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RESUMO

Este artigo expbe um conjunto de reflexdes sobre a arte do cinema de animacéao,
desenvolvidas com base em pesquisas tedricas, aliadas a nossa experiéncia de
realizacdo. O texto aponta o papel secundario da animacao nas teorias do cinema e
propde uma nova forma de caracterizar o que seja uma obra de animacéo, baseada
no controle operado pelo realizador sobre os movimentos que constrdi ou captura,
na presenca de elementos artificiais na constituicdo de personagens e no rastro
deixado pela interacéo entre artista realizador e obra.
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ABSTRACT

This article presents a set of reflections on the art of animation, developed based on
theoretical research, combined with our artistic experience. This paper points out the
secondary role of animation in Film Theory and proposes a new way of
characterizing what is animation, based on the control operated by the filmmaker on
the movements he builds or capture, in the presence of artificial elements in the
constitution of characters and in the trace left by the interaction between the artist
and the work.
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INTRODUCAO

No ano de 2017, a ABRACCINE - Associacdo Brasileira de Criticos de
Cinema e a ABCA - Associacgéo Brasileira de Cinema de Animag&o se uniram para
escolher os 100 melhores filmes de animacgdo da histéria do cinema brasileiro. A
importancia desse trabalho € indiscutivel pois coloca em destaque a arte da
animacao que se desenvolve vertiginosamente em nosso pais, cuja qualidade tem
sido reconhecida internacionalmente. Todavia, 0 que nos interessa para este artigo é
o fato de, logo apds a publicacdo da listagem, terem surgido contestacbes no
sentido de que dois filmes escolhidos ndo seriam obras de animacao. A publicacdo
da ABRACCINE em 23 de dezembro de 2017, na sua pagina no Facebook, teve um
primeiro questionamento do animador Savio Leite perguntando “Vinil Verde é
animagao?”. Em 6 de janeiro de 2018, o animador Quia Rodrigues iniciou uma
grande discussdo na rede social com o post “Vinil Verde ndo € Animacao!!!lll”.
Houve uma grande quantidade de comentéarios, 0os quais apontavam duas falhas: a
inclusédo do filme Drag&ozinho Manso (1942), de Humberto Mauro, e Vinil Verde, de
Kleber Mendonga Filho (2004). Embora houvesse consenso em relagdo ao filme de
Humberto Mauro, feito com marionetes e filmado continuamente, a polémica se
manteve em relacdo ao filme de Kleber Mendonca. A discusséo gerou uma carta dos
animadores a ABCA e & ABRACCINE solicitando a troca desses filmes.

Esse fato demonstra que definicdes e classificacbes ndo séo tarefas simples
e que a discussdao sobre o0s conceitos que embasam uma arte deve ser uma
atividade constante, principalmente quando transformacfes de ordem tecnoldgica
impactam a &rea da comunicagcdo. Neste artigo, pretendemos contribuir com uma
estratégia conceitual capaz de facilitar a solucdo desse tipo de problema, olhando

para o filme de animacao em termos de obra final e de processo criativo e produtivo.
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O QUE E ANIMACAO?

A Animacdo € uma atividade artistica que ficou em segundo plano nos
estudos cinematograficos. Nos livros de historia ou teoria do cinema, ela se destaca
através dos artefatos pré-cinematograficos na medida da obviedade da aplicacao
dos seus fundamentos em aparelhos como zootropio, fenaquistiscépio, flip-book,

entre outros. Conforme Lev Manovich:

Once the cinema was stabilized as a technology, it cut all references to its
origins in artifice. Everything that characterized moving pictures before the
twentieth century - the manual construction of images, loop actions, the
discrete nature of space and movement - was delegated to cinema's bastard
relative, its supplement and shadow — animation. (MANOVICH, 2001)

Tom Gunning afirma em seu texto Moving Away From the Index (GUNNING,
2007, p. 38) que um dos grandes escandalos da teoria do cinema € a
marginalizacdo da animacdao. Por outro lado, Karen Beckman sugere a necessidade
de um trabalho retroativo da teoria do cinema que incorpore adequadamente os
estudos de animacdo (BECKMAN, 2014, p. 2). Outro sintoma é indicado por
Suzanne Buchan, para quem muitos dos trabalhos sobre animag¢do usam do tema
para explorar outros assuntos (BUCHAN In: BECKMAN, 2014, p. 112).

Todavia, hd excecbes dentro dessa regra de invisibilidade teorica. Alan
Cholodenko afirma que ndo estamos no grau zero da pesquisa. Ele mesmo editou
The llusion of Life, em 1991, uma antologia de estudos teéricos sobre o tema
(CHOLODENKO In: BECKMAN, p. 98, 2014). Outro exemplo é o ensaio de Sergei
Eisenstein sobre a obra de Disney, publicado em inglés como On Disney
(EISENSTEIN, 1988 [1940s]). Outro exemplo € o de Imamura Taihei que langou em
1948 o seu livro Teoria da Animacao, cujas pesquisas remontam ao inicio dos anos
30 (LAMARRE In: BECKMAN, p. 221, 2014).
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Além disso, este cenario de descaso esta mudando, principalmente porque a

animacao se tornou fator dominante no cinema digital (MANOVICH, 2001), porque
varios tedricos percebem hoje a sua importancia e porque muitos animadores estédo
se tornando pesquisadores e filésofos de seu proprio oficio (GRACA, 2006). Por
outro lado, além das associacfes profissionais tradicionais como ASIFA, ABCA e
ABRANIMA, ja despontam associacdes voltadas exclusivamente para a pesquisa

em animag&o como a SAS - Society For Animation Studies.

Ponto de partida

Nossa reflexdo parte do entendimento de que animacao e cinema dividem
uma mesma ontologia, num alinhamento a Alan Cholodenko (2014) e em oposi¢éo a
Bazin, para quem a ontologia cinematogréfica residiria no dispositivo
cinematografico que lhe permitiria a gravacdo do real sem a intermediacdo de um
artista como ocorre nas artes plasticas (BAZIN, 2014). Nossa perspectiva se alinha a
Arlindo Machado ao afirmar que a imagem técnica ndo goza de objetividade e nem
pode duplicar automaticamente o mundo, presa que estd aos determinismos da
transducdo do dispositivo técnico (MACHADO, 1988, p. 139). Também nos
alinhamos a Gunning que vé no movimento a verdadeira base ontolégica das artes
cinematograficas (GUNNING, 2007), num certo eco a Giles Deleuze (1985) e seu
conceito de imagem-movimento. Dessa forma, falamos de cinema de animagéo e de
cinema de live-action, como artes da ilusdo do movimento e os tratamos como
campos distintos em termos de procedimentos praticos e de resultados
cineimagéticos. Esse caminho integra as possibilidades de geracdo de imagens
animadas numa mesma arte do movimento - cine - que independe dos meios para
atingir a produgédo das imagens que se movem, as quais, além de movimento,
expressam vitalidade - anima - através da mimetizagdo técnica do real ou da sua

representacdo artificial, ou ainda pela criagdo de outros universos imaginaveis.
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Do ponto de vista historico podemos elencar trés grandes periodos da

animagao:

a) periodo pré-cinematografico, que vai desde as primeiras tentativas de
representacdo do movimento e pinturas de cavernas e lapas até a constru¢do dos
primeiros aparatos capazes de gerar a ilusdéo do movimento, como o
fenaquistiscopio de Joseph Plateau (MANNONI, 2003);

b) periodo cinematografico em que a animacdo se liberta dos ciclos
determinados pelas condi¢cdes do aparato (voltando sempre a um mesmo ponto) e
pode ter um tempo longo, cujas imagens e movimentos sdo variaveis. O inicio desse
periodo se da com o Théatre Optique (Teatro Otico) de Emile Reynaud, sistema que
permitia projecdes continuas em telas grandes, cujas imagens (desenhos) eram
presas em um suporte plastico com perfuracbes, o qual era tracionado por
engrenagens movidas a manivela. O movimento continuo era transformado em
sucessdo de imagens no plano, gracas a sintese operada por um sistema de
espelhos prismaticos (MANNONI, 2003). Esse periodo serd transformado e
impulsionado pelos inventos baseados na fotografia, como o cinematégrafo dos
Irméos Lumiere e pelos inventos de Edison e Dickson (fonografo, cinetdégrafo e
cinetoscépio).

c) periodo digital, momento atual, em que a criacdo e producdo de animacao
se da com o uso de computadores, softwares e cameras digitais.

Se a animagdo esteve presa a cinemato(foto)grafia por aproximadamente
um século, isso pode ser visto como uma contingéncia tecnolégica temporal. A
computagdo grafica entrou na histdria como uma forma de libertacdo da animagao
dessa fase de dependéncia do suporte fotografico. Ou seja, a animagdo mantém,
através da computacdo, a sua origem de grafia do movimento, independente da
fotografia. Da mesma forma o live-action se liberta do suporte da pelicula fotogréafica

gracas as tecnologias da eletrdnica e da computacdo digital. Assim, tal como a
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camera cinematografica foi primeiramente usada para o live-action e posteriormente

usada para animacao, também o computador pode ser visto como uma tecnologia
que foi primeiramente empregada para animagao, para um posterior uso em live-
action. Além disso, devemos pensar a prépria fotografia como uma evolugdo do
desenho, pois sua invencao e estruturacdo se deu com base na camera obscura e
na grade de Leon Battista Alberti (GRACA, 2006, p. 4/8), ambos aparatos usados
para a criacdo de desenhos, principalmente para se obter a perspectiva

renascentista.

Definicdes de animacéao

A percepcao da especificidade da Animacéo é tardia, como comprova Hervé
Joubert-Laurencin em seu texto sobre André Martin, estudioso proponente dos
termos “cinema de animagao” e “filmes de animacdo”, cujos significados pareciam
estranhos em 1953, ano em que o Festival de Annecy incorporou 0 primeiro
encontro especifico para tratar do tema. Até entao, os termos usuais eram “filmes de
truque”, “desenhos animados”, “filmes com bonecos”, “filmes infantis” entre outros
(JOUBERT-LAURENCIN. In: BECKMAN, 2014, pg. 86). Ou seja, embora a arte ja
fosse antiga, a sua distincdo da outra forma de fazer cinematografico foi tardia. Isso
pode ter ocorrido devido a um estado periférico da industria de animacdo que se
desenvolveu como um anexo da producao cinematogréfica tradicional.

Brian Wells, em seu artigo Frame of Reference: toward a definition of
animation (WELLS, 2011), critica estudiosos, sociedades de pesquisa e entidades
profissionais pela falta de uma definicdo mais bem estabelecida e compartilhada do
gue seja animacdo, denunciando uma espécie de falta de coragem em melindrar
posi¢cdes antagdnicas ou mesmo de se criar um recorte que eliminaria da definicao
obras e métodos importantes. Assim, ele propde critérios para se definir o que seja

animacgdo. Por outro viés, Maria Estela Graca (2006) vé na relacdo entre artista e
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dispositivo o carater distintivo da animacdo. Norman McLaren define animacéo da

seguinte forma:

A animacéo ndo é a arte dos DESENHOS-que-se-movem, mas a arte dos
MOVIMENTOS-que-séo-desenhados. O que acontece entre cada fotograma
€ muito mais importante que o que existe em cada um deles. A animagéo é,
portanto, a arte de manipular os intersticios invisiveis que jazem entre 0s
guadros (MCLAREN, citado em GRACA, 2006, p. 190).

Essa percepcéo da importancia do receptor permite ao animador construir o
seu filme quadro a quadro, preparando o efeito a ser evocado na mente do
espectador. Um contraponto a McLaren seria afirmar que live-action néo é a arte das
fotografias que se movem, mas a arte dos movimentos que sdo fotografados. Isso
indica que, para o cinema de live-action, 0 movimento vem antes, € um fenébmeno
capturado e aprisionado. Embora sejam boas definicbes do ponto de vista da
poética, ndo funcionam como parametro de um jari que necessita de critérios ou
férmulas através das quais possa classificar uma obra.

Outro fato importante € a necessaria equidistancia entre as informacdes de
imagem. Tanto filmes de animacdo quanto live-action sdo possiveis gracas a uma

estrutura que organiza a sequéncia de imagens. Como afirma Gilles Deleuze:

E neste sentido que o cinema é o sistema que reproduz 0 movimento em
funcdo do instante qualquer, isto é, em fungdo de momentos equidistantes,

escolhidos de modo a dar a impressdo de continuidade. E estranho ao
cinema qualquer outro sistema que porventura reproduza o movimento
através de uma ordem de poses projetadas de modo a passarem umas
através de outras, ou a "se transformarem” (DELEUZE, 1985, p.3).

Deleuze distingue entdo a transformacéo, que ja era obtida com a Lanterna
Magica, através de deslocamentos e fusdes, da imagem-movimento filmada ou
desenhada, esta sim a verdadeira imagem cinematografica sob seu ponto de vista.

Até aqui, a distingdo entre animacdo e live-action parece clara. Todavia, a
geracdo de novas formas de producdo desafia os esforcos classificatorios. Por

exemplo, a dupla de artistas japoneses Nagata Takeshi e Monno Kazue, do grupo

Revista Livre de Cinema, v. 7, Dossié Cinema Expandido, p. 181-201, dez, 2020
ISSN: 2357-8807



REVISTA LIVRE DE
CINEMA

Sl
e 7

188

TOCHKA, faz um tipo de filme que se constitui da gravacdo de uma performance
luminosa, processo que denominam animacdo PiKA PiKA. O resultado dos seus
filmes sé&o personagens ou objetos formados de luz que se movimentam como
personagens tipicos de animagdo. Olhando-se para a obra, a conclusdo é que se
trata de um filme animado. Todavia, olhando para o processo, 0 que se tem € uma
filmagem continua, em ambiente escuro, com a camera regulada para um tempo de
exposicdo maior de cada frame, de forma que os tracos luminosos, feitos pelos
artistas com suas lanternas, se transformem em figuras animadas quando
projetados posteriormente numa velocidade normal. Pela escuriddo, pelos
movimentos, pelo contraste e pela velocidade de exposi¢cdo, 0s proprios artistas
desaparecem da cena. Pode-se considerar que este seja um trabalho feito quadro a
quadro - animacao - se a camera filma continuamente? Serd que Pika Pika ndo é
live-action com apelo de animagéo?

Por outro lado, serd que o conceito de quadro-a-quadro ndo é inadequado?
Afinal, live-action também pode ser considerado um processo de gravacdo de
imagens quadro a quadro, realizado de forma continua e com rapida intermiténcia.

A Instrucdo Normativa 125, de 22 de dezembro de 2015, da ANCINE -
Agéncia Nacional de Cinema, traz a seguinte definicdo para animacao: “(...) obra
audiovisual produzida principalmente através de técnicas de animacao, cuja maioria
dos personagens principais, se existirem, sejam animados” (ANCINE, 2015). Esse
texto é genérico em relacdo a forma de fabrico da imagem-movimento, deixando
para a interpretacdo do leitor a questdo das técnicas. Por outro lado, opta por
carregar nos personagens a responsabilizacéo pela caracterizacdo, o que indica um
acerto pois a animacéo de personagens é um traco presente na maioria dos filmes
dessa classe. A opcao da ANCINE € melhor do que a da ASIFA que ndo apresenta
nenhuma definicdo em seu site atualmente e que, em 2005, apontava: “Animacgao é

a arte de produzir a ilusdo do movimento da imagem em que a ilusdo do movimento
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€ construida por qualquer método, com exce¢do dos métodos usados em Live

Action”. A opcao de ndo apresentar uma definicdo atualmente, ou ter apresentado
uma tautologia como definicdo no passado, parece resultar de uma falta de condigcéo
para elencar uma definicdo especifica.

Brian Wells tomou para si a missao de encontrar uma nova definicdo. Ele
estabeleceu como principio norteador: “(...) If an 'animated thing' is part of a distinct
group of 'things that are animated’, then what are the attributes of the thing that
makes it a part of the group of 'animated things'? (WELLS, 2011, p. 13). Como
resposta, ele elencou 10 caracteristicas que uma obra precisa ter para ser
considerada uma animacao. Para Wells, animacao tem que ser uma obra gravada,
cuja apreciacao seja sempre a mesma conforme o seu criador definiu. Ele descarta
do conceito de animacao as pinturas que simulam movimentos, o famoso vaso de
Shar-i Soktha, bem como 0s vasos gregos com poses, as performances animadas
(como o teatro de sombras ou de formas animadas) e instalacdes animadas como
as do artista Jim Le Fevre, criadas com o seu phonotrope. Wells destaca o carater
de vitalidade que um filme animado deve possuir, 0 qual ndo existe nos aparatos de
movimento ciclico. Ao final de seu texto, Wells adota para si, e propde para a
comunidade, a definicAo desenvolvida por Dan McLaughin, a qual inclui uma
consideracdo de Jean Detheux: “Movement, or change, of the created image in
recorded time” (WELLS, 2011, p. 28). Essa é uma definicdo elegante, todavia, ha
gue se perguntar se as imagens de live-action também ndo sao criadas. Pode-se
concordar que um documentarista busque a minima intervencdo ao gravar as
imagens e sons de seu objeto, mas a ficcdo exige a criacdo de cenarios, figurinos,
maquiagem, iluminacao, e assim por diante, configurando uma criagdo de imagem.
Assim, Wells contribui, mas néo resolve o problema que propoe.

Concordamos com Wells que um flip-book ndo é um filme de animacéo,

assim como o fenaquistiscopio, o zootropio, e outras invenc¢des fechadas em ciclos,
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as quais devem ser consideradas artefatos animados. O filme animado herda a
condicdo aciclica e continua do suporte do Théatre Optique ou do suporte
fotografico do cinetoscopio e do cinematodgrafo. Assim, o phonotrope de Jim Le
Fevre deve ser visto como um mébile, uma arte plastica cinética. Se filmado, ele se
torna um filme de live action pois se trata da filmagem de um evento como seria a
filmagem de uma maquina em operacao.

Maria Estela Graca vé a animacdo como um processo de sinergia entre
artista e dispositivo, no qual o artista, mais do que gravar, se insere como corpo,
como gesto, na obra que cria. Assim, animacdo pode ser vista mais como uma
atitude estética do que como resultado grafico (GRACA, 2006). Essa relacdo entre
animador e animacédo é realmente um carater diferenciador, pois sé quem anima,

experiencia um acontecimento que Bill Shaffer descreve assim:

In a quite specific sense, the animator or puppeteer discovers the character
acting in himself, in the virtual, from moment to moment. There is a temporal
loop between two bodies, one actual, the other virtual, which must be
qualified as neither separable nor identical in their relationship to each other
(SCHAFFER In. BENNET, FURSTENAU, MACKENZIE, 2008, p. 211)

Esse carater relacional evidencia uma forma de fazer diferente de um
cinema que busca locag¢des (ou constréi cenarios) nas quais filma seus atores numa
condicao de forte mediacdo do dispositivo. Em animacédo, ha uma integracdo do
animador ao dispositivo, de forma a Ihe auferir um grau de controle sobre a obra
muito maior do que no filme de live-action. Imagine-se, por exemplo, o caso da
animacao feita diretamente na pelicula. Ela é a incrustagdo do gesto manual do
artista diretamente no suporte, sem a mediacdo da camera. E mesmo na outra
ponta, da animagdo mediada pelo computador, suas diversas interfaces como tela,
caneta, mouse, teclado, sistema operacional e programas, se transformam em
proteses de visdo e acdo (manuseio, conformacdo, lapidacdo, estruturacao,

texturizacdo, iluminacdo, animacao e programacao), numa manufatura constante de
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cada objeto que se transformara em imagem, em parte da imagem ou em camada

de imagem, de dois ou muitos frames.

A atividade de animacdo cria uma condicdo de envolvimento tdo grande
entre animador e personagem que se chega a uma espécie de transferéncia de
identidade, num ciclo que se retroalimenta. A medida que o animador vai ganhando
controle sobre seu personagem, parece que O personagem € que vai ganhando
controle sobre seu animador. Na verdade, ha uma interiorizacdo tdo profunda do
carater, do corpo e do papel que o personagem deve realizar, que todos os aparatos
e interfaces entre animador e animacao parecem desaparecer.

Eisenstein apresenta, através de uma poesia, a tensdo entre o saber e o
sentir presente no contrato de ilusdo que o espectador assina ao assistir a um filme
de animacéo:

We know that they are...drawings, and not living beings.

We know that they are...projections of drawings on a screen.

We know that they are...”miracles” and tricks of technology,that such beings
don't really exist. But at the same time:

We sense them as alive.

We sense them as moving, as active.

We sense them as existing and even thinking!

(EISENSTEIN, 1986, p. 55).

Enquanto em live-action as imagens apresentam um carater de indice da
realidade, que facilitaria a assinatura desse contrato, o filme de animacéo ja nasce
icbnico, 0 que significa exigir do publico a assuncdo de que esses icones contém
caracteristicas humanas. Em outras palavras, a animacdo exige (ou recebe) do
espectador uma cumplicidade ainda maior para a fruicdo do espetaculo. Mesmo que
essa iconicidade imite o real, seja pelo uso da rotoscopia como base do desenho
animado, seja pela busca de uma representacdo altamente realista através da CGl,
ela ainda contém as marcas do artificio. E o publico aprecia essas marcas.

A trajetdria da computacao grafica parece recriar a historia da animacao, ao

evoluir em duas dire¢cdes. Num sentido, busca a plena mimetizacédo do real, gracas
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ao desenvolvimento de algoritmos capazes de representar a realidade. Em outro
sentido, fortalece o cartoon ou a caricaturizacdo. Assim, em um filme como
Gravidade (2013), de Alfonso Cuaron, a CGI é usada para a obtencdo de imagens
figurativas e fotorrealistas. Por outro lado, filmes como Rio (2011), de Carlos
Saldanha, se mantém fiéis ao colorido, movimentacdo e tipologia da animacao
tradicional, com a profundidade e poder de movimento da camera virtual que o
CG3D lhe proporciona. Nesse tipo de filme mantém-se o que Eisenstein chama de
plasmaticness (plasmaticidade), no sentido de uma plasticidade plasmatica em que
uma forma tem imensa liberdade de mutacdo, criando uma estabilidade instavel,
cujo poder de atratividade é irresistivel pela constante transformacao das linhas e
formas (EISENSTEIN, 1986).

ANIMACAO: CONTROLE, ARTIFICIO E RASTRO DO ARTISTA

Neste momento em que o computador se tornou o centro da criagao,
producdo e poOs-producdo de filmes de todos os tipos, como diferenciar
adequadamente animacdo de live-action? A resposta que buscamos esta em trés
caracteristicas: controle, artificio e rastro do artista.

Na animacéao, o realizador tem total controle sobre cada movimento de cada
elemento do plano, sobre a imagem de cada frame, sobre cada pedaco da imagem.
Ou seja, na animagcdo podemos ter atores vivos em frente a camera, como em
Vizinhos (Neighbours,1952), de Norman McLaren, ou Luminaris (2011) de Juan
Pablo Zaramella, mas ndo temos atores livres, pois todo e qualquer movimento seu
sera determinado pose a pose, camada a camada, quadro a quadro, potencialmente
até pixel a pixel, pelo realizador. Mesmo numa condi¢do de captura de movimentos,
esses se tornardo informagdes numéricas manipulaveis dentro do mundo virtual da
computacédo grafica. Dai que, mais do que uma arte do quadro a quadro, a animacao

€ uma arte da construgdo do movimento em poses, pedacos e camadas.
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Assim, live-action define uma forma com menor controle e deveria se chamar

free-action, pois € disso que se trata. Nao é o carater “vital” dos elementos que
compdem uma cena que determina o seu campo de producao, seja essa vitalidade
como resultado na tela ou no sentido de captada de seres organicos. A palavra
animagao ja carrega etimologicamente a heranga de “anima” no sentido de vida e
alma, e os efeitos de vitalidade recebidos pelo publico sdo indistintos para
personagens animados ou de live-action. Por exemplo, podemos dizer de um trem
em movimento que ele é livre, mas é estranho chama-lo de vivo. Mesmo se
considerarmos live-action como “agao ao vivo”, incorreremos em erro pois esse € um
termo mais adequado a programacéo televisiva, cuja ontologia est4 baseada nessa
condicdo de transmissdo do evento no momento em que ele acontece. Como o
termo live-action surgiu nos anos 50 (JOUBERT-LAURENCIN. In: BECKER, 2014, p.
87), contaminado pela televiséo, ele continuou sendo usado sem revisao critica.
Propomos a utilizacdo do termo acgao-livre em lugar de live-action pois traz
precisdo. Por outro lado, embora acao-livre ndo seja uma traducdo de live-action,
carrega certa forca mnemonica em relacdo ao termo inglés, o que pode ajudar na
sua adocado. De agora em diante, usaremos esse termo em nosso texto. Num filme
de acéo-livre, por mais que se tenha um diretor muito controlador, que planeje seus
planos a 14 Hitchcock (TRUFFAULT, 1988), os atores tém liberdade e um alto grau
de participacdo no resultado da imagem gravada. Além disso, o proprio movimento
da camera pode adicionar solu¢des ndo previstas. Ou, em locac¢des externas, outros
elementos podem aparecer de surpresa no quadro. Pode-se considerar como 0
extremo do controle em acé&o-livre 0 uso de hipnose como ferramenta de direcao,
usada por Bufiuel em dois de seus filmes, conforme relata Jean-Claude Carriére em
seu artigo sobre a relacdo do roteirista com o diretor (CARRIERE. In: ESPINOSA et
al., 2012). Todavia, mesmo sob hipnose, o corpo contém muitos graus de liberdade

para interpretar os comandos recebidos. Em animacdo, por outro lado, ha a
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condicdo de controle pleno. A rigor, podemos considerar que todos os filmes séo
feitos quadro a quadro e sdo projetados dessa forma. Todavia, na acédo-livre, a
atencdo se volta para a constituicdo de planos, os quais o dispositivo grava
continuamente e intermitentemente, deixando para as pessoas as funcdes de
controle de mirada (mise-en-cadre) e do que ha em frente a camera (mise-en-
scene). Na animacdo, a manufatura se da efetivamente na construcdo de cada
quadro, o qual é produzido geralmente em camadas, as quais conformam as poses
de partes dos corpos de personagens, cenarios, objetos e efeitos.

Dessa forma, o projeto do cineasta da animacdo é diferente. Ele vai
desenhar, vai riscar a pelicula, vai compor em um mundo tridimensional virtual, vai
manusear bonecos, vai controlar pessoas, enfim, vai lidar com o que estiver a frente
da camera (seja ela real ou virtual) com o pensamento voltado a uma série de
trajetdrias que cada parte do objeto filmavel deve realizar e, mais do que isso, saber
como evocar na mente dos espectadores, o resultado que ele quer expressar. Em
animacao, diferentemente da acao-livre, cada movimento precisa ser calculado. Por
exemplo, se o personagem deixa cair seu braco, a aceleracdo e desaceleracao
precisam estar bem planejadas para que o movimento seja crivel. Da mesma forma,
o sincronismo labial precisa ser feito pose a pose para que a boca revele os
movimentos corretos que produzem os fonemas. Assim, o carater diferencial das
duas artes é o grau de controle dos movimentos e a¢des. Mesmo considerando as
solugcdes em computacao gréafica, nas quais se podem automatizar movimentos, eles
0S sdo a partir de programas controlados pelos realizadores dos filmes. Além disso,
tais automatizagOes necessitam de ajustes constantes e pontuais.

Neste artigo ndo tratamos do som, mas € bom lembrar que as
personalidades dos personagens animados devem muito as vozes dos atores que
Ihes emprestam timbre, intencédo e volume. Todavia, sdo uma base sobre a qual o

animador vai criar cada imagem de boca, cada expressdo de olho, pupila,

Revista Livre de Cinema, v. 7, Dossié Cinema Expandido, p. 181-201, dez, 2020
ISSN: 2357-8807



RELICI

195
sobrancelha, méos e assim por diante. Dai que a psicologia do personagem €

estabelecida nos gestuais, expressbes e movimentos que caracterizam o
personagem. Obviamente, a voz interfere grandemente nessa caracterizacdo, mas a
guantidade de filmes animados que abdica do didlogo demonstra a prioridade da
performance em relagdo a voz.

Marina Estela Graca, afirma que:

A obra ndo se faz pela subtracdo e apagamento do dispositivo, mas pela
sua integracéo fisiolégica. O filme animado é o processo pelo qual o autor
constr6i uma presencga - transitéria - a partir da assuncdo somética do
dispositivo cinematografico (GRACA, 2006, p. 95).

A autora portuguesa expressa uma espécie de simbiose entre o artista
animador e os recursos tecnoldgicos de que dispfe para a realizacdo da sua obra,
de forma a estar presente no ato de animar, no resultado e como parte do
dispositivo. Esse viés simbidtico aponta para essa condicdo de controle, base de
nossa argumentacdo. Essa autora também percebe o controle como condi¢cdo da
atividade de animacdo, mas ndo chega a propor novos conceitos a partir dessa
propriedade. Ela esta mais preocupada com o conceito de “manipulagao”, de fabrico
cinematografico a partir do corpo do autor. Sua visdo se volta para o olhar e para o
gesto. Isso vem de encontro ao nosso propdsito pois é essa articulacdo entre
realizador e dispositivo que estabelece o grau de controle. Se em acéo-livre o
dispositivo possui uma certa autonomia em relacao ao realizador que o aciona, e 0
motivo em frente a camera também contém liberdades, em animacéo, realizador e
dispositivo acionam-se mutuamente para a geracao de imagens sobre as quais tém
total controle. Podemos propor entéo que:

Filme de Animacdo € um tipo de obra cineaudiovisual em que as imagens
dos quadros sdo obtidas a partir de uma operagédo na qual o ente realizador possui
total controle sobre todos os movimentos dos elementos visuais que ele gera
artificialmente ou obtém fotograficamente, calculando o resultado que sera evocado
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na mente do espectador. Neste tipo de producédo, a geracdo de cada quadro
necessitara de um tempo determinado pela dificuldade de sua criacao.

Filme de Acéo-livre € um tipo de obra cineaudiovisual em que a as imagens
dos quadros sao obtidas a partir de uma operacdo na qual o ente realizador tem
parcial controle sobre o0os movimentos dos elementos visuais que obtém
fotograficamente a partir de filmagens organizadas plano a plano. Neste tipo de
producéo, os tempos de geracédo de cada quadro serdo uma funcao direta da taxa
de quadros do dispositivo de filmagem.

Filme Hibrido € uma obra cineaudiovisual feita da unido dos processos de
animacao e acao-livre.

Essas definicdes nos ajudam a diferenciar animagéo de agéo-livre, a partir
do processo de producdo. Ocorre que este ndo é necessariamente evidente na obra
final. Assim, essas definicbes podem ajudar quando a obra ndo demonstra por si 0s
rastros de seu fabrico, obrigando o pesquisador ou interessado a ir buscar dados no
making of, em documentos de producédo ou através de entrevistas.

Portanto, propomos ainda outro tipo de definicdo que auxilia na classificacéo
pela apreciacdo direta das obras. Entendemos que as marcas diferenciais mais
perceptiveis no filme animado séo os seus atributos de artificio e rastro.

Artificio é colocado aqui no sentido de imagens representativas de
personagens e coisas artificiais, ndo encontradas na natureza. Ou entdo, indica o
uso de coisas naturais submetidas a um tratamento artificial. Ha na palavra artificio
também o significado de algo produzido por um artifice, aquele que produz uma obra
de arte, conforme seu oficio e dominio técnico. Rastro indica um conjunto de sinais
relativos a forma de producdo do movimento. Ou seja, uma condicdo de
reconhecimento da forma de producdo de personagens, cenarios e objetos, bem
como um rastro da forma de realizagdo dos movimentos, se quadro a quadro ou por

um processo de captura de movimento. Rastro aqui pode ser também sinénimo de
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marcacdo do gesto do artista na obra. Rastro também indica um certo tipo de

tradicdo formal, através do qual pode-se identificar a origem da obra, seja pelo
reconhecimento do animador realizador, seja pelo reconhecimento do grupo de
artistas ou empresas de animacao. Esse rastro significa o gesto de Alexander Petrov
nas suas animacoes feitas pela pintura a mao quadro a quadro, cuja precisdo e forca
sdo sua grande marca. Da mesma forma, grandes empresas como Pixar ou Ghibli
deixam um rastro de uma forma de fazer em seus filmes. Isso ocorre pela
manutencdo de membros da equipe, pelo uso de um processo tecnoldgico
especifico, pelo uso de bibliotecas de imagens e projetos, pela vontade de impor um
estilo diferenciado.

Outra questdo importante € sobre que elementos aplicar nosso juizo. Num
tempo em que se pode construir todo e qualquer tipo de imagem, precisamos definir
elementos prioritarios de andlise. Assim, entendemos que o foco deve recair sobre
0S personagens, aqueles que carregam as histdrias e os principais movimentos. Ou
seja, um filme animado pode ter cenarios fotografados do mundo real, mas sua
fruicdo se da pela personalidade de seres artificiais, pelo encadeamento de seus
conflitos, objetivos, desejos e necessidades. Assim, propomos as seguintes novas
definicbes:

Filme de Animacdo é uma obra cineaudiovisual em que as imagens de
personagens, ou dos principais elementos, derivam de formas artificiais, com uma
movimentagdo pensada pose a pose, quadro a quadro, ou pela captura de
movimentos naturais posteriormente trabalhados artificialmente. Os personagens e
principais elementos também podem ser naturais, desde que o seu movimento
evidencie um controle pose a pose.

Filme de Acdo-livre é uma obra cineaudiovisual em que as imagens de
personagens, ou dos principais elementos, derivam de formas naturais, cujos

movimentos sao capturados durante o processo continuo de filmagem. Os
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personagens e principais elementos também podem ser artificiais, desde que seus
movimentos surjam deles e sejam gravados continuamente.

Filme Hibrido é aquele que atende as caracteristicas do filme de animacao e
de acao-livre.

De acordo com nossa definicdo, o método PiKA PiKA é animacao pois,
embora seja realizado a partir de uma performance gravada de manipulacéo da luz,
o resultado depende do desenho (artificio e rastro do gesto), cuja filmagem, embora
continua e automatica, se d4 por uma programacao (controle) da exposicao de cada
quadro, os quais tém sua execucdo feita a partir de um projeto de poses especifico.
Tem-se assim uma espécie de animacdo em stop-motion feita de forma rapida com
lanternas. Em nossa definicdo, filmes feitos a partir do processo de rotoscopia
também sdo obras de animacdo na medida em que adicionam, ao material
previamente filmado, um novo patamar de total controle ao se redesenharem as
poses. Da mesma forma, na captura de movimento para computacao grafica 3D, o
gue se tem é um trabalho de decalque cuja origem processual remonta a grade

perspectiva de Leon Batista Alberti.

CONSIDERACOES FINAIS

Iniciamos este artigo comentando o caso da polémica sobre classificacdo de
filmes de animacgao ocorrida no Brasil. Cabe testar se nossas proposi¢coes déo conta
do desafio classificatorio. De acordo com a visdo que postulamos, a obra
Dragéaozinho Manso (1942), de Humberto Mauro, ndo pode ser considerada obra de
animacdo por usar bonecos manipulados como personagens, de forma que 0s
movimentos das imagens foram obtidos livremente, surgidos dos bonecos em
manipulagédo, em filmagem continua. Assim, ndo ha um alto grau de controle do
movimento. Os personagens sao artificiais, mas apresentam movimento continuo, o

qual é filmado continuamente.
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O caso de Vinil Verde, de Kleber Mendonca Filho (2004), € mais complexo.

Ele usa personagens naturais, pessoas, as quais fotografou em poses estaticas ou
em movimento (o blur é rastro desse tipo de foto). Em montagem, com recursos de
fusdo, zoom e pan, aplicou transformacdes que induzem a visdo de breves
movimentos nas imagens. Todavia, ndo € uma ilusdo de movimento natural, e sim
pontos de trajetdria, mais do que de movimento completo. A vitrola, que tem funcao
dramatica importante na trama, tem o0 movimento natural e continuo do mecanismo.
A cena do ataque das luvas verdes € animada, pois as luvas tém seu movimento de
translagcdo controlado e direcionado. O realizador controla todos os movimentos,
todavia opera mais por montagens, que relembram os ledes do filme O Encouragado
Potemkin (1925) de Sergei Eisenstein, do que efetivamente por criacdo de
movimentos. O filme contém animacao, mas ndo € um filme de animacao. Por outro
lado, também ndo é um filme de acdo-livre, pois seu autor foge da ortodoxia da
gravacdo continua. Ndo se veem o0s corpos naturais plenos de propria
movimentacao e suas poses sdo muito controladas. Além disso, o filme ndo permite
ao espectador a fruicdo do seu papel fundamental de principal intervalador de um
filme, no sentido de complementador mental dos espacos entre quadros. Portanto,
Vinil Verde é um hibrido. Ou melhor, um anti-hibrido pois, do ponto de vista formal,
parece estabelecer um questionamento dos modos do fazer cineaudiovisual. Esse
filme parece atualizar o espetaculo pré-cinematografico da Lanterna Magica para as

tecnologias digitais, usando, inclusive, um narrador-comentarista.

Sobre o autor: Paulo Roberto Munhoz € Doutor em Comunicagdo e Linguagens
pela UTP, Mestre em Tecnologia pela UTFPR, Especialista em Computacédo pela
PUC-PR, Engenheiro Mecanico pela UFPR. Como cineasta realizou diversas obras,
entre as quais se destacam os longas-metragens: BRICHOS A FLORESTA E
NOSSA - ganhador do Grande Prémio do Cinema Brasileiro de 2013 na categoria
Animacéao; BRICHOS; BELOWARS - considerado pela ABRACCINE e ABCA como
um dos 100 melhores filmes de animacéao brasileiros. Os conteidos BRICHOS foram
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exibidos em aproximadamente 20 paises através do Canal Nickelodeon. E fundador
e dirigente da TECNOKENA e idealizador do ANIMATIBA — Festival Internacional de
Animacado de Curitiba. Também desenvolve games e séries de TV. Professor da
Pds-graduacdo em Cinema da UTP.
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