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RESUMO

Esta monografia tem como objetivo compreender como se da a construcao de
personagens em filmes de animacdo em stop-motion com bonecos. Para isto,
fizemos um levantamento bibliografico, tracando uma linha historica da origem da
animacao e do cinema, e buscamos nos apropriar da linguagem do cinema (e do
cinema de animacao), além de conceituar o papel dos personagens em filmes de
animacdo. A fim de encontrar filmes que pudessem fornecer elementos para a
andlise filmica, fizemos uma pesquisa exploratdria, em que assistimos 11 curtas de
diferentes nacionalidades e modos de producdo. Com o objetivo de aplicar os
conhecimentos obtidos ao longo da pesquisa, analisamos dois curtas-metragens
intitulados “Bottle” de Kirsten Lepore (Estados Unidos, 2010) e “The Maker” de
Chistopher Kazelos (Australia, 2011). Ao fim do trabalho, consideramos que a
construcdo de personagem se da a partir de diversos elementos, como a linguagem,

direcédo de arte, escolha de cenarios e materiais utilizados.

Palavras-chave: comunicacao social — cinema — animagao — stop-motion —

criacao de personagem



ABSTRACT

The monograph investigated the creation of puppet characters in stop motion
animations. For this, we did a literature survey, which we draw a historical line with
the origins of animation and cinema, settling the language used in the cinema (and
animation movies), besides conceptualizing the characters role in animation movies.
To find movies that could provide elements for film analysis, we made an exploratory
study which we watched 11 short films from different nationalities and modes of
production. Aiming at applying the knowledge acquired throughout the research, we
analyzed two animated short films: ‘Bottle’, by Kirsten Lepore (United States, 2010)
and ‘The Maker’, by Chistopher Kazelos (Australia, 2011). In conclusion, we
considered that the construction of a character takes place through various elements,
as language, art direction, the choice of a scenario and the materials used.

Keywords: mass communication, cinema, animation, stop motion, character creation.



LISTA DE FIGURAS

Figura 01: “The Maker”, e os primeiros elementos identificados (personagem,

lettering; contextualizag@o; ampulheta) ... 56
Figura 02: “The Maker’: planos subjetivos e objetivos ............ccccvcciiiiiii, 57
Figura 03: “The Maker”: iluminacao, cenario e referéncia direta ..............ccccceeeennnn. 58
Figura 04: “The Maker’: SIimbolOS € ProporGOES ........ccceeeieeeeeeeeeeeeiiiiiiiiiiianaeaeeeeees 59
Figura 05: “The Maker’: encontros, magia e o ciclo da vida ..............cccccvvvvvrinnnnnnn. 60
Figura 06: “Bottle”: didlogos entre 0S PErsONAQENS ..........cceeereieiiiieeeeeeeseniiiieeeaeannns 62
Figura 07: “Bottle”: caracterizagao do personagem masculino .........cccccccceeernnnnnn. 64
Figura 08: “Bottle”: caracteriza¢cao do personagem feminino ...........ccccccveeeveveeeeennn. 64

Figura 09:

“Bottle”: 0 ato comunicativo € 0 €NCONTIO ......ueeeeeeeeeee e 65



SUMARIO

I 11 o Yo [ ¥ o= T RPN 8
2. Aspectos relacionais entre a animacao € 0 CINEMA. .........eevvvvrriiiiiiieeeieeeeeeenn. 11
2.1. Primeiros inventos: origem da animacao e do cinema..............ccceeeeenn... 11

2.2. A chegada dO CINEMA ......coieiiiii e e 14

2.2.1. Caracteristicas da linguagem cinematografica .......................... 18

2.3. Dailuséo de 6ptica ao cinema de animagGao .........c..eevvveeeeeiiiiiiieeeeeeeennene 22

2.3.1. O cinema de animagao N0 Brasil ..........ccccccoiiiiiiiiie, 37

2.3.2. Dentre as técnicas de animacao, 0 stop-motion ....................... 40

3. Os personagens animMadOS ..........ueeuuueeeiiiieiieeaee e eraa bbb e eeeaeaaeeeeas 46
3.1. Dando Vida @0S DONECOS ......uuuiiiiiieeeieiii et e e e e e e e e e e 50

4. Analise do objeto de estudo: o personagem em dois filmes de animacéo ...55
5. CoNnSIiderag0es FINQAIS ......coooiiiiiiiiiiiiiieeciie et e e ee et s ee e e e e e e e e e e e e e e e eeeeereananns 67

R O N G S - e e e e 70



1 INTRODUCAO

A busca do homem de criar movimento a partir de imagens apresenta-se
desde a pré-histéria, com a arte das cavernas. Ao longo dos séculos, foi possivel
fazer inventos e aprimoramentos técnicos para que isto se tornasse real, levando ao
que hoje conhecemos como animacgdo. A luz dos estudos de Greg Hilty (2013),
entendemos a animagdo como um fenémeno cultural e sécio-politico importante, que

esta presente em diferentes culturas e paises.

Assim como a animacdo, ou a intencdo de animar, a comunicacdo também
estd presente na histoéria do homem. Para Flusser (2007), a comunicag¢do para o
homem ndo é algo natural, ela é codificada e intencional. O homem inventa
estratégias para se comunicar, a fim de esquecer-se da realidade de sua vida que é
condenada a morte. Essa angustia da iminéncia da morte leva 0 homem a encontrar
um jeito de armazenar informacdes, além da necessidade de se manter em contato.
E o filme, de animacao ou ndo, € um ato de comunicacdo complexo (EDGAR-HUNT;
MARLAND; RAWLE, 2013), porque se utiliza de varios artificios para a construgéo
de significados, como linguagem cinematogréfica, cor, luz, som, arte, muasica e
técnicas diferentes. Sua producdo de coédigos é intencional, pois o cineasta ira
ordenar o aparecimento de objetos, personagens e situacdes, de acordo com o que

deseja falar e de como pretende ser compreendido.

Esta pesquisa busca entender a caracterizagdo e a construgcdo dos
personagens em filmes de animacdo em stop-motion com bonecos, dentro desta
estrutura comunicacional complexa. Pretendemos descobrir como estes
personagens dao conta de protagonizar uma narrativa que transmite sua histéria a

partir de objetos e/ou bonecos que, em sua esséncia, sdo inanimados.

Dessa maneira, estuda o0s elementos que constituem 0s personagens
presentes nos filmes, de curta metragem, “Boftle” de Kirsten Lepore (Estados
Unidos, 2010) e “The Maker” de Chistopher Kazelos (Australia, 2011).

A metodologia utilizada para esta pesquisa foi: revisdo bibliografica sobre
cinema, animacgao, linguagem cinematografica, direcdo de arte, técnicas de stop-

motion e construcdo de personagens. Estudados os principais conceitos sobre estes



assuntos, foi realizada uma pesquisa exploratéria a fim de definir dois curtas-
metragens que pudessem fornecer elementos necessarios para a analise. Foram
assistidos 11 filmes! de diferentes modos de producéo e nacionalidades. A partir dos
filmes definidos, partiu-se para uma analise tendo como base o0s principios
estudados na revisao bibliogréfica.

Sob o viés da publicidade, analisaremos o papel da direcdo de arte nos curtas
escolhidos, como a textura, cores, cenario, vestimenta e iluminacdo se apresentam
nos filmes, a fim de construir significados que definam as caracteristicas dos
personagens. Também estudamos o papel do audio dentro da linguagem de

animagao nos filmes.

A escolha destes dois filmes se da para que possamos estabelecer um
paralelo entre os modos diferentes de producéo de bonecos para stop-motion. “The
Maker” utiliza-se da criagdo de personagens feitos de tecido, ceramica, em um set
repleto de detalhamentos. J& o curta-metragem “Bottle”, trabalha com a construcéo
dos bonecos utilizando-se da natureza. Seus personagens séo feitos de areia e
neve. E mesmo com modos de producdo distintos, ambos os filmes obtiveram

reconhecimento do publico, sendo vencedores de diversos prémios e festivais.

Em um mundo repleto de tecnologias, em que o cinema passa a se utilizar
das técnicas digitais para a criacdo de um novo cinema, procuramos identificar
também as caracteristicas proprias da utilizacdo da técnica de stop-motion na
construcdo de personagem. Comparamos ainda a relacdo que se cria entre 0s

personagens.

Assim, dividimos a pesquisa em um capitulo destinado a linguagem e histéria
do cinema e animacéo, a fim de compreender quais s&o seus principais conceitos e
sua origem. No terceiro capitulo, fizemos um levantamento bibliografico estudando
caracteristicas e definicbes de personagens animados e, como estes se aplicam a

bonecos em stop-motion.

1 “Bottle” (2010, EUA), “Damaged Goods” (2008, Inglaterra), “Dossié Ré Bordosa” (2008, Brasil), “El
Desafio a La Muerte” (2011, Argentina), “Eu Queria Ser Um Monstro” (2009, Brasil) “Puppetboy: a
Lady Visitor” (2008, Suécia), “Slow Derek” (2011, Inglaterra), “Tempestade” (2010, Brasil), “The
Glover” (2009, Inglaterra), “The Maker” (2011, Australia), “Zero” (2009, Australia).
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Com base nos estudos feitos nos capitulos anteriores, o quarto capitulo
apresenta a analise feita dos dois curtas, “The Maker” e “Bottle”, estudando suas
caracteristicas, como se da a linguagem cinematografica de animagdo em cada
filme, bem como, a maneira em que 0S personagens se apresentam em cada
narrativa. E por fim, nas consideracdes finais, nos apropriamos dos conceitos
estudados e, a partir dos resultados obtidos pela analise, tracamos paralelos entre
os filmes, levantando questdes proprias ao stop-motion, e discutimos a presenca dos

personagens em cada narrativa.

A partir desta pesquisa, também temos a intencdo de posteriormente criar um
projeto experimental para colocar em pratica os conhecimentos adquiridos ao longo

da monografia.
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2 ASPECTOS RELACIONAIS ENTRE A ANIMACAO E O CINEMA

A partir das pesquisas de Sébastien Denis (2010), podemos compreender que
0 cinema tem na sua histéria uma tentativa de ocultar suas técnicas e artificios em
uma busca de ilusdo da ‘realidade’. Ja a animacdo € marcada pela artificialidade.
Em reflexdo sobre os apontamentos do animador Mark Baker, este autor assinala
que na animacao ndo ha a necessidade de fingir a ‘realidade’ no que € exposto na
tela, assim como acontece no cinema. A artificialidade, na animacdo, € uma
caracteristica aceita pelo espectador que inclusive se diverte com as situacdes
criativas, e por vezes surreais, propostas. Sao caracteristicas que a primeira vista
podem conferir uma grande distingdo entre ambos. Porém, suas histérias estao
entrelacadas, suas origens se misturam e suas linguagens podem se mesclar.

Em reflexdo critica sobre as relacdes que se estabelecem entre a animacao e
0 cinema, Carla Schneider e Alexandre Rocha da Silva (2013) observam alguns
filmes que operam com as visualidades da ordem do infilmavel (animacdo) em
conjunto com o live-action (cinema com atores) de maneira que o trago que antes 0s
distinguia, se perde. Isso ocorre principalmente a partir do cinema digital ou pos-
cinema. Cenas gravadas no set resultam em planos cinematogréaficos hibridos que
compde, no mesmo nivel, atores com elementos originados por imagens de sintese,
como no caso de objetos e personagens modelados e animados em trés dimensoées.
Desta maneira, conforme destacam estes autores, a animacdo tem sido um fator
determinante no contexto atual do cinema digital, demonstrando novos arranjos dos
seus coédigos ou, ainda, a vigéncia da ideia de que 0s sonhos e as imagens reais
estdo fundidas em um mesmo mundo (DENIS, 2010).

Mas para podermos entender como esta linguagem se constitui mediante os
elementos observados nos dois curtas que analisamos ao longo desta pesquisa,

primeiramente gostariamos de definir a sua origem e 0s seus conceitos proprios.

2.1 Primeiros inventos: origem da animacao e do cinema

Laurent Mannoni (2003) entende que o cinema se originou a partir dos

estudos opticos que datam desde Aristoteles com o conhecimento da projecdo de
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raios luminosos na Antiguidade. A camera escura, lanterna magica, caixa optica,
marcam o inicio dos experimentos que levaram a percepcao da ilusdo da imagem
em movimento. Alias, a proposta promissora desses ilusionismos “nos séculos XVII|
e XIX estd na base de um entusiasmo pelas maquinas e pelo seu poder criador’
(DENIS, 2010, p.43).

Neste cenario, Mannoni (2003) verifica que em 1878, Leland Stanford e
Eadweard Muybridge buscavam entender o movimento que ndo era possivel de
captar a olho nu do trote do cavalo. O resultado de seus estudos foi uma série de
fotos tiradas por doze aparelhos fotograficos, que resultou em fotografias
movimentadas. Era possivel perceber as peculiaridades do trote do cavalo, em 12
posicdes diferentes. Mesmo incrementando seus estudos com maiores quantidades
de céameras, eles se tornaram obsoletos. Porém, seus testes serviram como
importante base para estudos posteriores e pesquisas sobre a animacéo fotogréfica.
Foi a partir deles que Etienne-Jules Marey conseguiu obter uma série de imagens

sucessivas em uma unica pelicula de celuloide.

Vale destacar que Marey era um fisiologista que estava insatisfeito com os
métodos de observacdo que eram utilizados pelos médicos. Ele acreditava que se
conseguisse entender as varias formas de movimento humano e animal, poderia
estruturar uma nova maneira de entender o corpo humano. Para isso, realizou uma
série de experimentos e testes com aparelhos que contavam com uma complexa
mecanica. Porém, insatisfeito com seus resultados e com influéncia dos estudos de
Stanford e Muybridge, passa a utilizar a fotografia nas suas tentativas de explorar e
entender o movimento. Marey melhorou o revélver lento de Janssen em 1882,
produzindo uma série de imagens que podiam ser passadas num zootrépio para se
observar o ‘movimento’. Ainda em 1882, ele desenvolve a primeira camera
cronofotografica de chapa fixa, e seus resultados se mostravam superiores aos de

Muybridge.

Em 1888, Marey aperfeicoa ainda mais seu trabalho, apresentando seu
primeiro ‘filme’ em papel, onde a camera possuia uma estrutura que movia uma fita
sensivel de acordo com cada abertura do obturador, deixando as fotografias limpas,

sem sobrepor uma a outra. Em 1890, conseguiu através de sua camera
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cronofotografica gravar em uma Unica pelicula de celuloide, uma série de imagens
sucessivas. Mannoni (2003) assinala que o problema que se encontrava nessas
peliculas, € que ndo contendo perfuracbes, que posteriormente vao ser
desenvolvidas por Reynaud, as fotografias ficavam irregularmente espacgadas.
Assim, ao utilizar o zootropio para ver as imagens em ‘movimento’, ele precisava
recortar cada foto e cola-las novamente contendo o mesmo espacamento entre elas.
Porém, isso ndo se mostrou suficiente para Marey, que em 1892, cria um projetor
cronofotografico. Foi o inicio das tentativas de projecdo, mas foi com Thomas Edison
que “a cronofotografia adquiriu uma precisdo notavel, na analise e na sintese”
(MANNONI, 2003, p.387).

Enguanto a cronofotografia invadia o campo das pesquisas no final do século
XIX, Emile Reynaud seguia por outro caminho de estudo. Em 1876-1877 criou o
praxinoscopio, um instrumento que criava a ilusdo de movimento de desenhos por
meio de espelhos moveis, da qual fez projecdes em tela posteriormente. Insatisfeito
com os resultados que o zootropio trazia, de ter sempre uma repeticdo das mesmas
posicdes, em 1888, Reynaud aperfeicoa a sua projecdo para o Teatro Optico
(MANNONI, 2003). Assim, era possivel criar cenas animadas de desenvolvimento
ilimitado. Para Sébastien Denis, Reynaud foi o primeiro “a conseguir uma projecao
de desenhos animados com uma verdadeira narrativa e uma duragao” (DENIS,
2010, p.44).

Diferente de Marey, suas tiras eram perfuradas, e serviam para movimentar
uma grande roda de engrenagem contendo espelhos. No dia 28 de outubro de 1892,
inaugurou a primeira representacdo publica das Pantomimas luminosas, com seu
Teatro Optico, no Musée Grévin na Franca. Porém para Mannoni (2003), Reynaud
nao foi o precursor do cinema, “o que ele fez foi cinema de verdade, tanto como

espetaculo como ‘escritura do movimento™ (MANNONI, 2003, p.378).

Ainda no ponto de vista de Mannoni (2003), outro inventor importante na
histéria do cinema foi Thomas Edison, que além de aperfeicoar a cronofotografia,
desenvolveu o quinetoscopio. Eram caixas-6pticas, por onde um unico espectador
podia ver filmes de 35 mm. N&o era possivel fazer projecbes com o quinetoscoépio,

mas serviu para influenciar o posterior o cinematografo Lumiére.
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Foram os irmdos Lumiére que “encontraram a solugdo completa para o
problema da projecédo de filmes cronofotograficos” (MANNONI, 2003, p.412). E foi
em 22 de marco de 1895 que ocorreu a primeira sessao do quinetoscopio de
projecdo Lumiere, com o filme La sortie des Usines Lumiere (A saida das Fabricas
Lumiére). Com o engenheiro J. Carpentier, os Lumiére construiram o cinematografo,
uma maquina que filmava e projetava. A sua primeira exibicdo foi em 28 de

dezembro de 1895 e apresentou dez filmes com uma nitidez surpreendente.

Louis Lumiere foi apenas um dos elos, juntamente com muitos outros
pesquisadores, da longa cadeia cinematografica. Nao deixemos na sombra,
apés mais de um século de projecéo do espetaculo cronofotografico, alguns
dos outros elos vitais dessa cadeia: Huygens, Robertson, Plateu,
Muybridge, Marey, Reynaud, Edison e muitos outros. Foram eles, ao longo
dos séculos, que conduziram a velha lanterna magica a seu ponto de
perfeicdo. (MANNONI, 2003, p.453).

Assim, no final do século XIX, com o fervor da Revolu¢éo Industrial, é dada a

largada para o que hoje conhecemos como cinema.

2.2 A chegada do cinema

Para Jean-Claude Bernardet (1986), o cinema surge como arte que se apoia
nas maquinas. E a técnica (que evolui e se consolida com a luz elétrica, telefone,
avido, etc.) misturada com o sonho de reproduzir a realidade. No seu principio, o
cinema era tido como uma prova real de um acontecimento, no sentido de que nao
havia intervencédo de ninguém, como por exemplo, um quadro que foi pintado por um
artista. Por mais que o cinema fosse uma ilusdo de movimento, ele parecia transmitir
a ideia do real. “Essa ilusdo de verdade, que se chama ‘impresséao de realidade’, foi

provavelmente a base do grande sucesso do cinema” (BERNARDET, 1986, p. 12).

Com a possibilidade de cépias dos filmes, o cinema se torna uma mercadoria
dominante e seu mercado passa a se expandir internacionalmente. Suas copias
baratas possibilitavam que diversos espectadores assistissem ao mesmo filme
simultaneamente, o que retornava em lucros rapidamente. Assim, além dos filmes se

pagarem (custos de producdo), ainda geravam lucro e quanto mais cOpias faziam,
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mais baratas elas se tornavam. Isso significava dominancia do cinema estrangeiro

em paises em desenvolvimento, como o Brasil (BERNARDET, 1986).

Dessa maneira, comparado com o mercado local, os filmes que eram
importados eram consideravelmente mais baratos que os brasileiros, pois estes
ainda precisavam ser pagos dentro do préprio Brasil quando eram lancados.
Seguindo os estudos de Bernardet (1986), até a Primeira Guerra, o cinema brasileiro
era dominado pelas producfes europeias. ApOs iSso, 0 cinema americano passa a
ter dominancia. Além dos custos, outro fator importante que possibilitava e ainda
possibilita a entrada de filmes americanos e europeus no Brasil, sdo as barreiras
culturais. Devido ao fato do pais possuir uma cultura que advém em grande parte
dos colonizadores, se torna facil aceitar produtos importados, pois o pais ndo possui
uma forte cultura nacional que se impde. Ha também pressdes politicas e leis que

auxiliam na entrada de produtos estrangeiros em outros paises.

Até o comeco dos anos de 1915 os filmes eram curtos e ndo contavam
estorias. Eram registros fixos sobre um determinado local. Bernardet (1986) conta
gue para fornecer mais informagdes, o filme exibia letreiros entre um corte e outro. A
linguagem do cinema comecou a se estruturar no que conhecemos hoje, quando
houve a intencdo de se tornar apta para contar estdrias. Comecou-se a criar
estruturas narrativas aos poucos, educando os espectadores que nunca haviam
visto algo parecido. Além disso, passou-se a movimentar a camera, que
anteriormente ficava sempre fixa em relacdo ao lugar onde estava pousada, como a
vista do publico em um espetaculo de teatro. Os recortes caracteristicos da
linguagem cinematogréafica que hoje conhecemos, como enquadrar apenas um
rosto, eram vistos com surpresa e assombro. Foi necessario tempo até que 0s

espectadores se acostumassem com essa nova Iinguagem.

Para Bernardet (1986), € a partir dos filmes do cineasta americano D. W.
Griffith, em 1915, que o cinema passa do primitivo para a sua maturidade linguistica.
Teoricos comecgaram a estudar os planos e tentaram atribuir significados diferentes
para cada um, porém percebeu-se que “a significacdo depende essencialmente da
relacdo que se estabelece com outros elementos. Este € um principio fundamental

para a manipulacao e compreensao dessa linguagem” (BERNARDET, 1986, p. 40).
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Foi se buscando maneiras de suavizar cortes e mudancas de plano, a fim de n&o os
deixarem em maior evidéncia que o enredo e os atores, fazendo com que eles

passassem da maneira mais despercebida possivel.

Em 1928 o cinema passa a introduzir o som na sua linguagem com o filme “O
Cantor de Jazz”. Além de reproduzir o som das cenas, mesmo que podendo ser
artificialmente criados dentro do estudio, o som também passa a ter funcdes
simbdlicas (BERNARDET, 1986).

De acordo com este autor, o sistema cinematografico dominante na época
buscava tornar transparentes os cortes, movimentos de camera, narrador, masicas e

ruidos. Assim, era possivel se aproximar da representacéo do real.

Entretanto, ainda neste panorama historico, Bernardet (1986) ressalta que
houveram movimentos que buscavam quebrar esse sistema burgués, objetivando
encontrar a sua propria linguagem e modos de producdo, além de construir um
préprio relacionamento com os espectadores. Nesse sentido, 0s soviéticos, por
exemplo, se focaram no corte e na montagem. A partir da experiéncia do cineasta
Kulechov e posteriormente com Eisenstein, foi possivel entender que uma imagem
posta depois da outra gerava uma nova significacdo. Que a montagem ndo soé
reproduzia como produzia ideias. Além disso, Bernardet (1986) assinala a
observacdo de que a imagem nao precisava ser meramente descritiva, mas que

podia passar significados.

Para além dos soviéticos, os alemdes nos anos 20 e 30 também
experimentaram novas formas da linguagem cinematografica com o Expressionismo.
Eles buscavam mostrar a realidade interior, Unica e subjetiva, com imagens
distorcidas, penumbras, fachadas e espelhos (BERNARDET, 1986).

O movimento francés do Avant-Garde dos anos 20, a partir da montagem e
enquadramentos, buscava retratar sentimentos e estados de espirito, ndo apenas
estorias ou enredos. As pesquisas de Bernardet (1986) apontam que o surrealismo
cinematografico retratava desejos e pulsdes dos autores, uma relacdo da sociedade,
espectadores e 0 cinema. Enquanto que a Escola Britanica nos anos 30, produzia

documentarios sobre os trabalhadores. Uma visdo sobre classes e a sociedade
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daquele momento, sobre pobreza e riqgueza. Porém, com a chegada da Segunda

Guerra, seus filmes passaram a se enquadrar na propaganda oficial.

Ainda sob as reflexbes de Bernardet (1986), compreendemos que dentro do
sistema cinematografico dominante, com as grandes companhias hollywoodianas, o
cinema passa a se estruturar pela divisdo de trabalho. Essa divisdo impulsionou o
crescimento do cinema como mercadoria. Mas, nos anos 50 com a invengao da TV
e sua rapida aceitacao, o cinema de Hollywood se enfraquece. O publico se modifica
e a TV se torna um veiculo de massa. Para aproveitar o boom da televisao,

produtores passam a se voltar a ela.

Mas conforme este autor afirma, o cinema nédo é descartado, ele se modifica
para atender a novas possibilidades que a TV n&o dava conta. Surgem filmes
voltados a publicos mais especificos, h4 a criacdo de novos nichos e novas
ramificacbes de producbes, o desenvolvimento da cor, a expansdo da tela e

inovacdes técnicas.

Em contra partida, seguiam-se 0s movimentos que iam contra esse sistema
cinematografico. Em 1945, na lItalia, o neorrealismo buscava mostrar a realidade
social e econ6mica da época, o dia-a-dia do proletariado. Possuia uma linguagem
mais simples, que apresentava situacdes cotidianas. O movimento passa a
influenciar tanto a industria cinematografica, como os paises subdesenvolvidos.
Diferente do movimento na Italia, mas também com o objetivo de romper com o
sistema dominante, surge o movimento Nouvelle Vague na Franca, que ndo se
voltava a situacdo social em que o pais estava vivendo (guerra colonial contra a
Argélia), mas sim para questdes existenciais dos seus personagens (BERNARDET,
1986).

Nos anos 60, aparecem os ‘cinemas novos’. Na URSS, a discussdo sobre a
situacdo social, os sentimentos, a heroizacdo do trabalhador das fabricas faziam
parte desse movimento. Bernardet (1986) traz que, na Alemanha, o cinema novo é
marcado pela volta do Expressionismo. Surgem producdes cinematograficas em

paises que recém-liberados das metropoles colonizadoras.
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Um dos paises que se destaca nesse momento € o Brasil. Além dos varios
prémios conquistados, o cinema brasileiro despertou discussées nos meios
cinematograficos latinos e africanos. Antes desconsiderado pela elite, passa a ser
compreendido como expressbOes culturais. Bernardet (1986) explica que essa
aceitacéo estrangeira, auxiliou na recepcao interna dos filmes brasileiros. Os filmes
retratavam a realidade brasileira, a esfera rural. Eles levavam a conscientizacao
tanto do publico brasileiro para sua prépria situacdo social, como para a
compreensao do mundo diante de sua realidade que era desconhecida ou ignorada.
Porém, com o golpe militar de 64, a tematica muda e passa a retratar a classe

média.

Enguanto no Brasil se lutava contra as Ais (Atos Institucionais) da ditadura,
nos Estados Unidos o movimento chamado Underground, nos anos 60 e 70, o
cinema experimental lutava para n&o transformar o cinema em mercadoria. Entre
outras formas de producdo, também destaca-se o cinema militante, que atuava
como discussdo sobre questdes de classe, estudantis, politicas (BERNARDET,
1986).

Esses movimentos foram preponderantes para a constru¢do do cinema que
nao era exclusivamente para contar historias. Segundo Bernardet (1986), eles
proporcionaram uma discussao politica, mudancas estéticas, socioldgicas,
religiosas, etc. Possibilitaram que o cinema fosse mais que diversdao, mas

informacéo.

2.2.1 Caracteristicas da linguagem cinematografica

A linguagem do cinema é “formada, na verdade, por diferentes linguagens,
todas subordinadas a um meio” (EDGAR-HUNT; MARLAND; RAWLE, 2013, p.10).
Ela engloba a musica, arte, imagem, etc. Percebemos que essa linguagem faz parte
de um ato de comunicacdo complexo e que para entendé-lo, na relacéo entre o que
€@ mostrado na tela com o entendimento do espectador, Edgar-Hunt, Marland e

Rawle (2013) recorrem a alguns conceitos basicos de Semiética.
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No cinema, algo se torna signo quando representa algo para alguém. Isso
contribui para o entendimento do filme, porém, pode ndo ser tdo evidente. Ele
sempre estara inserido num contexto, que também é formado por signos. “Um filme
€ uma matriz de signos inter-relacionados erguidos pelo cineasta para guiar o
publico na viagem” (EDGAR-HUNT; MARLAND; RAWLE, 2013, p.19). Cineastas
escolhem e utilizam desses signos, para melhor abreviar o que quer ser dito. Eles

dizem mais do que algo explicito.

Existem cinco tipos de codigos que podem constar na estrutura de uma

narrativa, que os autores citam, a partir de Roland Barthes?.

a. Codigo hermenéutico: € uma estrutura que desperta interesse e
curiosidade do publico, algum problema para ser resolvido, um quebra-
cabecas.

b. Coédigo sémico: “refere-se aos signos que imbuem personagens e
cenarios com significado” (EDGAR-HUNT; MARLAND; RAWLE, 2013,
p.29). Eles permitem com que facamos inferéncias sobre os
personagens, podendo ser complexas ou sutis, como falas, vestimenta
e movimentos. Neste cédigo também constam as conotacdes, que
organizadas se transformam em temas, como por exemplo, a
‘responsabilidade”. A juncdo de um personagem com cabelo bem
cortado e com roupas alinhadas conjectura-se em uma imagem de um

personagem responsavel, por exemplo.

c. Cddigo das acdes narrativas: sdo signos que pertencem a um padréo
de acdes, o que se entende delas. Podemos entender uma coisa, e ser

outra completamente diferente.

d. Cddigo simbolico: é a “maneira como se determina a recepc¢do dos
textos por parte do publico pela organizacdo de toda a experiéncia em
um padrao de antitese” (EDGAR-HUNT; MARLAND; RAWLE, 2013,
p.30).

2 The Essential of Semiology (1964).
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e. Codigo cultural: sdo as referéncias de coisas ja conhecidas e
compartilhadas pela sociedade que servem como modelo de referéncia

para um filme.

Além da estrutura dos cdédigos, outro ponto importante para se entender a
linguagem cinematografica é a narrativa. Trata-se de compreensdo e € uma das
maneiras fundamentais da comunicacdo humana. Edgar-Hunt, Marland e Rawle
(2013), a partir de Roland Barthes®, explicam que a narrativa é escrita, verbal e
visual, além de ser construida, selecionada e ordenada de maneira intencional. Sua
relacdo com o mundo real se aplica a toda interacdo humana e cultural, sendo

primordial. Ela é ‘trans-histérica’, no sentido em que narrativas sempre irdo existir.

Existem diversas estruturas de narrativa. Uma destas trazidas por Edgar-
Hunt, Marland e Rawle (2013), é a do Gérad Genette?, que identifica os elementos-
chave dentro da narrativa que os fazem ter um significado para o publico. S&o eles:

a historia, a narracéo e o texto.

a. Historia: consiste em onde o conteudo sera desenvolvido. Ela ira
englobar os eventos, que irdo se tornar o enredo. Ele é uma parte
muito importante da narrativa em um filme, pois € a partir dele que o
significado comeca a ser gerado. Trata-se da causalidade, acdes ou
eventos que levam a outros a fim de criar algum sentido. Se no filme o
enredo ndo esta explicito, é o publico que ira defini-lo. Além do enredo,
a histéria também ir4 abranger os personagens. Nessa estrutura, sao
considerados somente aqueles que interagem ou fazem acfes, pois
guem néo faz muitas coisas irdo fazer parte do cenario; é o cenario que

ird enquadrar os eventos e personagens.

b. Narracé&o: servira para avancar o enredo. Ela podera ser feita por um
narrador, pelo personagem falando com as cameras ou entre uma

conversa de personagens.

3 An Introduction to the Structural Analysis of Narratives (1965)

4 Narrative Discourse: Na Essay in Method (1983).
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c. Texto: ird gerar o significado para o publico pela caracterizacdo dos
personagens, pelo tempo (cenarios, eventos, acdes) e ainda a

focalizacdo que apresenta o ponto de vista do personagem.

Além disso, devemos entender que os filmes sdo construidos dentro de um
contexto social. Eles sdo um produto cultural, que traz referéncias, direta ou
indiretamente, consciente ou ndo, de outros filmes. Podem trazer contextos e textos
da cultura, religido, mitos, musica, arte, psicologia, etc. Edgar-Hunt, Marland e Rawle
(2013) citam Julia Kristeva (1960), falando que “todo texto se constr6i como um
mosaico de citacfes. Todo texto é absor¢cdo e transformagdo de outro texto”
(EDGAR-HUNT; MARLAND; RAWLE, 2013, p.76).

Os filmes geralmente estdo classificados dentro de um género, que é “um
conjunto de caracteristicas estilisticas reconheciveis de forma instantanea” (EDGAR-
HUNT; MARLAND; RAWLE, 2013, p.85). Ou seja, eles evocam repertdrios, nos
dizem sobre o que a historia vai tratar e o que podemos esperar dela. Ele indica o
estilo e o conteudo do filme. Como o publico ja estd acostumado com os codigos
que estdo imbuidos em cada género, o género também ajuda a definir a sua

estrutura ideologica.

Pelo viés mercadolégico, o género também serve para posicionar o filme
diante do publico, uma maneira de rotular e facilitar qual produto (filme) o publico ira
escolher. Ele também é uma categoria narrativa, da qual existem limites a serem
respeitados. Cada género possui seus padrdes tipicos e aceitaveis, onde o publico
os antecipa de forma, a saber, por qual caminho estad sendo levado. Certas coisas
sdo permitidas, outras ndo. Esse limite € essencial, pois “se tudo fosse possivel,
nada seria surpreendente” (EDGAR-HUNT; MARLAND; RAWLE, 2013, p.85). E a
identidade e integridade do filme. Quando isto se perde, o sentido de ‘real’ também
se perde. Porém, é possivel qgue um filme misture géneros, e quando isto acontece,

essa mistura pode instigar as pessoas.

Conhecer e entender os tipos de planos, perspectivas e angulos de um filme é
necessario para a compreensao da linguagem cinematografica. A escolha de cada

um tem objetivos claros para quem criou o filme e sua percepc¢do também pode se
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tornar evidente, mesmo que ndo consciente, pelo publico. Isto acontece pois, muitos
dos planos tém seus significados ja consagrados e entendiveis pelo publico. Mas
claro que sempre deve se considerar o contexto da narrativa e ainda, que é possivel
modifica-los e utiliza-los de outras formas, a fim de obter um resultado diferente,

como percebemos nos movimentos soviéticos dos anos 20, por exemplo.

Em linhas gerais, os planos cinematograficos sdo categorizados como
‘objetivo’ - quando ele mostra a visdo de alguém de fora - ou ‘subjetivo’ - quando
parte da visdo da primeira pessoa, quer seja um personagem ou objeto. De acordo
com Edgar-Hunt, Marland e Rawle (2013), a escolha dos angulos também podem
retratar diferentes significados, como por exemplo: uma camera posicionada num
plano contra-plongée®, geralmente ird indicar uma soberania e poder de quem esta

sendo mostrado.

O som também auxilia nesse processo para situar o espectador. Através de
ruidos, o som pode mostrar que existe um ‘mundo’ que vai além do enquadramento.
Ele também tem perspectiva, podendo servir para indicar a proximidade que
estamos da acdo (som mais alto, mais proximo ou mais baixo, mais distante), ou
para nos dar a nocdo de um mundo 360°, em que ouvimos tudo, mesmo o0 que nao

estando enquadrado.

Além disso, o0 distanciamento em que 0 cenario e 0S personagens Sao
apresentados, o nivel da cémera, composi¢cdo de cada plano, iluminacdo e
movimento de céamera também sugerem sentidos diferentes e auxiliam na

construcdo do significado na linguagem cinematografica.

2.3 Dailusao de 6ptica ao cinema de animagéo

Ha autores como Lev Manovich (2001) e Laurent Mannoni (2003) que definem
a animagcdo como a origem do cinema. Fundamentando-se nestes autores,

Schneider e Silva (2013) destacam que a animagao surgiu antes do cinema, pois

5 Quando a camera esta posicionada abaixo do assunto, enquadrando-o de baixo para cima
(EDGAR-HUNT; MARLAND; RAWLE, 2013).



23

parte de sua esséncia — 0 uso da sequéncia de imagens para criar a ilusédo do
movimento - ja se apresentava nas invencfes tecnoldgicas que culminaram no
cinema. Ela também “serviu de referéncia para o estabelecimento da dinamica
linear” (SCHNEIDER, SILVA, 2013, p.18) que se apresenta no cinema.

Mas independente de sua origem e talvez justamente por terem sua historia
entrelacada, tanto o cinema como a animacdo possuem uma mesma esséncia: o
movimento. Halas e Manvell (1979, p. 14) ainda destacam que “a arte essencial da
animacdo - e ai reside a sua magia particular - transforma aquilo que é
essencialmente estético em algo essencialmente vivo”.

Barry Purves (2011) também ressalta que ambos se constituem como arte
integradora, que traz caracteristicas do visual, de som, musica, teatro e danca.
Porém, na animac&o esses elementos se tornam mais evidentes, pois séo criados a
partir do quadro a quadro, onde tudo € pensado e planejado, e nada € por acaso.

Ainda relacionando com o cinema, “a realizacdo na animacdo retoma as
técnicas da filmagem real, mas adapta-se as capacidades ilimitadas do cérebro”
(DENIS, 2010, p.29). O autor ressalta que em se tratando de técnicas que nao
envolvem objetos ou bonecos fisicos, a animacao é mais livre e autbnoma, pois nédo

tem dependéncia da matéria como ocorre no cinema.

Os filmes de animacédo possuem um efeito visual muito diferente da realidade
impressa no cinema. Mas Sébastien Denis (2010) acredita que é ai que consiste 0
principio da animacado, o de criar movimentos, personagens e narrativas, indo além
da captara de imagens que da realidade. David Bordwell e Kristin Thompson (2002)
entendem que na animagdo é possivel obter um controle quase absoluto sobre o

gue € mostrado, pois é a partir da imaginac¢ao do animador que o filme é criado.

Antbnio Moreno (1978) divide o cinema de animacdo em diversas
modalidades. A animag¢ao de bonecos ou marionetes - que ganhou forca com
George Pal - consiste em um filme animado com bonecos quadro-a-quadro, com seu
cenario sendo uma maquete. Também ha a animacdo de pessoas, objetos, com
massinha de modelar, papéis recortados, desenho animado, etc. Assim como
Purves (2011), Sébastien Denis acredita que “uma técnica s é interessante se for
adequada ao projeto e ao argumento” (DENIS, 2010, p.23). Sao diferentes técnicas
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que compde o universo da animacdo, e cada qual poderd expressar diferentes

significados junto ao argumento do filme.

Ampliando o seu ponto de vista para além deste panorama tecnicista, Denis
(2010) nos traz que todos os animadores passam pelos mesmos desafios na hora
de criar uma animag&o: como tornar o movimento realista - como criar personagens
que consigam exprimir emocdes identificaveis Em outras palavras, como mostrar
gue o seu filme supera o virtuosismo de uma técnica bem realizada ou, ainda de

uma técnica decorrente de inovacao tecnoldgica.

Isto nos traz outros questionamentos sobre a animacédo para além da técnica.
Para Sébastien Denis, a animacéo € a linguagem de cinema que mais se aproxima
do imaginério, pois 0 conjunto de técnicas utilizadas rompe radicalmente “com o
principio da reproducdo mecénica do real para propor uma representacao artesanal
gue se constréi na duragao longa” (DENIS, 2010, p.7). Assim, este autor reflete que
muitos dos animadores tém como objetivo justamente esta ruptura, na tentativa de

construir um universo paralelo ao nosso.

Através desta perspectiva, podemos compreender a animagcado como um
espacgo propicio para a fantasia, e que para fazé-la tornar-se como tal, Halas e
Manvell (1979) sugerem um cuidado especifico com as relacbes que se
estabelecem as condicdes da vida real, com regras como as Leis de Newton. Os
autores dizem que por mais que elas se parecam 6bvias, € 0 seu conhecimento que
vai inspirar o animador a criar os movimentos, exageros e distor¢des, elementos que
contribuem na constituicdo das especificidades que caracterizam a linguagem do

cinema de animacéao

De acordo com Alberto Lucena Janior (2005), também devemos compreender
0 cinema de animagdo como arte que ira refletir e acompanhar sua evolucdo de
acordo com as suas técnicas e propriedades. Entender a historia da animagédo nos
possibilita entender suas implicacfes estéticas que acompanham as mudancas da

sociedade.

Um exemplo, neste sentido, as pinturas rupestres, através da quais ja era

possivel observar a busca pela representacdo de imagens em movimento:
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Inicialmente com uma intengdo magica (Pré-Histdria), mais tarde como
codigo social (Egito antigo), passando pelo reforco da narrativa (Oriente
Proximo antigo em diante), até atingir o puro desejo formal com a arte
modera (BARBOSA JUNIOR, 2005, p. 29).

A producéo inicial de flmes de animagédo, assim como no cinema, € marcada
pela inventividade humana, observada através de tratados e experimentacdes
cientificas, bem como pelo desenvolvimento de técnicas. Barbosa Junior (2005) diz
gque somente ap6s 0 Renascimento houve um ambiente propicio para o
desenvolvimento dos primeiros dispositivos que levaram a evolugdo e

aprimoramento do que hoje conhecemos como animacao.

Foi a partir deste contexto que, em 1645 Athanasius Kircher inventou a
lanterna magica, equipamento que possibilitava a projecdo de slides feitos de
laminas de vidro pintadas (MANNONI, 2003). Seus estudos deram inicio a uma nova
forma de entretenimento. Com o aprimoramento dessa técnica, por volta do século
XVIII, ela se tornou popular em exibigées. O trabalho cientifico ia apontando sua
transformacdo para um trabalho de ordem artistica. Novos instrumentos foram
criados, como o Taumatroscopio (1825), Fenaquistoscopio (1828-1832) e o
Estroboscopio (1828-1832), todos seguindo o principio de que imagens postas em
sequéncia dao a ilusdo de movimento. Porém, até entdo a evolu¢do era meramente

técnica.

Vale lembrar que o primeiro processo para a verdadeira técnica de animacao
(BARBOSA JUNIOR, 2005), foi o de ‘substituicdo por parada de acéo’. Ela originou a
criagdo de um novo género, com os filmes de efeito (trickfilm), sendo o seu
precursor, George Meéliés. O autor acredita que sO6 apdés os estudos destes
fotogramas criados, a histéria da animacéo teve inicio. Para ele, James Stuart
Blackton fez o primeiro desenho animado intitulado “Humorous Phases of Funny

Faces”, em 1906.

Diferente de Barbosa Juanior (2005), Denis (2010) apresenta um diferente
entendimento quanto a origem do cinema de animag&o. O autor considera que a
animacao como cinema inicia-se no momento em que o homem deixa de fazer parte

do processo animado e as maquinas ou dispositivos assumem esta funcdo. Ou seja,
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quando cabem as maquinas o ato de manipulacao das imagens para que elas sejam
postas em sequéncia, a fim de retratar o movimento. O autor também entende que o
cinema de animacéao se cria a partir das técnicas de stop-motion e vai se fortalecer

com os desenhos animados.

A fim de estruturar a historia dos filmes de animacgéo, Halas e Manvell (1979)

ainda prop6em uma divisdo em quatro periodos:
1, o periodo inicial de malabarismo e magica; 2, o periodo da afirmacao do
desenho animado como complemento do filme de entretenimento comercial
(principalmente na década de 1920); 3, o periodo da experimentacéo
técnica e do desenvolvimento da animagéo sob a forma de entretenimento
de longa metragem (nos anos 30 e 40) e, 4, o periodo atual, em que vemos
consideravel utilizagdo do filme animado para todos os fins, desde comercial

de televisdo até filme educativo altamente especializado. (HALAS;
MANVELL, 1979, p. 15).

Mas ndo ha um consenso de data ou inventor especifico da qual o cinema de
animacdo se originou. Como jA mencionado por Mannoni (2003), partimos da
premissa que a animacao (e o cinema) advém das pesquisas e inventos técnicos e

cientificos. Se levarmos em consideracdo apenas a técnica e entendermos que:

s6 podemos falar de “cinema [grifo do autor] de animacdo” a partir do
nascimento real do cinema, entre 1891 (kinetoscépio) e 1895
(cinematégrafo), ou seja, a partir do emprego de uma técnica de
reconstituicdo do movimento através de uma fita perfurada e projetavel em
publico (DENIS, 2010, p.44),

poderiamos concluir que Emile Reynaud foi o primeiro exemplo de cinema de
animacao. Porém, Denis (2010) assinala que para muitos historiadores o que deve
ser levado em consideracdo é o uso dessa técnica a fim de ter um uso racional e
coerente sobre a mesma. Se pensarmos por este caminho, o cinema de animacgao
se originara por Emile Cohl, na Franca e Winsor MacCay, nos Estados Unidos. Para
Denis (2010), é quando a animagéao deixa de ser resultados de inventos técnicos e

cientificos, para se tornar arte.

Greg Hilty (2013) ressalta um ponto importante para entender o inicio da

animacao:
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Desde seus primeiros dias, a animacdo tinha fungbes que eram parte
entretenimento e parte educativas. Por trds de tudo isso, no entanto, estava
a capacidade Unica de satisfazer uma ansia humana profunda de observar
0s aspectos do inconsciente coletivo que de outra forma ndo poderiam ser
vistos (HILTY, 2013, p. 18).

Seguindo os estudos de Barbosa Junior (2005), o cinema de animagdo nos
anos de 1908 a 1917 se tornou uma arte autonoma. Neste panorama, desde 1910 a
maior parte da producdo de animacao era feita em 2D, pelo uso do acetato de
celulose. Isso se deu gracas a Earl Hurd que permitiu aos animadores a
possibilidade de desenhar um personagem numa folha de papel vegetal e a
sobrepor aos desenhos de fundo, acelerando o processo da animagé&o. Denis (2010)
conta que antes dessa invencédo, que ocorreu em 1914, os desenhistas precisavam
recriar cada imagem do zero. Este invento assim impulsiona a rentabilizacdo da
animacéao. Além dele, os pinos de Raoul Barre, que permitiam sobrepor um desenho

ao outro com mais precisédo, também auxiliaram na qualidade dos filmes.

Denis (2010) referindo-se as reflexées de Jack Zipes (1995), assinala que nas
primeiras animagodes existia uma forte tensdo entre o animador e 0 seu personagem.
Era presente na narrativa o autor que sempre ameaca tirar a vida do seu
personagem, e a criatura, que sempre tentava desapossar o criador, a fim de deter o

controle de sua propria vida.

A caricatura teve forte influéncia nos desenhos animados, pois a simplicidade
dos tracos permitia uma animacado melhor e mais fluente. Os primeiros curtas-
metragens vieram das séries de desenhos dos jornais e trouxeram com elas,
personagens ja queridos pelo publico. Além das séries dos jornais, 0s super-herois
que se desenvolveram na Segunda Guerra Mundial, também fizeram grande
sucesso. O primeiro deles é o Superman, criado em 1939 pela DC Comics. Tinha um

apelo forte pr6-americanos e a ideologia do capital (DENIS, 2010).

Para Gilberta Mendes (1967), as principais tendéncias do desenho animado
eram “a exagerada e cbmica simplificacdo dos seres humanos, e animais, e a
completa estilizacdo, devida a influéncia da arte gréfica da década de 20, a partir
dos avancados desenhos do jornal The New Yorker (MENDES, 1967, p. 8). A
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primeira tendéncia se desenvolveu dos tracos simples do Gato Felix a complexidade
dos tracos da Disney. A segunda tendéncia dizia respeito a ruptura ao sistema
burgués dominante da época — estudios Disney - dos desenhistas que faziam parte
da U.P.A.

Também ¢é possivel observar diferencas culturais na maneira como 0s
desenhos animados foram apresentados a sociedade no inicio da animacdo dos
anos de 1908. Conforme Halas e Manvell (1979), na Europa, por exemplo, os temas
da animacédo eram de fantasias e estérias do folclore, ligados a arte. Nos Estados
Unidos, sua origem veio de Histérias em Quadrinhos de jornais, e sua busca ia em
direcdo a qualidade técnica, a descoberta de novas maneiras de aperfeicoar os

filmes.

De acordo com Denis (2010), o j& destacado francés Emile Cohl, foi um dos
grandes responsaveis por introduzir a animacdo como arte. Seu interesse pela
animacao iniciou-se quando ficou sabendo que muitos cineastas, como os famosos
irmaos Lumiére, baseavam suas estorias em tirinhas de quadrinhos. Com a criacédo
de ‘Fantasmagorie’ (1908), Cohl fez o primeiro filme completamente de animacéao,
com caracteristicas estilisticas bem definidas. Com a caixa de luz, possibilitou a
sobreposicao de imagens. ‘Fantasmagorie’ trazia “aplicacbes das teorias sobre

sonhos e os poderes infinitos do imaginario” (DENIS, 2010, p.47).

Nos filmes de Cohl, “0 movimento e as possibilidades plasticas da imagem
animada comegavam a ser explorados em todas as suas dimensdes” (BARBOSA
JUNIOR, 2005, p. 51). Seus desenhos eram exclusivamente feitos de linhas, o que
facilitava fazer a movimentacdo, e tinham um cunho politico, de muitos jogos de
palavras e metamorfoses. O desenho de Emile Cohl “proporcionava uma dimensao
fortemente mental, psicolégica, que equivalia a um mergulho direto no cérebro do
realizador” (DENIS, 2010, p. 47).

Barbosa Junior (2005) assinala que Cohl e o americano Winsor McCay
estabeleceram duas grandes correntes estilisticas ao longo do século XX. Ao
contrario de Cohl, McCay manteve seus desenhos complexos. Comecou seus filmes

retomando releituras de antigas tradicbes. De acordo com os estudos de Shatovsky
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(1972), seu filme inaugural ‘Gertie o Dinossauro’, com duragcdo de cerca de 10

minutos, trazia o criador (McCay) que interagia com sua criatura (Gertie).

Uma caracteristica marcante nas animacdes de McCay é a evidéncia de
elementos do mundo de fantasias e sonhos. Aléem das técnicas de Cohl, ele ainda
conseguia incluir nos seus filmes, caracteristicas de personalidade nos seus
personagens. Foi no filme ‘How a Mosquito Operates’ (1912) que McCay muda o
seu foco - antes na narrativa e em personagens ja conhecidos - para a criacao de
um protagonista com personalidade. O mosquito Steve, com caracteristicas
humanas, sem deixar de ser um mosquito, gerou identificacdo com o publico. Desta

maneira, a personalidade dos personagens passa a Ser um recurso expressivo.

Mas, segundo Denis (2010), foi a partir do sucesso dos filmes de Cohl que a
imprensa especializada comeca a se interessar pela técnica de animagdo com
desenhos. Barbosa Janior (2005) aponta que a divisdo de trabalho entre
desenhistas, animadores, diretores, culminou na industrializacdo dos filmes de
animacdo. Para ele, John Randolph Bray foi o precursor, pois ele encontrou uma
maneira de organizar a producgao de filmes de animacdo como uma grande linha de

montagem.

Porém, Barbosa Junior (2005) ressalta que o mercado comecou a ficar
saturado, havendo a necessidade do surgimento de estudios, para que os artistas
pudessem alcangar novos recursos:

Nao se tratava de desvincular a arte da animagédo da técnica que lhe
permitia existir (algo impossivel), mas submeté-la a determinagdes artisticas
— afinal, parte da riqueza artistica esta justamente na habilidade da
exploragdo técnica. Para a emergéncia da animagdo como arte, tornava-se

imperativo o deslocamento da técnica de animagao do centro de atencdo do
espectador. (BARBOSA JUNIOR, 2005, p. 49).

Segundo este autor, o cinema de animacdo teve seu boom quando foi
possivel acrescentar trilhas sonoras aos filmes. Moreno (1978) também nos traz que
o primeiro desenho animado foi criado pela Disney em 1928, intitulado ‘Mickey
Mouse’. Barbosa Junior (2005) ainda diz que o sucesso do personagem foi tao
grande que possibilitou a Disney dar inicio a uma verdadeira industria da arte. O
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famoso personagem Mickey primeiramente se chamava Mortiner, e foi lancado em
1928 intitulado ‘Steamboat Willie’ (SHATOVSKY, 1972).

Em 1937, o estudio da Walt Disney faz o primeiro longa-metragem de
animacado, ‘A Branca de Neve e 0s Sete Anfes’. ApOs 0 seu grande sucesso,
Shatovsky (1972) nos conta que a Disney deu sequéncia para uma produgéo anual
20 curtas em média, como ‘Mickey’, ‘Pluto’, ‘Donald’, entre outros. Seus outros
longas-metragens importantes foram ‘Pinéquio’ e ‘Fantasia’, em 1940, ‘Dumbo’ e

‘Bambi’, em 1941, ‘Alice no Pais das Maravilhas’, em 1951 e ‘Peter Pan’ em 1953.

No desenho animado da Disney intitulado ‘Clock Cleaners’, de 1937 é
possivel observar uma estrutura narrativa diferente dos longas-metragens
hollywoodianos. E um desenho feito de gags, em que o0s personagens fazem
trapalhadas para conseguir atingir o objetivo, no caso desse filme, limpar o reldgio.
Esse estilo se caracteriza na década de 30. Essa narrativa é formada por uma
aceleracdo cémica envolvendo algum perigo e o seu fim no desfecho do filme. Com
o conhecimento prévio dos personagens, a narrativa se desenvolvia em séries com
diferentes situacdes, recheadas de gags, com 0S mesmos personagens principais
(BORDWELL; THOMPSON, 2002).

Mas mesmo antes do recurso sonoro entrar em cena, 0s estudios Disney
influenciaram diretamente o mundo imaginéario de filmes de animac¢éo no século XX,

tornando-se uma referéncia:

A extraordinaria sensibilidade artistica e a nocdo precisa de cinema
enquanto arte associada a exploracdo como entretenimento contribuiram
para que ele e seus artistas estabelecessem nada menos que 0s conceitos
fundamentais da arte da animacgé&o (BARBOSA JUNIOR, 2005, p. 97)

Este autor nos traz que quando Disney era jovem, logo se deu conta de que
ndo era tdo habil para o desenho, assim comecgou a atuar no trabalho de direcdo e
controle de todo o processo de producédo. Para ele a arte deveria servir como
entretenimento. E, além disso, os personagens precisavam de mais vida, deveriam
pensar, respirar, e suas animac¢des deveriam ter mais movimentos e estar inseridos

em uma histéria, 0 que ndo acontecia nas primeiras animacdes onde as situacdes
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rondavam envoltas de piadas. Na sua equipe, buscava sempre a troca de
experiéncias e opinides, algo que também ndo acontecia entre os artistas, com
medo da concorréncia. Disney “rompe com as barreiras com a estrutura do cinema
de animacgao (em todos os aspectos) que existia antes de sua aparicdo” (BARBOSA
JUNIOR, 2005, p.119). Sua marca fez com que os outros estldios tivessem que se
renovar em busca de outras saidas. Para Barbosa Janior (2005) ninguém conseguiu
chegar perto das facanhas de Disney e sua equipe, que alterou completamente o
modo como a animagao era feita, nem mesmo com o advento da tecnologia de
computacdo grafica, pois sua inovacao se deu na técnica, em conceitos artisticos e

em estratégias de producao.

Bordwell e Thompson (2002) assinalam que Disney se fez notavel também
pela maneira como construia os planos nos seus desenhos. Eles eram repletos de
movimentos diferentes e complexos. Utilizavam-se da linguagem do cinema, como
por exemplo, o zoom. E também buscavam um alto grau de verossimilhanca com o

real, no que diz respeito ao espaco coerente e tridimensional.

Os irmédos Fleischer conseguiram entrar no pareo dos estudios Disney, a
partir de seus personagens — destaque para ‘Koko’, ‘Betty Boop’ e ‘Popeye’ - que
eram completamente diferentes “na concepcgéao grafica, no enredo das histérias e na
mecanica de animagéo” (BARBOSA JUNIOR, 2005, p. 121), além de ter origem na

figura humana.

Outro importante grupo de animadores que conseguiram entrar na disputa de
mercado e de qualidade com a Disney foi a Warner Brothers e MGM. Com a criacao
de ‘Looney Tunes’, as personagens adquiriram efeitos comicos e eram aloprados.
Utilizaram-se de técnicas da prépria Disney para o desenvolvimento de seus filmes.
Seus personagens, diferentes de Mickey, eram zombadores e cinicos. Tinha um
‘humor biruta e anarquicamente surrealista que conquistou geragdes” (BARBOSA

JUNIOR, 2005, p. 126). Quanto & narrativa, suas acbes eram mais rapidas e

violentas comparadas a Disney.

A televisdo teve fator determinante na trajetoria da animacgdo, pois causou

mudancas no foco das produgdes. Em disputa com os personagens consolidados da
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Disney, entram em cena ‘Tom e Jerry’, a partir de 1944, criados por Willian Hanna e
Joseph Barbera, lancando um novo jeito de se fazer animacdo. Focaram suas
animacdes em cenas chave, diminuindo assim o custo da producado. ‘Zé Colméia e
sua Turma’, ‘Manda-Chuva’, ‘Os Flinstones’, ‘Os Jetsons’, fazem parte da gama de
séries de sucesso da dupla (SHATOVSKY, 1972).

Denis (2010) assinala que até a década de 40 e 50, a Disney permaneceu em
supremacia, tanto no nivel de estudios como econémico. Porém, depois da Segunda
Guerra Mundial, abriu-se um espaco para outros sistemas de cinema de animacao,
sendo um dos mais importantes a UPA (United Productions of America). Seu estilo
de traco simples e cores alegres faz sucesso imediato, espalhando-se pelo mundo.
Sédo desenhos animados alternativos, esquerdistas, com personagens socialmente
rejeitados. Seus personagens principais sdo ‘Mr. Magoo’ e ‘Gerald MacBoing-Boing’,

além de ‘Fritz the Cat’, de Ralph Crumb, em oposicao ao ‘Gato Felix’.

Ja no Canada se desenvolveu pesquisas sobre animacao através do Office
National du Film, permitindo que animadores pudessem fazer animacao
experimental. Denis (2010) também assinala o desenvolvimento de outras formas de
producdo mais baratas e simples de animar no leste europeu, como plasticina, papel

recortado e bonecos.

Ainda a luz dos estudos de Sébastien Denis (2010), nas décadas de 50 a 70,

h&4 o aparecimento de narcéticos e psicotropicos, que foram observados em

animacdes alucinadas a fim de representa as imagens mentais geradas pelo

cérebro. Até em filmes da Disney foi possivel observar essa viagem interior, como

por exemplo em ‘Dumbo’ (1941), com os elefantes cor de rosa ou em ‘Fantasia’, com

0os cogumelos dancantes. O cinema de animacdo desta época convidava o
espectador a introspeccao.

“‘Em 1968 O Submarino Amarelo marca uma etapa importante na producdo

de desenhos animados e no desenvolvimento de uma nova estética oriunda

da pop art e dos delirios psicodélicos ligados a droga” (DENIS, 2010,
p.164).
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E nesse espaco de contra cultura, que rejeitava a sociedade capitalista e
autoritaria, incluindo o mundo Disney, que surge a ‘animacao fora da lei’, com
‘Bambi Meets Godzilla’, de Marv Newland. Para Sébastien Denis (2010), um dos
cineastas mais importantes desse movimento & Ralph Bakshi com seu personagem
‘O Gato Fritz’. Foi o primeiro filme proibido para menores de 18 anos por conter

cenas de ‘sexo explicito’.

Seguindo os estudos de Denis (2010), o Japdo também tem um importante
espaco na histéria do cinema de animacdo. Osamo Tezuka cria a primeira série
televisiva em 1963, com ‘Astro Boy’. Na Europa, ‘Astérix’ de Uderzo, Goscinny e
Belvision € outro exemplo de série douradora. Na Inglaterra, a série de stop-motion

baseada nos livros infantis ‘Noddy’, também ganha importancia internacional.

Nas vanguardas do século XX, Denis (2010) nos traz que a animacao
aparece como forma de ultrapassar a pintura ‘moderna’ e perverter o real. Para
criticar a sociedade, artistas transformavam as filmagens reais, estimulando o estado
de sonho nos espectadores. Elas tinham como objetivo também, propor uma
interacdo de todas as artes. Com o intuito de fazer do cinema uma arte autbnoma,

lanca-se o unico filme futurista, o ‘Vita Futurista’em 1916.

Nos anos de 1950 e 1960, houve muitos trabalhos experimentais que
favoreceram “um trabalho cada vez mais estruturalista sobre o médium filmico, a

criagao e a produgao hollywoodiana” (DENIS, 2010, p. 69).

Apos a Segunda Guerra Mundial hd uma retomada nos desenhos
automatizados, frios e mecanicos, com o grafismo. Alexeieff, Whitney e McLaren sao
importantes nomes que fizeram parte deste movimento. Sébastien Denis (2010)
aponta que, em 1950 os tragos e as cores se tornam simplificados por questbes
econbmicas, além das questdes artisticas da época. Também é possivel observar a
presenca da animacdo em outras esferas, como nas artes aplicadas no design,

moda, publicidade, escolas e o0 uso de softwares por jovens artistas e designers.

Antes do cinema sonoro, a musica e o som ja faziam parte da animagéo.
Denis (2010) traz exemplos como as ‘sinfonias’ visuais e os ‘ritmos coloridos’ feitos

por artistas que desenvolviam um trabalho experimental, em que buscavam através
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da prépria imagem trabalhar a musicalidade. Nos comerciais, os desenhos eram
acompanhados por bandas que ja faziam parte dos programas. Inicialmente, nas
vanguardas, o objetivo dos animadores era de “criar uma musica visual, € nao em

associar imagem e musica” (DENIS, 2010, p.80).

Diferente dos efeitos experimentados nos Estados Unidos, “os cineastas
experimentalistas vao utilizar a musica de maneira realmente diferente,
aprofundando as pesquisas na dire¢gao da sinestesia” (DENIS, 2010, p.82). Mas a
maior parte das producdes de animacao utilizou a masica de forma ilustrativa, como
‘Looney Tunes’ e ‘Merrie Melodies’ da Warner. O uso da musica e do sincronismo se
tornou repetitivo e cansativo para o publico nos anos de 1930 aos anos de 1950, o
gue fez com que a musica e 0 som se tornassem ausentes ou minimalistas nas
animacdes. Nos anos de 1970 e 1980, os custos de producdo deveriam ser baixos,
0 que impossibilitava o uso de um compositor ou uma orquestra. Foi com ‘Os
Simpsons’ e a musica de Danny Elfman que a televisdo trouxe novamente a
qualidade musical para o cenario da animacdo. Os criadores independentes,

procuram trabalhar com a masica como forma de didlogo entre a imagem e o som.

Reynaud foi um dos primeiros a perceber a importancia do som para reforcar
o poder da imagem. Para Walt Disney, a importancia do som se representava como
50% da animacdo, tanto esteticamente quanto economicamente. Sébastien Denis
(2010) fala que o som deve dar conta de representar o mundo irreal da animagéo,
nao devendo ser uma reproducdo fiel dos sons da realidade. O autor cita o técnico
de som Adrian Rhodes, que diz que sons gque se aproximam muito da realidade
conferem um efeito de deslocamento para animacdo. Em reflexdo aos pensamentos
de Robin Beauchamp, Denis (2010, p.91) nos diz que “o exagero sonoro &€ mais
eficaz do que a realidade sonora”, pois € importante entender que trazer sons
captados do mundo real e transpd-los na animagédo causa estranhamento, pois 0s

personagens, cenarios, objetos estdo num mundo imaginario.

As pesquisas de Sébastien Denis (2010) ainda nos trazem que, desde 1980 o
som vem ocupando um papel importante na concepc¢éao e difusdo dos filmes. Isto se
d4, pois houve espaco para inovacfes técnicas, melhorias dos materiais de

gravacdo e de poés-producdo. Também aliado a isto, h4 a espetacularizacdo da
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industria do cinema dos Estados Unidos. George Lucas foi um dos principais nomes
que foram pioneiros deste periodo, e assim como Disney, destinavam metade de

seus investimentos na producédo sonora.

Outro componente importante na estrutura sonora dos filmes € a voz dos
atores quando ha dialogo. Sébastien Denis (2010) traz que devido ao grande
sucesso comercial dos filmes de animacdo no final dos anos de 1980, atores

renomados® passam a dar voz a personagens animados.

Para Denis (2010) a animacdo possui um grande poder de difundir a
mensagem para diferentes publicos-alvo. A animacéao foi rapidamente utilizada tanto
na publicidade, como na pedagogia, por exemplo. Na percepcédo de Denis (2010),
também foi utilizada tanto com filmes completamente animados, como na fuséo de
diferentes linguagens, como o live-action. Criado em 1929 e desenvolvido para o
cinema a partir de 1933, ‘Popeye’ inicialmente ndo comia muitos espinafres. Porém,
a industria do espinafre se aproveita do seu grande sucesso, para alavancar suas
vendas com o poder magico que os espinafres davam ao personagem. Em outro
exemplo mais recente a animagdo serviu para conferir uma nova visao sobre o
produto vendido, como em comerciais da Citroén, em que o carro se transforma em
robd. Podemos perceber que “a animacgao teve sempre esse papel de melhoradora,

de regeneradora ‘irreverente’ de imagem para produtos” (DENIS, 2010, p. 102).

Ja na pedagogia, a animacdo permitia tornar a mensagem clara, inclusive
para analfabetos, como citado por Sébastien Denis na Franca de 1945. Com a
guerra e a gripe espanhola, durante a Primeira Guerra Mundial a animacéo tinha um
papel importante para disseminar informacdes sobre higiene. Outros assuntos
também foram trazidos para o publico por meio de animacgbes, como a longa
metragem de Max Fleischer sobre a teoria da relatividade em 1923, ou em 1994,
Christopher Hinton com a denuncia sobre a violéncia na televisdo. A animacéo
também foi muito utilizada em documentéarios sobre matematica, geografia, historia e

biologia.

6 Como por exemplo Charles Fleischer ou Mel Blanc.
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Nos anos de 1980, a sociedade de Craig “Spike” Decker e Mike Gribble, a
Mellow Manor e o canal MTV tém importancia mundial para a divulgacao de filmes

alternativos.

Como vimos ao longo da trajetéria do cinema de animacdo, as técnicas
utilizadas se misturam a fim de encontrar novas maneiras de se apresentarem ao
publico, de se representarem e de contar novas histérias. Com a chegada da
tecnologia do hiper-realismo, é possivel observar que a artificialidade presente na
animacdo se mescla com a ‘realidade’ do live-action. E quando isto acontece, ha
uma tentativa de deixar transparentes os efeitos visuais, em busca de uma perfeicao
relacionada aos elementos que constituem o imaginario (DENIS, 2010). A exemplo
disto, o autor fala sobre o personagem Golum, da trilogia ‘O Senhor dos Anéis’
(Peter Jackson, 1999), em que um personagem digital compartiha um mesmo

espaco de cena com atores.

“Ai reside precisamente o objetivo que procuram esses cineastas: restituir
ao cinema o seu enorme poder de espetacularidade, a sua capacidade de
magia e de saida do mundo real para falar ao imaginario” (DENIS, 2010, p.
187).

Nesse sentido, ha uma inversdo do uso dos efeitos. “Na economia
espetacular tradicional os efeitos visuais servem para criar um hiper-real (um irreal
tornado real, no qual os efeitos sao invisiveis)” (DENIS, 2010, p.185). H4 uma busca
por torna-los parte da realidade, que ja é conferida pelo live-action. Diferente dos

filmes de Mélies, Zbig e Gondry, em gque a animacao servia para criar um surreal.

Mas Denis (2010) também considera a presenca das técnicas digitais para
além dos filmes em live-action. O autor cita que o primeiro longa-metragem
produzido em animacao digital, intitulado ‘Toy Story’ (John Lasseter, 1995),
preservou as caracteristicas ndo realistas, proprias dos desenhos animados. Para
ele, esta é uma das maneiras em que as tecnologias digitais aparecem como

contribuintes para dar novas formas aos desenhos animados.
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Marcos Magalhdes (2013) vai ao encontro das reflexdes de Denis (2010),
entendendo que as novas tecnologias trazem ao mundo da animacao abertura para

novas possibilidades:

a mistura de técnicas, processos e estilos numa mesma producédo parece
ser 0 grande atrativo das novas tecnologias [...] Os resultados desses
cruzamentos sao infinitos, e vao continuar suprindo a imaginacao dos
artistas por muito tempo. (MAGALHAES, 2013, p.51).

Além disso, este autor também observa que estas tecnologias estédo
presentes na maioria dos filmes, mesmo naqueles que ndo se destinam ao uso da
técnica digital. Isto se d&, pois essas novas técnicas e softwares fazem parte do
processo de producdo de quase todos os filmes. Eles proporcionam eficiéncia ao
trabalho e muitas vezes sdo imprescindiveis para a pés-producdo e montagem.
Magalhdes (2013) acredita que os animadores podem utilizar as novas técnicas ao
seu favor, para ampliar ainda mais suas possibilidades de criacdo. Com elas, abre-

Se espaco para um novo cinema.

2.3.1 O cinema de animagéo no Brasil

De acordo com Antdnio Moreno (1978) o cinema de animacdo no
Brasil tardou a comecar, pois ndo houve movimentos marcantes para se tornarem
escola e dar continuidade no seu desenvolvimento. Além disso, diferente dos
Estados Unidos, o pais ndo detinha investimentos e técnicas que propiciavam o
desenvolvimento da animacéo. A primeira tentativa de exibicdo de um filme animado
no Brasil se deu com Alvaro Marins, conhecido como Seth. Em 1917, seu filme ‘O
Kaiser’ foi exibido no Cinema Pathé. Era uma critica a entrada do Brasil na Primeira
Guerra Mundial. Também neste ano, houve a exibicdo do filme ‘Traquinices de
Chiquinho e Seu Inseparavel Amigo Jagunco’, desenhado pelos brasileiros Loureiro
e Storni. Em 1918, surgem filmes com os personagens ‘Bille e Bolle’, desenhados

por Eugénio Fonseca Filho.

Apoés dez anos sem producdes para o cinema, somente em 1929 e 1933 Luiz

Seel e Jodo Stamato vao trazer o desenho animado em ‘Macaco Feio, Macaco
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Bonito’. No final da década de 30, surgem também outros dois desenhos animados

de Luiz Sa, cujo personagem principal era Virgolino.

Mais adiante, nos anos 40, Humberto Mauro inaugura, na filmografia
brasileira, um filme de curta-metragem com bonecos animados. Intitulado ‘O
Dragdozinho Manso’, o filme possuia 18 minutos. Somente na década de 50 surgem
alguns filmes de animacdo encomendados pelo Servico Especial de Saude, cujo

tratavam sobre prevencdes de doencas.

Foi em 1953 que surgiu o primeiro longa-metragem brasileiro de desenho
animado ‘Sinfonia Amazénica’, de Anélio Lattini Filho. Segundo observacdes de
Moreno (1978), o filme tinha um bom teor artistico, tratava sobre sete lendas
brasileiras e tinha fortes influéncias do estilo Disney. A sua trilha sonora era
estrangeira, pois ndo havia conseguido permissédo para usar ‘O Guarani’ de Carlos

Gomes.

Era a primeira vez, no Brasil, que se realizava um trabalho daquela
natureza. Sincronizagdo dos movimentos dos bonecos com a musica, a
divisdo do compasso, com o auxilio da Bachita, didlogos e ruidos, que
caiam inevitavelmente na técnica cinematografica altamente profissional
(MORENO, 1978, p. 78)

Com este filme, o Brasil comecou a aparecer no mundo cinematogréafico de

animacao para 0s outros paises.

Antbnio Moreno (1978) assinala a importancia do Centro Experimental de
Ribeirdo Preto, no interior de Sdo Paulo, que comecou com for¢a e levou ao cinema
brasileiro grandes destaques. Roberto Miller, por exemplo, um de seus fundadores,
ganhou diversos prémios com seus desenhos feitos direto na pelicula. Dentre eles

estdo ‘Boogie Woogie’ e ‘Sound Abstract’.

A partir de 1967 é criado por estudantes da Escola de Belas-Artes o Grupo
CECA (Centro de Estudos de Cinema), no Rio de Janeiro. Durante seu Unico ano de
existéncia, foram realizados diversos filmes experimentais. Apds seu término, alguns
integrantes formaram o Grupo Fotograma, que promoveu diversas mostras de

animacdes. Também findado, seus integrantes continuaram contribuindo para o
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cinema de animacgdo brasileiro, como Pedro Aares, com ‘Semente’ e ‘Filme de

Animacao Sem Titulo’, de Roberto Chiron.

De acordo com os estudos de Antbnio Moreno (1978), o primeiro desenho
animado brasileiro a cores € exibido em 1971, intitulado ‘Presente de Natal’,
producdo de Alvaro Henrique Gongalves. O segundo filme a cores foi de Yppé
Nakashuma, ‘Piconzé’, que teve grande repercussdo junto ao publico. O primeiro
filme do género de animacdo com computadores é de José Mario Parrot, com ‘Balé

de Lissajours’.

O cinema de animacdo no Brasil tem seu maior nivel de experimentacao
gerada por diversos grupos na década de 70. As pesquisas de Moreno (1978) nos
trazem que advindo do antigo Grupo Fotograma, Stil faz grande sucesso com
‘Batuque’ em 1969. Ele, juntamente com Siqueira e Moreno, fundam o Grupo NOS,
com o intuito de incentivar novos trabalhos. Siqueira teve forte importancia para o
cinema de animacdo brasileiro, pois em seus filmes se apresentava um

aprimoramento da técnica, sempre presente com um colorido fascinante.

Mauricio de Sousa consegue um feito inédito no Brasil, pondo em circulacdo
todas as suas criacbes e tendo reconhecimento sobre todas elas. Em 1959 cria sua
prépria produtora, vencendo as barreiras impostas pelos meios de comunicacao.
Seu principal personagem € a Ménica. Em 1976, lanca o primeiro filme de curta
metragem na televisdo brasileira, chamado ‘O Natal da Turma da Mbnica’

(MORENO, 1978).

Outro grupo que contribuiu para os experimentos foi do Acordo Brasil/Canada,
firmado por Marcos Magalhdes que promoveu cursos de animacgdo. Resultado
desses cursos apresentaram-se 0s curtas ‘Quando os morcegos se calam’, Fabio
Lignini, ‘Presepe’, de Patricia Alves Dias, ‘Informistica’, de César Coelho, ‘Noturno’,

de Aida Queiroz e ‘Evoluz’, de José Rodrigues.

Moreno (2013) destaca na producdo carioca além de Stil com mais de 30
titulos, Marcos Magalhdes, com animacdes em Super 8 como ‘A Semente’, em 1974,
o premiado ‘Meow’, de 1981 e ‘Animado’, de 1982. Antbnio Moreno também cita,

Ennio Torresan Jr. e Rui de Oliveira. J& a producgéo paulista a década de 80 surge
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como espaco para diversos artistas criarem animacdes. Isto se da pelas leis de
incentivo da Secretaria Estadual de Cultura que vigora na época. As animacdes
aparecem com diversas tendéncias, como Flavio Del Carlo, em que a metrépole e a
brasilidade sdo sempre preocupacdes nos seus filmes. Os bonecos de massa de
modelar se apresentam em ‘Frankenstein punk’, de Cao Hamburger e Eliana

Fonseca em 1986. Antonio Moreno destaca que:

Clovis Vieira realiza o primeiro longa brasileiro de animacgéo inteiramente
digital, Cassiopeia. Finalizado em 1995, Cassiopeia s6 seria lancado em
1996, o que o fez perder o posto para Toy Story de primeiro longa animado
digitalmente. (MORENO, 2013, p. 24).

Para este autor, o cinema de animacéao brasileiro foi marcado por dificuldades
técnicas e falta de investimento publico. Assim como no cinema, as leis néo
favoreciam o artista brasileiro. Resultado do aumento de producfes que atingiram
festivais e reconhecimento internacional e de pesquisas relacionadas na area, “a
producdo de animacdo se insere definitivamente na historia do cinema brasileiro
durante o periodo 1970-1995” (MORENO, 2013, p.25).

A criagdo do Festival Anima Mundi também expande os trabalhos brasileiros
no ambito internacional. Para Antonio Moreno, € com o ‘Cassiopeia’ que a historia
de luta pelo desenvolvimento da animacdo se encerra, abrindo uma nova péagina

para sua solidificacdo no pais (MORENO, 2013).

Entre os anos de 2001 e 2008 nove filmes fizeram parte da producéo
brasileira em animacgéo. Elaine Gordeeff (2011) destaca a importancia do novo
acordo selado entre o Brasil e o Canada que possibilita coproducdes, tais como a

série ‘Peixonauta’ que é exibida atualmente no canal Discovery Kids.

2.3.2 Dentre as técnicas de animagao, o stop-motion

Conforme vimos nos estudos trazidos por Anténio Moreno (1978), o cinema

de animacao é composto por diversas técnicas, como recortes, desenhos animados
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em 2D’, rotoscopia®, 3D° npixilationl®, stop-motion com materiais diversos ou
bonecos. E € neste universo de técnicas, que o stop-motion ocupa um papel

importante na histéria do cinema de animacéao, pois € dele sua origem.

Assim, compreendemos que stop-motion é “a técnica de criar a ilusdo de
movimento ou desempenho por meio da gravagcdo, quadro a quadro, da
manipulacdo de um objeto soélido, boneco ou imagem de recorte em um cenério
fisico espacial’ (PURVES, 2011, p. 6). Ele tem a mesma base do cinema, em que o
movimento se da por uma série de imagens fixas postas uma apds a outra, um
movimento que nosso cérebro capta, dando uma ilusdo de movimento. Muitas
producdes buscam no stop-motion, “a valorizagcao artistica e o desenvolvimento do
ato de animar” (GORDEEFF, 2011, p.81).

Geralmente os filmes que se utilizam da técnica de stop-motion ndo mostram

o manipulador por trds dos bonecos.

A stop-motion sempre criou uma distancia entre o espectador e a
personagem animada, pois essa forma de animacéo, independentemente
do talento do animador e por razdes técnicas, nunca passa despercebida
(DENIS, 2010, p.186).

A fim de distinguir a técnica de stop-motion de outras técnicas de animacao,
Purves (2011) ressalta a importancia da iluminacdo. Com ela, € possivel conferir
profundidade e ‘realidade’ a narrativa, pois os bonecos possuem sombra, o0 que 0s
conectam ao ambiente. Eles também tém textura propria. Se feitos com massinha,

podem possuir rastros dos animadores, como digitais.

7 Tipo de animagao que utiliza imagens desenhadas ou pintadas em duas dimens&es, em que cada frame
apresenta uma fase da a¢do, e quando postas em sequéncia, dao a ilusdo de movimento.

8 Técnica de animacdo que utiliza o filme de live-action como base, desenhando por cima deste (WELLS, 2013).

% Caracteriza-se pela animagdo que requer o uso da computacdo grafica para criar ambiente e personagens
com profundidade em trés dimensGes (WELLS, 2013).

10 Técnica de animacdo que se assemelha ao processo do stop-motion pois registra, em fotos sucessivas, o
movimento dos objetos/persongens. O diferencial esta no fato de os objetos serem seres humanos (estdo
vivos) e entdo procura-se realizar uma sequéncia de movimentos impossiveis ou estranhos para a estrutura
humana.
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J& com a animacao em 3D é possivel uma riqueza de detalhes muito maior, e
a movimentacdo pode ser muito mais complexa. Sendo assim, seria equivoco
comparar os resultados visuais de outras técnicas com o stop-motion. Até porque,

nao é esse o propdsito da técnica, uma vez que

a grande fisicalidade dos bonecos e dos cenéarios da credibilidade a
fantasia. A animacao 2D e 3D nao tém limites e tudo é possivel, mas o stop-
motion é fundamentado em sua fisicalidade, e a fantasia se torna mais
intensa quando supera essas limitacdes (PURVES, 2011, p. 60).

Purves (2011) acredita que com o stop-motion é possivel, e deve-se, mudar
de perspectiva. Ele acha que deve existir algum motivo por utilizar esta técnica, se o
live-action ndo se adequa com a narrativa, ou se se torna mais eficiente e justificavel
utilizar bonecos para dizer coisas que nao poderiam ser ditas por atores, como fazer
criticas. Quando se utiliza animais, por exemplo, € uma maneira de se distanciar do
ser humano, a fim de falar sobre si mesmo, sobre a condicdo humana. Gordeeff
(2011) assinala a ironia de ser a partir da materialidade do stop-motion com
bonecos, uma das maneiras que se mostram mais eficazes de se expressar o

imaginario.

Outra caracteristica propria do stop-motion € que as tomadas geralmente sédo
mais curtas do que outras formas de animacdo ou gravacgdo, pois existem muitos
fatores que podem fazer a tomada dar errado, como queda de um boneco, queimar

uma luz, etc.

Geralmente a histéria gira em torno de um cenério real em miniatura e ele
possui uma funcdo importante (PURVES, 2011), pois reflete a historia global,
personagens e tema. Ele serve para apoiar o personagem. O autor ressalta que “sao
0S pequenos toques e imperfeicdes inesperados que tornam um cenario e uma

personagem verossimeis para o espectador” (PURVES, 2011, p. 124).

A iluminagéo também terd um papel determinante nos filmes em stop-motion.
Ela “deve mostrar cada contorno dos bonecos e a profundidade dos cenarios”
(PURVES, 2011, p. 144). Isso enfatiza o movimento dos personagens, pelas

sombras. A iluminacdo também sugere um clima, podendo ser parte da narrativa. A
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fim de ndo perder as texturas proprias dos bonecos, os animadores ndo costumam
utilizar a iluminacdo frontal e estourada nos personagens. Esses cuidados com a

iluminacdo se assemelham ao cinema em live-action.

Porém, uma das caracteristicas proprias que os difere € a impossibilidade de
captar o som na hora de sua filmagem. Assim, tudo sera criado a partir do zero, o
que possibilita projetar efeitos detalhados e que contribuam para a narrativa. Purves
(2011) sugere que o som ambiente irA complementar o projeto cenografico e de
iluminacdo. Enquanto que a musica podera ser utilizada como um fundo, para
contextualizar a cena ou para ajudar a sugerir emoc¢do. Ela ainda poderd ser

utilizada como parte da propria narrativa.

Assim como nos desenhos animados, quando se cria um dialogo, é
necessario levar em conta se ele seré feito a partir de vozes, com atores gravando
Ou apenas com a expressao corporal ou a partir de sons que representem a fala.
Quando o dialogo é feito a partir de vozes de atores, uma questao importante € o
sincronismo labial. Para auxiliar o manipulador com o movimento de boca do
personagem, é comum utilizarem folhas de exposi¢do, que expdem o dialogo e o
som cronometrados, mostrando o0s siléncios e as cadéncias. Essas sao

caracteristicas que fazem parte do universo do stop-motion (PURVES, 2011).

Além do entendimento sobre o que compBe a animacdo em stop-motion,
também é importante assinalar pontos histéricos que marcaram seu inicio como

forma de cinema.

Para Purves (2011), Georges Mélies foi o animador que deu inicio a
existéncia do stop-motion. No final do século XIX, na Franca, Méliés se aperfeicoou
em shows de magica e ilusionismo. A partir de um bug de sua camera que travou
enquanto filmava e transformou um carro em um 6nibus, Mélies pode constatar que
O erro que causou esses segundos de atraso que congelaram a imagem, era
também uma forma de ilusionismo que utilizava nos seus truques. Entdo, passou a
estudar e avancar nessa técnica, dedicando-se a essa arte durante décadas. E
diferente dos irmdos Lumiere que voltavam seu trabalho para situacdes cotidianas,

Mélies fazia seu trabalho girar em torno de historias extraordinarias e de fantasias.
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Por volta dos anos de 1900, outros animadores como Edwin Porter J. Stuart
Blackton e Emile Cohl utilizaram nos seus trabalhos a técnica de stop-motion para
aplicar efeitos especiais nos seus filmes. Mas foi apenas 30 anos depois, que a
animacao feita com os bonecos manipulados comecou de fato. O russo Ladislaw
Starewicz, por exemplo, criou ‘The Tale of the Fox’ (1930) e ‘The Mascot’ (1934),

filmes que contavam com uma sofisticada manipulacéo e detalhes complexos.

De acordo com os estudos de Gordeeff (2011), o primeiro animador
americano a ganhar destaque por utilizar bonecos na técnica de stop-motion foi
Willis O’Brian, em 1914. Primeiramente seus bonecos eram de madeira cobertos por
massinha, € no ano seguinte ja passaram a ser constituidos por estrutura de metal,
preenchidos com algodédo, cobertos por borracha e latex. Devido ao sucesso e
desenvolvimento de sua técnica, participou da producdo de ‘King Kong’ em 1933.
Willis O’Brien, mostrou com o seu personagem ‘King Kong’, que os bonecos
poderiam atuar e ter caracteristicas psicoldgicas. Eram usados para aplicar efeitos
especiais ou colocar os atores em situacdes que na vida real ndo seria possivel. A
exigéncia da época permitia essa mistura, mesmo que nos primoérdios tdo marcadas
pela artificialidade. Hoje por exemplo, a refiimagem de ‘King Kong’ em 2005 néo

poderia ser a mesma.

O j&A mencionado George Pal conseguiu criar um proprio método de producéo.
Com seus bonecos modulares, podia trocar a cada quadro as posicdes dos

personagens, dando uma maior impressao de movimento.

Gordeeff (2011) destaca a importancia de Jan Svankmayer, que revoluciona a
linguagem de animacéo de stop-motion com bonecos. Aproveitando a qualidade das
matérias utilizadas, seus trabalhos eram viscerais e traziam temas pesados para 0s

filmes.

O primeiro longa-metragem criado pela Disney com bonecos em stop-motion
foi ‘O Estranho Mundo de Jack’, em 1993. Tim Burton fez o design do filme, em que

0s personagens habitavam um mundo de Halloween.

Gordeeff (2011) traz destaque também para uma das ultimas producdes

brasileiras, o primeiro longa-metragem brasileiro criado em stop-motion. Intitulado
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‘Minhocas’, foi produzido pela Animaking e tem previsdo de estreia para dezembro
de 2013.
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3 OS PERSONAGENS ANIMADOS

Beth Brait (2010) considera que o primeiro grande tedérico a refletir sobre o
conceito de personagem e sua funcao foi Aristételes, trazendo o conceito mimesis
aristotélica (representacdo do mundo). Aristoteles nos traz que a partir do mundo
real, o poeta ird compor possibilidades do que pode ou ndo acontecer. Ele também
lancard o conceito de verossimilhanca interna da obra, onde personagens que ja
possuem caracteristicas conhecidas pelas pessoas, como herdis e mocinhos,
mesmo fazendo coisas que ndo seriam aceitas no mundo real, como ir contra a lei
da gravidade, ndo desfazem o entendimento de veracidade, pois dentro do seu

contexto isto € considerado possivel, sendo assim, real.

Linda Seger (2006) diz que os personagens precisam ter consisténcia, isto €,
possuirem uma qualidade que acarretard em outras qualidades. Assim, existira uma
gama de aclGes e comportamentos esperados daquele determinado personagem.

Caso sua atitude seja muito diferente dessa construcéo, ele se tornara inverossimil.

A autora também assinala a importancia de uma caracteristica forte que
defina o personagem e que seja de facil compreensdo a primeira vista. Porém, o
personagem € mais do que um conjunto de caracteristicas consistentes. Ele também

possui paradoxos, que os fazem ser mais reais, afinal, pessoas sao imprevisiveis.

Brait (2010) pondera que em personagens em primeira pessoa, € possivel
obter maior complexidade e detalhes, visto que € a prépria personagem ficticia que
da os acontecimentos, e auto explica-se ao leitor. Transferindo para filmes de
animacdo, também ¢é possivel obter resultados de reagbes diferenciadas dos
expectadores quando a personagem quebra a quarta parede!! e se volta ao publico
que a assiste. O exemplo disso é o mosquito Steve!?, de McCay (1912) e os

personagens no filme ‘Dossié Ré Bordosa®?, de César Cabral (2007). Enquanto

11 Edgar-Hunt, Marland e Rawle (2010) definem a quarta parede como a parte da frente do quadro,
gue divide o que esta no mundo ficcional da histéria e o espectador.

12 O filme pode ser assistido via Youtube em : <http://youtu.be/yvzAJouHh7k>. Acesso em: 02 de
novembro de 2013.

13 O curta esta disponivel no Vimeo em: <http://vimeo.com/7296571>. Acesso em: 02 de novembro de
2013.
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Steve vez ou outra retorna seu olhar ao publico, buscando sua cumplicidade em
determinadas situacdes onde ird sugar o sangue de alguém, os personagem de
‘Dossié Ré Bordosa’ olham para a plateia, de tempos em tempos, durante os seus
depoimentos. Esta é a tipica estratégia que proporciona a aproximacdo dos
espectadores. Além disso, as emocbes também irdo conferir profundidade ao
personagem, uma vez que somente o ambiente, 0os objetos e a paisagem nao

animam ou humanizam o mundo imaginario (CANDIDO, 2009).

De acordo com Halas e Manvell (1979) existem certas caracteristicas que ja
sdo comuns e bem situadas no cinema de animagdo. Como por exemplo,
esteredtipos em que herdis sdo fortes, mocinhas sdo graciosas e com rosto
arredondado, personagens malvados sao magros, com angulos retos. Além disso,
também ha generalizacfes quanto as suas vestimentas. Porém para estes autores,
utilizd-las ndo concede a certeza de um bom resultado na criacdo de um

personagem.

Candido (2009) compreende que o exagero e a despropor¢cdo também sao
pecas fundamentais para a sua criacao. Através dessas caracteristicas principais, 0
personagem podera transmitir sua personalidade. E a proporcdo também pode
constituir estados de espirito e caracteristicas psicoldgicas, quando utilizada na
relacdo de um personagem com o outro. Halas e Manvell (1979) entendem que a
voz dos personagens também define a sua individualidade, e precisam estar
relacionadas com suas caracteristicas estéticas e psicologicas. Os autores explanam
gue nos primeiros filmes animados, 0s personagens ndo podiam contar com o
advento da voz, visto que os filmes rudimentares tinham suas falas feitas por bales

pendurados junto a suas bocas.

Jane Alison e Alona Pardo (2013) nos trazem que a partir dos anos de 1930,
trés tipos de personagens comecam a aparecer. Sdo formatos que foram se

estruturando para ganhar a simpatia do publico.

a. Primeiro tipo: pode ser observado nas animagdes que sdo produzidas para a
televisdo. Os personagens possuem caracteristicas de facil identificagdo com

a audiéncia e seus atributos sdo reconheciveis pelos espectadores.
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Personagens como Koko, o Palhaco, ‘Mickey’, ‘Gato Félix’ e ‘Tom e Jerry’ se

caracterizam nesta formatacéao.

b. Segundo tipo: sdo aqueles que possuem uma personalidade sustentavel, em
gue o personagem ira se desenvolver ao longo de um filme, bem como suas
motivacfes vdo madurecendo. ‘Pinoquio’ e ‘Woody’, da série da Pixar ‘Toy

Story’ sdo exemplos disto.

c. Terceiro tipo: sao retratos individuais em profundidade, em que Peter Lord
foi o pioneiro com ‘Se Equipando’ (1989), com o personagem feito em boneco
de barro que cometia pequenos crimes e sua narracéo era feita por uma voz

real.

Por volta do século XX os personagens comecaram a se tornar celebridades.
O primeiro personagem a se tornar por si sO elemento de atracdo pelos
espectadores foi 0 ‘Gato Félix’ criado em 1920 por Otto Messmer e producédo de Pat
Sullivan (HALAS; MANVELL, 1979).

O ‘Gato Félix’ ultrapassava barreiras de classe social e idade (‘Mickey Mouse’
sera criado no auge do seu sucesso, assim como outros personagens, que se
basearam nas formas arredondadas do gato). Para Barbosa Junior (2005), seu
sucesso se deu por diversos motivos, principalmente por se tratar de um caso
“classico de conjuncao de conhecimentos intuitivos especificos por tras do campo
artistico” (BARBOSA JUNIOR, 2005, p. 76). De acordo com este autor, ‘Félix’ era a
visdo do mundo de seu criador, Messmer, num periodo efervescente logo apos a
Primeira Guerra Mundial. Mesmo estando em um periodo de industrializacdo, seu
criador acompanhou todas as etapas de sua criagdo. Para a concepcao de ‘Félix,
Messmer estudou experiéncias artisticas anteriores como 0 classico personagem
Carlitos, de Chaplin. Até seus trejeitos sdo comparados a ele. Na sua criacao formal,
foram utilizadas teorias de gestalt, que se relaciona as suas formas arredondadas.
Messmer também levou em consideracao a limitacdo da técnica, o preto e branco e
a falta do recurso sonoro. Seu corpo chapado ajudava na criagéo de sua unidade e
contraste com o fundo basicamente formado de branco. Encenacgdes do teatro e

pelo cinema mudo de Charles Chaplin também fazem parte do ‘Gato Félix’,



49

adquirindo um comportamento humano. Podia transformar partes do seu corpo em
busca de solucbes de problemas, gerando expectativas do publico de qual ia ser o
proximo maneirismo de ‘Félix. “E um animal admirado e temido; indiferente e
sensual; independente e familiar; perfeito para encarnar as multiplas facetas da
personalidade humana” (BARBOSA JUNIOR, 2005, p. 78).

Mas com o sucesso dos estudios Disney, tornava-se dificil que outros artistas
conseguissem criar filmes e personagens que pudessem ter tamanho sucesso.
Mesmo assim, os irmdos Fleischer conseguiram criar icones para o cinema de
animacdo. Seu primeiro personagem de sucesso foi o palhaco Koko, que com a
série ‘Out of the Inkwell’ (1920) tornard esse tipo de programa parte do gosto
popular. Também foram os criadores de ‘Betty Boop’, inspirada na cantora popular
Heken Kane. ‘Betty Boop’ contrastou com as outras séries e personagens da época,
por trazer a sexualidade aberta (ALISON; PARDO, 2013). Porém, a série logo foi

tirada do ar por acusacdes de plagio.

Os irméos Fleischer também criaram o marinheiro ‘Popeye’. Halas e Manvell
(1979) explicam que o sucesso do marinheiro se deu, pois Max Fleischer se ateve a
criar um marinheiro que habitava na imaginacdo do senso comum da cabeca das
pessoas. Para isso, ‘Popeye’ nasce como marinheiro-tipo, com excentricidades
tipicas dele, bracos fortes e tatuagem de ancora no antebraco. Porém, para Halas e
Manvell (1979), os filmes e personagens dos irméos Fleischer de modo geral nédo
conseguiam ficar tdo bem resolvidos, comparados aos dos estudios Disney.
Somente com o0 ‘Superman’, personagem ja conhecido de histérias em quadrinhos,

os irméos déo a volta por cima.

Os personagens de ‘Looney Tunes também ganham seu destaque na
producdo de desenhos animados, e se tornam queridos pelos expectadores.
‘Pernalonga’, ‘Patolino’, ‘Frajola’, ‘Piu-Piu’, ‘Papa-Léguas’, ‘Coiote’, ‘Pepe Lepew’,
‘Diabo da Tasmania’ (também conhecido como ‘Taz’), ‘Tom e Jerry’, etc., fizeram
parte do time de personagens de uma comédia alucinada, de muitos efeitos sonoros,
vozes e personalidade. “Ageis, selvagens, insanos e atrevidamente engracados,

vieram incendiar o mundo até entdo moderado do desenho animado” (BARBOSA



50

JUNIOR, 2005, p. 126), num mundo que estava sendo assolado pela Grande

Depressao.

‘Tom e Jerry’, 1940, criados por Willian Hanna e Joseph Barbera, traz a
batalha do gato e rato. Tom possui caracteristicas humanas, que se refletem na sua
falta de jeito para solucionar problemas (capturar o rato), ao contrario de Jerry que €
muito esperto. Além dessa série, a dupla Hanna e Barbera também criaram outros
sucessos que refletiam a classe-média dos EUA (época de ansia por tecnologia e
obsesséo pela conquista do espaco 1960), como ‘Os Jetsons’, ‘Os Flintstones’ e
‘Scooby-Doo’ (MOVIE-SE, 2013).

Outra série de sucesso apresentada pelo catdlogo Movie-se (2013) é ‘Os
Simpsons’. Criado por Matt Groening, em 1989, traz um retrato da familia classe-
média americana de uma forma cdmica, repleto de questionamentos sociais e
politicos. Apresenta Homer, o anti-heroi que é displicente no seu trabalho na usina
nuclear e um pai que muitas vezes € ausente, porém que possui humanidade e bom
coracado, a familia que se separa, mas volta a se unir para resolver problemas da

vida real e imaginaria.

3.1 Dando vida aos bonecos

“Os bonecos, em toda a sua variedade de formas, ndo chegam nem perto de
reproduzir com precisdo o movimento complexo e multifacetado, idiossincratico e
aleatério do live-action” (PURVES, 2011, p. 80). Mas também, ndo é essa a sua
funcdo. Para Purves (2011), os bonecos de stop-motion possuem caracteristicas
proprias e o seu desempenho esta ligado intrinsicamente com a forma em que eles
sdo operados. Possuem presenca tangivel, o espectador sabe que eles, por mais
fantasiosos que sejam, existem fisicamente. O autor acredita que a “fisicalidade dos
bonecos da credibilidade as suas ag¢des e uma ligagcdo imediata com o publico”
(PURVES, 2011, p. 81). Para ele, o segredo esta em aproveitar tudo o que o boneco
pode oferecer.
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Em relacdo a composicdo dos bonecos, Purves (2011) assinala que eles
precisam de uma base soélida de apoio que sera o local por onde o animador ira
segura-lo para que ele faca alguma acdo. Geralmente neste local ndo tem muitos
detalhes, para que eles ndo se alterem ao longo da manipulagéo. Ele também atenta
ao fato de que, quanto maior o numero de detalhes, mais dificil se torna a
manipulacdo do boneco sem que se alterem suas caracteristicas. Bonecos que
possuem muitos movimentos sdo mais dificeis de manter a continuidade no filme,
pois exigem um cuidado muito maior para que tudo mexa de acordo com a cena
anterior. E necessario que o boneco possua um esqueleto firme, que possibilite
movimentos que se mantenham fixos e que possam voltar a posicdo anterior, sem
perder propriedades. Ele também precisa aguentar o peso do boneco. O cuidado
com o esqueleto do boneco € importantissimo, pois ele definirh os movimentos que
o boneco podera fazer, se serd possivel que ele se mantenha sem que o
manipulador precise ficar segurando-o. Porém, Purves (2011) entende que também
€ possivel observar a criacdo de bonecos que ndo tenham a necessidade de possuir

um esqueleto, como bonecos feitos de materiais sélidos, objetos ja existentes, etc.

Para fazer movimentos com o rosto dos bonecos, geralmente é utilizado uma
estrutura complexa de mecanismos, mas possuem um custo alto para fazé-los.
Purves (2011) orienta que é possivel observar resultados muito mais satisfatorios,
de passar a emogao ou agado que O personagem necessita, apenas com movimento
do corpo. Isso significa que um rosto repleto de detalhes ndo é a Unica maneira, ou a
mais apropriada, para a expressdo do boneco. Tudo ira variar de acordo com o

objetivo e a narrativa do filme.

Segundo Purves (2011), o movimento de caminhar dos bonecos também é
algo complexo, pois depende de uma base onde ele se fixara para nao cair. Para
isso existem algumas opc¢des, como imads presos aos pés que se ligam no chdo do

cenario, pinos, ou ainda, colocando-os em veiculos.

Além disso, ao entendimento de Purves (2011), a pele do personagem
também é complicada de se criar, pois fica manchada ao longo do tempo devido ao

manuseio, além de que dependendo do material perde suas propriedades de
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movimento. Para isto, uma alternativa utilizada pelos animadores s&o as roupas e

acessorios.

De acordo com Purves (2011), em um curta de animacdo 0s personagens
tendem a mostrar suas caracteristicas logo de cara. Conforme mencionado
anteriormente, a silhueta e forma dos bonecos podem dizer muito sobre eles. Por
exemplo, um personagem que possui formas pontiagudas e retas, dificilmente se
encaixaria em um papel de alguém bondoso. Diferente de apenas utilizar
esteredtipos, essas caracteristicas que ja estdo no imaginario dos espectadores
servem de atalhos para contar a histéria e para que o personagem transmita tudo o
que € necessario para contar a histéria. Além disto, os movimentos dos personagens
também expressam suas caracteristicas. “A expressado perfeita surge quando o
planejamento visual e o movimento trabalham juntos” (PURVES, 2011, p. 88). E
neste ponto em que se define se o personagem se expressara atravées de dialogos,
expressoes faciais ou corporais, por exemplo. “Os bonecos funcionam enfatizando
os elementos que definem a personagem e descartando aqueles que nao tém valor
narrativo” (PURVES, 2011, p. 94).

Na animacéao é possivel modificar a anatomia para construir um personagem
que atenda melhor as necessidades de comunicacdo que o filme pede.
E diferente dos filmes em live-action, na animacao os personagens nao possuem um
histérico de filmes como os atores. Isso faz com que cada personagem seja Unico e

possibilita com que os espectadores entrem a fundo na histéria (PURVES, 2011).

“As vezes, expressbes faciais e linguagem corporal tém tal clareza que o
dialogo torna-se desnecessério. O stop-motion € particularmente bom para explorar
essa ideia” (PURVES, 2011, p. 97).

7

Uma técnica utilizada nos filmes de stop-motion é a substituicdo, em que
partes dos bonecos sdo trocadas a fim de fazer algum movimento. Podem servir
para expressao facial, por exemplo, trocando a boca fechada por uma aberta. Esta
técnica é complexa, pois exige um controle de registro maior, para que o movimento

ndo fique fora de continuidade. Para que se dé a sensacdo de movimento, seria
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necessario que o movimento da boca se abrindo, citado no exemplo anterior, fosse

delicado e tivesse o meio termo entre a boca fechada e a boca aberta.

Purves (2011) destaca a importancia dos olhos para a constru¢cdo do
personagem. Para ele “olhos expressivos podem tornar as palavras desnecessarias”
(PURVES, 2011, p. 100). Caso o boneco nao possua rigueza nos olhos, é
necessario que o movimento corporal compense, para que o boneco ndo fique sem
expressdo. Para o autor o movimento dos olhos por si s ja transmitem um processo
mental do personagem. Quando isso € acrescentado ao movimento das palpebras e
sobrancelhas, o significado da sua expressao se amplia ainda mais, fazendo com

que seja possivel criar inUmeras expressoes.

E possivel construir os olhos de diversas maneiras e fazé-los se mexerem
também. Purves (2011) nos traz que efeitos como mudanca do tamanho de pupila
podem causar um efeito espetacular no personagem. Para realcar a expressao do

boneco, utilizam-se também da técnica de umedecer os olhos com glicerina.

As maos também sdo outro elemento que auxilia na expressdo dos bonecos.
Como também sédo complexas, € necessario entender qual é a sua importancia no
filme para construi-las. Elas podem ser feitas com estruturas de arame que
possibilita que a mao agarre e segure coisas, ou de silicone que tem seu movimento
bem mais limitado, ou de massinha que proporcionam detalhes interessantes ao

personagem, porém se quebram com facilidade (PURVES, 2011).

O tamanho do boneco varia de acordo com a estrutura, equipamentos,
orcamento, e acdes que o personagem ira ter. Segundo Purves (2011), em média os
bonecos costumam ter de 22 a 30 centimetros de altura. Este tamanho permite sua
manipulagdo mais facil e close-ups detalhados. Bonecos muito pequenos podem

causar dificuldade ao animador para manipula-lo.

De acordo com Purves (2011), bonecos com massinha ou plastilina sdo mais
baratos para a producéo. Sua dificuldade esta em se sustentarem sozinhos, quando
nao possuem um esqueleto interno constituido por outro material, por isso
geralmente bonecos construidos a partir dessa matéria possuem pés grandes, que

possibilitam sua posicédo de pé. Detalhes muito pequenos ou muito trabalhados nédo
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funcionam muito bem com a massinha, pois se tornam dificeis de seguirem a
continuidade. Porém ela possibilita efeitos interessantes de alongamento ou
achatamento, uma fluidez anatbmica que ndo € encontrada facilmente em outros

materiais.

Existem diversos materiais para se criar um stop-motion, além de massinha,
também pode se utilizar elementos da natureza, como areia, agua, plantas, ou
objetos de uso comum. Para Purves (2011) o material escolhido para fazer uma
animacdo em stop-motion ndo € um limitador, pelo contrario, € uma gama de
diversas possibilidades para a criagdo. O mais importante € possuir uma ideia e

adequé-la a técnica que melhor se encaixa com a narrativa.

As dificuldades técnicas do processo de stop-motion com bonecos podem
modificar e influenciar diretamente na narrativa da histéria, bem como, o custo da

producao e a limitacdo dos materiais.

Basicamente, na producdo de filmes, os aspectos praticos e econémicos
ndo podem ser separados da narrativa, especialmente com stop-motion,
onde tudo precisa ser construido e h4 menos oportunidades de reaproveitar
o material (PURVES, 2011, p. 77).
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4 ANALISE DO OBJETO DE ESTUDO: O PERSONAGEM EM DOIS FILMES DE
ANIMACAO

Os dois filmes de animacao analisados nesta pesquisa apresentam modos de
produgdes distintos. ‘The Maker'*4 (Austrdlia, 2011) traz bonecos criados a partir de
materiais como tecido, espuma, filmado dentro de um set. ‘Bottle’® (Estados Unidos,
2010), apresenta personagens criados com elementos da natureza - a areia e a
neve - dentro de um ambiente natural ja existente. Assim, é possivel tracar
comparativos de como diferentes modos de producdo se relacionam quanto a
construcdo de personagem, cendrio, como a narrativa se apresenta, direcdo de arte,

escolha de planos.

Dirigido por Christopher Kezelos, ‘The Maker (‘O Criador’, Austrélia, 6min)
participou de 60 festivais, ganhando 21 prémios desde sua criacdo. Trata-se da
histéria de um personagem que corre contra o tempo em busca da criagcdo de uma

criatura perfeita.

Profissionais de diferentes nacionalidades fazem parte da equipe de ‘The
Maker’, sendo a producdo da Australia, o fantoche dos Estados Unidos e a pés-
producéo de Londres.

De acordo com trechos retirados do site oficial do curta-metragem, o diretor
Christopher Kezelos entende que ‘The Maker’ explora os poucos momentos em gue
as pessoas podem se dedicar a entes queridos, obras e propdsitos de vida. A
narrativa gira em torno do tempo que passa, representado por uma ampulheta. No
pouco tempo de existéncia do personagem, que € a duracdo do proprio curta, ele
consegue vivenciar experiéncias de alegria, do esforco do trabalho e a sua
recompensa, do amor, o sentimento de perda e soliddo. Além disso, esta presente
ao longo de todo o filme a presenca da necessidade que o homem tem de se
comunicar (FLUSSER, 2007).

14 Video disponivel em: http://www.curtasmetragens.com.br/index.php/the-maker-um-fantastico-stop-
motion-de-christopher-kezelos/

15 Video disponivel em: http://youtu.be/SmVEapKnS1lc
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Quanto a sua estrutura narrativa, podemos dizer que ‘The Maker’ utiliza-se do
codigo hermenéutico para causar curiosidade no espectador, que ira acompanhar
todos os movimentos e a¢des do personagem com expectativa, a fim de descobrir 0
que ele esta construindo e se conseguira vencer a ampulheta, nesta batalha contra o
tempo, representado pela areia escoando. Volta a nogdo de angustia sobre a
efemeridade da vida (FLUSSER, 2007). Nao entendemos no principio, qual € o
papel da ampulheta e do tempo, mas sabemos que ela orienta as acbes do
personagem, pois a todo instante as cenas se intercalam entre personagem e o
objeto. Para sugerir esta ligacdo, os planos também oscilam entre subjetivo (quando
vemos a ampulheta é a partir do olhar do personagem sobre o objeto) e objetivo

(quando vemos o Criador nas suas tarefas).

A relacdo entre ampulheta e personagem é percebida na maneira como 0s
planos e a montagem sdao feitos. Ao longo do filme, o olhar do personagem sempre
se volta a ela, bem como os planos que alternam entre eles. O angulo em que a
ampulheta é mostrada, de baixo para cima, também confere uma superioridade a
ela, como se o objeto fosse o guia do personagem, ditando suas acfes. Além disso,

h& uma iluminagéo vinda de tras do objeto, como se ela mesma estivesse emanando

luz, sugerindo algo divino que ilumina o personagem.

Figura 1: ‘The Maker’, e os primeiros elementos identificados.
(Personagem, lettering; contextualiza¢éo; ampulheta).
Fonte: composicéo elaborada pela pesquisadora deste texto a partir de frames capturados do filme.

O filme inicia-se com o olhar confuso do personagem (figura 1, item 1), que
esta voltado diretamente para a camera. Neste primeiro momento, ndo identificamos
a razdo da sua confusédo, o que nos causa curiosidade. Somente no final do filme
sera dada a resposta ao espectador. Ja o lettering (figura 1, item 2) da indicios sobre
0 que O curta ira tratar e quais elementos vao ser utilizados para compor a

animacao. A tipografia, que foi bordada manualmente por Amanda Louise Spayd -
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mesma artista que criou o boneco — e a linha ainda com a agulha presa no tecido,
trazem tracos de algo criado artesanalmente, que estara presente em todo o filme.
Também sugerem um processo de criacdo que ainda estad acontecendo — a linha
permanece com a agulha, portando, ainda pode bordar. Enquanto que o tecido
esfiapado confere um status de algo rudimentar recortado pelas proprias maos. A
paleta de cores de tons terrosos e 0s desgastes e sujeiras presentes no rosto do
personagem, também vao ao encontro deste clima rustico apresentado pelo tecido.

Logo no inicio do filme ent&o, j& temos indicios da presenca do ser que cria.

O plano seguinte volta-se para o cenario (figura 1, item 3), contextualizando o
espectador quanto ao ambiente no qual a narrativa ird acontecer. O siléncio permeia
estes planos iniciais gerando suspense em relacdo a qual serd a proxima coisa a
acontecer. Ele sera cortado quando a cena volta-se para o plano com destaque a
ampulheta, que ao girar, marcara o inicio de uma corrida contra o tempo. E neste

momento também que a trilha sonora aparece, dando o tom de todo o filme.

Inspirada pelo compositor australiano Paul Halley, a musica de fundo serve
como elemento determinante para a composi¢cdo da narrativa. Além de marcar o
inicio da jornada do personagem, ela também ajuda a representar acdes e
sentimentos do ‘criador’, tais como ter uma ideia ou sentir tristeza. Também
influencia no ritmo dos afazeres do personagem. No inicio do filme a trilha é mais
suave e calma. Porém quando o tempo passa a se esgotar e 0 personagem precisa
terminar sua criacdo antes que ele acabe, a trilha passa a ficar mais acelerada. Isto
também se apresenta na montagem do filme, em que neste momento de aceleracéo

das atitudes do personagem e da trilha, os planos se tornam mais curtos.

Figura 2: “The Maker” planos subjetivos e objetivos.
Fonte: composicéo elaborada pela pesquisadora deste texto a partir de frames capturados do filme.
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A linguagem cinematografica de ‘The Maker apresenta uma riqueza de
planos e movimentos de camera. Esses elementos servem para aproximar as acoes
do espectador (figura 2, item 5), convidando-o a participar da historia, como também
dao profundidade as cenas (figura 2, item 6). Os movimentos delicados de camera
foram possiveis gracas a Mark Lagana, que montou uma rotatéria de materiais

reciclaveis, que serviu como base para a manipulacdo da filmadora.

Utilizando-se da materialidade caracteristica do stop-motion, o filme apresenta
em diversas cenas o efeito de Parallax®, isto &, a partir de niveis diferentes de
desfoques temos a ideia de profundidade. Isto faz com que o personagem se integre
ao cenario, conferindo realidade a ele.

J4 a luz amarelada, mesmo sendo artificial, produzida dentro do set de
gravacao, sugere um clima intimista, de calor humano. Ela também da profundidade
e orientacdo as cenas, pois espa¢os mais distantes da camera sdo mais escuros, ao
passo que 0 que estd proximo das luminarias ou do foco da camera, sdo mais
claras. O personagem, assim, interage com a iluminagéo, criando sombras e reflexos

a partir dos seus movimentos.

Figura 3: ‘The Maker’: iluminacéo, cenario e referéncia direta
Fonte: composicéo elaborada pela pesquisadora deste texto a partir de frames capturados do filme

O filme também impressiona pela riqueza de detalhes. O cenario, com seus
diversos objetos (figura 3, itens 7 e 8), nos situa num ambiente propicio para que o
personagem execute sua criacdo. A mesa e as estantes estéo repletas de elementos
como agulhas, linhas, potes, luminarias. Tem inclusive um desenho pendurado na

parede que faz referéncia a obra de Leonardo da Vinci (figura 3, item 9), as

16 O termo é derivado do Grego (Parallaxis), significando “alteragdo”.
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proporgdes e a anatomia do ‘Homem Vitruviano’. Todos estes elementos ajudam a
construir a narrativa, para entendermos o papel que o personagem desempenha ao
longo do filme, isto é, ser ‘O Criador’ (The Maker). Além disso, o boneco interage

com estes objetos de cena.

Também € possivel observar que a textura esta presente em todos o0s
elementos do filme. A textura do corpo € diferente da roupa, que por sua vez €
diferente dos dentes, olhos, rosto, etc. Esse complexo detalhamento traz ao universo
do filme uma realidade tangivel, nos aproximando do mundo real, fisico, palpavel.
Eles nos mostram que diferentes materiais da nossa realidade foram utilizados na
sua producdo, como tecido, espécie de ceramica para o rosto, olhos, dentes,

enchimento. E estas, sdos as mesmas matérias-primas que o personagem utilizara

na sua criacao.

Figura 4: “The Maker’: simbolos e proporc¢des.
Fonte: composicéo elaborada pela pesquisadora deste texto a partir de frames capturados do filme.

Assim, compreendemos que existe uma forte relagcdo entre o ‘criador’ e sua
criatura, pois compartilham de elementos constituidos similares. Esta associacdo
também pode ser percebida quando o protagonista passa a mao pela testa e
percebe uma marca caracteristica (figura 4, item 10) que deve ser reproduzida na

sua criatura, ou quando compara suas orelhas com as recém recortadas em tecido.

Para distinguir o género de cada personagem, utilizaram-se de proporcdes
diferentes para cada um (figura 4, item 11). O ‘criador’ é perceptivelmente maior que
sua criatura, conferindo um status masculino. Assim como as suas vestimentas, que
sao escuras e de cortes e linhas retas, se diferenciando da sua criatura, em que o
padrao de tecido é rosa, repleto de flores brancas, apresentando-se também,

delicadas rendas sugerindo uma esséncia feminina.
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Podemos perceber, conforme figura 4 (item 12), que o rosto do personagem é
feito de uma estrutura fixa, porém os olhos tém ‘vida’. Eles expressam emocodes e
pensamentos, que juntamente com o movimento das orelhas, contam a histéria ao
publico sem o recurso da voz ou narragdo. Os olhos, a partir do movimento da
pélpebra e pupila — e da iluminacdo que os fazem brilhar — manifestam suas davidas
(quando olham de um lado para o outro), seu espanto (quando abrem e fecham
rapidamente e suas orelhas se esticam para cima), sua concentracéo (quando fecha
os olhos enquanto toca a musica no seu violino). E apesar do personagem ndo ser

uma criatura com feicées humana trazem a humanidade para ele.

Cabe destacar que, em conjunto com estes elementos, observa-se ainda que
a boca do protagonista, mesmo ndo aparecendo em movimento, possui algumas

posicdes diferentes, que também indicam seus estados de espirito.

Ja o esqueleto, feito de arame, possibilita que o personagem se movimente
de forma graciosa e delicada. E estes movimentos do corpo nos permitem inferir
sobre emocdes vivenciadas pelo protagonista. Um exemplo, neste sentido, € quando
ele se embala junto com a musica que esta tocando no violino, sugerindo assim o

seu envolvimento com a musica e o esforco para que sua tentativa de animar a

criatura dé certo.

Figura 5: ‘The Maker’. encontros, magia e o ciclo da vida.
Fonte: composicao elaborada pela pesquisadora deste texto a partir de frames capturados do filme.

A partir destes elementos mencionados, acompanhamos ao longo do filme o
empenho do ‘criador’ para conseguir terminar a sua criatura dentro de um tempo
determinado. E num clima de tensdo — pois o tempo esta chegando ao fim - que,
‘vigiado’ pela presenca da ampulheta, o personagem consegue terminar sua criagao
e anima-la a partir da musica tocada por seu violino. Neste momento entendemos

gual era a sua missdo — criar a coisa mais bonita da sua vida, no curto tempo em
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que iria viver (figura 5, item 13). Ao conseguir concluir a sua tarefa, o protagonista
desaparece como num passe de magica (figura 5, item 14). E para representar esta
magia, mesclam o stop-motion com a animacéo digital. Neste momento, a ampulheta
volta a girar, a musica se reinicia, e 0 espectador se depara com a criatura na
mesma situacdo que o seu criador estava no inicio do filme (figura 5, item 15). Faz-
se assim, um novo ciclo da histéria, pois a criatura se torna ‘o criador’ e protagonista

de uma nova narrativa

Diferente de ‘The Maker’, o curta-metragem ‘Bottle’ (Kirsten Lepore, 2010,
EUA, 5min26s) nédo foi criado por uma grande equipe de producdo, nem dentro de
um set de filmagem repleto de equipamentos. Este filme foi criado, planejado,
produzido (animacdo e som) por uma estudante da area de animacao. Utiliza como
cenario o ambiente natural da praia e da neve, e conta com recursos limitados de
producédo. O filme foi concebido em um projeto na sua pos-graduacdo em Animacao
Experimental, em CalArts, e foi vencedor do Vimeo Awards Community Choice

(2010), na categoria animacao.

A animadora contal’ que sua ideia surgiu a partir da sua observacéo sobre a
neve, e seu desejo de anima-la a partir de bonecos. Primeiramente entéo, definiu-se
o material que ela utilizaria para o filme, para somente depois pensar em uma

narrativa que se adequaria a ele.

Ela conta que precisava ficar reconstruindo 0os personagens a todo o
momento, porque a neve derretia ou a areia desmoronava. Os bonecos tinham cerca
de 3 metros de altura. Por ser um projeto experimental e ter optado por ndo ter uma
equipe consigo, a animadora enfrentou problemas de producdo. Para a construcéo
do boneco de neve, ela ndo precisou de equipamentos especificos, pois a propria
neve grudava os elementos ao boneco. Porém quanto ao personagem feito de areia,
a artista precisou adapta-lo a um boneco construido de espuma, coberto com uma
mistura de areia e gordura vegetal para que ele ndo se desintegrasse. Mas, além

disso, ela soube se utilizar dessas caracteristicas dos materiais a seu favor. “A

17 Em entrevista concedida ao site Cartoon Brew, em 22 de outubro de 2010, disponivel em:
http://www.cartoonbrew.com/shorts/kirsten-lepore-talks-about-bottle-29751.html
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animagéo funciona de forma mais eficaz quando reconhece sua artificialidade e
brinca com seus préprios truques e limitagdes” (PURVES, 2011, p. 54). A animadora
utilizou esse traco para fazer a movimentacdo dos personagens, assim, eles

fundem-se com o chdo na hora de se locomover, transformando-se em bolas.

A histéria trata de um didlogo transoceanico a partir de dois personagens, um
feito de areia e outro de neve, por meio de uma garrafa (bottle em inglés). Sao dois
polos distintos e opostos (frio e calor, areia e neve) que se encontram para travar o

inicio e o fim de uma historia de amor e amizade.

Figura 6: ‘Bottle”; didlogos entre os personagens
Fonte: composicao elaborada pela pesquisadora deste texto a partir de frames capturados do filme.

Para mostrar a distancia que separa os dois personagens e que seu dialogo
tem como meio o0 oceano, a animadora utliza-se de dois engquadramentos
diferentes. Quando se trata do personagem da areia (figura 6, item 16), o mar
sempre fica a direita da tela, enquanto na neve, o mar fica a esquerda (figura 6, item
17). Assim, é possivel tracar um diadlogo entre os personagens pela composicdo de
planos, linguagem ja conhecida pelo publico pelo cinema em live-action, conforme

nos trazem Edgar-Hunt, Marland e Rawle (2013).

Os personagens irdo se construir ao longo do filme por meio de elementos
fisicos oferecidos pelo didlogo entre ambos. Sendo assim, no primeiro momento,
ndo é possivel identificar sentimentos ou pensamentos vindos deles. O que ira
sugerir a narrativa serdo os planos, enquadramentos e montagem. E feita uma
relacdo entre as imagens (figura 6, itens 18 e 19) de tal maneira que, na medida em
que vao se sucedendo uma em sequéncia da outra, produzem ideias e,
consequentemente, a narrativa.
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As transicbes em fade-in1® e fade-outl® que estdo presentes neste curta,
marcam o passar do tempo. Em relacdo aos seus planos, sdo estéaticos, quase nao

apresentando movimentos de camera, tdo presentes em ‘The Maker’.

Poderiamos dizer que ‘Bottle’ € uma histdria que possui um enredo do tipo
‘Romeu e Julieta’ conforme definido por Edgar-Hunt, Marland e Rawle (2013).
Evidentemente, € uma histéria de amor triunfante e inconcebivel, pois a Unica

maneira dos dois personagens ficarem juntos é a morte.

A textura em ‘Bottle’ é trazida pelos proprios elementos da natureza. Porém, a
sonorizagdo acrescenta uma espécie de textura sonora ao filme. Cada objeto em
contato com a garrafa tem um som especifico, 0 que sugere que sao diferentes
materiais. A intencdo da animadora era de trabalhar com o sound design e 0 som
ambiente, para que as pessoas ouvissem todos 0s movimentos dos personagens.
Assim, torna 0 movimento dos personagens mais reais, sem adicéo de trilha sonora.
A musica ndo tem papel no filme. Como néo possui trilha sonora, os sons ganham

importancia no trama e também ajudam a contar a historia.

Ja a iluminacédo é natural, vinda do ambiente. E possivel observar os efeitos
gue o sol causa, com a mudanca de luz e intensidade, mesmo tendo sido alteradas
em poés-producdo. A animadora deixa transparente as acdes do tempo. Como a
histéria se passa em diferentes dias (€ possivel entender o tempo passar por meio

das transi¢des), as mudancas da luz ndo interferem no entendimento da historia.

Como o cenario € um ambiente real, a prépria natureza da conta de transmitir
a profundidade de cada cena, mas deixa rastros da presenca da animadora, com
suas pegadas no chao. Diferente de ‘The Maker’ que possuia um espaco de
flmagem destinado exclusivamente ao filme, em ‘Bottle’ o cenario sofria
interferéncias diretas da natureza, como vento e a marca das ondas. Com um

cenario tdo extenso como a praia, nao foi possivel ter controle sobre ele. Além disso,

18 Efeito de transicdo em que a imagem vai aparecendo gradualmente.

19 Efeito de transicdo em que a imagem vai desaparecendo gradualmente. Em “Bottle”, as imagens
desaparecem até o preto.



64

0 cenario ndo é um pano de fundo para a histéria, ele — e sua materialidade — de

certa forma se configura como personagem secundario.

Assim, é neste cenario de natureza real que a narrativa se da. Nao ha
comunicacao verbal, vocalizaces. Primeiro, h4 uma tentativa de comunicacao entre
0S personagens por meio de objetos. Cada personagem busca elementos que
constituem a sua propria realidade para enviar ao outro, possibilitando que suas

vidas e realidades se conectem. Essa troca de elementos aproximam oS

personagens, a0 mesmo tempo que 0S caracterizam.

Figura 7: ‘Bottle’: caracterizacao do personagem masculino.
Fonte: composicao elaborada pela pesquisadora deste texto a partir de frames capturados do filme.

Figura 8: ‘Bottle” caracterizacio do personagem feminino.
Fonte: composicéo elaborada pela pesquisadora deste texto a partir de frames capturados do filme.

Antes sem identificacdo, 0os personagens passam a adquirir tragos que marcam uma
oposicao entre eles, distinguindo-os entre masculino e feminino. O homem (figura 7,
item 20) parece estar vestindo uma camisa de botdes. A mulher (figura 7, item 21),
tem cabelos compridos e usa uma espécie de biquini. Com seus olhos que piscam,
vao se humanizando diante do espectador. E suas expressfes podem ser
entendidas tanto por eles, quanto pela boca que sorri (no abrir da presilha de
cabelo).

Ao encontro disto, Purves (2011) diz que nem sempre é necessario um
boneco complexo para se contar uma histéria que ira tocar os espectadores. Para
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ele, o segredo esta em aproveitar tudo o que o boneco pode oferecer. Assim vemos

nos personagens de ‘Bottle’ os elementos da praia, conchas, algas, ganharem vida.

Ao mesmo tempo em que se distancia da realidade, bolas que se mexem

sozinha, volta a realidade porque séo feitos de elementos reais da natureza.

Quando a animacao utiliza objetos diversos [...], o espectador 'deixa’ de
identificar os objetos em cena, para ver o que eles representam; 'deixam' de
ver o que eles fazem, a forma como agem, para identificarem o significado
da acéo na historia. (GORDEEFF, 2011, p.84).

Mas esta comunicacdo via objetos parece ndo se mostrar suficiente para o

personagem de areia. Movido pelo desejo de aproximacéo, ele passa a se utilizar da

linguagem de desenhos para se comunicar, propondo um encontro (figura 9, item
22).

Figura 9: ‘Bottle”: 0 ato comunicativo e o encontro.
Fonte: composicéo elaborada pela pesquisadora deste texto a partir de frames capturados do filme.

E interessante perceber que, conforme os personagens vao se aproximando
por baixo da agua, eles vao se unindo (pois ambos se desintegram) e as
caracteristicas que antes haviam ganhado pelos objetos, vao se perdendo, até nao

mais existir. A iluminacéo de fim de tarde, também sugere este fim.

Podemos perceber que em ambos os filmes, os bonecos dédo conta de
transmitir sentimentos, desejos e ambi¢cdes. Conseguimos acompanhar seu
desenvolvimento ao longo da narrativa e entender suas principais caracteristicas
que os definem. Isto se d4, através da linguagem cinematografica, da direcdo de

arte, trilha sonora, montagem, independentemente de seu modo de producao.

Em The Maker’, ha uma maior complexidade de elementos que conferem
significados ao personagem e a narrativa. Por ser criado a partir de elementos néo

‘reais’, diferente de ‘Bottle’ que se utiliza de elementos da natureza, o animador
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consegue colocar suas intencdes em cada detalhe do cenério, vestimentas,
caracteristicas dos personagens, criados especialmente para a narrativa. Porém,
mesmo tendo seu modo de producdo mais simplificado, também podemos observar
em ‘Bottle’ a complexidade psicolégica dos personagens. Mesmo em se tratando de

areia e neve, os bonecos se humanizam em busca de um dialogo e aproximacao.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A partir da histéria do cinema de animacao e das caracteristicas proprias da
linguagem cinematografica, entendemos que a constru¢do dos personagens se da
por elementos diversos. E 0 uso e a juncéo destes elementos que irdo conferir as
caracteristicas de cada personagem. Elas ndo estdo ligadas apenas aos modos de
producdes especificos do stop-motion com bonecos, mas também com toda a
estrutura da linguagem do cinema que foi sendo construida ao longo das décadas, e

gue hoje faz parte do repertorio do espectador.

Porém, os diferentes modos de producdo poderdo demarcar e distinguir as
diversas maneiras como o0 espectador podera compreender os personagens, bem
como os diferentes elementos utilizados pelo animador para construir esses

significados.

Em ‘The Maker, percebemos que hd uma elaboracdo complexa de
detalhamento tanto do personagem como do cenario. Todos 0s elementos
apresentados no filme vao ao encontro do que a narrativa pretende passar, assim

como dao indicios de como o ‘Criador’ é.

Percebemos que a personagem ganha humanidade pelos olhos que brilham e
piscam (de acordo com Purves (2011) a alma dos bonecos estd nos olhos), pela
busca de informacdes no livro de instrucbes — ou seja, ele ndo € perfeito, assim
como os humanos, ou ainda pelas suas roupas. Além disso, a emocao que é
transmitida através de todos esses elementos conferira profundidade ao
personagem, humanizando o mundo imaginario e aproximando o espectador do
boneco (CANDIDO, 2009).

A tensdo causada pela corrida contra o tempo também faz com que o
espectador se aproxime e torca pelo personagem. Entendemos que existe uma
jornada a ser seguida, mesmo que ndo saibamos até o final do filme qual sera o seu
desfecho. Através da percepcdo do seu esforco, nos transportamos para o0

personagem, na expectativa do seu sucesso.
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Em ambos os filmes a imagem em movimento consegue subverter as leis
naturais, criando uma nova forma de vida. E possivel observar no mundo real a
presenca de bonecos de neve e de areia. Porém em ‘Bottle’, a partir do momento em
gue eles séo fotografados e postos em movimento, estes objetos ganham um novo
sentido que ndo possuiam na sua ‘realidade’. Para Christine Noll Brinckman
(MOVIE-SE, 2013), os bonecos ou objetos animados, podem gerar identificacdo e
simpatia com o espectador. E percebemos isto nos filmes, pois 0s personagens se
tornam humanizados, capazes de sentir desejo e manifestarem suas ambicdes e

pensamentos.

Ao longo dos estudos também foi possivel observar a presenca do casal na
relagéo entre os personagens. Em ‘Bottle’ esta relacdo se apresenta como um amor
inconcebivel. Isto se da tanto devido a posicdo geografica de cada um — dois polos
diferentes -, quanto pelo fato de que a Unica maneira dos dois bonecos se
encontrarem, tera& como consequéncia a morte de ambos. E interessante perceber
gue 0 mesmo mar que 0s une, através do dialogo estabelecido pela garrafa, também
os levara a morte. Em ‘The Maker’, o encontro dos personagens também é marcado
pela morte. Porém, isto se da apenas com o ‘Criador’. A relacdo entre os casais do
filme servem como guia para as acOes e decisdes de cada personagem. Elas

determinam inicio e fim da vida, bem como o inicio e fim de cada curta.

Assim, a iminéncia da morte e do fim préximo estdo presentes ao longo das
duas narrativas. Em ‘The Maker’, a no¢éo do fim se apresenta através da passagem
do tempo pela ampulheta. Ela servira como guia para o protagonista, estando
sempre presente tanto na visdo do boneco — seus olhos sempre se voltam para ela —

quanto para o espectador - através de planos fechados no objeto.

Ja em ‘Bottle’, a morte esta presente por meio da consequéncia de
aproximacédo dos personagens. Quanto mais 0S personagens se comunicam e

expressam o desejo de se encontrarem, mais proximo esta o fim.

Os personagens, mesmo sendo bonecos sem feicbes humanas, e sem o
movimento labial caracteristico da fala, conseguem travar dialogos e se fazerem

entender. A linguagem corporal permite que o filme seja entendido independente de
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sua cultura ou idioma. Esse € um dos aspectos proprios da animacdo que permite

atingir um publico diversificado.

A partir da analise feita, observamos nos dois filmes que o espectador pode
constatar a construcéao fisica dos personagens. Ele consegue acompanhar o passo-
a-passo dos elementos que formam cada boneco, e isso faz com que o espectador
se aproxime ainda mais deles. Em ‘The Maker’, compreendemos a partir da criagéo
do personagem principal, que os mesmos elementos que ele utiliza para sua criatura
— tecido, ceramica, dentes - foram utilizados para sua prépria concepcdo. Em
‘Bottle’, objetos que em separado cumprem diferentes fun¢des, sao colocados junto
aos bonecos de areia e neve, que ganham novos significados. A presilha de cabelo
gue vira boca e sorriso, ou a alga marinha que se torna cabelos sdo exemplos desta

transformacao.

Portanto, entendemos que a construgdo do personagem em filmes de stop-
motion com bonecos se da de diferentes maneiras, pela sua estrutura narrativa,
materiais utilizados para a producdo, uso da iluminagcdo a fim de construir
significados, direcdo de arte, escolha de planos, enquadramentos e cortes. S&o
diversos elementos que podem ser combinados de varias maneiras e que resultam
em um universo repleto de possibilidades. Eles ndo dependem de materiais
especificos para sua execuc¢ao, sdo 0s proprios materiais que nos trazem caminhos

diferentes. O limite sera a imaginacéo.
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