundo o raciocinio de Maia, as pessoas da equipe
precisam estar mais proximas, na mesma sala, para trocarem ideias. De fato, isso é observado
pelo registro fotografico (Figura 59, item 1) na medida em que nos outros modos de producao
investigados (Wood & Stock — item 2, Rocky e Hudson — item 3) as virtualidades do aparelho
aparecem com menor complexidade. Nas palavras de Maia, “existiam poucas formas de fazer
as coisas ou se tinha mais dominio, as ddvidas eram mais no dominio da criacéo, tudo era
mais fisico, mais material”.

Considerando-se que os modos de producdo na tipologia grafico-digital sdo o modelo
vigente e mais recorrente na atualidade, cabe as pessoas e aos estidios se adaptarem a esta
realidade. Isso significa, inclusive, submeter-se a violéncia (ou momento de crise, pautado
pelo sentimento de se tornar obsoleto) de usar instrumentos e aparelhos que imp&em um
periodo de adaptacdo e desenvolvimento de habilidades neurobioldgicas para o seu uso —
conforme depoimento de Regina Pessoa citado na Introducéo (pagina 25, desta tese). Ora, se
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a regra atual para os modos de producdo das imagens do cinema de animacéo € essa, ou vocé
a aceita e se adapta, ou esta fora deste jogo. Esta regra de conduta para os modos de producao
das imagens do cinema de animagdo é tdo impositiva que, além de alterar (programar) o
comportamento humano, gera mudancas na consciéncia, no jeito de pensar.

Segundo depoimento de Otto Guerra, o atual paradigma nos modos de producéo das
imagens do cinema de animacgdo propiciou a sobrevivéncia de seu estudio, possibilitou a
realizacdo de outros projetos a ponto de se considerar uma vitima do modelo gréfico-fisico-
guimico (Rocky e Hudson) e um agraciado pela tipologia grafico-digital. Mesmo que essa
troca de modelos tenha lhe gerado muitos receios, hoje € um contexto naturalizado. Existem
ainda filmes realizados no paradigma fotografico e pos-fotografico, exemplificados através da
tipologia gréafico-mecénico-digital, mas, cabe destacar, os aparelhos com suas respectivas
telas digitais seguem impondo suas condigdes. O caminho observado tem sido a adaptacédo
das pessoas as regras impostas pelos aparelhos eletrénicos, conforme indica a figura a seguir.

Figura 59: Corpus da pesquisa, as regras que condicionam os modos
de producdo das imagens do cinema de animagao

Fonte: Imagens geradas pela autora da pesquisa a partir
de fotografias cedida pela Otto Desenhos Animados.
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Observando-se a Figura 59, ao realizar uma leitura dos itens pela ordem 3, 2 e 1 (de
baixo para cima), percebe-se o aparelho centralizando algumas fungdes:
@) na passagem dos modos de producdo de Rocky e Hudson para Wood & Stock (item 4):
registro das imagens quadro a quadro (item 3a), pintura de acetato (item 3b), perfuracdo das
folhas acetato (item 3d), ainda h& a edi¢cdo da composicdo dos planos (cenario, personagens,
som e efeitos visuais) e a montagem da sequéncia e cenas que constituem a narrativa;
(b) na passagem dos modos de producdo de Rocky e Hudson para Shornia (item 5):
registro das imagens quadro a quadro (item 3a), pintura de acetato (item 3b), calque em
acetato (item 3c), perfuracdo das folhas acetato e papel (item 3d) e ainda ha a edi¢do da
composi¢cdo dos planos (cenario, personagens, som e efeitos visuais) e a montagem da
sequéncia e cenas que constituem a narrativa;
(©) na passagem dos modos de producdo de Wood & Stock para Shornia (item 6):
perfuragéo das folhas de papel e animacgédo em papel (item 2e).

Vilém Flusser (2009, 2007) aponta a zerodimensionalidade, ou nulodimensionalidade,
como a perda da corporalidade, como o gesto produtor operacionalizado pelos aparelhos rumo
a realizagdo de ndo-coisas, de imaterialidades, mediante a sobreposicdo do artificio e das
artificialidades sobre os artefatos e objetos. E possivel transpor esta visdo para os modos de
producdo das imagens no cinema de animacao a medida que se impde, na atualidade, através
das virtualidades do aparelho pertencente ao paradigma poés-fotografico (SANTAELLA,
2008) que condensam diversas funcGes, conforme observado nas relacGes destacadas na
Figura 59 (itens 4, 5 e 6). Tendo isto posto, especulou-se sobre o potencial autocritico do
cinema de animacdo contemporaneo, analisando a presenca ou auséncia de
procedimentos metassemidticos e intertextuais, filmicos e extrafilmicos, relacionados ao
corpus da pesquisa. Para atender a esse objetivo, realizou-se um procedimento nomeado
decupagem inversa, no qual se fez a captura de varios planos de cada um dos filmes
(Apéndices H-1, J, K) que constituem o corpus da pesquisa, visando identificar tais elementos
no contexto filmico. Associado a isso, recorreu-se aos discursos dos diretores entrevistados

para averiguar a existéncia (ou ndo) e como se manifesta, no ambito extrafilmico.
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O filme Rocky e Hudson traz elementos filmicos e extrafilmicos que referenciam:
@) a sua relacdo com o cinema mundial — o logotipo MGM: o tom jocoso dos oito
primeiros segundos do filme (Figura 60, itens 1 e 2), também é descrito por Otto Guerra na
entrevista como “o filme é uma grande brincadeira, uma irresponsabilidade de uma turma

que queria se divertir fazendo um filme de animag&o em longa-metragem”.

Figura 60: Rocky e Hudson, MGM versus MGM

Fonte: Imagens geradas pela autora da pesquisa a partir de decupagem inversa
realizada no filme em formato digital, cedido pela Otto Desenhos Animados.

Percebe-se 0 estabelecimento de uma relagdo metassemidtica com o logotipo da MGM
(Metro Goldwyn Mayer) — embora esse ndo apareca no filme (item 3) e € apresentado aqui
para facilitar a descrigdo dos elementos identificados. Enquanto na estrutura externa, as
molduras sdo similares, o animal na figura central, destoa. Em Rocky e Hudson o rato arrota
(item 1a) e sente vergonha por isso (item 2b). Ja o ledo da MGM (item 3c) se apresenta de
maneira imponente. Os dizeres em latim, na parte superior da moldura, também revelam
maneiras distintas de encarrar o processo de fazer um filme, pois, enquanto Rocky e Hudson
cita que Errar é humano (item 2d) o outro destaca a Arte em prol da arte (item 3e). Outra
semelhanga encontrada, embora com detalhes distintos, sdo as palavras que compdem a sigla
MGM. Enquanto num filme representa o sobrenome de alguns animadores que trabalharam
no filme, Motta, Guerra e Maya (item f) o outro refere & memoria de Metro Goldwyn Mayer
(item 3Q).
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(b)  asuarelacdo intertextual com o cinema de animagdo — Koko Song Car-Tunes (Max &
Dave Fleischer, 1924 — Figura 61, item 1): mesmo antes da integracdo do som com as
imagens do cinema os irmé&os Fleischer realizaram filmes animados, em curta-metragem, nos
quais sugeriam que a plateia cantasse junto (CAVALIER, 2011), bastava seguir a bolinha
(bouncing ball) que se movia entre as palavras (itens 2 a 4). Alias, a bouncing ball, bolinha
quicando com o efeito de comprimir e esticar, refere-se a um dos principios da animacao
formulados pelos estudios Disney e exercicio obrigatorio para os principiantes no aprendizado
de fazer desenhos animados. Em Rocky e Hudson este efeito é apresentado em cenas em que

Rocky canta para Hudson.

Figura 61: Rocky e Hudson, cita boucing ball de irm&os Fleischer

Fonte: Imagens geradas pela autora da pesquisa a partir de decupagem inversa
realizada no filme em formato digital, cedido pela Otto Desenhos Animados, e
<http://goo.gl/5dNfo9>. Acesso em: 20 jan. 2014.

(©) planos e enquadramentos imortalizados pelo cinema — O Motel Bates (Psicose, Alfred
Hitchcock, 1960) e filmes de faroeste. Rocky e Hudson é formado por dois episddios e, no
segundo, Pé na Estrada, os personagens (Rocky, Hudson, Silverado e Beti) passeiam por
diversos lugares. Um deles é similar a um plano que enquadra o Motel Bates do filme Psicose
(Figura 62, itens 1 e 2). Beti, inclusive, fala: “esse lugar me da calafrios, até parece filme de
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terror”. A outra referéncia esta no enquadramento e angulo de camera, recorrente em filmes
de faroeste (itens 3 e 4), nas cenas onde um duelo esta por comecar. Pode-se inferir que estes
elementos induzem a leitura de que filmes feitos através da linguagem prépria do cinema de

animacao remetem seus personagens para 0s cenarios e situacdes que se desejar.

Figura 62: Rocky e Hudson, cita Hitchcock e os filmes de faroeste

Fonte: Imagens geradas pela autora da pesquisa a partir de decupagem inversa
realizada no filme em formato digital, cedido pela Otto Desenhos Animados

(d) as origens dos filmes realizados pela Otto Desenhos: antes de iniciar seus filmes de
curta e longas-metragens, a Otto Desenhos realizou dezenas de propagandas publicitarias que
possibilitaram aprendizados e recursos financeiros para a realizagcdo dos filmes. Em Rocky e
Hudson, Rocky esta assistindo TV (Figura 63, item 1) e, na troca de canais a plateia acaba
vendo, juntamente com 0 personagem, propagandas (itens 3 e 4, reutilizacdo de animagdes ja
prontas) ou, ainda, cenas trechos de outro filme galtcho (O Dia em que Dorival Encarou a
Guarda, Jorge Furtado, José Pedro Goulart, 1986, item 2) que tem cenas com enfoque na
figura do caubdi.
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Figura 63: Rocky e Hudson, cita propagandas comerciais e o cinema gaucho

Fonte: Imagens geradas pela autora da pesquisa a partir de decupagem inversa
realizada no filme em formato digital, cedido pela Otto Desenhos Animados.

(e) diferenciais da linguagem e modos de producdo das imagens do cinema de animagao —
a piada (gag), o surreal e 0 exagero: dentre as piadas apresentadas pelo filme, uma das que se
destacam (Figura 64, itens 1 e 2) também diz respeito aos aspectos quantitativos que estdo no
cerne da producdo dessas imagens. Se o intuito era realizar um longa-metragem (o primeiro
na filmografia galcha) e se sdo necessarios 24 quadros para um segundo de movimento, na
projecdo cinematografica, o calculo de 60 minutos chega a 1.440 quadros, no minimo. Esse
namero foi reduzido pela metade (720) ao adotar a estratégia de registrar dois quadros para o
mesmo desenho, estratégia utilizada ha anos pelos estidios Disney®, por exemplo, sem
comprometimento geral da percepcéo e fluidez das imagens do filme. Pois bem, cientes desse
aspecto quantitativo, soa como uma piada a entrada de um plano com o aviso “7 segundos
depois” (item 1), pois com esta acdo economiza-se a realizagdo de pelo menos mais 84

desenhos (sem contar a variacdo dos cenarios).

% Ou ainda, nas producdes de series para televisio ou em cenas para cinema com agdes especificas (cenas com
movimento suave ou contemplative, como recolhimento ou acomodacdo de personagens).
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Figura 64: Rocky e Hudson e as piadas como particularidade da animacéo

Fonte: Imagens geradas pela autora da pesquisa a partir de decupagem inversa
realizada no filme em formato digital, cedido pela Otto Desenhos Animados.

Essa piada aumenta a sua propor¢do quando, minutos depois, em contexto similar,
ressurge o plano com o aviso “15 segundos depois” (Figura 64, item 2) sendo que se trata
efetivamente de uma brincadeira, pois o tempo de visualizacdo dele ndo chega a cinco
segundos. Outra particularidade exemplificada é a realizacdo do improvéavel (Figura 65, item
1) quando, por exemplo, a pistola automatica do Dr. Brain atravessa 0 corpo de um
personagem, quando o personagem que decora o carro alugado por Rocky e Hudson muda de
posicdo conforme o movimento do carro (item 2) e quando saem bolhas de sab&o do
cachimbo de Omar Xerife (item 3). Por fim, outro diferencial apresentado esta no principio do
uso do exagero para ampliar a expressividade dos movimentos e a intengdo da animagao (item

4).
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Figura 65: Rocky e Hudson e o surreal e o0 exagero como particularidade da animagao

Fonte: Imagens geradas pela autora da pesquisa a partir de decupagem inversa
realizada no filme em formato digital, cedido pela Otto Desenhos Animados.

) a autorreferéncia, intertextualidade — de animador para animador: Rocky e Hudson tem
trés trechos nos quais os personagens falam diretamente (Figura 66, item 1) ou falam
indiretamente com a equipe de producgdo das imagens. No inicio do filme, recém no terceiro
minuto, o personagem Dr. Brain fica girando de um lado para o outro, demonstrando que esta
sem o controle de seus movimentos. Quando enfim consegue parar, olha para a frente diz
“Para com essa camera, seu engracadinho de meia-tigela” e dispara tiro enderecado a quem

estava fazendo esta brincadeira com ele.
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Figura 66: Rocky e Hudson e a auto-referéncia, de animador para animador

Fonte: Imagens geradas pela autora da pesquisa a partir de decupagem inversa
realizada no filme em formato digital, cedido pela Otto Desenhos Animados.

Um procedimento metassemiéticos foi encontrado quando, os personagens, referem-se
a uma falha evidente no momento da filmagem, quadro a quadro, do deslocamento do carro
onde estdo os personagens Rocky, Hudson, Beti e Silverado (item 2). Embora alguns
elementos indiquem que o carro esteja andando para a frente, o cenario indica que esta
andando para trés. H4, pois, um conflito de informagGes. Otto Guerra, em entrevista para a
pesquisa, informou que esta foi uma falha na operagdo da Truca 35 mm (o0 processo de
registro as cegas, conforme ja mencionado) e que este evento sé foi percebido depois da
revelagédo do filme. A solucédo foi refazer as vozes destes trechos no qual o personagem
Silverado faz os seguintes comentérios “Que merda de animacdo, hein? O carro esta andando
para tras”. Passados 18 segundos, Silverado retorna e menciona “Eles ndo acertam uma,

continua andando para trés, né?”.

(9) aspectos culturais de sua época, a década de 1990: Rocky e Hudson traz algumas
referéncias que sdo compreendidas por um parcela da plateia que vivenciou tais contextos.
Trata-se das piscadelas intertextuais (JULLIER; MARIE, 2009). Em determinada cena, 0s

personagens param numa loja e se interessam por camisetas com a marca Hard Rock Café
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(Figura 67, item 1), associada a cidades pouco conhecidas ou, ainda, a cidades natal de
pessoas frequentes nas midias daquela época. Dentre elas, Bossoroca (cidade do entdo
prefeito de Porto Alegre, Olivio Dutra), Tucunduva (trigémeas que posaram para a revista
Playboy) e Canapi (Rosane Collor de Mello que, naqueles anos, era a primeira dama do pais).
A outra referéncia identificada relaciona-se (item 2) com um tradicional concurso de beleza
no Rio Grande do Sul, o Rainha das Piscinas e, por fim, verifica-se que o personagem
Silverado, juntamente com os demais (item 3), entra num cemitério, segurando um radio,
dangando e cantando uma mdsica de sucesso (hit) nos Estados Unidos (Whoomp There It Is,

Tag Team) que, no Brasil virou funk com a sonoridade Uh! The re ré!

Figura 67: Rocky e Hudson e as piscadelas intertextuais

Fonte: Imagens geradas pela autora da pesquisa a partir de decupagem inversa
realizada no filme em formato digital, cedido pela Otto Desenhos Animados.

Acredita-se que Rocky e Hudson apresenta diversos elementos intertextuais e
metassemidticos pois, conforme lembrou Otto Guerra na entrevista para a pesquisa, o filme

foi feito quase como uma aventura coletiva, dentro da filosofia “deixe-se fazer, fazendo
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(laisser faire)”. H& um senso de filme experimental. Se, por um lado, este filme € rico nessas
referéncias; por outro, apresenta problemas criticos com o roteiro, “basicamente ndo ha uma
historia”, nas palavras de Otto Guerra. Percebe-se que 0s outros dois longas-metragens, Wood
& Stock e Shornia, mantiveram a preocupagdo em acertar no roteiro, em estruturar a narrativa.
Desta maneira, foram mais regrados nos modos de produgdo, dando um espagco menor para
expressoes desse género.

Em Wood & Stock ndo foram encontrados procedimentos metassemioticos no filme,
embora tenha se questionado sobre isso nas entrevistas com Otto Guerra e José Maia. Se
ocorreram, ndo foram lembrados ou reconhecidos. Presume-se que, se existiram, foram
deletados ou refeitos. Essa € uma nova caracteristica possibilitada pelos modos de producao
das imagens deste filme, se comparados com Rocky e Hudson, uma vez que, em fungédo do
uso do computador existiam os botdes (comandos) para desfazer ou deletar. Sobre a
metalinguagem, o discurso que emerge a partir do filme, este foi possivel de ser observado,
pois, ao se tornar um produto comercial (DVD), contém, entre os dados extras, a possibilidade
de assistir o filme tendo ao fundo o som da conversa de parte da equipe de producdo, com
comentarios sobre o filme. O que se percebe, no texto que se sobressai, € 0 senso critico,
apontando falhas em detalhes das imagens que muitas vezes ndo foram reconhecidos, ou, se
existem, ndo chegam a se destacar. Surgem criticas sobre alguns trechos da narrativa, que
teria falta de elementos que facilitariam o seu entendimento (novamente o problema com o
roteiro) e a reprovacdo quanto a peculiaridades como o contraste da sombra utilizada, o
afastamento da camera, o zoom que gerou um grande trabalho e nédo ficou no resultado
esperado. Em sintese, o discurso demonstra a busca pelo preciosismo, uma apuragdo para

todos os detalhes pertencentes aos modos de producgéo das imagens deste filme.

No filme Até que a Sbdrnia nos Separe foram identificados elementos filmicos que

referenciam:

@) cddigos da linguagem cinematografica (Figura 68): os créditos iniciais demonstram
que se trata de um filme, ao destacar texturas proprias da pelicula filmica, laterais perfuradas,
focar e desfocar com som de projetor antigo (item 1), além de travar a imagem e emitir o

ruido de um projetor empacado (item 2).
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Figura 68: Shornia e os cédigos da linguagem cinematografica

Fonte: Imagens geradas pela autora da pesquisa a partir de decupagem inversa
realizada no filme em formato digital, cedido pela Otto Desenhos Animados.

(b) diferenciais da linguagem e modos de producéo das imagens do cinema de animagao
(Figura 69): retomada da historia é feita montando o cenério, camada por camada, revelando
um pouco sobre 0 modo de producgédo das imagens animadas.
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Figura 69: Sbérnia e a composi¢do da imagem por camadas

Fonte: Imagens geradas pela autora da pesquisa a partir de decupagem inversa
realizada no filme em formato digital, cedido pela Otto Desenhos Animados.

(©) intertextualidade e auto-referéncia (Figura 70): mediante a insercdo de uma coletanea
composta por pequenos trechos de filmes (dura cerca de um minuto) que marcaram a histéria
do cinema. Esta sequéncia inicia com o Maestro Pletskaya sendo atingido por uma onda
gigante (Tsunami, item 1) - evento que marcou a memoria da populagdo mundial, em 2004, e
prossegue com imagens (item 2) de Os ultimos dias de Pompéia (Enrico Guazzoni, 1913), O
nascimento de uma nagéo (David Wark Griffith, 1915), Nosferatu, o vampiro (F.W. Murnau,
1922), O encouragado Potemkin, (Serguei Eisenstein, 1925), King Kong (Merian C. Cooper e
Ernest B. Schoedsack, 1933). A personagem Ludmila (esposa de Kraunus, item 3) ao final
dessas imagens, caracterizando a auto-referéncia fala: “Putzengrazzen! So tinha desastre neste

filme!”



129

Figura 70: Sbornia, intertextualidade e auto-referéncia

Fonte: Imagens geradas pela autora da pesquisa a partir de decupagem inversa
realizada no filme em formato digital, cedido pela Otto Desenhos Animados.

Identificar e descrever o corpus da pesquisa, realizar a pesquisa in loco com seus
respectivos procedimentos (diario de campo e entrevistas), sistematizar os dados, analisa-los
tendo como prisma norteador 0s objetivos que se originam das questbes-chave que formulam
a tese. Esta foi a trajetoria metodoldgica vivenciada e registrada neste capitulo. Quica um dos
momentos mais exaustivos da tese, pela quantidade e qualidade de dados, mas também um
dos mais satisfatorios.

Com a redacdo da tese pronta, todas as imagens coletadas na pesquisa in loco, foram
submetidas a avaliacdo do responsavel pelo estidio (Otto Guerra) que autorizou o uso dessas
imagens para o textos da tese e qualquer artigo ou livro decorrente (Apéndice Q).

Encerrada essa etapa, é chegado o momento de tragar alguns itens para compor as

considerac0es finais.
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CONSIDERACOES FINAIS

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

Costumo dizer que pesquisar é aceitar o desafio de percorrer por uma trilha sobre a
gual sabemos apenas o ponto de partida. Durante o trajeto, 0 que menos encontramos S&o 0S
caminhos previsiveis, a zona de conforto. Frequentemente nos deparamos com as bifurcacdes
gue se dividem em outras tantas rotas, perdas e ganhos. Descobrimos que algumas delas sdo
atalhos, outras sdo armadilhas e ainda existem aquelas que nos levam por trechos obstruidos,
sem saida. N&o nos resta outra opcéo além de retroceder, por vezes recomegar, persistir, para
entdo nos surpreendermos com o ponto de chegada. A jornada da pesquisa académica, quando
levada com afinco, transforma o seu desafiante.

Desejei este desafio. Meu ponto de partida foram inquietudes vivenciadas na vida
profissional e académica. Percebi incongruéncias na metalinguagem, no discurso de quem faz
as imagens do cinema de animagdo em relacdo ao cenario vigente, as condi¢des de trabalho.
Meus primeiros passos foram no sentido de questionar mudangas identificadas nos modos de
producéo de tais imagens. Encontrei alguns indicios, conforme relatei na Introducéo — 1.2 Da
Trilha Animada a Formulagdo da Tese, 0s examinei e compreendi que existem relaces
distintas entre os suportes e aparelhos utilizados. Assim, ao definir a tipologia grafico-fisico-
guimica, grafico-mecanico-digital e grafico-digital surgiu a primeira questdo: Estariam os
aparelhos, e como, regulando os modos de producdo das imagens do cinema de
animacao? Ciente de que as minhas constatacdes estavam no patamar empirico e adentravam
num campo ainda ndo explorado pelo viés académico, foi necessario recorrer as teorias para
seguir adiante. Um dos encontros produtivos para o desenvolvimento da tese foi Vilém
Flusser (2009, 2008, 2007), com a filosofia da caixa preta, com o indicativo sobre o universo
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das imagens técnicas, e suas pondera¢Ges sobre o mundo codificado. Tendo como base a
teoria flusseriana, reconheci que as imagens do cinema de animacdo sdo técnicas por
natureza, resultam necessariamente da relacdo homem-aparelho. Neste ponto, ocorreu o
questionamento (Introducdo, p. 26): “se as imagens técnicas sdo concebidas pelos aparelhos, e
se eles séo considerados como brinquedos que simulam o pensamento humano (FLUSSER,
2009), quais sdo as teorias cientificas que originam os aparelhos que produzem as
imagens do cinema de animagao? Em busca das respostas para as questdes que emergiram,
aprofundei os estudos sobre os modos de producgéo das imagens ao estabelecer dialogo com os
escritos de Lucia Santaella (2008) e Richard Sennett (2013a, 2013b). Santaella contribuiu
para 0 pensamento sobre a relagdo imagem-aparelho, ao apresentar os paradigmas evolutivos
das imagens (pré-fotografico, fotografico e pds-fotografico), e Sennett esclareceu aspectos
socioculturais ao evidenciar elementos do fazer humano — quando o artifice (ora homem-
ferramenta, ora homem-méquina) alia sentimento e pensamento as suas producées. Essa foi a
base que fomentou a elaboragdo do capitulo As Imagens Técnicas do Cinema de Animacao,
bem como a formulagdo dos objetivos especificos, visando a identificar: (a) quais sdo as
teorias cientificas que originam os aparelhos que produzem as imagens do cinema de
animacao; (b) como os aparelhos regulam os modos de producdo das imagens do cinema de
animacao; (c) quais sdo os modos de producdo das imagens no cinema de animacdo, a partir
de amostra representativa, na sua relacdo com os paradigmas preé-fotogréfico, fotografico e
pos-fotografico; (d) se ha e como se caracterizam regras que direcionam os modos de
producéo das imagens no cinema de animagao.

Na mesma medida que essas questdes-chaves foram emergindo e 0s objetivos
especificos foram concebidos, sucederam outros avancos decorrentes das pesquisas
bibliograficas e do aprofundamento no referencial tedrico, resultando nos capitulos
Arqueologia do Cinema de Animacgdo: do p6s ao pre-cinema e Panorama Arqueoldgico do
Cinema de Animagdo. A arqueologia presente nesses titulos, penso que seja tanto um
diferencial como um desafio adicional, que caracteriza esta tese. A aproximagdo com a
arqueologia comecou a medida que evoluiam os estudos sobre a teoria flusseriana — uma vez
que lida com os contextos histéricos pela perspectiva da leitura vertical, do empilhamento e
sobreposicdes (Introducéo, p. 34) — e conquistou relevancia definitiva, nesta tese, quando foi
abordada como procedimento metodoldgico, embasado em Michael Foucault (1997, 1996) e
complementado por Friedrich Kittler (1999) e Siegfried Zielinski (2006). Desvendar a
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arqueologia foucaultiana foi um desafio que solicitou a elaboracéo de representacdes visuais
para a compreensdo dos encadeamentos do raciocinio (conforme exposto na Figura 8, pagina
40). Aliés, a criacdo de tais representacdes foi um procedimento produtivo e necessario para
mim, utilizado em varias passagens da tese, uma vez que sou graduada em Artes Visuais e,
por vezes, recorro as imagens para desenvolver e expor meus pensamentos. Outro diferencial,
e consequente desafio associado a arqueologia, esteve na escolha de assumi-la como
procedimento para a elaboragdo do panorama sobre os modos de produc¢édo das imagens
do cinema de animacé&o, nos niveis mundial, nacional e regional. A pesquisa bibliogréfica
apontou que as leituras e ordenacOes recorrentes encaminhavam este tipo de panorama para
descri¢Oes estéticas e historicas, cujas analises visuais e o vetor do tempo iniciavam no
passado e apontavam para o presente. Nesta tese, a decisdo foi por romper com esta
abordagem e apresentar um panorama arqueoldgico, a partir do qual o contexto
contemporaneo torna-se a referéncia inicial. Esta conduta demandou um exercicio constante
de viséo e revisdo, sobre os dados identificados e descritos, para que apresentassem somente
0s aspectos relevantes a tese. Mesmo com esse zelo, para atingir os objetivos propostos na
tese, foi necessario problematizar os marcos reconhecidamente inaugurais, dentro dos
parametros mundial, nacional e regional, para operacionalizar a identificacdo de
manifestacdes contemporéneas, foco primordial na arqueologia foucaultiana, como rupturas
(inversdo e descontinuidade) e formas reescritas (especificidades) ou, ainda, que se repetem
(exteriorizacao).

Se a arqueologia se configurou como um diferencial realizado pela tese, através da
ruptura metodoldégica com a conduta linear vigente; a defini¢cdo do que é cinema de animacéo
também segue por este caminho, ao reafirmar que é a animagdo que funda o cinema
(MANNONI, 2003; MANOVICH, 2001) e que o reconfigura, através do pos-cinema
(MANOVICH, 2001), conforme foi apresentado pelos capitulos Arqueologia do Cinema de
Animacdo: do pds ao pré-cinema e Panorama Arqueoldgico do Cinema de Animagao.

Com esses pressupostos estabelecidos, foi possivel constatar um recorte investigativo
com potencial para atingir as proposicdes da tese, isto €, os longas-metragens em animacéo,
Rocky e Hudson, Wood & Stock: Sexo, Orégano e Rock’n’Roll e Até que a Sbhoérnia nos
Separe. O critério inicial da escolha considerou: (a) o conhecimento prévio sobre os modos de
producdo dos filmes, uma vez que participei na realizacdo de um deles (Rocky e Hudson) e
tinha nogéo de como foram produzidos os outros dois — 0 que possibilitou reconhecer que
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cada um pertencia a uma das tipologias ja& mencionadas e que todos poderiam dialogar com 0s
paradigmas evolutivos da imagem; (b) provavel facilidade para o acesso dos documentos dos
filmes na sede do estudio, bem como da realizacdo de entrevistas, em funcdo da sondagem
inicial, solicitando uma autorizagdo para a pesquisa in loco.

Definido o corpus da pesquisa, iniciaram os procedimentos metodoldgicos mantendo o
foco na abordagem arqueoldgica. Assim, foram sendo delineados os indicativos para a
formulacéo de uma arqueologia dos modos de producdo das imagens do cinema de animagéo
que permitiram concluir que:
@) a relacdo homem-aparelho indica que a constante é a programacéo (FLUSSER, 2009),
leia-se caixa preta, e a variavel é composta pelo homem e os periféricos associados aos
aparelhos. Esta programacdo, por sua vez, recorre as habilidades historicamente adquiridas,
fazendo com que a relagdo homem-ferramenta seja reapropriada pelos aparelhos. Essa
estratégia naturaliza a insercdo de novas regras para 0s modos de producdo das imagens do
cinema de animacéo, a ponto da relagdo homem-aparelho evidenciar o senso que o aparelho
(neste caso representado através do hardware, software e periféricos do computador) é
“apenas uma ferramenta” de trabalho. A identificacdo dessas circunstancias constitui uma das
contribuicOes efetivas reveladas pela tese: 0 computador traz todo um jogo de regras que é
impositivo e, se 0 homem-aparelho ndo se adaptar a isso, serd excluido, ndo podera mais fazer
parte daquela equipe, daquele projeto;
(b) a caixa preta desses aparelhos recorre aos indicativos originados no uso das
superficies (papel ou tela digital, por exemplo) pelo homem-ferramenta, uma vez que essas
superficies fornecem dados para a reprogramacdo dos aparelhos que acabam sendo
incorporadas pelo aparelho e excluidas do modelo de realizagdo artesanal, individual, das
imagens tradicionais (FLUSSER, 2009);
(©) a caixa preta desses aparelhos estabelece uma relacdo de dependéncia mitua com o
homem — ela existe se ele realiza as suas virtualidades ao passo que ele s6 pode realizar seus
desejos dentro das possibilidades que o aparelho lhe apresenta, embora muitas vezes esta
condicdo funcionario do aparelho ndo seja percebida pelos diretores e profissionais
responsaveis pela animacao;
(d) a caixa preta desses aparelhos gera e regula visualidades (dados de saida, output) que
indiciam marcas dos seus modos de producdo e condiciona as escolhas relacionadas a

linguagem visual, cinética e narrativa;
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(e) a caixa preta desses aparelhos viabiliza a configuragdo de um outro aparelho, o
cinema de animacéo. Este, por sua vez, opera como aparelho para atualizar experiéncias que
estavam em outros formatos, retomando e, por vezes, reconfigurando codigos da memoria
cultural, como as tiras em quadrinhos ou o espetaculo musico-teatral, conforme observado
através do corpus da pesquisa.

Com este horizonte em mente e relembrando o alerta de Flusser (2009, p. 15) sobre o
analfabetismo vigente em relacdo a leitura das imagens técnicas, €, portanto, a necessidade de
realizar uma critica da imagem técnica visando ao “branqueamento da caixa preta”, chegou-se
ao questionamento sobre potencial autocritico dos filmes de animacao. Mediante a analise
de elementos filmicos (procedimentos metassemidticos e intertextuais) e extra-filmicos
(respostas recebidas na etapa das entrevistas) verificou-se que esse analfabetismo é um dos
elementos que auxiliam a manter a ingenuidade de acreditar que os aparelhos que produzem
as imagens do cinema de animacdo sdo meras ferramentas a disposicdo dos anseios
expressivos e criativos do homem.

Ao percorrer essa trilha investigativa sobre o universo das imagens técnicas — aliando
teorias das imagens técnicas com o panorama arqueoldgico dos modos de producdo, no
contexto do cinema de animacdo — identificaram-se contribui¢Ges formuladas a partir desta
tese, isto é: O ineditismo da utilizacdo de uma metodologia com abordagem
arqueoldgica, segundo a perspectiva foucaultiana, associada aos estudos dos modos de
producdo das imagens do cinema de animacdo, pelo viés dos cddigos culturais, deixando de
lado a recorrente visdo associada ao determinismo tecnolégico. Na mesma medida que esta
abordagem solicitou a elaboragdo de um processo especifico para estruturar as reflexdes
necessarias, também requereu um exercicio constante na inversao do raciocinio comum cujas
referéncias bibliograficas traziam dados segundo um panorama cronoldgico, linear. Partindo
desta perspectiva linear foi necessario identificar e recontextualizar os elementos para a
formulacdo dessa visdo arqueoldgica. Penso que este € o principal diferencial trazido pela
tese, que propde um avango para 0 campo de estudos nas &reas da comunicagdo e cinema; O
reconhecimento sobre a contribuicdo histérica e as especificidades do Cinema de
Animacao, principalmente na sua relagdo com o Cinema, cujo marco inaugural geralmente
estd associado aos irmdos Lumiére. A tese auxilia a identificar e ampliar as referéncias
bibliograficas que, na atualidade, contam com poucos autores que desenvolvem esta

abordagem, como Lev Manovich (2001), Laurent Mannoni (2003), David Bordwell e Kristin



135

Thompson (2008); O tensionamento sobre a percepcdo vigente de que o homem é o
protagonista na producdo das imagens do cinema de animacdo. Ao apontar para o caminho
inverso, a tese revela que tal protagonismo pertence ao dominio exercido pela programacéo
circunscrita na caixa preta.

Concluo esta tese ciente que ha questdes em aberto que precisam ser apropriadas em
futuras pesquisas a serem desenvolvidas junto as atividades académicas, ao longo da minha
vida. Penso que caberia uma investigacdo mais atenta sobre os modos de producdo das
imagens do cinema de animacgdo considerando um recorte que selecione objetos de estudo
(filmes de animacdo) que apresentem tipologias distintas das identificadas (gréafico-fisico-
guimico; grafico-mecanico-digital e gréafico-digital), tipicamente associada a técnica do
desenho animado (animacdo 2D). Outra proposta investigativa com potencial de contribuicéo
para a area estd no mapeamento dos modos de producdo das imagens do cinema de animacao,
considerando-se a filmografia galcha no seu comparativo com tal desenvolvimento em
ambito nacional e latino-americano. Ideia essa que ja se inicia, mesmo que num estagio
inicial, com o estabelecimento a rede investigativa (ver Anexo H) Su a Sur - Red
Latinoamericana de Estudios de Animacion.

Decifrando a caixa preta do cinema de animacdo: arqueologia nos modos de
producdo de imagens técnicas pretendeu investigar arqueologicamente (do pds ao pré-
cinema) as transformag6es nos modos de producdo das imagens do cinema de animagéo. Para
tanto, estabeleceu como recorte investigativo estudos sobre especificidades técnicas e
culturais observadas nos modos de producao das imagens do cinema de animacéo, através da
amostra representativa que compde o corpus da pesquisa, isto €, trés filmes animados, em
longa-metragem: Rocky e Hudson (Otto Guerra, 1994), Wood e Stock: Sexo, Orégano e
Rock’n; Roll (Otto Guerra, 2005) e Até que a Shoérnia nos Separe (Otto Guerra e Ennio
Torresan Jr., 2013). Desta maneira, buscou resposta para as questfes-chaves, traduzidas em
objetivos especificos, que possibilitaram decifrar que é a programacdo, circunscrita na caixa
preta do cinema de animagéo, que gera regras impositivas e, por vezes excludentes (pelo
ponto de vista do fator humano, de quem faz parte dos projetos e das equipes). Esta
programacado assume o papel de protagonista desde os primérdios da producdo das imagens
do cinema de animacgdo, uma vez que elas detém esta natureza técnica que corresponde a
dependéncia mutua na relacdo homem-aparelho. A manutencdo deste protagonismo ocorre

pelo dispositivo que conduz tal programacdo a se apropriar, a se atualizar através das
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habilidades humanas — pertencentes ao ambito das imagens tradicionais (FLUSSER, 2009) —
historicamente adquiridas e em constante desenvolvimento criativo. Estas habilidades séo
reprogramadas, no cerne da caixa preta, de maneira que sdo aceitas com certa naturalidade,
condicdo essa relevada pelo senso presente na frase recorrente: “o computador é apenas uma
ferramenta de trabalho”. Valendo-se da arqueologia como abordagem metodoldgica, esta tese
identificou e prop6s o tensionamento das bordas que delimitam o campo de estudos na area
das ciéncias da comunicacdo, pelo prisma do cinema de animacdo, ao estabelecer o
pressuposto que os modos de producdo das imagens do cinema de animagéo correspondem a
configuracdo e atualizagcdo de um jogo de regras imposto pela programacao da caixa preta.
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APENDICE A: Mapeamento da cronologia da animac&o digital®’

%7 Elaborado pela autora da pesquisa (CHONG, p.164-167)
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APENDICE B: Termo de concordancia para pesquisa na Otto Desenhos Animados - v1
(para submeter a banca de qualificacdo, assinatura em 18/06/2012) — pag. 1 de 3%

%8 Elaborado dela autoria da pesquisa.
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% Elaborado dela autoria da pesquisa.
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(assinatura em 23/04/2013, inicio da pesquisa in loco) — pag. 2 de 3
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APENDICE D: Termo de Consentimento Livre e Esclarecido -
Otto Guerra (diretor filmes)

(assinatura em 23/08/2013, entrevista) — pag. 1 de 2

"0 Elaborado dela autoria da pesquisa.
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APENDICE D: Termo de Consentimento Livre e Esclarecido -
Otto Guerra (diretor filmes)
(assinatura em 23/08/2013, entrevista) — pag. 2 de 2
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APENDICE E: Termo Cons. Livre e Esclarecido -
Otto Guerra (diretor animagéo, Rocky e Hudson)

(assinatura em 23/08/2013, entrevista) — pag. 1 de 2™

" Elaborado dela autoria da pesquisa.
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Otto Guerra (diretor animagéo, Rocky e Hudson)
(assinatura em 23/08/2013, entrevista) — pag. 2 de 2
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Fabiano Pandolfi (diretor animacéo, Shornia)

(assinatura em 30/08/2013, entrevista) — pag. 1 de 2"

"2 Elaborado dela autoria da pesquisa.
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Fabiano Pandolfi (diretor animacéo, Shornia)
(assinatura em 30/08/2013, entrevista) — pag. 2 de 2
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José Maia (diretor animacéo, Wood & Stock)

(assinatura em 06/09/2013, entrevista) — pag. 1 de 2

"3 Elaborado dela autoria da pesquisa.
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(assinatura em 06/09/2013, entrevista) — pag. 2 de 2
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APENDICE H: Decupagem inversa - Rocky & Hudson (episédio 1)
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APENDICE I: Decupagem inversa - Rocky & Hudson (episédio 2)
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APENDICE J: Decupagem inversa - Wood & Stock: Sexo, Orégano e Rock’n’Roll
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APENDICE K: Decupagem inversa - Até que a Sbornia nos Separe
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APENDICE L: Lista produtoras/esttdios de animag&o no Rio Grande do Sul™

Nome Produtora | Estudio | Site Cidade

Alopratoons X X www.alopratoons.com.br Porto Alegre
AnimaTché X www.animatche.com Pelotas

Armazem de Imagens X www.armazemdeimagens.com.br | Porto Alegre
Cartunaria X X cartunaria.blogspot.com.br Porto Alegre
Dr Smith X www.drsmith.com.br Porto Alegre
Estidio Makako X www.estudiomakako.com.br Porto Alegre
Frankenstoon X - Porto Alegre
Gato Amarelo X www.gatoamarelo-rs.com.br Porto Alegre
Otto Desenhos X X www.ottodesenhos.com.br Porto Alegre

™ Fonte ABCA — Associagdo Brasileira de Cinema de Animacéo (ABCA), via email.
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APENDICE M: Arqueologia de trés filmes: o corpus da pesquisa
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APENDICE N: Tépicos para entrevista - Otto Guerra
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APENDICE O: Topicos para entrevista — Fabiano Pandolfi



167

APENDICE P: Tépicos para entrevista — José Maia
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APENDICE Q: Autorizacéo de uso das imagens coletadas pela pesquisa
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ANEXO A: Otto Desenhos Animados (estagio 1994 a 1996)
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ANEXO B: Rocky e Hudson, ficha técnica
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ANEXO C: Wood e Stock: Sexo, Orégano e Rock’n’Roll, ficha técnica
- p4gina 1 de 2 -
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ANEXO C: Wood e Stock: Sexo, Orégano e Rock’n’Roll, ficha técnica
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ANEXO D: Até que a Sbornia nos Separe, ficha técnica
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ANEXO E: Coletanea Melhor de Anima Mundi ®
(capas — dois VHS e cinco DVDs)

" Fonte: <http://goo.gl/xBlqUp> e <http://goo.gl/wIKucR>. Acesso em: 26 dez. 2013.
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ANEXO F: Comité de Etica na Pesquisa - UFRGS (parecer consubstanciado)
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ANEXO F: Comité de Etica na Pesquisa - UFRGS (parecer consubstanciado)
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ANEXO F: Comité de Etica na Pesquisa - UFRGS (parecer consubstanciado)
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ANEXO G: Comisséo de Pesquisa em Biblioteconomia
e Comunicacgdo — UFRGS (parecer)
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ANEXO G: Comisséo de Pesquisa em Biblioteconomia
e Comunicacgdo — UFRGS (parecer)
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ANEXO H: Sur a Sur - Red Latinoamericana de Estudios de Animacién
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ANEXO I: Earl Hurd, processo e aparelho para a producéo de imagens em movimento
(animacgao por acetato) " - pagina 1 de 2 -

’® Fonte: Google Patents, registro US 1143542 A - Process of and apparatus for producing moving pictures.
Disponivel em: <http://goo.gl/vmsvXP>. Acesso em: 23 out. 2013.



183

ANEXO I: Earl Hurd, processo e aparelho para a producéo de imagens em movimento
(animacéo por acetato)77
- p4gina 2 de 2 -

"7 Fonte: Google Patents, registro US 1143542 A - Process of and apparatus for producing moving pictures.
Disponivel em: <http://goo.gl/vmsvXP>. Acesso em: 23 out. 2013.
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ANEXO J: Le Théatre Optique de M. Reynaud,

Gaston Tissandier. La Nature, n° 999, 23 julho de 1892, pagina 1277

78 Fonte: <http://goo.gl/Qp7D4Q>. Acesso em: 22 nov. 2013.
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ANEXO K - Le Théatre Optique de M. Reynaud,

Gaston Tissandier. La Nature, n° 999, 23 julho de 1892, pagina 128"°

7 Fonte: <http://goo.gl/Qp7D4Q>. Acesso em: 22 nov. 2013.
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ANEXO L: Animemodria (21 catalogos do Anima Mundi)®

8 Fonte: <http://goo.gl/ndQeDT>. Acesso em: 26 dez. 2013
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ANEXO M: Academy Awards (Oscar) — banco de dados®

81 Fonte: <http://goo.gl/CXcZv>. Acesso em: 26 dez. 2013.
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ANEXO N: Animatographia Filmes, primeiro estudio de animacgdo no RS
(Porto Alegre): incéndio em 24/11/1951%

82 Fonte: Os Pioneiros do Cinema de Animac&o Gaticho, Norton Simdes e Luiza Tigre, Brasil, 2008. (CD —
video documental)



