DOSSIE
ANIMA(;AO: LINGUAGEM, HIBRIDISMOS E NOVAS
TECNOLOGIAS

India Mara Martins!
Marcelus Gaio Silveira de Senna?

APRESENTAGCAO

A proposta de realizar um dossié sobre o cinema de animacdao no Brasil -
homenagem ao professor Anténio Moreno, que se aposentou em 2018 apos 40 anos
frente a disciplina de animacao do Curso de Cinema e Video, da Universidade Federal
Fluminense, e é o autor do primeiro livro sobre animacdao no Brasil, em 1978 - foi o
ponto de partida para um trabalho que envolveu, além da convencional chamada de
artigos, o inicio de um levantamento de autores brasileiros que estavam desenvolvendo
estudos no campo da Animacdo’ e um processo de reflexdo sobre o estado da arte
da pesquisa em Animacdo no Brasil. Algumas informacoes apresentadas por Marcos
Buccini, em sua entrevista sobre a teoria no mundo, talvez nos ajudem a entender os
caminhos percorridos pela pesquisa sobre animac¢ao no Brasil.

De acordo com Buccini, a pesquisadora Maureen Furniss, uma das mais
importante do campo da Animagdo, afirma que a falta de estudos sobre animacao
na academia, em décadas passadas, foi devido a uma desvalorizacdo da animacao
como forma de arte, por ela ser muito popular, comercial e estar associada a um
publico infantil. A mesma autora indica que esta realidade vem mudando a partir do
pensamento pés-modernista dos Estudos de Midia, que ajudaram a legitimar formas

populares de entretenimento, como os quadrinhos, filmes de género etc. Contudo,

1 Autora da tese Documentdrio animado: experimentagdo, tecnologia e design pelo
Departamento de Artes e Design da PUC-Rio. Atualmente é professora do Departamento
de Cinema e Video da Universidade Federal Fluminense e do Programa de Pds Graduacao
em Cinema e Audiovisual.

2 Autor da dissertacao Concept Art: Design e Narrativa em Animagdo e da tese Animacdo
e Expressionismo: uma questdo de linguagem, género e estilo pelo Departamento de
Artes e Design da PUC-Rio. Atualmente é professor da Escola de Belas Artes - EBA, da
Universidade Federal do Rio de Janeiro.

3 Estamos usando a palavra animacao com a primeira letra em caixa alta quando tratamos
do campo de Animacdo, no que se refere a pesquisa e estudos académicos, e em caixa
baixa, quando se trata de animacao enquanto tecnica e/ou linguagem.
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para Marina Estela Graga, o que exclui a animacdo da teoria cinematografica nao é
simplesmente a auséncia de afinidades com algumas correntes. Mas sim a valorizagdo
das imagens de natureza fotografica que apresentam uma poténcia indicial. Para
Graca, este modelo hegemonico nao considera a animacao e nenhuma criacao filmica
nao-fotografica. “Trata-se de um (...) modelo que se apoia no pressuposto obrigatorio e
(...) inquestionavel da ‘naturalidade’ da imagem cinematografica” (GRACA, 2006). Esta
imagem seria a impressdo direta da realidade tanto no nivel das engrenagens técnicas
que a produzem, quanto no nivel da propria codificacdo grafica. Como consequéncia,
temos a exclusdao da teoria cinematografica de todas as criacoes filmicas nao-
fotograficas de representacao do real deste modelo (GRACA, 2006).

Buccini também apresenta a perspectiva de Suzanne Buchan, para quem: “Em
mais de 100 anos de animacdo, enquanto artistas rapidamente abracaram essa forma
artistica, académicos estdao apenas comecando a se engajar de forma mais profunda”
(2013). Ainda segundo Buchan, a animacao comecou a ser considerada na academia
a partir dos anos 1990 - quando algumas antologias e artigos sobre animagdes foram
publicadas em periédicos, em especial o FIAF Index to Film Periodicals. Nos anos 2000
temos uma realidade um pouco mais otimista. O desenvolvimento da tecnologia
digital e a presenca de animacdo nos mais diversos meios audiovisuais levou a um
crescimento também na criagdo de cursos de animagao que visam atender a uma
demanda crescente de profissionais qualificados. A criacdo de cursos tecnologicos e
de graduacdo gerou um espaco académico que colocou a animagdo em perspectiva
e a partir desse interesse renovado das novas geracdes tivemos um crescimento dos
cursos de pds-graduacao como design, artes plasticas, comunicagdo etc., com linhas
de pesquisa que abrem espaco para a pesquisa em Animacao.

A presenca da Animagdo em eventos académicos como Socine, Compos,
Intercom, P&D, SBDI, apesar de ainda ser pequena, também indica que ha interesse
pelo campo e este vem crescendo. Na contracorrente do desmonte do setor cultural e
educacional, que se iniciou em 2018, tivemos dois eventos académicos que colocaram
a pesquisa em Animacdao como protagonista. O SeAnima - Seminario Brasileiro em
Estudos em Animacao, que ja teve duas edicbes (2018 e 2019) e deve ter a terceira
ainda em 2020, em formato on-line devido a atual crise sanitaria; e o 10. Seminario de
Pesquisas em Animacado, Cinema & Poéticas Tecnolégicas, organizado pelo Programa
de Pos-Graduagdo em Artes da Escola de Belas Artes da UFMG. O seminario resultou
em uma das poucas publicacdes brasileiras sobre pesquisa em Animacao®. Um dos
autores, Mauricio Silva Gino, é nosso entrevistado no dossié.

A auséncia de informacoes atualizadas sobre a produ¢dao no campo académico

4 Trata-se de Pesquisas em Animacdo: cinema e poéticas tecnoldgicas (2019), livro
organizado por Mariana Tavares e Mauricio Silva Gino.



motivou a realizacao das entrevistas com pesquisadores brasileiros que, de algum
modo, ja estdo nos auxiliando na redacao desse editorial. Além de Marcos Buccini da
UFPE e Mauricio Silva Gino da UFMG, ja citados, também convidamos para participar
deste dossié os professores e pesquisadores: Carla Schneider da UFPel, Marcos
Magalhaes da Puc-Rio, Sérgio Nesteriuk da Anhembi Morumbi e Roberto Tietzmann
da PUCRS. Explicitando um pouco da sua trajetéria académica, eles nos apresentam
os autores com os quais dialogam, as metodologias do campo e as perspectivas para o
futuro da pesquisa em Animagdo no Brasil.

A animacdo nasce sob o signo da arte e da técnica. Ou seja, € indissociavel da
técnica, mas enquanto arte envolve uma forma de expressao com regras artisticas
proprias, que a converte em uma linguagem. Diferente de outras artes, a animacao nao
tem pudor de seu vinculo com a técnica, ele é expresso em cada filme realizado e sua
sutil exploracao da técnica passa a ser também uma virtude. Resultado da unido do
desenho e da pintura com a fotografia e o cinema, a animacdo pode fazer uso ilimitado
das artes graficas explorando as caracteristicas cinematograficas do filme (LUCENA
JUNIOR, 2005). A materialidade que esta na base de certos processos de animacao
ganha destaque no artigo O velho e o mar: a animagdo stop motion como corpo de
uma imagem, de Eliane M. Gordeeff, que foi aluna do professor Anténio Moreno, no
Programa de P6s Graduacao Ciéncia da Arte, da Universidade Federal Fluminense.
Destacar essa relacdo € importante para tornarmos perceptiveis os caminhos que
estao sendo trilhados pelos pesquisadores no campo da Animagao.

Um dos caminhos relevantes para a pesquisa contemporanea é apresentado
por Leonardo Freitas Ribeiro em seu artigo Afinal, o que é animacdo no cinema
contempordneo?. O autor parte da afirmacdo de que a animacado é precursora e base
do cinema, mas destaca que no momento atual para entender o que é a animacao
precisamos relacionar o Campo da Animac¢do com as novas teorias de midia e
producao digital, que consideram a desmaterializacao e permeabilidade dos suportes
de producdo e a hibridacao das linguagens cinematografica, fotografica e animacao.
Contudo, o autor ressalta a necessidade de recuperar alguns aspectos da histoéria
da animacdo para entender como se ddo os atravessamentos contemporaneos de
técnicas, midias e processos.

A heterogeneidade de abordagens na pesquisa em Animacdo esta presente no
artigo Espacialidades do Universo Disney Princess: espagos imaginados X espagos reais

na construcgdo das historias, de Priscila Vaz, que a partir do universo dos fandoms?®

5 Fandom é um termo usado para se referir a uma subcultura composta por fas, caracterizada
pela empatia e camaradagem por outros membros da comunidade que compartilham gostos
em comum. Apesar de sua vasta aplicacdo atual, o termo foi cunhado especificamente

em relacao a apreciacao entusiastica por esportes. A palavra, inglesa, € composta pela
palavra fan mais o sufixo -dom. O dicionario americano Merriam-Webster registra o
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realiza um mapeamento das espacialidades do Universo Disney Princess. A partir de
material criado pelos fas localiza em espacos reais as historias contadas pelos filmes
da Disney, ajudando a criar uma relagdo entre as narrativas e colocando-as como parte
de um mesmo universo. A partir dos espacos apresentados no mapa criado pelos fas,
a autora desenvolve uma analise filmica das paisagens apresentadas nas narrativas,
buscando apontar os elementos que possibilitam a criacdo da relacao entre mundo
real e mundo imaginado.

No quarto artigo dessa edicdo, “Eu acho, assim, psicodélico, apocaliptico, néo faz
sentido...”: Hora de aventura e distdncia geracional na mediacdo parental, de Pedro Faria
Sarmento e Nilton Gongalves Gamba Junior, temos uma pesquisa de campo baseada
no desenho Hora de aventura, que traz elementos para discutir como a distancia
geracional e a dificuldade de se estabelecer repertorios ou interesses comuns entre
adultos e criangas prejudicam ou até inviabilizam os processos de mediagdo entre pais
e filhos.

Para concluir esse dossié, apresentamos a traducao do artigo Playing on the
Animation Spectrum: Sport and Visualisation (2017), do professor e pesquisador Paul
Wells, da Animation Academy, School of Arts, English & Drama, Loughborough
University. Wells é um dos mais representativos pesquisadores do campo da Animagao
contemporanea e autor de livros emblematicos como Understanding Animation
(1998) e Animation, Genre and Authorship (2001) entre outros. Em seu artigo ele busca
estabelecer uma relagao entre a animacgdo e o esporte através das suas tecnologias
associadas. Para Wells, “a presenca da tecnologia na animacao esta amplamente ligada
a sua criacado, execucao e distribuicdo, enquanto, no esporte, a tecnologia desempenha
um papel fundamental ndao apenas em sua execuc¢do, mas em sua gravagao, avaliacdo
e julgamento, e em suas formas evidentes como uma pratica altamente mediada”
(2017). Neste contexto, Wells afirma que “essas tecnologias estdo intrinsecamente
ligadas a definicdo da modernidade dessas formas e, nessa qualidade, ndo apenas
aprimoram o conjunto de habilidades necessarias para produzir animacdo ou praticar
esportes, como também os resultados estéticos produzidos”.

Esperamos que este dossié possa contribuir para estimular os estudos no campo
da Animacdo e apontar alguns caminhos nessa extensa, intensa e animada trajetoria

que nos aguarda.

Boa leitural

primeiro uso conhecido da palavra para 1903. Eles se ajudam entre si e chegam a marcar
encontros para se conhecerem pessoalmente. Disponivel em https://pt.wikipedia.org/wiki/
Fandom. Acesso em 4 de agosto de 2020.
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