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Resumo

Este trabalho, inspirado nos estudos estéticos de Jacques Derrida, propde analisar a
linguagem do desenho animado, focando a constru¢do de personagens por Hanna-
Barbera desde o inicio desse estidio televisivo. Trabalhando licdes de concorrentes de
Walt Disney na era dourada da animacdo cinematografica, William Hanna e Joseph
Barbera conseguiram desenvolver um processo criativo que articulava o desenho
animado de personalidade (personality animation) com outras praticas mididticas.
Usando recursos como a chamada animacdo limitada e adequando férmulas ao
dispositivo televisivo, a mise en scene dessas realizagdes se tornam a marca de uma
nova fase do desenho animado.
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Nascido enquanto curta-metragem para passar entre sessoes, o desenho animado
encontra sua morada na televisdo a partir dos anos 1950. O primeiro desenho animado
feito exclusivamente para esse meio foi Crusader Rabbit, de 1949.

O principal estidio dessa nova préatica mididtica foi Hanna-Barbera, formado
pela dupla principal de animadores cinematograficos da MGM, William Hanna e Joseph
Barbera. Iniciando os seus trabalhos em 1957, os dois realizadores mudaram a cena do
desenho animado ao inserir uma nova linguagem bem como ter sucesso em uma rapida
feitura de personagens, atendendo o alto dinamismo televisivo, principalmente se
comparado com o cinema.

Operando a andlise através das ideias da Estética desconstrucionista de Jacques
Derrida, o trabalho possui a articulagdo de trés conceitos: dispositivo, formula e
escritura. O presente trabalho, assim, tem como objetivo analisar os primeiros anos do
estidio Hanna-Barbera e as personagens criadas considerando ndo sé as implicacdes
sOcio-comunicacionais dessas realiza¢des, mas também os tracos de escritura mididtica
das trés préticas envolvidas.

Utilizando, como corpus, os 10 anos que o estidio ficou independente (1957-

67), o que representa um quarto de sua existéncia, o foco aqui estd nas estratégias de
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criacdo prévia que Hanna-Barbera utilizava para lancar uma série animada nova no
mercado, aliando ndo s6 rapidez de producdo mas também aderéncia com o publico e
com o mercado.

Como veremos mais adiante, a estratégia se foca, muitas vezes, em (re)presentar
férmulas ja presentes em outras praticas midiaticas, audiovisuais ou ndo. Com isso, hd,
na cena sécio-mididtica, um constante jogo linguistico entre as escrituras do desenho
animado de Hanna-Barbera (algo que se configurard, ja nos anos 1970, enquanto um
legado televisivo) e as demais. Assim, ao identificar cada existencial mididtico dessas
personagens, dio um passo para também entender a fundante no¢do de Hegel (1993) de

que o jogo social da Estética ndo € uma calistica, um jogo de belos, mas sim de

percepgoes e sensacgoes.

Escritura, dispositivo e formula

A nocdo de dispositivo foi cunhada por Jean-Louis Baudry (1975) em Le
dispositif: approches métapsychologiques de [’'impression de réalité. Em suma, o
dispositivo € a visdo do cinema enquanto “um sistema constituido de trés niveis
articulados: 1) a tecnologia de producdo e exibi¢do (camera-projetor-tela); 2) o efeito
psiquico de projecao-identificagdo e o ilusionismo; 3) o complexo da Industria Cultural
como institui¢do social produtora de um certo imaginario” (apud AUMONT, 2004, p.
46).

Muito mais do que dar continuidade ao debate Adorno-Benjamin em seu terceiro
ponto, o dispositivo por Baudry dialoga com outros conceitos irmaos que compartilham
o mesmo nome. Na maioria deles, especialmente naqueles compartilhados por pds-
estruturalistas e pds-modernos, o dispositivo implica dois fatores cruciais para sua
operacdo: uma questdo de poder (controle, seducdo, legitimacdo) e uma questdo de
linguagem (discurso, escritura).

Mas como isso se relaciona a formula do desenho animado, o mecanismo
linguistico préprio de cada realizacdo do campo? Ora, antes de partir para a resposta
dessa questdo central, seria interessante esmiugar, usando um processo de inter-relacao
tedrica, os trés pontos do dispositivo.

O primeiro deles sdo as questdes de concretizacdo da pratica mididtica
audiovisual: camera-projetor-tela. Aqui, o que estd em jogo sdo questdes da Arte e da

Estética, o do como fazer e de que forma apresentar.
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Ja o segundo, o efeito psiquico de projecdo-identificacdo e o ilusionismo, ja
significa as questdes de interacao e recep¢ao com o publico. Sdo questdes da Cultura, do
privado, do interpessoal, da constituicao individual e social da psique.

Por fim, o terceiro ponto, da Inddstria Cultural, esta nas questdes que chamamos
sistémicas. E a relacdo do produto audiovisual ndo s6 com a Economia, com a Politica
do seu tempo, mas também com as ideologias.

Interessante notar que o 2° e o 3° ponto se relacionam com a constitui¢do dual
das formas de agir no mundo — suas racionalidades, seus movimentos de Aufklarung —
para Jiirgen Habermas. E o jogo entre a ag¢dio comunicativa (par do 2° ponto) e acio
instrumental (par do 3° ponto).

Essa racionalidade dupla, onde uma legitima/modifica a outra, parte da distin¢ao
habermasiana, dos conceitos hegelianos do periodo de Iena, entre trabalho
(racionalidade/acdo instrumental) e interacdo (racionalidade/acdo comunicativa).

A acdo instrumental € a racionalidade regida por regras técnicas apoiadas no
saber empirico. Isso implica numa teleologia, ou seja, em previsdes sobre o mundo que
implicam na escolha de estratégias. Sao essas estratégias analiticas que montam toda a
gramdtica social na qual vivemos. A Politica, o Estado a Economia, as ideologias do
mundo estdo neste campo, pois elas possibilitam a reprodugio material da sociedade. A
parcela do mundo regida pela acao instrumental, Habermas da o nome de Sistema.

Ja a acdo comunicativa estd calcada na interacdo simbolicamente mediada, em
poucas palavras, no cotidiano social. E o campo da tradicdo, da cultura, da fofoca, da
familia e do socialmente compartilhado. A validade de qualquer coisa neste campo
depende do acordo miutuo proporcionado pela intersubjetividade envolvendo intencgdes e
reconhecimento geral das obrigacdes.

Com isso, a agdo comunicativa é “orientada para o entendimento e nao para a
manipulacdo de objetos e pessoas no mundo em vista da reprodugdo material da vida
(como € o caso da racionalidade instrumental)” (NOBRE, 2004, p. 56). Eo espaco do
chamado Mundo da Vida, do vivido cotidiano.

As duas racionalidades — a agdo instrumental e a acdo comunicativa —, em
interacdo, vao desenhando a realidade das relacdes sociais contemporaneas. No entanto,
ha algo cuja racionalidade normalmente foge do Sistema e do Mundo da Vida. Isso,
para os criticos de Habermas, é o campo da Arte e suas regras préprias. Essa

racionalidade artistica € o ponto-chave do 1° ponto do dispositivo, utilizando uma légica
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bem proxima daquela atribuida a palavra estética desde a Escola de Wolf e consolidada
por Hegel.

Com isso, ao destrinchar o conceito de dispositivo, ampliando-o, nos deparamos
com o seguinte quadro, dividindo o dispositivo em longos trés ramos onde cada ponto-

chave de sua defini¢do se relaciona com uma racionalidade e seu campo de acao:

Pontos-chaves Racionalidade Campo de Ac¢ao
Céamera-projetor-tela Arte/Estética Outras obras de arte
Dispositivo Interagdo psiquica Mundo da Vida Cultura e Cotidiano
Inddstria Cultural Sistema Politica e Economia

Dessa forma, o conceito de dispositivo mimetiza a propria sociedade em si,
mostrando a relacdo intrinseca entre as trés racionalidades. Tal como as trés partes de
um no6 borromeano, Sistema, Mundo da Vida e Estética estdo inter-relacionadas e cada
um desses elos sustenta os demais. Sem um deles, ndo ha nada, ndo ha mais o nd, nao ha
mais a sociedade.

Assim, qualquer desenho animado acaba priorizando um desses trés campos para
tentar se fixar enquanto pratica midiatica relevante no todo social. Ora, sabemos que ele
se fixa através do mecanismo linguistico que denominamos férmula (syuzhet) do
desenho animado. Syuzhet define, normalmente, aquilo que chamamos de trama (plot),
ou seja, 0 arranjo narrativo, 0 movimento sintagmatico da apresentacdo e da historia a
ser contada. Isso faz Bordwell (1997, p. 50) chamé-la de arquitetdonica da narrativa.

No entanto, a traducdo “trama” para syuzhet reduz muito a capacidade
metalinguistica do termo. O syuzhet ndo € apenas uma trama qualquer, ou mesmo, uma
trama unica de um dado filme ou produto audiovisual. Ele, principalmente se pensarmos
em producdes seriadas ou em préaticas com amplo campo intertextual (ambas presentes
no desenho animado), ganha o status de receita.

Tal como uma receita de bolo, o syuzhet precisa de uma ordem definida de
componentes que, em si, podem ser trocados por outros similares. E como em uma
receita de bolo. Nao podemos colocar o fermento depois que a massa foi ao forno, mas
podemos trocar o chocolate por laranja para mudar seu sabor.

E através dessa receita, a férmula, que o desenho animado age no dispositivo,
priorizando um campo de ac¢do, uma racionalidade. Estando claro tanto férmula quanto

dispositivo, € possivel iniciar o caminho de andlise da linguagem do desenho animado,
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buscando ndo sO seus existenciais (técnicos ou linguisticos), mas também os diversos
lugares que os desenhos animados ocupam no mundo das praticas midiaticas.

Entramos assim no campo da Critica. No entanto, engana-se aquele que acredita
que a Critica do Desenho Animado é aquela praticada pelos jornalistas de cultura com
suas resenhas e comentérios. A natureza da Critica € distinta e, na maior parte do tempo,
ela aparece mais em realiza¢des audiovisuais do que nos livros tedricos.

Cineastas diversos e antagdnicos entre si, tal como Jean-Luc Godard e Quentin
Tarantino, sao exemplos vivos do estar consciente do que um filme € feito e sua posi¢ao
dentro do mundo. A atividade critica deles nao reflete no saber das técnicas ou das
construgcdes de tempo-espaco, mas no saber que seus filmes estdo em relacdo a uma
multitude de relacdes que sdo agrupadas pelas trés dreas de ac@o de racionalidade:
Estética, Mundo da Vida e Sistema.

Assim, identificar a eterna relacdo entre féormula e dispositivo nos desenhos
animados é um dos passos cruciais da Critica. E ir as profundezas da escritura dessa
linguagem. Tomando como base o par de oposi¢ao entre ideia (a ideia de um desenho
animado por um realizado; chamaremos ela de A) e inscri¢do (a realizacdo do desenho
animado; chamaremos ela de B), ndo podemos achar que a linguagem do desenho
animado € o resultado da progressao de A para B, ou seja, A-B.

Antes desse A, tal como a Desconstru¢ao por Jacques Derrida teoriza, ha a
escritura, um B’ que transforma a relagdo de linguagem em B’-A-B, onde hd primazia
do B’, mas ndo uma indissociaciao dele ao B. Dessa forma, ndo devemos ver apenas a
escritura como articulagdo, mas como suplementariedade.

Sendo a suplementariedade um processo indefinido, a escritura é, dessa forma, o
“suplemento por exceléncia, pois ela marca o ponto onde o suplemento se dd como
suplemento de suplemento, signo de signo, tendo o lugar de uma fala ja significante: ela
desloca o lugar proprio da frase, a vez tnica da frase pronunciada hic et nunc por um
sujeito insubstituivel, e retrorretira o nervo da voz. Ela marca o lugar da reduplicacdo
inicial” (DERRIDA, 2008, p. 343).

Reduplicacdo também do parergon de cada prética de linguagem (DERRIDA,
1987), onde o meta-syuzhet € um de seus componentes. Assim, a acdo da férmula na
Estética (féormula estética), Mundo da Vida (férmula mundana) e Sistema (férmula
sist€émica) nunca € original e nunca estd apenas no campo da inscricdo, mas sim um
processo de escritura que, apesar dos seus ares inéditos, demonstra uma necessidade

posta por pelo menos uma das trés racionalidades.
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Estaremos falando assim de realizadores que, querendo ou nao, entenderam bem
0 Zeitgeist de seu tempo — ndo importando se esse espirito seja sist€émico, mundano ou
estético. Tal como a visdo da linguagem do desenho animado proposto aqui, eles
conseguiram trabalhar transversalmente fazendo progressdes e aprofundamentos.

Tendo isso em vista, € necessdrio voltar nossos olhos para o objeto de estudo em
questdo do presente trabalho, a constru¢do de personagens para a televisao pelo estidio
Hanna-Barbera, mas antes precisamos analisar a cena mididtica do desenho animado

que favoreceu o surgimento dessa pratica.

Os antecessores de Hanna-Barbera e o caminho rumo a televisiao
Os anos 1940 se caracterizam enquanto um tempo de mudanga para o desenho

animado, principalmente nos Estados Unidos. Com a entrada na Segunda Guerra
Mundial, o pais encontra um tempo propicio para mudar a conjuntura de seu tecido
social: mulheres comegcam galgar direitos nos campos sociais e do trabalho, novos
habitos, novos géneros cinematogréficos e televisao.

Inserida no comego dos anos 1930 e disponivel nos grandes centros desde o
comeco dos anos 1940, a televisdo dos Estados Unidos atingiria todo territério
continental no final da década. A televisdo se tornava uma realidade e se a guerra
mascarava a influéncia dela na sociedade enquanto pritica mididtica audiovisual na
primeira metade da década, o cinema ndo podia se esconder dela nos outros cinco anos.

Com o fim da Era Dourado do Cinema (e do desenho animado) sendo antevista,
os estidios que surgiriam neste tempo levariam em conta essa nova realidade, mesmo
que ndo percebessem, em suas formulas e interacdes via dispositivo. Sdo desenhos
animados que, tais como os Terrytoons, influenciariam os pioneiros do desenho
animado de televisao.

Estidio de Paul Terry, o Terrytoons tinha um lema cunhado pelo seu
proprietario. “Disney € a Tiffany’s desse negdcio e eu sou o Woolworth’s [loja de cinco
e dez centavos de ddlar, equivale ao brasileiro R$ 1,99]”. Paul Terry, até mais do que
Disney, pode ser considerado o grande nome do business do desenho animado. Se
Disney era forte no merchandising, nao sabia vender os seus desenhos animados muito
bem. O contrato com o governo americano durante a Segunda Guerra Mundial foi uma
excecao em um estidio que sempre se caracterizou por tomar decisdes proprias.

J& Paul Terry sabia vender desenhos animados e o mais importante: ao contrario

de Disney que gastava fortunas nos seus projetos, Terry sabia como produzir muito e
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barato. Trabalhando por mais de uma década com uma Unica personagem, o fazendeiro
Al Falfa, Terry se viu, no fim dos anos 1930, com a necessidade de expandir o seu
catdlogo.

Em 1938, Terry resolve investir em novos personagens. No entanto, seu ritmo de
producdo ndo permitia testar um rosto novo: ele ja precisava aparecer com uma férmula
de sucesso vencedora e Terry apenas encontraria uma forma diferente de vendé-la.
Surge assim as personagens Gandy Goose (baseado em Ed Wynn), Sourpuss (baseado
em Jimmy Durante) e Mighty Mouse (baseado no Superman).

Joe Barbera foi um dos funciondrios da Terrytoons e contratado pela MGM
quando esta resolveu montar, tardiamente, o seu estidio de desenhos animados
utilizando muitos funciondrios do estidio Harman-Ising, onde trabalhava William
Hanna.

Em 1940, os dois foram encaixados em uma unidade de criacdo e dos tracos dos
dois surge a dupla de maior sucesso dos desenhos animados MGM: Tom e Jerry. O
inicio de Tom e Jerry era o inicio de Hanna e Barbera também e o inicio de um caminho
que levaria a maior forca criativa em desenhos animados ja vista para a televisao.

Uma das caracteristicas interessantes de Tom e Jerry € que eles ndo eram
antropomorfizados, tal como Pluto, apesar de serem dotados da capacidade da
linguagem humana. S6 que essa capacidade humana s6 estava, curiosamente, na leitura,
pois os dois personagens nio falavam, algo incomum para um protagonista de desenho
animado nos anos 1940.

Em poucos desenhos animados, um ou outro falava alguma coisa. Normalmente,
Tom vocalizava através de cangdes, principalmente para conquistar outras felinas. J&
Jerry trocava uma palavra ou outra com um amigo rato, normalmente uma cena de
afirmacdo. O fato é que ndo havia didlogo entre os dois, fato que aconteceria s6 em
remakes.

O tUnico som autorizado para Tom era seu grito, assim como era o som de
engolir seco para Jerry. Nesses efeitos sonoros, os dois eram dublados pelo préprio
William Hanna, usando alguns artificios de edi¢ao de som (por exemplo, o grito de Tom
€ apenas o dpice do grito de Hanna, para demonstrar maior intensidade).

S6 que, diferentemente de Pluto, essa capacidade de linguagem dava certo tipo
de antopomorfizacdo para Tom e Jerry. O segredo estava em um traco que possibilitava,
mesmo quando as personagens realizavam situagdes ordindrias de gato e rato, que eles

exprimissem emogoes.
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Isso seria uma marca dos desenhos animados da MGM, a constante consciéncia
da escritura do desenho animado. Tal como T. R. Adams (1991, p. 17) escreve
“Nanquim e tinta ndo falam. Nem Tom e Jerry. Mas eles sdo, nada mais nada menos,
magnificos mimicos, capazes de nuances de expressdo e sentimentos que palavras nao
podiam igualar”.

Isso era obtido por duas préticas claras: (1) amplo uso de detalhes, especialmente
faciais. Algo comum de todas as personagens MGM como pode ver, por exemplo, no
Barney Bear com suas seis sobrancelhas e excesso de pele para dar o tom soneca do
urso; € (2) uso de um modelo facial humano. Com o uso do espelho, o animador fazia a
careta pretendida e a copiava no traco do rosto do protagonista. A forca motriz desse
processo era Irv Spence, génio do traco, do detalhe e das caretas, que sempre aparecia
nas fotos publicitarias mostrando seu método do espelho.

Essas praticas permitiam um jogo duplo, um double bind entre
antropomorfizacdo ou ndo. Tom e Jerry alternam duas patas e quatro patas sem causar
ruido. Enquanto Pluto parece um animal doméstico, Tom e Jerry entram na convencao
do Mundo da Vida onde as pessoas acreditam que seus bichos de estimagdo sao
humanos dentro de uma existéncia animal.

Isso estava nos planos, na formula mundana da MGM de Hanna e Barbera.

William Hanna (apud ADAMS, 1991, p. 51) sempre declarou:

Um bom animador coloca vida e confiabilidade na personagem. Ele a traz para
a vida e vocé pensa nele ndo enquanto personagem de desenho animado, mas
como um humano (...). Eu acho que é quase infantil quando vocé para para
analisar. Um homem adulto estd pensando em uma personagem de desenho
animado e tem algo emocional na cena. Vocé reage com sentimentos. Eu vejo
desenhos animados e lagrimas aparecem nos meus olhos (...). Eu ja trabalhei
como material com esse e me emociono quando tento contar. E apenas, eu acho,
a maneira a qual vocé se envolve com a personagem ou a sente

O desenho animado de Tom e Jerry trabalha na ideia corrente do Mundo da Vida
de relacdo entre homem e seus bichanos. Se Pluto faz o que qualquer cachorro faria,
Tom e Jerry fazem o que voce acredita que seu animal de estimacao faz, afinal, “por ser

seu”, ele € especial.

O desenho animado de personalidade [personality animation] é uma arte em
extingdo, mas ela surgiu nas maos dos animadores comandados por Hanna e
Barbera. Jack Zander, que primeiro animou Jerry em Puss Gets the Boot, diz:
“Fazer o rato realizar certas coisas e reagir — dando a ele uma personalidade —
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s6 se tornou possivel porque eu joguei fora quase o triplo de desenhos que eu
usei. E muito sutil ganhar aquele movimento e expressio na face, seja quando
os olhos olham para vocé€ ou sempre quando tivesse uma reagdo propria. Se a
personagem se move daqui para ali, estd errado. Eu acho que naqueles tempos
éramos muito jovens e tudo que estivamos fazendo era muito dificil. No6s
estdvamos pensando enquanto desenhdvamos”. Ray Patterson concorda que isso
¢ a chave para o desenho animado de personalidade: “Dé& as personagens uma
mente e a personalidade aparece. E como com o Pluto — ele pararia e pensaria’.
Irv Spence diz: “Quando eu animava Tom, eu entrava dentro da personagem...
Eu a sentia” (MALTIN, 1987, p. 298).

O desenho animado de personalidade seria a marca das realizacdes MGM, que
cada vez investia mais dinheiro e permitia seus animadores a trabalharem nao sé com
full animation, mas com tempo e material de sobra para testar cada detalhe da férmula
mundana de investir na personalidade de animais que nos deixavam em duvida em sua
capacidade antropomorfica.

Mantendo-se com os desenhos de Tom e Jerry, de Droopy (em menor escala) e
alguns ocasionais, a MGM se torna um grande estidio de desenho animado no final dos
anos 1940 e passa bem pela primeira metade dos anos 1950. No entanto, em 1955, a
forca motriz do estidio dentro do grande grupo MGM, o produtor Fred Quimby, acaba
se aposentando, deixando o poder ndo para outro executivo, mas sim para William
Hanna e Joe Barbera.

O orcamento, desde 1950, estava diminuindo ano a ano e a concorréncia com a
televisdo ja se fazia sentir. Sem poder politico dentro da institui¢do, o estudio é fechado
em maio de 1957, tendo alguns desenhos animados a lancar ainda. Hanna e Barbera
ficaram sem emprego da noite para o dia, mas conseguiram montar um estidio para
fazer desenhos animados de baixo custo — claramente inspirados em Paul Terry e no
Terrytoons — para TV. Eles até ofereceram parceria com a MGM, que recusou.

Esse mau julgamento da MGM praticamente colocou a pd de cal no desenho
animado sob a forma de curta cinematografico. A mé escolha sistémica levou a criagao
do maior estidio de desenhos animados para TV ja visto, a Hanna-Barbera que, com a
ajuda da Columbia, entrou nos anos 1960 enquanto lider no campo.

Sua lideranga aconteceu por causa da incrivel facilidade de criar personagens no
ritmo que a televisdo, muito mais dindmica do que o cinema, demandaria. Mas, como
eles conseguiam fazer essa articulacdo que muitos realizadores de desenho animado

passavam a sua carreira procurando?

Desconstrucao dos elementos de construciao e o B’ do desenho animado
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Para responder essa pergunta, nos focaremos nos dez anos que o estidio Hanna-
Barbera era um estidio privado sem ser subsdiado por um grupo maior, uma manobra
arriscada, mas que fez o nome do estidio entre 1957 a 1967, quando terminou o
contrato com a Columbia-Screen Gems e o estidio virou subsididria da Taft
Broadcasting.

Nesses dez anos, Hanna e Barbera criaram praticamente todas as personagens
que deixariam o nome do estidio famoso, bem como mudaram a linguagem do desenho
animado adaptando-a para televisao. Nao foi um movimento solitdrio, mas o estidio foi
a grande mola propulsora para isso.

No periodo, foram produzidos de forma independente pela Hanna-Barbera (data
de criacdo entre parénteses), 19 séries animadas televisivas: The Ruff & Reddy Show
(1957), The Huckleberry Hound Show (1958), The Quick Draw McGraw Show (1959).
The Flintstones (1960), The Yogi Bear Show (1961), Top Cat (1961), The Hanna-
Barbera New Cartoon Series (1962), The Jetsons (1962), The Magilla Gorilla Show
(1963), Jonny Quest (1964), The Peter Potamus Show (1964), The Atom Ant/Secret
Squirrel Show (1965), Frankestein Jr and The Impossibles (1966), Space Ghost and
Dino Boy (1966), Space Kidettes (1966), Birdman and the Galaxy Trio (1967), The
Herculoids (1967), Shazzan (1967) e Moby Dick and Mighty Mightor (1967).

Para analisar a criacdo dessas personagens no cardter da escritura delas, vamos
dividir em trés quesitos cada um desses programas: trago, diegese e mercado cada uma
andloga a um campo de acdo do dispositivo (respectivamente, Arte-Estética, Mundo da

Vida e Sistema).

A) Traco

Na questdo do traco, os desenhos animados da Hanna-Barbera ja diferem dos
proprios desenhos feitos por Hanna e Barbera na MGM. E aqui ndo encontraremos uma
op¢ao artistica, mas sim uma condi¢cdo imposta pela televisao.

Ao contrario do cinema, a televisio tem necessidade de material novo
semanalmente e, por causa do seu cardter gratuito em relacdo ao publico, sendo
financiado apenas por patrocinadores, muitas vezes os orcamentos disponiveis ndo
chegam nem mesmo ao montante médio de um estudio de cinema.

Mestres de um desenho detalhista, compardvel ao praticado pela Disney

(excetuando-se aqui o realismo, pedra-chave do estidio de Walt), a dupla recém-saida
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da MGM teve que mudar, gracas a realidade do novo meio. Surge, assim, o recurso a
animacao limitada.

Animacdo limitada é quando se anima apenas um aspecto do quadro,
normalmente a boca ou mesmo ‘“rolar” o cenario, ou nio se anima nada, adicionando
apenas voz enquanto vemos uma face dramdtica. Isso fazia os custos e tempos de
producdo do desenho animado cairem drasticamente e se adaptarem a demanda diaria da
televisao ja conhecida na época com o nome de time-and-money.

Os entusiastas do desenho animado cinematografico, especialmente dos curtas

pré-1950, tal como Leonard Maltin (1987, p. 344), acreditam que

A animacgdo limitada, tal como isso ficaria conhecido, pavimentou o caminho
para a destruigcdo sistemdtica da forma artistica do desenho animado. Ao reduzir
0o movimento ao minimo possivel, eliminando o desenho animado de
personalidade e nuances e dando &nfase a uma banda sonora mal-feita, essa
forma de produgdo ganhou o apelido de “rddio ilustrado”. No comeco, os
desenhos animados de Hanna-Barbera compensavam seus defeitos visuais com
excelentes roteiros de comédia, mas logo todas as boas intencdes foram
derrotadas pelo enorme volume de trabalho. Repeticio — do design de
personagem e desenvolvimento bem como de histérias — se tornaram absurdos
na enorme oferta do estidio. No entanto, como as criangas pareciam ndo se
importar com isso, os patrocinadores e os executivos das televisdes ndo tinham
o que reclamar. Outros estidios seguiram a lideranca de Hanna-Barbera e logo
esse tipo de linha de montagem de produto foi considerada a norma.

As criticas de Maltin parecem um pouco exageradas e radicais, principalmente
se se notar o fato de que ele pde praticamente toda a culpa no trago (animagdo limitada e
design de personagens) que colocaria questdes diegéticas e de mercado sob o seu jugo.
Ora, vamos ver essa conjuntura por partes.

Primeiro que o tragco dos desenhos de Hanna-Barbera ndo sairam do nada e,
muito menos, de lugares onde nao havia apreco pelo desenho de arte. Por mais que o
traco Disney, tal como visto em 1937 no primeiro longa-metragem sobre a Branca de
Neve, fosse considerado de alta qualidade, os tempos eram outros.

Entre Disney e Hanna-Barbera, existiu a UPA e a chama revolugao estética dos
anos 1950. Com desenhos animados tal como Mr. Magoo (1949) e Gerald McBoing-
Boing (1951), o estidio promoveu o uso da animacao limitada enquanto escolha estética
e forma de (re)presentagcdo da condi¢ao dos protagonistas enquanto desenhos animados,
estratégia essa muito bem defendida por Tex Avery.

Surge assim um trago cartunesco da forma humana que se caracteriza pela

aparéncia plana (2D, “folha de papel”), pelos “narigdes” (extremidade

11



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XVI Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Sudeste — Sdo Paulo - SP — 12 a 14 de maio de 2011

proporcionalmente maiores que as outras partes do corpo, especialmente nariz e pés) e
pelo desenho arredondado da bacia (corpo em forma de gota).

Hanna-Barbera, tal como bem mostra Amid Amidi (2006) em seu amplo estudo
sobre o Zeitgeist estético dos anos 1950, € apenas mais um exemplar de um enorme
movimento artistico anti-Disney que envolveu até mesmo funciondrios do estudio de
Walt, tal como Ward Kimball, responsavel por longas rompedores de regras internas do
estudio tal como The Three Caballeros (1944).

Tudo isso gracas ao animador Ed Benedict, responsavel pela criacdo da maioria
dos protagonistas dos primeiros dez anos de Hanna-Barbera, tal como bem nota John

Kricfalusi (apud AMIDI, 2006, p. 40):

Ha algo inerente que atrai neles [personagens de Ed Benedict para Hanna-
Barbera] porque ele ndo estd tentando esconder o fato de que sdo desenhos
animados. Eles sdo gloriosos em sua desenho-animidade [cartooniness] (...). O
que separa Ed dos outros desenhistas é que o trabalho dele possui aquela faisca
de personalidade. Vocé pode dizer através dos desenhos de Ed qual € a
personalidade da personagem. Yogi [Zé Colmeia] e Boo Boo [Catatau], eles
tem todos os elementos que os bons desenhistas colocam — dngulos opostos,
formas interessantes, curvas contra planos, todos os tipos de contraste neles —
mas acima disso, eles parecem diferentes personagens. Yogi é de um ar
confiante. Ele é um tipo de metido, mas um metido amdvel e vocé pode dizer
que ele causard confusdo. E vocé pode diferencid-lo logo no primeiro desenho
do Boo Boo — ele tem aquelas grandes pupilas — ele parece totalmente inocente,
um pouco timido.

Dessa forma, o desenho animado de personalidade ndo € perdido pelo traco da
animacdo limitada tal como afirma Maltin. Alids, podemos ir além, o traco simples e
cartunesco ¢ um marco da arte da época, dado de uma escritura de um tempo em que se

desenhava através do chamado modern design.

B) Diegese

O traco modern 50s ndo era a Unica coisa que proporcionava a manuten¢do do
desenho animado de personalidade. Tanto Hanna-Barbera quanto os seus antecessores
utilizam a mesma pratica que permite uma melhor aderéncia da personagem (e sua
personalidade) com o publico: referéncia a persona artistica reconhecida de outra
prética mididtica.

Ja nos anos 1910, o Gato Félix era cunhado a moda de Carlitos, de Charles

Chaplin. Como ja mencionamos anteriormente, a Terrytoons utilizou isso para criar
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personagens que seriam sucesso certo, fazendo referéncias a astros da Broadway e das
histérias em quadrinhos.

Tendo essa escritura, a diegese operard na busca de manutencdes e modificagdes
feitas na persona original. Ora serd apenas para aproveitar a fama de uma outra pratica
mididtica, alavancando o desenho animado, ora serd para (re)apresentar a escritura da
pratica mididtica em questdo, fazendo que o desenho animado seja uma espécie de
critica, parédia ou estranheza de ditos midiaticamente consolidados.

Do primeiro grupo, na Hanna-Barbera, temos: The Ruff & Reddy Show (criado
por Hanna e Barbera na propria MGM para ser um “Tom e Jerry da televisdo”, usava
cliffhangers tal como o primeiro desenho animado feito para o género, Crusader
Rabbit), The Yogi Bear Show (spinoff de personagem do The Huckleberry Hound
Show), The Hanna-Barbera New Cartoon Series (show com personagens “menores”
para aproveitar a fama dos programas de compilacdo de outros estidios), The Jetsons
(versdo espacial do The Flintstones, tal como se fosse o lado oposto, o do futuro), The
Magilla Gorilla Show (reciclagem do modelo do The Huckleberry Hound Show), The
Peter Potamus Show (spinoff do The Magilla Gorilla Show), Space Kidettes (spinoff
infantil de Space Ghost), Birdman and the Galaxy Trio (desenho animado no molde de
Os Vingadores, inclusive em traco), The Herculoids (considerado unido entre Jonny
Guest e Space Ghost), Shazzan (outra versdao nos moldes de Jonny Quest) e Moby Dick
and Mighty Mightor (spinoff de Frankestein Jr € The Herculoids).

Ja do segundo grupo temos: The Huckleberry Hound Show (criado para ser uma
versao dos shows de variedades patrocinados por grandes industrias, no caso, a
Kellogg’s), The Quick Draw McGraw Show (parddia dos westerns, especialmente os de
TV, destaque para The Lone Ranger, Gunsmoke e Bonanza), The Flintstones (ideia de
um sitcom em desenho animado, versdo ‘“das cavernas” de The Honeymooners), Top
Cat (versdo kidult dos filmes de gangues tal como West Side Story e Rebel without a
Cause), Jonny Quest (versdao kidult dos filmes de acdo com gadgets tal como James
Bond), The Atom Ant/Secret Squirrel Show (versdao cartunesca dos superherdis e
detetives mascarados), Frankestein Jr and The Impossibles (versao kidult dos filmes de
rock fandom, tal como a Beatlemania) e Space Ghost and Dino Boy (versao kidult dos
filmes e séries de ficcao cientifica, tal como Dinossaur! e Flash Gordon).

Dessa forma, a diegese do desenho animado em questdo entra em jogo com a
diegese pretendida pela outra pratica mididtica. No jogo social, dentro do campo de

acdo comunicativa (férmula mundana) do dispositivo, a audiéncia ndo as toma em
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separado, mas sim em relagdo. Quick Draw McGraw sé funciona enquanto desenho
animado porque sua patetice trabalha no lado obscuro (logo, comico) do durdo heréi de
western, por exemplo.

C) Mercado

Tal como as outras atividades de escritura — o trago enquanto Zeitgeist artistico e
a diegese em relacdo em um mundo de personas que funcionam enquanto dopplegdinger
— o mercado também € o B’ que se aproxima mais do mundo das inscri¢des (B) do que
das ideias utilizadas para realizar um desenho animado (A).

Ora, no mundo da televisdo, o desenho animado apenas reforcga a situacdo da arte
ap6s a invengdo de sua reprodutibilidade técnica: ela € mais um produto a venda, tal
como outros que parecem distantemente estranhos a ela, tal como carros, calgas,
comidas e qualquer tipo de mercadoria.

Assim, se o desenho animado entra em um mercado de sucesso, a tendéncia é
repetir o feito. A televis@o comecga a ter sucesso com sitcoms, a Hanna-Barbera faz The
Flintstones. Filmes de acdo cheios de gadgets tal como James Bond fazem sucesso, a
Hanna-Barbera faz Jonny Quest. A Corrida Espacial cria novo surto sobre o Homem de
Amanha, é criado The Jetsons. Hd um mercado para novos super-herdis, surge Space
Ghost.

Fazer desenho animado de acordo com os modismos de um tempo nido é
exclusividade dos tempos de televisao. Mesmo Walt Disney — e as pessoas esquecem
desse fato — inseriu o som em seus desenhos animados por motivos comerciais,
sist€émicos do seu tempo. Assim, o mercado — algo considerado tdo diametralmente
oposto a arte — € um pré-elemento essencial nas escolhas que a linguagem do desenho

animado vai operar para se consolidar enquanto pratica midiatica.

Consideracoes Finais: O legado e sua permanéncia
O momento da inser¢ao de Hanna-Barbera no mercado de desenhos animados de

televisdo € pioneiro e os tracos de escritura utilizados nas inscrigdes das suas
personagens possuem um certo tipo de ar inovador, mesmo que seja para o “mal” tal
como coloca Maltin ao dizer que muitos seguiram a féormula do estidio até hoje.

No entanto, mesmo a breve andlise aqui empreendida, nos dd impressao de que
ha muitos mais pontos de contato entre correntes antagdnicas de desenhos animados, do

que rivalidades. Isso ndo € algo injustificavel, mesmo parecendo ilégico. Tudo isso
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acontece porque hd aqui a primazia da paralogia e de seus mecanismos, 0s
paralogismos, para manter o campo do desenho animado.

Afinal, como poderiamos colocar todas essas realizacdes dentro do mesmo
guarda-chuva, chamado “desenho animado” se nao fosse pelas estratégias que compdem
a escritura, que é composta de existenciais que agem enquanto paralogismos que
mantém o campo?

Assim, ndo héd verdadeira inovagdo e nao ha a forma consolidada de anélise e
reflexdo de uma progressao positiva do campo. A “paralogia deve ser distinguida da
inovagdo: a ultima estd sob o comando do sistema, ou pelo menos usado para melhorar
sua eficiéncia; a primeira € um movimento (cuja importancia ndo € normalmente
reconhecida até mais tarde) jogado na pragmatica do conhecimento” (LYOTARD,
1984, p. 61).

Por isso que € tdo arriscado fazer julgamentos tdo duros quanto os de Maltin ao
priorizar um desenho animado em detrimento de outro. Tudo € desenho animado em um
jogo estético de sensacdes e percepgdes com pecas antagdnicas. Por mais que o bom
mocismo do Mickey nos faca sempre acreditar que ele é a personagem de desenho
animado mais desenho animado que existe, sempre precisard existir o matreiro Top Cat
agindo no dispositivo, (re)presentacio da sociedade alcancdvel pelos meios
audiovisuais.
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