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Resumo

A indigria do cinema em desenho animado passou por diversos periodos de
grande importancia para a sua consolidagdo. Desde sua heranga narrativa oriunda dos
mais diversos meios narrativos até sua gproximacdo do fotorrealismo no find da década
de trinta (momento crucid sobre os caminhos tomados posteriormente), as animagoes
redizadas para a s&ima arte conquistaran um grande publico e se apropriaram de
tecnologias e linguagens. Este texto visa fornecer dados que mostram a importancia do
estudo dos primérdios do desenho animado a fim de apontar como o conhecimento de
suas origens possbilita, especidmente no caso do Brasl, compreender seus rumos e
técnicas.
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I ntroducéo

Este texto pretende ser uma fonte de discussdo sobre o cinema em desenho
animado (DA) no pais, apresentando dados que permitem a compreensdo deste género
de producéo frente & mudancas estruturais causadas pela insercéo de novas tecnologias
e linguagens em produgdes desta natureza.

Sobre 0 desenho animado, sabe-se que “a matéria artigtica de que é congtituido
faz dde um eemento da cultura etética, de beleza e de pedagogia que ndo pode ser

14

desprezado™. Colocar a animacdo em pauta significa compreendé-la ndo s6 como um

1 Trabalho apresentado no VI Encontro dos N(icleos de Pesquisa em Comunicacio — NP Comunicacio Audiovisual.
2Wiliam Machado de Andrade concluiu a graduacio em Publicidade e Propaganda na Escola Superior de Propaganda
e Marketing, em 2001. Passou dois anos estudando Desenho Animado Comercia (tradiciona e digita) no

Vancouver Ingtitute of Media Arts, concluindo o curso em 1999. Tornou-se especialista em Gestao da Comunicagdo
pela Escola de Comunicacdes e Artes da USP em 2004, onde atuamente realiza mestrado em Ciéncias da
Comunicago. E professor de Video na Universidade Paulista. E-Mail: wildeandrade@uol.com.br

8 Glauco Madeira de Toledo concluiu a graduacdo em Imagem e Som em 2000. Atualmente é Professor no Instituto
Municipal de Ensino Superior de Bebedouro - Victdrio Cardass (IMESB), na &rea de Audiovisual. Realizou trés
curta metragens e diversos comerciais para televisio regionais e nacionais. Foi professor substituto da Universidade
Federal de Sdo Carlos de 2003 a 2005. Atua na area de Cinema e Video como Diretor e Montador. E-Mail:
glaucot@yahoo.com.

4 PONCET, Marie-Thérése: “ O desenho animado” . Lisboa: Ed Estudios Cor, [19- ], p. 38.
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conjunto de técnicas, mas também como fundamentd meio de transmissio de
informagdes, sendo umaimportante ferramenta da comunicacgo.

O dnema em DA remonta a hidoria das tecnologias audiovisuas,
desenvolvendo-se em conjunto com as demais producdes cinematogréficas. Sofreu, no
decorrer de seu desenvolvimento, sgnificativas revolugbes devido a experimentaismos
e insacbes de diferentes técnicas que criaram novas linguagens, transformando
conceitos estéticos e narrativos.

No Brasil, desde as leis de incentivo® criadas no inicio da década de noventa,
poucas foram as producBes nacionais em DA® que chegaram & sdas de cinema. E,
certamente, ndo € pela falta de gosto do publico, ja que filmes de animacdo estrangeiros
draem grande nimero de pagantes’.

Além de possiveis motivos financeiros (uma vez que é de conhecimento comum
que a redizacdo de desenhos animados € um processo custoso), uma das causas que
inibem redlizadores a entrar no universo das animagdes pode ser a fata ck referéncias,
principalmente bibliograficas e em portugués, no pais.

Assm sendo, como produzir cinema em DA sem conhecélo? Apreender a
hiséria do meo permite entender seu funcionamento, observar suas nuances e criar
edilos.

Compreender que existem diferencas, e quais sdo €as, nas formas narativas do
cinema em DA, observando os procedimentos técnicos utilizados, é fundamentd para
gue sga possivel o inicio de uma indUdtria neste setor. Por isso, para ingtigar a discusséo
sobre este tema e dar bases que posshilitem a compreensio acerca da congtituicéo
histérica do desenho animado, este texto segue com uma abordagem sobre suas origens
e desenvolvimento, com énfase nas producles até a década de trinta, a fim de debater
sobre esta forma de expressdo audiovisud e edimular mais dguns passos rumo a uma
indUgtria neciond.

Este recorte € judtificavel: dentro deste periodo, ndo s6 ha o nascimento do DA,

como ele o faz evidentemente baseado nas narrativas que o originam. Antes, portanto,

5 S3p as Leis n° 8.685/93 (Rouanet) e n® 8.313/91 (do Audiovisual).

5 Tratase de “ O Grilo Feliz’, de Walbercy Ribas (2001), “Cine gibi” e “ Turma da Ménica; Uma aventura no
tempo” de Mauricio de Souza e José Marcio Nicolos (2004 e 2007, respectivamente), as breves exibicdo de
“ Cassiopéia’, de Clévis Vieira, em 1996, e “Wood & Sock— Sexo, Orégano e Rock'n'Roll” de Otto Guerra (2006)
e “Xuxinha e Guto Contra os Monstros do Espaco” (que conta com partes em acdo real) de Moacyr Gées e
Clewerson Saremba (2005).

70O filme “Carros’ (EUA, 2006), por exemplo, atingiu no pais um nimero de pagantes superior a dois milhdes e meio
de pessoas. Segundo informagbes obtidas em: Set Online In  UOL. Disponivel em:
http://set.peixes.uol.com.br/set_novo/bilheterias/index_br.asp?data=30/8/2006. Acesso em 29 de maio de 2007, as
12h52min.
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da consolidacdo de agumas de suas linguagens proprias. Tals bases véo determinar 0s
rumos tomados pel os desenhos animados ao longo de toda a sua histéria
Naturamente, este texto € gpenas uma primeira parte de um estudo gprofundado

gue visaandisar o cinemaem DA ao longo de toda a sua historia.

Primérdios das Nar rativas Audiovisuais

As tentativas de registrar e contar histérias a partir do uso de técnicas adém da
voz e do gestud estéo longe de s exclusvidade dos meios de comunicacdo que
permeiam as sociedades modernas e pds-modernas. Suas origens estdo pintadas em
cavernas habitadas no periodo Pa edlitico.

As pinturas rupestres tém ddo estudadas sob diversas Cticas, desde livre
expressao até rituais de magia. Sgja qua for a verdade por trés desses registros, 0 mas
importante é perceber que eles servem para contar uma historia a partir de um meio.
Neste caso, 0 meio visud, aravés da concepcéo de umaimagem.

Edta relacdo entre o fato e a imagem que o representa fornece uma enorme gama
de possihilidades sobre @mo narrar a redidade. Entretanto, nem sempre a divisdo entre

etaeanaraivaécaa

Aparentemente, para os homens do Paleolitico ndo havia uma distincéo
muito nitida entre aimagem e a redlidade; ao retratarem um animal, pretendiam
fazer com que de fosse também trazido a0 seu acance, e a0 "matarem” a
imagem, julgavam ter matado o espirito vital do animal.®

N& s as raizes dos meios de comunicacdo estdo gravadas em cavernas, mas
também o inicio da ficcgo como forma de compreender e transformar a redidade’.

Em tas representacbes também s80 encontradas tentativas de demonsrar
movimentos, com desenhos de um animal, por exemplo, com véarias patas adjacentes.

Tanto as representacdes da vida cotidiana quanto as ilustrages de “dinamicas de
movimento’!®  fornecem bases para refletir acerca do desenvolvimento de outros
suportes que melhor narrassem determinadas redidades percebidas. O que ndo é

possivel saber, neste ponto, é se estas pinturas eram destinadas apenas a observacao do

8 JANSON, H.W. e JANSON, Anthony F. Iniciag8o a histéria da arte. Sdo Paulo: Martins Fontes, 22 ed., 1996, ps.
15-16.
% Cf. COSTA, MariaCristinaC. Fi ccdo, comunicagdo e midias. Sdo Paulo, SENAC, 2002, ps. 31-32.

10 Termo usado em: LORD, Peter e SIBLEY, Brian. Cracking animation: the Aardman book of 3D animation.
London: Thames & Hudson, 1998, p. 17.
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proprio artista ou se serviam como recursos a um orador para contar Suas experiéncias a
um determinado grupo.

As possibilidades de registro e de narracdo sfo desenvolvidas juntamente com a
evolucdo humana de modo que é possivel pensar que acabam por se fundir em uma sO
obra.

Na escultura egipcia, por exemplo, a Paeta do Rei Narmer, de 3000 aC.'t, ndo
apenas regidra sua vitoria sobre 0 Baixo Egito, como também a narra aravés das
imagens di produzides Uma ettéua pode servir para eernizaa a memoria do
homenageado, bem como contar quem ele era.

Os meios narrativos encontraram novas dimensdes na civilizacdo grega, onde
ficcdo e cotidiano sGo uma sb forma de memoria, aravés dos mitos dos deuses e seus

feitos.

Inicidmente, a cerdmica grega sO havia sido decorada com desenhos
abstratos — tridngulos, formas de xadrez, circulos concéntricos — mas, por volta
de 800 a.C., figuras humanas e de animais comegaram a aparecer no interior de
uma concepcdo geométrica, e nos exemplos mais amadurecidos essas figuras
congtituiam cenas de uma maior elaboragio.

Essas cenas possuiam clara intencdo narrativa e, em aguns casos, assm como
também nas artes egipcias, uma seqliéncia cronoldgica a ser observaeda para dar a idéa
de continuidade, adicionando recursos na maneira de contar histérias.

A escultura sobre Laocoonte e seus filhos'® é um outro exemplo de um meio
narrativo. A etédtua ndo apenas O representa com seus descendentes, mas conta como
foram suas mortes gpos serem  envolvidos por serpentes. Mais do que um registro de um
acontecimento (que se presume ndo ter ocorrido na redlidade, uma vez que se trata de
um mito sobre uma divindade), ha a representacdo de uma histdria transmitida
socidmente, uma memaria de um tempo e seus idolos.

Este raciocinio serve também para as obras representando Jilio César, no
Império Romano. Ndo se trata simplesmente de mostrar o imperador, pretendia-se
narrar suas histérias através de um suporte artistico. A intencdo ndo era descrever como

eleera, e 9m quem de eraa partir de narrativas sobre seus feitos.

1 Conferir aimagem em: JANSON, H.W. e JANSON, Anthony F. Op. cit., p. 24.
12d., ibid., ps. 46-47.
13 Conferir imagem em: id., ibid., p. 66.



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos | nterdisciplinares da Comunicagdo
XXX Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Santos — 29 de agosto a 2 de setembro de 2007

Os romanos herdaram dos gregos também os méodos teatrais de contar
historias. E € no teatro e seus géneros que diversos exemplos de recursos que adicionam
elementos e auxiliam as narrativas sfo encontrados.

Este melo de comunicar tem, em sua natureza, véias formas de utilizacdo de
diferentes técnicas, artisticas ou ndo, agpropriando-se de suportes que néo lhe sio
originais. Nascido de uma procissdo, vinculouse & misica; possui uma edtreita relacéo
com a literatura, na escrita de textos e roteiros, com as artes plagticas, para a montagem
da peca, a patir do uso de méscaras, fantasias, objetos de cena e cen&ios, com a
arquitetura, no préprio loca do espetéculo; e também nos usos de uma heranga ora, nos
acontecimentos narrados por seus maiores representantes, o elenco.

O contar histérias peo teatro aravessou 0 tempo, dividindo-se em diversos
géneros, dém dos originas de drama e comédia, e foi utilizado como fator centra na
intencéo da criagdo de uma“ obrade arte total” pela dperade W. Richard Wagner.

Do proprio teatro originam-se ainda certos suportes narrativos muito peculiares e
gue depois se tornaram de grande importéncia para o cinema de animagdo. Trata-se do
uso de bonecos, tais como fantoches e marionetes. Surgem dai outras técnicas e
linguagens que irdo permear o DA e originar hovos géneros como 0 Sop Motion, que
influencia diretamente recursos de efeitos visuals para 0 cinema de acéo redl.

Segja por sua utilizacdo a partir do contato direto com o publico, sga a partir de
Suas sombras, 0 uso de bonecos representa um importante passo para as nardivas. a
mediacd0 de um recurso para se contar uma histria audiovisua.

Por mais que sga claro que os movimentos e a voz vém de dguém que s
esconde ou interage com 0 seu artefato, a histdria ndo € contada pelo artista, mas pelo
boneco. Assm, ha toda uma técnica para que a nardiva sga feita a partir de seu
proprio suporte. E 0 meio o responsavel para contar algo. Esta forma de difusio através
do meio configura 0s primeiros passos para uma nova relacdo entre o publico e a
mensagem mididica. E aceito, asim, que uma histdria sga contada indiretamente,
através de um recurso que se torna um espetaculo maior do que o proprio narrador.

Outro exemplo de uma ferramenta que € a prépria atracdo esta no século XVII.
Trataese de um ingrumento para auxiliar a ilustracdo de topicos, criado originamente
para fins educativos, que condste em uma caxa fechada com uma fonte de luz (na

época, uma vela) interna e um espeho curvo. E a “Lanterna Mégica**. Este aparelho

14 Oinventor da LanternaM agica chamava-se Athanasius Kircher, conforme descrito em SOLOMON, C. The history
of animation: enchanted drawings. New Y ork: Random House, 22 ed., 1994, p. 03.
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projeta imagens desenhadas em uma lamina de vidro, necesstando de uma sda escura e
uma superficie (parede) plana para mehor visudizacdo da projegdo. Seu inventor
chegou a ser acusado de bruxaria e se contentou com os resultados obtidos, néo
aprimorando sua criagéo.

Outros artistas, entretanto, vidumbraram maiores posshbilidades para a Lanterna
Em 1794 foi lancado um show chamado “Fantasmagorie’, por Etienne Gaspard
Robert, com projegdes de imagens enquanto este contava as histdrias, araindo um
publico predominantemente infantil. Neste caso, o narrador fazia também com que a
platéia interagisse, de certa forma, com os desenhos de “fantasmas’ da lamina de vidro,
projetando-os diretamente sobre 0s espectadores.

O surgmento da fotografia, com seus criadores-personagens proprios como
Daguerre e Hercules Florence, trouxe a tecnologia outras possbilidades de linguagem
atigica Neste caso, ndo SO uma nova técnica estava sendo empregada possibilitando
diversas mudangas futuras, como também permitia releituras nas fungbes e expressdes
de modos de producdo das artes j& estabelecidos, ao, por exemplo, liberar “as artes
plésti cas de sua obsessio pela semelhanca™®.

A invencéo da fotografia modifica profundamente a relagéo com a arte
e com o mundo circundante, instaurando uma nova visudidade. Ha uma
vaorizagdo do instantaneo, do fugidio, da pose e do movimento-tendéncia que
irdrevolucionar 0s movimentos artisticos e as vanguardas.’

Tornando-se uma nova forma de expressdo, a fotografia passa a revear
percepcdes distintas de mundo, ilustrando, portanto, o real de quem utiliza o meio.

I magens em Movimento

Em 1880, Eadweard Muybridge redizou a sesso fotografica da corrida de um
cavdo, colocando diversas cameras na trgetdria do anima. Do experimento foi
constatado que, se as fotos fossem passadas rapidamente e em sequiéncia, produziriam a
ilusBo Gtica de movimento.

Este experimento se tornou a base para varios aparelhos com 0 mesmo principio,
como o Quindgrafo (também conhecido como flip-book), o Zoetrépo, o Ludoscépio e o

Fenaquistoscopio (estes trés dltimos dispunham de um compartimento gpropriado para

5 d., ibid., loc. cit.
18 BAZIN, André. In XAVIER, Ismail (org.). A experiéncia do Cinema. Rio de Janeiro : Graal, 32ed., 1983, p. 124.
17 COSTA, Maria Cristina C. Op. cit., p. 55.
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gue imagens em sequéncia fossem colocadas em seu interior e um orificio destinado a
visudizagdo, necesstando da agdo motriz humana Uma vez colocados a girar, faziam
com que ta seqiéncia produzise a ilusio de movimento, utilizando o principio da
persisténdia retiniana'®). Mas foi com Emile Reynaud e seu Praxinoscopio que a histria
contada e 0 movimento projetado foram integrados como uma Unica forma narrativa.

Combinando os principios da Lanterna Mégica e do Zoetrépo, Reynaud
conseguiu arair um grande publico para ver e ouwvir histérias que ee proprio narrava
enquanto projetava seus desenhos animados'®.

O processo era desgastante e requeria do artista um grande esforgo, pois ndo SO
era necessario sr um bom orador para contar as histérias, como também se exigia que
ele proprio girasse os cilindros para posshilitar a ilusio de movimento, bem como que
trocasse astiras de imagens em sequiéncia durante o espetaculo.

Reynaud chegou a fazer projeges smultneas em uma Unica supeficie
colocando em dois cilindros diferentes dementos animados da higtdria, que se
complementavam (como, por exemplo, um cilindro com uma personagem e o0 outro com
0 cen&io). O resultado era uma composicdo Mais rica, mas tornava seu esforgo para
fazer 0 Praxinoscopio funcionar ainda maior. Além disso, 0s desenhos das tiras de
imagens em seqliéncia e a criacdo das histdrias eram de autoria do proprio Reynaud.

O atista ndo previu, mesmo tendo congruido importantes bases para 0 cinema
em DA, que um outro invento poderia roubar-lhe o sucesso e dispensar o narrador local.
O cinematégrafo dos irmaos Lumiere, que condtitui 0 principio das cameras de video e
cinema, fez com que Reynaud se desgpontasse com as possibilidades futuras do meio,

resultando assm na destruicéo de seu Praxinoscdpio nas aguas do rio Sena.

Surgimento de uma Industria

O cinematografo conddtia em tirar fotos rapidamente e em sequéncia continua
(fotogramas), que, posteriormente projetadas, forneciam ailuséo de movimento.

Assim como na fotografia, 0s primeiros usos deste gparelho eram destinados a
registros do cotidiano, como em “La Sortie des ouvriers de I'usine” (Franca, 1895) e

“L'Arrivée d'un train en gare de la Ciotat” (Franca, 1895), este Ultimo mostrando a

18 conforme pesquisado por Joseph-Antoine Plateau e posteriormente comentado por Bazin.

19 Entendemos por este termo “ um processo de desenhar e fotografar um personagem — uma pessoa, um animal ou
um objeto inanimado — em uma sequiéncia de posi¢les sucessivas para criar movimentos que paregam Vvivos' .
BLAIR, Preston. Cartoon Animation. Laguna Hills: Walter Foster Publishing, 1994, p. 06.
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chegada de um trem a estacéo de Ciotat (causando panico nos espectadores, durante sua
exibicdo, por parecer que o trem avancaria sobre eles).

O potencial narrativo dessas projegOes foi logo percebido pelos préprios irmaos
Lumiere (assim como o potencid comercid, ja que estes foram os responsaveis pea
primeira paga de cinemd), que comecaram a fazer registros de StuagOes
encenadas, como em “L'Arroseur Arros&” (Franga, 1895), onde um garoto
propodtadamente pisa na mangueira de um senhor que regava suas plantas, fazendo
com que este acabasse por se molhar. A vitima, furiosa, corre aras do menino que é
punido pelatraguinagem.

Neste caso, a gravacdo € claramente combinada previamente com 0s atores, néo
sendo um registro feito ao acaso.

Apesr das inUmeras posshilidades que se abriam, o invento foi consderado
peos irmdos como “limitado’, agpenas um brinquedo de Sucesso passageiro,
evidenciando 0 que Bazin classfica de “expirito cientifico” ao retirar, dos inventores

dos aparel hos Gticos, 0 mérito pela configuragdo do cinema como arte narraiva

... 0 cinema ndo deve quase nada ao espirito cientifico. Seus pais ndo
sd0 de modo algum eruditos (...). Até mesmo Edison ndo passa de um bricoleur
genid (...). Niepce, Muybridge, Leroy, Joly, Demeny, o préprio Louis Lumiére
s80 monomaniacos, desvairados, bricoleurs ou, no melhor dos casos, industriais
engenhosos. Quem ndo vé os desenhos animados do maravilhoso, sublime, E.
Reynaud, s30 apenas o resultado de uma perseguicdo tenaz a uma idéa fixa?”°

Edta idéa fixa, de mera tecnicidade, parece ter Sdo a responsavel pela destruicéo
do Praxinoscopio e pelas sucessvas negativas dos Lumiere para avenda da patente do
cinematégrafo a George Médlies, justamente quem iria dar novas dimensdes ao cinema.

Mélies percebeu que mais do que tecnologias que foram integradas, o cinema
posshilitava desenvolver linguagens. Assm como na histdria da arte citada, o registro
deveria servir paranarrar algo.

Combinando seus conhecimentos de ilusonismo com experimentos no
cinematégrafo, Méliés comegou a fazer filmes que se gproximavam mais aos sonhos™

do que aredidade. O cinema, assm, ganhava e congtruia novos significados:

20 BAZIN, André. O cinema: ensaios. S0 Paulo: Brasiliense, 1991, p. 27.

2L «Diferente de M uybridge e Marey, Méliés fez do cinematégrafo uma maquina de sonhos’ - MACHADO, Arlindo.
Méquina e imaginario: o desafio das poéticas tecnol dgicas. Sdo Paulo: Edusp, 32 ed., 2001, ps. 37-38.
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Existe um estreito parentesco entre 0 modo como se formam os valores
significativos de um cinema e de uma imagem onirica. No sonho também, todas
as representagdes recebem um sentido comum prético, o que se congtitui numa
espécie de idedlizacdo sentimental. Por exemplo um estojo de éculos pode vir a
sgnificar avd, mée, pais, familia, desencadeando todo o complexo afetivo —
filia, maternd, familiar — ligado & lembranca de uma pessoa.®

Os dgnificados, assm, sdo congruidos de acordo com cada obra, possibilitando

expressies especificas para momentos digtintos.

Artistas eanimadores

Dos experimentos dos Lumiere. De Méies e de Thomas Edson com o0 seu
cinetoscopio, surgiu uma geracdo de idedizadores que pretendia usar 0 cinema para
contar as mais diversas histérias, desde viagens a lua (como no caso do préprio Méiés)
e gaos que faam aravés do desenho animado (como o personagem “Féix”, de Otto
Mesmer e Pa Sullivan) a@é uma abordagem higtdrica (como “O Naufrégio do
Lugténid’, 1918, de Winsor McCay, autor este que também criou Little Nemo,
personagem que vive suas aventuras em um mundo de sonhos).

Vae notar, agui, um dos rumos praticamente nunca mais tomados peo DA. A
obra de McCay (desenhista de tiras em quadrinhos que migra para a animagéo) sobre a
tragédia do navio Ludtania, naufragado apds ser torpedeado por submarinos aemaes,
goroxima-se muito do documentério, género este abandonado em produgdes comerciais
de desenho animado.

A narativa fantégica e a histérica ndo sGo excludentes. Pelo contrario, ambas
S0 originadas do mesmo principio, que € a percepcéo do artista, tanto da reaidade,
guanto daficcéo e da historia

Confirmando a tese de que as idéias que originaram 0 cinema ja exisiam muito
antes que os usos de determinadas técnicas (relacionadas a indUstria de cada €poca)
permitissem a sua producdo®®, as obras cinematogréficas, principdmente de animagzo,
utilizaram recursos que lhe cabiam bem das higtdrias em quadrinhos, com 0 uso de
bal6es para expressar a fda das personagens e as onomatopéias que satam nos quadros
(casos bem evidentes nos desenhos animados dos gatos Félix e Krazy Kat, de George
Heriman); e da mlsca — principamente a época do cinema mudo — uma vez que a

exibicdo projetada contava com musicos ou orquestras inteiras nas saas de exibicéo.

22 EPSTEIN, Jean In XAVIER, Ismail (org.). A experiénciado Cinema. Rio de Janeiro : Graal, 32ed., 1983, p. 296.
23 |d., ibid., ps. 27-31.
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Os irméos Fescher ja faziam exibicbes de “sing-along”, onde a plaéa
acompanhava a musica seguindo os movimentos de uma bola animada que pulava em
cada silaba a ser cantada naguele momento, antes mesmo da incorporacdo da trilha de
audio nos filmes. Parece ser naturd, a partir da criagdo desta, que 0 cinema tenha
incorporado tanto os efeitos sonoros e a musica em sua producdo a partir da década de
trinta, substituindo as orquestras e o canto ao vivo.

Degta forma, o cinema va consolidando cada vez mais suas linguagens - ricas
devido a sua origem hibridac “Pouco a pouco de (o cinema) va adquirindo autonomia e
* desenvolve como linguagem, ultrgpassando essa fase de  experimentaismo
tecnol 6gico”?,

Os experimentos técnicos, agora servindo as possbilidades expressvas e suas
respectivas linguagens, continuaram abrindo caminhos a0 cinema. Até mesmo a cor foi
incorporada aos filmes muito antes que a tricromia do processo Technicolor fosse
implantada: “... Reynaud ja pintava ha muito tempo suas figurinhas e os primeros
filmes de Mdliés s3o coloridos a m&o™,

No caso do desenho animado, foram mais de seis décadas em preto e branco
separando as exibigBes coloridas do Praxinoscopio do episodio “Flores e Arvores’ da

s&rie Slly Smphony (EUA, 1932), dos estudios Disney.

Tecnologias para as Linguagens

Se para Bazin “o dnema é uma linguagem”?®

, pode-se dizer que a rica heranca
de linguagens e expressdes fazem com que ndo hga uma linguagem cinematogréfica, e
am linguagens cinematogréficas. Ainda que composto por eementos imagéticos néo-
provenientes do red, o cinema em DA se utiliza do mesmo cddigo que o cinema de
aca0 red paratrangmitir suas mensagens.

A convergéncia de diferentes artes para a condtituicdo do cinema Ihe possibilitou
suportar e adgptar didintas linguagens, fazendo com que as técnicas passassem a e

desenvolver paramehor suporté las:

Podemos considerar a relagdo da arte com a tecnologia como o
casamento marcado por periodos de harmonias e crises conjugais. Sabemos, por

24 COSTA, Maria Cristina C. Op. cit., p. 62.
25 BAZIN, André. Op. cit., p. 30.
%5 |d., In XAVIER, Ismail (org.). A experiénciado Cinema. Rio de Janeiro : Graal, 32ed., 1983, p. 129.
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exemplo, que a paavra téchne, de onde deriva tecnologia, se referia a toda e
qualquer prética produtiva e abrangiainclusive a produco artistica...”’

O emprego das técnicas a expressdo através do cinema pode ser encontrado de
forma evidente em diversos casos. Os irmédos FHeischer, para conseguir atingir um
melhor resultado nos movimentos das personagens animadas, criaram, em 1915, o

Rotoscopio, um gparelho que consigtiaem:

...uma prancheta, encaixada com um pedaco de vidro fosco e um
projetor de filme montado abaixo que aumentava um Unico quadro do filme no
vidro. Quando a figura no quadro havia sido tracada em um papel trand(cido,
uma manivela avancava o filme para o préximo quadra®™.

A invencdo dos Hescher ndo pretendia ser dgo a revolucionar a tecnologia, e
am auxiliar uma linguagem que edava se definindo. Fora percebido, entretanto, que seu
uso condante causava redismo demas nos movimentos que deveriam ser livres e
exagerados das personagens de desenho animado, bem como no design das personagens
que, “rotoscopiadas’ de atores reais, mostravamse dissonantes das demas. Assm
sendo, a tecnologia ndo se encaixava perfeitamente neste meio, sendo necessiria apenas
em situacdes especificas™.

O Rotoscopio, pogeriormente, foi utilizado de forma semehante por diversos
outros animadores, como nas fotos em sequéncia desenvolvidas pelos estidios Disney
(photostats). O que foi percebido, entretanto, € que 0 emprego de td técnica poderia
atingir o fotorrealismo, como no caso de “As Viagens de Gulliver” (EUA, 1939). Este é
um ponto de grande importéncia para 0 desenho animado, pois faz com que sga
decidido que seus rumos, em definitivo, nd sgam a busca da redidade, mas da
fantasa

Tas criagbes evoluiram até o tempo presente. Resultaram em técnicas de captura
de movimento de acdo rea (motion capture) através de sensores distribuidos no corpo
de um aor. Seu principio funciond, entretanto, continua 0 mesmo, tendo seus usos

adaptados, no tempo presente, para as producdes digitais em computacdo gréfica de trés

2" MACHADO, Arlindo. Op. cit., p. 24.

2 CABARGA, Leslie. The Fleischer Story. Cambridge: Da Capo Press, 1988, p.20.

29 cf. BAIRRAO, TOLEDO e ANDRADE. O desenho animado como ferramenta de auxilio & pesquisa: a aplicacdo
da rotoscopia em  estudos de movimentos corporais. In Portcom.  Disponivel em
http://reposcom.portcom.intercom.org.br/bitstream/1904/19474/1/ Jos%C3%A 9+Bai rr%C3%A 30-Glauco+Tol edo-
Wiliam+Andrade.pdf. Acesso em 29 de maio de 2007, as 19h50min.
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dimensdes, mostrando que o DA contemporaneo encontrase em momento semehante
a0 que fora atingido quase sete décadas atras.

A rotoscopia acabou por se tornar um diferente estilo de animacéo utilizado por
poucos redizadores de DA. Ao perceberem estarem livres das amarras de atingir um
ponto €0 proximo do red, os animadores se viram livres para criagbes cada vez mais
repletas de fantasia, originando grandes sucessos nas décadas seguintes.

Essas experiéncias e as linguagens resultantes tornaram o cinema um meio de
difusio cada vez maior, 0 goroximando do publico e o estabelecendo como arte “O
cinema, a0 Mesmo tempo que € Magico, € estético e, ab Mmesmo tempo que € etético, é
afetivo™”,

Algumas linguagens, entretanto, ndo foram bem sucedidas comercidmente e
deixaan de ser redizadas. Winsor McCay, por exemplo, assm como Reynaud,
gpresentava pessoalmente seus desenhos animados. Em certos casos, chegava a interagir
com sua obra, como, por exemplo, em ‘Gertie, the Dinossaur” (1914), onde o artista,
em sincronia com a projecdo e ao Vivo, dirava uma magd a personagem Gertie por trés
da tda, a fim de que, no momento exato em ela chegasse aos limites da superficie de
exibicdo, entrasse a animacd de uma macd desenhada, a s gpanhada pela
personagem.

McCay trouxe importantes contribuicdes ao deserho animado, bem como novas
técnicas para a sua trabahosa producéo, mas se decepcionou com a industridizacdo da
arte e, também como Reynaud, abandonou sua obra.

O que dguns dos pioneros tiveram dificuldades em entender € que, diferente
dos fantoches e titeres, o cinema em DA é uma ate cuja exibicdo tem autonomia na
difusdo de uma mensagem, como 0s quadros e as esculturas. Serve para contar histérias
manipulando a redidade e a ficcdo, sendo reprodutivel, como definido por Benjamin,
tecnicamente.

Conclusao
O cinema em desenho animado possui uma rica higéria envolvendo atistas,
tecnologias e linguagens. Estudar seus primérdios sgnifica compreender os caminhos

tomados por uma industria que se consolidou no gosto do publico.

30 MORIN, Edgard In XAVIER, Ismail (org.). A experiénciado Cinema. Rio de Janeiro: Graal, 32ed., 1983, p. 171.
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Percebe-se também que, assm como acontece com as outras formas artidicas, 0
cinema em desenho animado perseguiu a relacdo com o fotorredismo. O rotoscopio, 0s
photostats e a linguagem cinematografica que nos traz a relacd com o red, com o
presente frente a cAmera; todavia, assm como ocorreu com a pintura, com a escultura,
com a propria fotografia e mais recentemente com o video, o cinema em DA percebeu
que seu caminho ndo era a redlidade, mas a sugestéo, a livre representacdo, que acabou
se tornando a marca registrada dos desenhos animados. Também isso deve ocorrer com
0 cinema de animacd em 3D, que tdo logo ainja o fotorredismo que busca
incessantemente,  provavelmente  tomard  outros  rumos  artigticos, deixando a
verossmilhanca pela sugestéo.

Um agprofundamento do olhar incitado pelo texto mosira que o cinema de
animacdo naciond, para sua consolidacéo, ndo deve repetir o que ja foi feito, mas partir
do ponto lingligtico e tecnoldgico em que a indidria esa para se desenvolver com
expressao propria, sem rotoscopiar os trejeitos estrangeiros.
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