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Resumo

As discuss0es tedricas sobre as animacdes e, speEsificamente, sobre os desenhos
animados, consistem geralmente em consideracOrmdiEs das teorias do cinema ou
da semidtica e da andlise do discurso. Falta aonsima abordagem mais aprofundada
da dimenséao plastica de tais produtos que consadezkacao entre os diferentes estilos
visuais nas animacdes e os efeitos perceptivogj@@s se destinam. Para suprir esta
lacuna, propde-se o0s conceitos de histéria da dmtéleinrich Wolfflin como bons
operadores de andlise destes produtos.

Palavras-chave

Animacao; desenho animado; estilo; historia dg svi@fflin.

Por uma analise plastica dos desenhos animados

Considerando-se a popularidade de desenhos anireadogculacdo nas redes
de televisdo e em salas de cinema, dvds weln € curiosa a escassez de atencao
dedicada pelas pesquisas de cinema e audiovida& produtos, especificamente por
aquelas mais preocupadas com a dimensédo formakml@ssdo. O direcionamento
mercadolégico da grande maioria deles ao publidanti, possivel razdo para o
desinteresse dos tedricos, tem sido reduzido assopa@om o langcamento de obras para
jovens e adultos com&kira, Frtiz The Cat, Serial Experiments LarO Fantasma do
Futuro e com a producao de animagdes independentes exibrdafestivais como o
Anima Mundi.

A pesquisadora Marina Estela Graca resume a sdude&8 animacdes nas
discussbes tedricas do campo do cinema: “Em gesatextos de referéncia ou sao
OMIiSSOS OuU apenas mencionampassand cinema de animacdo, e como excecado a um
qualquer corolario” (GRACA, 2006, p.13). Por umdac inegavel que ha de fato
numerosas semelhancas entre os desenhos animaddfirees: caracteristicas como
montagem, enquadramento, enredo, escalas de ptamoposicdo, sonoplastia e
acompanhamento musical sdo perfeitamente aplicaveisaioria dos produtos de

animacao, sejam desenhos animados tradicionaigriaigt feitos em computacao

! Trabalho apresentado ao GT Audiovisual do IX Cesgp de Ciéncias da Comunicacio na Regido Nordeste.
2 Jornalista e mestrando no Programa de Pés-Grawleag&Zomunicacdo e Cultura Contemporaneas da
Universidade Federal da Bahia. E-mail: cristianadign@gmail.com
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grafica,stop-motionou outras técnicas. Entretanto, as discussdesds@obre cinema
ndo examinam uma questdo prépria as animacoOesifayenties estilo plastico das
representacoes.

Posto isto, este ensaio pretende levantar a segguestdo: como analisar
especificamente os estilos figurativos dos desemmimados e produtos correlatos?
Que tipos de impressdes poderiam provocar? De oqdo rtais estilos poderiam se
articular com as dimensdes narrativas, estéticagdcas de cada produto?

Ha poucos estudos académicos focados em tais slgetestudo. Um deles, o
sistema interpretativo proposto por Marina Estetac@, assume um viés muito mais
ligado aoato de producdodo que aos estilos visuais e efeitos nos espeemdo
(GRACA, 2006, p.13-14). Outra abordagem contempegAamspirada por teorias do
cinema mas, principalmente, pela semidtica (RIM@Q2), foca-se na possibilidade dos
desenhos animados de produzir impressao de reajidattio discute em profundidade
os estilos figurativos e suas diferengas.

Um didlogo com a chamada “semiética visual” ou “Eeira plastica® é a
proposicao de Benjamim Picado, que, reconhecenddoo do universo das discussdes
semioldgicas, abandona o purismo dos quadros ietatfyos linguisticos e ressalta a
importancia das abordagens estéticas (de RoberkitdgpDominic Lopes e Nelson
Goodman, dentre outros), da histéria da arte, ggece as proposicoes de Heinrich
Wolfflin e da Iconologia de Ernst Gombrich, e dacpkgia experimental de J.J.
Gibson. A submissdao das imagens as categorias sboirgld enunciativo seria uma
incompleta, pois propria percepcdo visuaem algo de interpretacéo de codiyas
que pediria de qualquer esforco analitico que rfeega o valor e a variedade proprios
dasformasvisuais (PICADO, 2004, p.2-3), e ndo apenas dogotkp conteudo.

Partindo-se da sugestdo de Picado, serdo examiagdaas categorias tedricas
da histéria da arte de Heinrich W6lfflin e sua egitilidade na anélise de nas animagdes
figurativas. Para isso, analisar-se-4, sob tatrsiagt um pequeno conjunto de animacgdes
contemporaneas, principalmente a coletanea Anixiatri

1.1. A proposigao de Heinrich Wolfflin

3Cf. SONESSON, [200-?]; PIETROFORTE, 2004; JOLY, 1996;TH e SANTAELLA, 2001; FLOCH, 1985;
FRESNAULT-DERUELLE, 2006.

“Note-se que, por exemplo, a representacdo em péigpé ela propria um cédigo techicamente aprenditgio
menos cédigo pelo fato de ser “invisivel”. Os déssne pinturas de M.C. Escher, por exemplo, deneoetn a
existéncia de tais cédigos através da explorac@naambigiidade (GOMBRICH, 1999).

® Por motivo de espaco, néo foi possivel incluiri agfiimografia dos segmentos analisados. Elagisgonivel em <
http://www.imdb.com/title/tt0328832>.
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A maior importancia de Wolfflin foi a de inferir tegorias abstratas a partir dos
estilos pictéricos concretos e correlaciona-las efeitos especificos na representacgéo.
Um dos seus trabahos mais importantes nesse séntidioro Conceitos Fundamentais
de Histéria da Arte (WOLFFLIN, 2000), publicado é®48, no qual propde que, mais
do que diferencas evolutivas, ha diferencas deepm@o entre os diversos esquemas de
representacao visual (p. 16)

Tal proposicdo €, sem duvida, um ponto de partakstainte proveitoso para
investigar os diferentes estilos figurativos nasnagdes e como eles tentam nos afetar.
Os modos visuais de representar relacionam-se sngiges com o género narrativo, a
caracterizagdo dos personagens, o0 publico-alvtia@d emocional dominante em cada
produto. Porém, € preciso fazer certas ressalvas:

A primeira é que o tratado aqui discutido partegdastao, cara aos tedricos da
histéria da arte, da a relagdo entre a variabiéd#el estilos pictéricos na arte figurativa
e a busca pelo "realismo”. Nao se fala sobre ak®digurativosintencionalmente
esquematicos: cartuns, caricaturas, e até mesArb l[douveaude Alphonse Mucha e
Toulouse-Lautrec. Isto enquadra a discussdo dmridbr da arte sobre certas
premissas imitativas que sdo inaplicaveis aquelasnagdes cujo principio é
esquematizar e simplificar a representacdo enmaenitb do realisnlo

Além disso, alguns dos efeitos inferidos pelo miattor da arte séo inaplicaveis
a animacdes: em especial, "conduzir os olhos" pelgem (um efeito tipico das
pinturas lineares, segundo Wdlfflin) e "criar imgs@&o de movimento" sdo efeitos que

pressupfem imagens estaticas, e ndo animadas.

2. Linear e pictérico.

O modo de representacdo linear delimita os objeitnavés de contornos
perceptiveis ou silhuetas bem-definidas e pela@sgéo de uma superficie tactil dos
objetos representados. Tenta-se representar aabgdtcomo ele seria na realidade, e
NAo como aparece para nossa visdo, de modo quessées a nitidez sdo comuns,
exibindo-se claramente detalhes que ndo serianeftéreis a nossa visao normal na
distancia representada; pela mesma razdo, os asrtigteares escolhem cores

individuais e sombras em preto para representardgatos. (p.18, 26, 27, 29-31, 51).

®Nao que Wolfflin rejeite a nocédo de arte como igéits como seré visto mais adiante.

"Onem sempre é resultado de ingenuidade. As pidiagide sinalizacso, a publicidade e muitas aniescd
independentes utilizam-se de representacdes esticasngara propositos dificeis de atingir com repnéacées mais
complexas — comunicacéo rapida, ou a representi;am individuo como uma classe, por exemplo.



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Inteplisares da Comunicagéo
IX Congresso de Ciéncias da Comunica¢do na Regiacebterd Salvador — 7 a 9 de junho de 2007

O seu oposto, o modo pictorico, tem o propdsito representar objetos
mesclados em vez de isolados, manchas, atenuag@ona@ens e impressdo de
movimento. No lugar de representar o objeto eno shodo pictorico representacao
efeitos visuais e aparénciade tais objetos para nossa percepcdo, imitandcasoss
imprecisdes visuais. Um dos recursos privilegiguira isso € a variagdo cromética, de
semitons e cores secundarias, os borrdes e agasisfp.18, 26, 27, 29-31, 51, 55).

A linearidade é muito mais comum no universo dasyagdes figurativas. Nos
desenhos animados tradicionais, 0os personagensnteader contornos perceptiveis e
cores proprias e distintas do fundo, com poucostsas Por outro lado, muitas vezes
esses tracos de linearidade ndo sao acompanhadmsgrds igualmente importantes,
como a impressao de tactilidade dos objetos. Aesgmtacdo de estimulos tacteis €
mais comum em animacfes em computacdo graficagues exibe-se cuidadosa da
tactibilidade de texturas e objetos, como as roepas peles em “Voéo final de Osiris”
(figura 1).

Ja a pictorialidade € comum em animacfes tradig@mesmo em computacao
grafica (que costumam enfatizar a nitidez, e ndasao). No curta-metragem “V6o
final de Osiris”, os planos de fora da nave s&osidemavelmente pictoricos: E
dificilimo separar a nave do fundo; isto sé é padsio assistir o filme porque a nas&
movimentaEssa indistincdo nao é gratuita; na trilogia Matrneste curta-metragem de
animacao, o mundo real e o mundo simulado témg@egcromaticas bem diferentes —
o mundo simulado é mais colorido e nitido, o muredd € homogéneo, escuro e repleto
de maquinas e ferro-velho. Representar tal readidledum modo pictérico € bastante
adequado.

Mas, em Animatrix, “Era uma vez um garoto” (figuga € certamente o
segmento que utiliza mais fortemente o modo pibOriA pictorialidade aqui
correlaciona-se com a caracterizacao do persondjehael Karl Popper e sua recusa
ao mundo simulado. As linhas delimitatdrias sascdidas e as formas dos personagens
sdo instavefs mudando através do tempo.

Ha usos isolados de pictorialidade em desenhossdoe majoritariamente

lineares. Por exemplo, a oracdo em contra-luz erséuindo renascer” (figura 3) imita

8E verdade que tal recurso n&o existe em pinturasrento, esta evidentemente fora do tratado déflivéMas,
considerando a descri¢éo do efatitido de impressao de movimento, fusdo e imprecésaatural que a
instabilidade das formas seja considerado comoegnrso pictorico.
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o efeito optico do silhuetismo a que somos submstiguando enxergamos alguém
frente ao por-do-sol.

3. Plano e profundidade

Como o principal par de oposi¢cdes de Wolfflin &ta eenascentista e a barroca,
0 conceito “plano” néo significa, para ele, a ta@aséncia de perspectiva da arte antiga,
mas a disposi¢cao, dentro de um espago em perspedi objetos e pessoas em
camadas planas sucessivas (p.18-19). Tal modo tearaese pela tendéncia a
hierarquizar os objetos e, mesmo em uma composs@acial, possibilitar que o
espectador perceba planificacoes.

Diversos recursos sdo empregados para alcancprobsito, como o uso de
uma escala regular de proporcdes e a disposicamatoa em estratos gradativos.

Durante muito tempo, os desenhos animados parsistibe adotaram, por
questdes econdmicasim modo mais acentuado e rudimentar de plandiza® maior
exemplo foi o estudio Hanna-Barbera, que produzasedhos como os Flintstones,
Manda-Chuva, Zé Colmeia e Pepe Legal (figura 4. escalas de planos para
personagens e fundo eram bastante simples e astadie modo que 0 movimento era
guase sempre horizontal. N&o raro, os personagenslitavam em fila indiana para
evitar a criagéo de novos planos.

A reducédo radical de perspectiva pode ser usada @aros propositos. No
altimo episodio da série japonesa Neon Genesis dgeliam, o protagonista €
representado como um rascunho, em um plano senticama perspectiva, como
recurso para uma discussao abstrata sobre a redag@&oa personalidade e o ambiente.
Em “Voo final de Osiris”, ao fim da simulagdp o fundo torna-se branco e os
personagens sao arranjados em um uUnico plano piatézar a irrealidade da simulacao
da qual estdo se desconectando.

Ha, evidentemente, composi¢cfes em plano que s&pr@imas da descricdo
de WOolfflin, pois as convencgbes graficas do deseamtimmado costumam acentuar a
representacdo plana. Em “Além da realidade”, queies®s protocolos dos desenhos

japoneses, mesmo quando 0S personagens estdo empamsjzectiva tipica da

°. O estudio Hanna-Barbera e muitos outros, comdneafibn (produtor de He-Man) adotaram uma série de
convengdes, chamada de “animacéo limitada”. A astelplanos era minima, muitas vezes 0s persontigbam
gravata e colarinho para que se animasse apeRaf#gega; a quantidade de quadros por segundo ermbéeat, etc.
0 por falta de espaco, foi impossivel incluir norapiée todas as imagens citadas neste artigo. Ma®) Animatrix
é um DVD relativamente facil de encontrar em locadppreferimos citar certas cenas mesmo sem puatleir suas
imagens aqui.
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representacéo em profundidade (figura 5), a fataemmitons, a dureza das sombras e a
distincdo cromatica dos objetos e personagensfigkami a imagem.

O modo de representacdo em profundidade € defpetibacentuacéo do efeito
de perspectiva e na experiéncia da espacialidad8-{®), através da articulacédo de
componentes proximos e afastados (p.100-101), Hguatade dos motivos (p.103-
104), e da perspectiva cromética nao-estratifi¢ada 2-113).

Tanto o mundo exterior em “Voéo final de Osiris” gt@a cena da perseguicao
em “Era uma vez um garoto” (figura 2) primam petaspectiva profunda e indistincéo
cromética figura-fundo. O mesmo modo de represé@otagem, nesses dois
enquadramentos, 0 mesmo propdsito: acentuar acsensi@ estar “imerso” em tais
cenas.

A maneira de Wolfflin, é importante evitar a corsélo determinista de que a
possibilidade de técnicas mais avancadas (ou tegiasl melhores), seja sinbnimo de
aderéncia ao modo de representacdo em profundidddeegmento “O recorde
mundial”, produzido em um estudio com perfeita gowkdade de produzir desenhos
animados tradicionais com profundidade, acentua,cawatrario, a impressdo de
planificacdo absoluta, na cena da corrida (figuja dando uma impressao de
imobilidade. Mesmo técnicas em computacdo graficatop-motion que facilitariam
bastante as composi¢cdes em profundidade, poderasaelas para composicbes em
plano, como certos momentos do duelo inicial env80 final de Osiris”.

Por fim, a mobilidade dos desenhos animados podfemocerta profundidade
mesmo a desenhos com sombreamentos e coloracGas™duastando que os objetos
Ou personagens movimentem-se no eixo da perspeéista € o caso de “Além da
realidade” (figura 5), no qual ha muitas cenas amstgs como planas, mas nas quais o

movimento dos personagens reduz a impressao a¢ossiistintos.

4. Forma fechada e forma aberta

Em desenhos animados, a representacdo em “forrhad@&té evidentemente
mais rara do que os arranjos em “forma aberta”.dlgparidade ndo se da por uma
arbitrariedade, mas porque o efeito proprio deméofechada, isto €, a impresséao de que
a imagem € uma “realidade limitada em si mesma&®6§), ou como a representacdo de
um instante autbnomo (p. 170) do mundo, exige uen@ permanéncia dos elementos
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em seus lugares, coisa pouco comum na maioria atastivas feitas de imagens em
movimento.

Ha algumas razdes para isso: uma delas € a adegaerths convencoes
narrativas do cinema, como a montagem. Tal téceicacerta medida, € empregada
para enfatizar a divisdo dos motivos e objetos éemos diferentéd no lugar de
compor uma cena completa em um Unico plano. Enteetenesmo em producdes para
televisdo ao estilo Hanna-Barbera, com poucos plangersonagens pequenos, ha
movimento continuo dos elementos dentro do plammemento horizontal do préoprio
plano através de um cenario.

Assim, em geral as animacdes figurativas adotanfedoe“forma-aberta”,
caracterizado pela impressdo de apresentar umiespassageiro (p.170), de néo-
limitacdo do representado ao contetdo do enquadtanfp.176) e de transformacao
continua (182), ao inveés, respectivamente, daseisspes de realidade fechada, de
limites perceptiveis e de observancia a rigidezndasas de composicao.

Ha que se observar que tanto a forma aberta quanforma fechada
compartilham principios que, nos produtos de aniimagao séo universais. Um dos
mais relevantes é a oposicao que Wolfflin prop&eeetequilibrio puro” e “equilibrio
oscilante” (p.175), que distinguiriam a forma fethada aberta. Nas animagdes
figurativas, a propria nocao de equilibrio ndocédéntral, visto que sdo dominadas pelo
movimentode fatodos objetos e do enquadramento.

Ainda assim, isto néo significa que tais concesigigm indteis no cinema e nas
animacoes figurativas, pois sdo rentaveis paranalgasos especificos. O modo de
representacdo em “forma fechada”, por exemplo, éaaorso usado na apresentacéo de
cenarios, especialmente em cenas solenes, comadOesedundo renascer, parte 1”
(figura 3).

Outro modo ainda mais raro, porém importante, éomposicdo em forma
fechada para que justamente as regras tectonieaseah atencdo para si. No inicio de
“O segundo renascer”, a maquina que cuida da mandai histéria do mundo é
representada dentro de uma mandala, forma visuanfente tectbnica, que segue a
risca as regras de frontalidade, eixo central, sime correspondéncia dos limites do
enquadramento com o limite dos objetos (p.169, .1Z8)e plano, resultante de uma

espécie de travelling que passa por diversos ntiggegégualmente simétricos, de certo

110 exemplo mais 6bvio é a montagem “plano-conarag], costumeira em representacées de didlogoshanas
muitos outros.
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modo aproxima o mundo exato das maquinas a espidiade indiana das mandalas,
através da propriedade comum da simetria.

A aderéncia verdadeira a composicdo em forma aloexdare, em geral, nas
animacoes figurativas mais proximas da represemtagdematografica, como nos
curtas “Histéria de detetive” e “Era uma vez umogalt (figura 2). Tais tipos de
animacéo figurativa tém mais liberdade de recoarémngulos obliquos, a assimetria
evidente e eixo nao-central (p.169), a dissimulagéocontraste vertical-horizontal
(p.170) e a independéncia entre os limites do eirquaento com os limites do motivo
e seus objetos (p.178).

No “Historia de detetive”, que as vezes utilizaege forma aberta, outras de
forma fechada, os planos do primeiro tipo servesichanente ao mesmo objetivo de tal
composicao no cinema: dar impressao de estar-deatoena.

JA o “Era uma vez um garoto” utiliza-se de formdserias quase
constantemente, principalmente a partir da segunetade da historia; isto estd em
consonancia com a idéia recorrente, no enredogdlochmento do personagem no seu
ambiente simulado, mas, no caso especifico daafigua inclinacdo do eixo do ponto
de fuga e o escorgo acentuado serve também paracaroa sensacao de vertigem de
guem esta escalando a parede.

Em ambos os casos, trata-se de tentar aproximaspectador da posicao

narrativa do protagonista.

5. Pluralidade e unidade

O quarto par de oposicao proposto por Wolfflin estesna diferenca entre os
principios da pluralidade e da unidade. A carastied fundamental da primeira é a
composicao harmonica e equilibrada de elementdmamtos (personagens, objetos,
motivos em geral) e justapostos. Os motivos estapee articulados sob o principio da
coordenacao e podem ser “recortados” pois sdo atemeazoavelmente independentes
(p. 19, 213, 215, 216, 219). Um recurso cromatiopdrtante para a pluralidade é a
separacao dos objetos por crontrastes cromaticuss [{p.224-225). A sensacdo de
permanéncia é caracteristica do modo plural.

Os enquadramentos das animacgOes figurativas s&uonezisamente plurais.
Possivelmente, tal escolha esta relacionada a nfadiidade e menor custo para

animar elementos independentes em comparacdo aaestdo reunidos em uma
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massa ou fluxo, pois seria necessario modificaoathras e cromatismo de cada objeto
a depender do posicionamento. A praxe das animagdes especial, dos desenhos
animados tradicionais, € caracterizar 0s persomagem cores proprias e distintas, o
que cria consideravel dificuldade para conferir wumigladea cena.

Desde os desenhos animados televisivos, como ‘IRegad” (figura 4) a mesmo
trabalhos um pouco mais experimentais como “O deconundial” (figura 6) ou até
animacoes tridimensionais quase fotorrealistasoctwo final de Osiris” (figura 1), a
pluralidade € em certa medida uma constante dasades figurativas.

O principio da unidade, por sua vez, rege a imagela subordinacdo a um
fluxo anico, perceptivel como urtodo estruturante. Os elementos da imagem s&o
arranjados em interpenetracao de forma e coresc@yaeterizam-se pela quantidade de
semitons e cores secundarias) e sao reunidos coraomassa inseparavel, como um
apice de um fluxo (p. 12, 213, 215, 216, 219, 228, 229, 232).

Encontrar exemplos desse modo de composicdo € difgsl, mas néo
impossivel. Um dos exemplo é a ja citada repres@atalo mundo extra-Matrix em
“Voo final de Osiris”, na qual a profusdo de semst@ de sombreamentos graduais,
assim como a falta de contraste cromatico, tendepr@ximar os objetos em vez de
distingui-los. O momento de maior for¢ca unitaria étaque das sentinelas a nave
Osiris: ha tantas maquinas hostis que elas se reatam como uma onda, ou um
enxame, e ndo como um grupo de individuos indepeesie Em “O segundo
renascer”, cujos planos sdo majoritariamente pdurhd casos de composicdo em
unidade.Um deles é a representacdo do fim da guerra, quarmiu foi coberto e é
dificil saber quem é humano e quem € maquina. Qigies é a composi¢cdo dos robds-
operarios, que se movimentam como grupos coesd eomo individuos. E evidente
que a unidade aqui ndo é tao radical quanto nas ddarrocas vistas por Wolfflin, mas
dentro da faixa compreendida pelas animacOes figasa tais composicdes sao
comparativamente regidas pela unidade.

6. Clareza e obscuridade

Por dltimo, o exame de Wolfflin sobre o renasciroemb barroco opde a nogcao

bY

norteadora de “clareza”, no primeiro caso, a “obdadle” do segundo. Como todas as

12 A maioria das representacfes de multiddes intedrade a massificar os individuos. Em Matrix, felte é
acentuado peldesigndas maquinas: elas parecem a polvos cujos tentaajudam a desenhar o fluxo na qual o
exército se movimenta.
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categorias empregadas no Principios Fundamentakfistiéia da Arte, esses termos
possuem significados préprios e especificos:

O modo de representacdo em clareza implica tantutid@z e objetividade de
forma total (p.269) quanto na visibilidade dos tieta (p.271). O importante, neste tipo
de composicao, é representar o mais fielmente y@ssiforma dos objetos e pessoas,
evitando ambiglidades e concessdes aos nossosslicht percepcdo. Para tanto, é
importante que a iluminagcédo seja adequada a mostrdamente a forma dos objetos
(p.277) e que tais formas sejam razoavelmente héneas, evitando distorcdes
excessivas provocadas pela perspectiva. Adiciomdbmeada objeto tem sua prépria
cor, que o limita e define. Essa énfase na vidiile dos detalhes e da forma costuma
dar a impressao, diz Wolfflin, de que os elemenimgiuadro foram intencionalmente
arranjados para serem vistos (p.270).

Esta é uma categoria dificil de se enquagrarfeitamentenas animacdes
figurativas que foi possivel examinar, mas ha almraproximacdes. Em primeiro
lugar, os desenhos animados tradicionais e tel®gsiostumam seguir as diretrizes da
diferenciacdo dos objetos pela cor, que é préoprowquissimo influenciada pela
iluminacdo externa. Isso porque, em especial no das desenhos animados para
televisdo até os anos 80, o tratamento da ilumiagd o mais simples possivel: como
visto na figura 4, sequer os personagens fazemrsomaolbchéo.

Decerto, ndo é bem isso que Wolfflin considera camepresentacao clara por
exceléncia, visto que seu paradigma é o &pice waranascentista Entretanto, é
preciso reconhecer que, se 0 a disparidade qualitét enorme, a idéia norteadora
categoria de clareza ndo é incompativel esses llesesimples. O que lhes falta €,
principalmente, a propria existéncia de detalhefo M que os detalhes ndo sejam
representados nitidamente — é que, em muitas ade@sagrentuadamente esquematicas,
eles sequer existem. Mas os detalhes que existém gsmpre claros, independente da
distancia.

No caso das animacgdes feitas em computacao grafdareza pode ser atingida
de forma mais elaborada. As cenas interiores eno“Widal de Osiris” (figura 1)
seguem a risca as diretrizes de nitidez aos dst&8lbeoutro lado, a idéia da clareza da
“forma total” é mais dificil de ser aplicada aqpiorque em geral as técnicas de

computacado grafica, que permitem tal nitidez, pert@mbém a variabilidade de planos

provavelmente ele consideraria estes exemplosanaie exemplos de arte ingénua ou primitiva, préseentista.
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e enquadramentos — possibilidade que costuma savedada através da profuséo de
planos fechados e montagens rapidas, no lugar deadramentos abertos que
permitam a nitidez da forma total.

Além desses casos de aderéncia mais intensa assaenclareza, ha outros
casos em animagoes figurativas por elas norteat®s,ndo completamente. No plano
aqui mostrado de “Além da realidade” (figura 5), tatnbém alguns elementos de
clareza e outros de obscuridade. As linhas sadasitios personagens tém cores
caracteristicas e os detalhes do cenario estaesmypados cuidadosamente. A
iluminacdo foge ao padrdo da clareza, pois € exegssente forte; entretanto, tal
desenho faz concessdes a nitidez da imagem de quedmesmo essa luz néo distorce
as formas dos objetos. E possivel concluir quemoesom ressalvas, a clareza é o
modo dominante aqui.

O seu oposto, a obscuridade, é definida como aémfa indeterminacdo e na
forma intangivel (p. 269-271), na desimportanciafatana total em detrimento das
cores, luzes e efeitos visuais em geral (p. 20).Z8Zundamental ndo € representar a
forma real das coisas, mas as impressdes que onscpm. Por isso, a idéia da “cor do
objeto” da lugar as cores que resultariam desstbm uma luz ou sombra tal, assim
como seus semitons. As normas de representacéla idgal sdo abandonadas e, em
seu lugar, € adotada a idéia de que € preciso it@spe indeterminacdo e
intangibilidade. Aceita-se mais facilmente os egg®re perspectivas acentuados, as
luzes extremamente fortes ou fracas e a indepeied@as cores em relagcédo aos objetos.

Assim como no caso da clareza, animagfes figugti@@ costumam seguir as
diretrizes da obscuridade a risca, mas ha excegdesisivelmente, as tomadas do
mundo extra-Matrix em “V6o final de Osiris” adotafortemente o principio da
obscuridade. “Era uma vez um garoto”, uma animdg@#woca em quase todas as
categorias de Wolfflin, ndo o deixa de ser aquidéslhes desaparecem, as formas séo
acentuadamente distorcidas os efeitos de cores e iluminacdo subordinanorasat
dos objetos (figura 2).

Mesmo em “Além da realidade”, animacéo da qualxsenenou aqui um plano
subordinado a clareza, ha composi¢bes obscurasprizeira tomada quando a
protagonista entra na “casa assombrada”’, a distopr@vocada pelo contraste

1 A imagem aqui exibida n&o faz justica ao estdadimacao, pois as préprias formas dos personayesm a
cada quadro, resultando numa nitidez ainda mentarde.
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claro/escuro serve para conferir divida ao que sstélo representado — um modo
bastante comum, alids, de se representar essaetipenario.

4. Conclusao

Este rapido exame das categorias da historia dgeopostas por Wolfflin a um
pequeno conjunto de animagOes figurativas objetiveuficar preliminarmente a
adequacao e rentabilidade desses conceitos, idspifzela tradicdo da representacao
pictérica do renascimento e do periodo barroco,aagnacfes contemporaneas.
Conforme esperado, algumas das categorias saot@edate aplicaveis aos desenhos
animados e as produ¢gfes em computacdo grafgtapemotion porém outras ndo o
podem ser sem uma revisao de seus principios alizaigtéo das suas normas.

A maior diferenca, que corresponde a maior difiadll encontrada, é
justamente a existéncia do movimeni® fatd® nos materiais que foram analisados.
Essa caracteristica imp6e um desafio as categguesse baseiam na oposi¢cédo entre
“impressdao de movimento” e “impressao de estalba Primeiramente, porque
muitos dos produtos que seguiriam diretrizes dabédstade ndo teriam o mesmo efeito
da arte renascentista porque o movimento mitigatiefeito. Segundo, porque algumas
outras sdo realmente dificeis de se encontrar nenge das animacgdes figurativas,
talvez justamente pelo fato de provocarem a seosded estabilidade e nédo de
movimento. Ainda assim, como se buscou demonstrataso da Forma Fechada, é
possivel encontrar casos destes modos: Quando feraontrados, seu objetivo
correspondia bem a hipotese de Wolfflim, ou sgpresentar cenas estaveis.

Como é perceptivel neste exame exploratorio, amapituras ndo € como
analisar filmes ou episddios inteiros, e sim, afgais proximo de analisar planos.
Entretanto, é dificil analisad-los sempre em semarpdis muitas vezes seus efeitos se
dao em funcdo da montagem, isto &, da relacéo samatoos planos com os quais estao
em contato. Esta é, por exemplo, uma razdo paifecaldbde da aplicacdo de uma das
premissas de Wolfflin; a idéia da representacdaim@ cena inteira em um plano,
comum nas artes plasticas, € mais incomum nas ed@sdigurativas. O modo mais

seguro de aplicar o método de andlise aqui distudidprovavelmente, examinar 0s

¥ De fato” é um termo aproximado, pois, evidentemeoiga animagao cinematografica, televisivanline é na

realidade uma sucesséo rapida de imagens fixas.pdeso espectador, hao ha diferenca — o movinéepercebido
enquanto tal.
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planos por si, mas compara-los com os outros plammosn a tendéncia geral do produto
como um todo.

Por fim, os conceitos aqui examinados tém, comim vizastante utilidade para
analise dos estilos visuais empregados nas animdigigativas, e suspeitamos que,
com a devida revisdo, podem ajudar a compreendestito de outros produtos
contemporaneos, como materiais publicitarios, caemhistorias em quadrinhos. Tais
conceitos, no entanto, ttém um limite, e podem seefimar bastante de outras
perspectivas tedricas, como a estética anglo-s@adgual Robert Hopkins é um

exemplo, ou da semiética visual de Umberto Ecothgare outros.
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Apéndice A: Figuras

Figura 3: O segundo renascer

Figura 5: Além da realidade Figura 6: O récorde mundia
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