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EDITORIAL

Em sua nova edi¢dao, composta sob as turbuléncias de 2020, a revista C-Legenda
prossegue em seu processo de retomada como espaco cientifico associado ao
campo do cinema e do audiovisual. Com o compromisso de divulgar socialmente as
pesquisas realizadas na area, evidenciando novos rumos sem esquecer as tradicoes
do pensamento critico, o periddico apresenta, no nimero 37, o dossié “Animacao:
linguagem, hibridismos e novas tecnologias”. Coordenado pelos professores India
Mara Martins (UFF) e Marcelus Gaio Silveira de Senna (UFRJ), parceria a demarcar
aproximacoes entre duas universidades publicas, o dossié oferece ao leitor um
panorama acerca dos estudos em Animacado realizados por pesquisadores brasileiros.
Por meio de duas sec¢oes organizadas por Martins e Gaio, a incluir entrevistas e artigos
inéditos, desvela-se um cenario intelectual multiplo e complexo. Dos depoimentos
recolhidos com pesquisadores atuantes em diversas universidades do Brasil, realizados
a distancia devido ao problema do coronavirus, advém inquietac¢des, limites e avancos
referentes ao atual estagio dos estudos de Animagdao no pais, incluindo tentativas
de mapeamento historico do percurso da area nas ultimas décadas. Ja os artigos,
redigidos por pesquisadores novos e experientes, demonstram as perspectivas de um
setor intelectual que vive um processo evidente de crescimento, seja em relagao ao
numero cada vez maior de académicos nele interessados ou devido a expansdo do que
tradicionalmente foi considerado seu objeto de investigacao. Coroando o dossié, como
uma espécie de resposta a caréncia de bibliografias em portugués para estudiosos
da area, Martins e Gaio apresentam a traducdo de um artigo escrito por Paul Wells,
professor e pesquisador inglés que se tornou uma das principais referéncias dentro

dos estudos contemporaneos de Animacao. Tal conjunto de textos evidencia desafios
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que esse campo tem diante de si como espaco académico que busca maior afirmacao
em territorio brasileiro.

Para além de dossiés, a revista (-Legenda também possui o compromisso de
divulgar artigos e ensaios redigidos de modo independente. A partir do sistema de “fluxo
continuo”, sempre aberto a comunidade cientifica, o periddico recebe continuamente
contribuicoes de autores que estabelecam aproximacoes e dialogos com questdes
referentes ao cinema e ao audiovisual. Na edicao de numero 37, Aline Vaz e Tarcis Prado
Junior apresentam o texto “Enquadramentos familiares e (injcomodos domésticos no
filme Para minha amada morta”, em que investigam dimensdes espaciais, politicas e
morais presentes no longa-metragem dirigido por Aly Muritiba em 2015. Por meio
da analise formal como metodologia de investigacdo, os autores discorrem sobre um
dos tensionamentos centrais que atravessa este filme brasileiro, no qual a ordem
disciplinar e hierarquica de uma familia tradicional, ordem a encobrir violéncias, vé-
se constrangida diante da presenca de um outro que lhe é estranho. Com a publicacdo
deste artigo, a revista C-Legenda reafirma seu desejo de ampliar a acolhida de novas
pesquisas e analises que vém sendo desenvolvidas no campo académico.

A despeito de todos os problemas recentes, da pandemia as perseguicoes
politicas contra a universidade, do sucateamento do ensino a auséncia de verbas
para pesquisas, da tristeza por um Brasil que se perde na deformacgdo autoritaria, ca
estamos! Que o leitor possa usufruir de nossas paginas, feitas com a dedicacdo de

quem ainda nao desistiu.

Reinaldo Cardenuto
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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 estao 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, comunicacdo 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 Animacdo 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 Animacdo, 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 construcdo 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 distribuicao, 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.



REFERENCIAL BIBLIOGRAFICO

BARBOSA Jr, Alberto L. Arte da animacdo: técnica e estética através da historia. Sao
Paulo: Editora Senac, 2002.

BUCHAN, Suzanne. Pervasive animation. Londres: Routledge, 2013.

FURNISS, Maureen. Art in animation: animation aesthetics. New Barnet: John Libbey,
2009.

GRACA, Marina Estela. Entre o olhar e o gesto: elementos para uma poética da imagem
animada. Sao Paulo: Editora Senac, 2006.

MORENO, Antonio. A experiéncia brasileira no cinema de animacdo. Rio de Janeiro:
Editora Artenova, 1978.

TAVARES, Mariana R.; GINO, Mauricio S. (org.). Pesquisas em animacdo: cinema e poéti-

cas tecnologicas. Belo Horizonte: Ramalhete, 2019.

WELLS, Paul. Understanding Animation. London/New York: Routledge, 1998.

. Animation: genre and authorship. London: Wallflower Press, 2001.

. Playing on the animation spectrum: sport and visualisation. Animation

Academy, School of Arts, English & Drama, Loughborough University, 2017.




14

ENTREVISTA
A PESQUISA EM ANIMACAO DE NORTE A SUL:
ENTREVISTA COM SEIS PESQUISADORES

BRASILEIROS
THE RESEARCH IN ANIMATION FROM NORTH TO SOUTH:
INTERVIEW WITH SIX BRAZILIAN RESEARCHERS

India Mara Martins
Marcelus Gaio Silveira de Senna

RESUMO Qual é a situacgao da pesquisa em animag¢dao no Brasil hoje?
Essa foi a questdo que nos mobilizou a entrevistar seis pesquisadores de
Animacao, de diferentes instituicdes universitarias e com as mais diversas
relacoes com o campo da Animacgao. As entrevistas foram concedidas por
e-mail - em funcdo da pandemia de corona virus - e também por causa
da localizagdao geografica de cada um, que ndo permitiria a entrevista
presencial. Nessa entrevista, eles fazem um panorama da situa¢do da
pesquisa em Animac¢dao no Brasil hoje; falam sobre os autores com os
quais dialogam; apresentam as principais linhas de pesquisa no Brasil
e no mundo; mostram como a tecnologia digital ampliou a presenca da
Animacao em outras areas como o cinema live-action, as artes visuais e a
publicidade; e apontam algumas perspectivas para o campo da Animacao

nos proximos anos.

PALAVRAS-CHAVE cinema de animacao, pesquisa, hibridismo, tecnologia

ABSTRACT What is the state of animation research in Brazil today? This
was the question that mobilized us to interview six Animation researchers,
Jrom different university institutions and with the most diverse relations
with the field of Animation. The interviews were conducted by e-mail -
due to the corona virus pandemic - and also because of the geographical
location of each one, which would not allow the face-to-face interview.
In this interview, they present an overview of the situation of research in
Animation in Brazil today; talk about the authors with whom they dialogue;

present the main lines of research in Brazil and in the world; show how



digital technology has expanded the presence of Animation in other areas
such as live-action cinema, visual arts and advertising; and point out some

perspectives for the field of animation in the coming years.

KEYWORDS animation cinema, research, hybridism, technology

INTRODUGAO

A animacao é frequentemente definida como uma técnica ou como um género
do cinema, porém suas potencialidades de manipulacdao do tempo e da forma a
tornam significativamente diversa tanto do cinema como do video, pois é a animacdo
capaz de produzir discursos unicos, dificilmente realizaveis em outras linguagens.
Contemporaneamente, a animacdo ¢ cada vez mais hibrida, tendo se tornado campo
aberto para a ressignificagdo, para a mistura de técnicas, para a confirmacdo ou
subversao de géneros.

Neste contexto, as novas tecnologias apresentam possibilidades inéditas tanto no
campo da construcdao da imagem animada quanto no desenvolvimento de estruturas
narrativas. A tecnologia também é responsavel por um interesse renovado das novas
geracdes e tem gerado impacto importante na arte da animacdao tanto em suas
perspectivas comerciais como na sua linguagem. Esses aspectos tratados acima vém
instigando muitos jovens a desenvolver suas pesquisas na graduacao (TCC, Pibic) e na
pos-graduacao, onde houve um significativo crescimento de projetos de mestrado e
doutorado, que tém a animagdo como tema central.

Depois do grande desenvolvimento da producdao de animacgdo observado nos
ultimos anos e do interesse das novas geracoes em temas ligados a animacgdo, nos
perguntamos se haveria um desenvolvimento na mesma medida da pesquisa
em animacdo. Essas constatacdes empiricas nos motivaram a convidar alguns
professores e pesquisadores de animacgdo, de universidades de Norte a Sul do Brasil,
para compartilhar conosco suas impressoes sobre a pesquisa académica de animacdo
no Brasil. O objetivo inicial das entrevistas foi buscar entender como estaria 0 campo
da pesquisa académica em animacgdo no Brasil, mas os desdobramentos geraram um
bate-papo que elucida e promove o campo da animacgdo.

Assim, buscamos abordar nas entrevistas aspectos importantes para sabermos se
haveria um “Estado da Arte” da pesquisa em Animacao no Brasil. Nesse caso, se haveria
uma articulacao do pensamento sobre animac¢dao no Brasil hoje e quais seriam os
tedricos e suas respectivas linhas de pensamento com os quais nossos pesquisadores

estao dialogando. Também suscitou curiosidade saber quais sdo as articulacdes que

C-
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sobressaem na pesquisa brasileira nesse momento em relagao a diferentes dimensoes
da animacao (linguagens, técnicas, tecnologias, materialidades).

O crescimento da producdo e da presenca da animacgdo brasileira em festivais
nacionais e internacionais também influenciou a pesquisa no sentido de podermos
falar numa relacdo entre a pesquisa tedrica/aplicada e a producao comercial ou
autoral? E, para concluir, nos interessou saber quais sao as perspectivas para o
desenvolvimento do campo de pesquisa teodrica/aplicada em Animacao no Brasil.
Para esclarecer todas essas questdes convidamos os professores Marcos Buccini, da
UFPE; Marcos Magalhaes, da PUC-Rio; Mauricio Silva Gino, da UFMG; Carla Schneider
da UFPEL; Sergio Nesteriuk, da Universidade Anhembi Morumbi (UAM); e Roberto
Tietzmann, da PUCRS.

1. Em sua percepc¢ao podemos falar em um “Estado da Arte” da pesquisa em Animacao

no Brasil?

Marcos Buccini (UFPE) - Antes de responder diretamente sua pergunta, acho
fundamental discutirmos sobre a pesquisa em Animag¢do no mundo. De uma forma
geral, na producdo literaria sobre animacao, existe uma predominancia de livros mais
técnicos, com contetdos voltados para o processo de “como fazer animacgdo”, programas
de computador, como desenhar personagens, etc. Em segundo lugar, podemos
encontrar muitos livros sobre a “historia da animacdo”, que em sua grande maioria
focam nas experiéncias americanas, europeias e asiaticas (mais especificamente na
japonesa). Ainda sdo raros os livros que tentam trazer um viés mais tedrico sobre a
animacdo, especialmente se compararmos com a literatura sobre linguagem e teoria
do cinema live action, que vem sendo desenvolvida em ambientes académicos desde
os anos 1960 (valendo notar que a arte da animacdo teve pouquissima énfase na teoria
do cinema como um todo).

Uma das pesquisadoras mais importante do campo da animagdo, Maureen
Furniss (2009), afirma que a falta de estudos sobre animacdo na academia, em décadas
passadas, foi devido a uma desvalorizagdo da animagao como forma de arte, por ela
ser muito popular, muito comercial e estar bastante associada a um publico infantil.
A mesma autora indica que esta realidade vem mudando a partir do pensamento
po6s-modernista dos Estudos de Midia, que ajudaram a legitimar formas populares de
entretenimento, como os quadrinhos, filmes de género etc.

Em mais de 100 anos de animacdo, Suzanne Buchan (2013) afirma que “enquanto
artistas rapidamente abracaram essa forma artistica, académicos estao apenas
comecando a se engajar de forma mais profunda”. Ainda segundo Buchan, a animacao

comecou a ser levada em conta na academia a partir dos anos 1990 - quando algumas



antologias e artigos sobre animacgdes foram publicadas em periddicos, em especial o
FIAF Index to Fila Periodicals. Os poucos escritos que existiam eram concebidos no
campo pratico, sem preocupacoes teoricas. Alguns raros textos podem ser achados
em publicacdes sobre teoria do Cinema Experimental ou das artes plasticas - visto que
estas areas ja possuiam uma tradicao critica e tedrica muito forte.

Ainda, é importante notar que no mundo inteiro temos apenas trés revistas
dedicadas a animacdo, até onde eu saiba. Sao elas: Animation: an Interdisciplinary
Journal, da editora americana SAGE; Animation Studies, revista da SAS (Society of
Animation Studies), também dos EUA; e Animation - Practice, Process & Production,
organizada pelo pesquisador britanico Paul Wells. O Ginico evento académico anual
regular é o organizado pela SAS. Isso é muito pouco, se comparado com outras areas
de estudo.

Mas, a partir do aumento da importancia da animacao em diversas areas, como
cinema, design, realidade virtual, etc. € notavel o crescimento do interesse na pesquisa
em animacdo. Se a década de 1990, com a popularizacdao da tecnologia digital, pode
ser o inicio concreto dos estudos sobre animacao, podemos dizer que temos 30 anos
de evolugao constante e proficua da animacdao dentro da academia. O que é um
intervalo pequeno, lembrando que conhecimento cientifico ndo se faz do dia para a
noite. Assim, uma teoria da animagdo enquanto arte, linguagem, etc. ainda esta sendo
moldada.

Isto posto, podemos dizer que a realidade da pesquisa académica sobre animacao
no Brasil reflete o que acontece no mundo, obviamente com um pouco de atraso.
Podemos dizer que a pesquisa no Brasil existe, mas é muito recente. Entdo, se
pensarmos em “Estado da Arte” como uma contribui¢do importante na constituicao
do campo tedrico de uma area de conhecimento, acho que, talvez, isto esteja ocorrendo
em lugares como Estados Unidos, Canada, Inglaterra ou Franca, que sdo lugares
que ja possuem um escopo mais fortificado dentro do estudo da animacdo. Nestes
lugares ja existe ha algum tempo varios bacharelados e pds-graduacdes voltados
exclusivamente para a animacao, o que significa uma quantidade maior de pesquisas
e um desenvolvimento maior na area.

No Brasil, por exemplo, nao temos revistas académicas exclusivas sobre ani- macdo.
Ndo temos pos-graduacoes Strictu sensu na area (existem algumas Lato sensu). Ou seja,
quem estuda e pesquisa animacgdo no Brasil em nivel académico faz em programas de
pos-Graduacdo em areas relacionadas, como Comunicacao, Design, Artes Plasticas, por
exemplo. Programas que muitas vezes nao contam com professores especificamente
orientados para pesquisas em animacdo. Nas disciplinas, provavelmente ndo irao ter
contato com textos especificos da area etc. Mas esse é o caminho natural. Estamos na

etapa de formacdo de pesquisadores. Se olharmos os curriculos lattes dos autores de
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artigos cientificos que publicam sobre animacdo podemos ver que uma boa parte nao
tem ainda doutorado e o0s que possuem conseguiram o titulo recentemente.

O namero de trabalhos publicados é baixo também. Atualizando a pesquisa de
Gustavo Franca, que contabilizou o namero de artigos sobre animacao publicados nos
Anais do Intercom Brasil desde 2009, encontramos 29 artigos, em 11 anos, menos de
trés artigo por ano. Uma rapida pesquisa em outros congressos mostra que na SOCINE,
0 evento académico mais importante da area do cinema no pais, de 1997 até 2019,
tivemos 61 trabalhos que envolviam animacdo, cerca de trés por ano. Na Compos,
em 19 anos tivemos quatro artigos publicados. E na Revista REBECA, publicacdao da
SOCINE, com foco em cinema, tivemos quatro desde 2012. Lembrando que varios
destes trabalhos destinam-se a resolver prioritariamente problemas de outras areas
do conhecimento, ndao necessariamente se aprofundando em aspectos proprios da
arte da animacdo. Sobre eventos académicos especificos, com excecdo de algumas
iniciativas esporadicas que ndo tiveram continuidade, temos apenas o SeAnima —
Seminario Brasileiro em Estudos em Animacdo, que ja teve duas edicOes e a terceira
deve acontecer ainda em 2020 em formato on-line, devido a atual crise sanitaria.
Ou seja, nao sei se podemos falar de “Estado da Arte” da pesquisa académica sobre
animacao no Brasil ainda. Mas o crescimento das iniciativas e dos trabalhos é notavel,

ou seja, estamos no caminho certo.

Marcos Magalhades (PUC-Rio) - Ainda nao, infelizmente. Antes de podermos contar
com uma importante base de referéncia para estudos académicos foi necessario
implantar, através da pratica e da experimentacao, os proprios contetidos de animacao
em quantidade e qualidade que possibilitassem uma visao distanciada e abrangente.
Isso levou quase um século, desde o Kaiser, de Alvaro Marins, em 1917. Mas hoje
seguimos avancando de maneira muito positiva na construgao de um corpo teorico
amplo, diverso e consistente sobre a animacao no Brasil. Estudos e pesquisas tém
sido feitos, publicados e compartilhados de maneira ao mesmo tempo dedicada e
entusiasmada, por pesquisadores e profissionais nao s6 da area da animacdo mas
também de areas paralelas, o que enriquece muito o pensamento e as estratégias de

ensino e desenvolvimento deste campo de conhecimento tao essencial.

Carla Schneider (UFPel) - Estaem franco desenvolvimento, nos ultimos dez ou quinze
anos, a meu ver. A resposta é imprecisa porque nos falta ter uma melhor organizacao
desses dados, de maneira estruturada e integrada, para que enfim possamos facilitar
0 acesso de todos os interessados e fazer uma revolugao conjunta do “Estado da Arte”
da pesquisa no Brasil. Neste sentido, temos um grupo de pesquisa envolvendo as

professoras India Martins (UFF), Carla Schneider (UFPel) e os professores Mauricio



Gino (UFMG) e Marcos Buccini (UFPe) no mapeamento de pesquisas e pesquisadores
em animacgao no Brasil, bem como sobre institui¢des de ensino superior nas quais a

animacdo é trabalhada através de seus aspectos teoricos, historicos e técnicos.

Mauricio Silva Gino (UFMG) - Embora relativamente recentes no Brasil e mesmo
em outros paises, acho que podemos falar sim em um “Estado da Arte” das pesquisas
no campo da Animacdo. Antes porém, tomo emprestado algumas proposi¢oes de
Lucia Pimentel (2015) sobre metodologias de pesquisa em Artes, trazendo-as para o
campo especifico da Animacgdo. Assim, é preciso diferenciar pesquisas em Animacao
e pesquisas sobre Animagcao.

A pesquisaem Animacdo tem como objeto umaacdao em que o proprio pesquisador/
animador esta atuando artisticamente, sendo que os registros das observagdes se torna
essencial para um posterior e adequado levantamento de dados. Ja na pesquisa sobre
Animacdo, o objeto artistico ja esta posto, e é sobre ele que o pesquisador se debrucara.
Em ambos 0s casos, a pesquisa se da a partir de metodologias proprias e embasamentos
tedricos prévios, que possibilitam o surgimento de novas argumentacdes. Deve-se
ressaltar ainda que o campo da Animacdo possui suas especificidades, mas também
grandes possibilidades de intersecao com outros campos das areas de Artes e
Tecnologias, o que faz com que esteja em constante evolugao.

Paralelamente a isso, retomo a fala do saudoso professor Marcello Tassara! no
prefacio que fez para o livro do Alberto Lucena Jr., em 2002. Para Tassara, a maioria das
obras bibliograficas disponiveis limitava-se naquele momento em descrever processos
e metodologias de producdo sob a forma de manuais, ndo indo muito além disso,
enquanto que do ponto de vista da analise, da critica, da estética, da epistemologia
ou da sociologia da Animagao, o que se verificava era “uma pobreza verdadeiramente
franciscana”. Deve-se considerar que esse texto foi escrito ja ha quase duas décadas,
e talvez isso ndo seja uma verdade absoluta nos dias atuais. Mas a partir dessa
constatacao pode-se supor que num primeiro momento privilegiou-se a pesquisa em
Animacdo, o que se refletia no tipo de producao bibliografica produzida até entdao,
em contraponto as publicacdes que hoje ja podemos encontrar, sendo apontadas por
Tassara como emergentes naquele momento.

Nao se trata de contrapor pesquisa em e sobre Animacdo, mas de constatar
que hoje ja temos uma maior diversificagdo nas publicacdes, o que fica ainda mais
evidente se considerarmos também as pesquisas em articulacdo com outros campos

do conhecimento, como a Tecnologia, a Educacao e a Divulgacdo Cientifica, onde a

1 Marcello Giovanni Tassara, cineasta e professor da ECA-USP, personagem fundamental
para animacado brasileira, morreu em 17 de maio, aos 86 anos. http://www.iea.usp.br/
pessoas/pasta-pessoam/marcello-giovanni-tassara
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Animacao tem entrado com bastante forca. Desenha-se assim um panorama bastante
amplo da Animacgdao como campo de investigagao, com grande vitalidade e em franca

expansdao no meio académico.

Roberto Tietzmann (PUCRS) - Bem, meu lugar de fala com relacdo a esse assunto é
definido por um olhar a partir da comunica¢ao com um viés de estudos sobre cinema
e audiovisual. Tanto em meu mestrado quanto no doutorado estudei areas afins a
Animacdo. No primeiro, foram os créditos de abertura e, depois efeitos visuais. Isto me
aproximou de pesquisadores que observavam a Animag¢ao como seu objeto principal,
e também mostrou a relativa raridade dos estudos de pds-graduacao sobre este campo
no Brasil.

Acredito que o “Estado da Arte” atual da pesquisa sobre esse campo seja
representado principalmente por teses e dissertacdbes com algumas tematicas
amplas, como: a) investigar aspectos de como obras e profissionais se constituiram
e construiram suas obras, recuperando lacunas histoéricas do campo; b) estudos
mais proximos da area de industria criativa em que vai ser observada uma discussao
da animag¢ao como um modelo de negoécios baseado na producdo de propriedades
intelectuais e franquias nacionais que buscam uma sustentabilidade para continuar
produzindo seus contetudos; ¢) um esforco por uma reflexdo teérica sobre as praticas
e estéticas do meio e suas transformacoes; d) reflexdes sobre o fazer a partir de um
ponto de vista autoral. Essas categorias, no entanto, nao devem ser tomadas como
algo que esgote o tema. Seguramente ha muito mais o que estudar sobre o campo da

animacao no Brasil.

Sérgio Nesteriuk (Anhembi Morumbi-SP) - Sim, sem duvida podemos falar de um
“Estado da Arte” da pesquisa em Animacdao — ainda que aquém de onde poderia e
deveria estar. Se compararmos com uma “area irma”, as pesquisas em games (que,
em ultima analise, ndo deixam de ser um tipo de animacao) surgem muito depois das
pesquisas em Animacao e hoje estao mais consolidadas no pais.

Alids, seria extremamente relevante realizar uma pesquisa envolvendo o
levantamento e analise das pesquisas e publicacdes em Animagdo no Brasil. Entre
2011 e 2016, a Eliane Gordeeff fez um trabalho incrivel com muito material levantado
— nao sei como anda, na época acabei nao podendo ajuda-la na continuidade desta
tarefa herculea. Mas, me lembro de que havia muita coisa, e muita coisa relevante, de
boa qualidade. O que deu para perceber é que as pesquisas nacionais acompanharam
o crescimento, quantitativo e qualitativo, das producoes animadas brasileiras a partir
do inicio do século XXI. Também foi possivel perceber que muitos pesquisadores, com

trabalhos extremamente interessantes e promissores, realizaram apenas uma Unica



pesquisa. Isto é, acabaram ndo dando prosseguimento as suas pesquisas No campo
dos estudos em Animacdo — em alguns casos passando para uma atua¢ao no mercado,
em outros mudando de area de pesquisa. Por causa disso (ou talvez em funcdo disso),
o que falta ainda sao mais a¢des, eventos, publicacdes e espacos que propiciem maior
proximidade e intercambio entre os pesquisadores da area no Brasil. Aos poucos,
algumas iniciativas comecam a surgir neste sentido — como o Seminario Brasileiro de
Estudos em Animacdo (SeAnima). Cabe a nos, todos os pesquisadores, estudantes e
docentes em Animacdo assumir este papel: a Animacao € e sera aquilo que fizermos
dela.

2) Existe a possibilidade de uma articulacao do pensamento sobre animacao no Brasil
hoje? Quais seriam os tedricos e suas respectivas linhas de pensamento com os quais

vocé esta dialogando?

Marcos Buccini (UFPE) - Como dito anteriormente, o estudo da animacdo é muito
recente, ainda estamos esculpindo uma teoria para entender a animagdao em suas
especificidades técnicas, estéticas, culturais etc. Ainda, a Animacdo é um objeto
essencialmente interdisciplinar e multidisciplinar. Ela é, de forma geral, muito
associada ao cinema. Mas o didlogo da animac¢do com o cinema se da em apenas
algumas esferas, ndo so porque a animacdo encontra-se em diversos outros suportes e
meios, mas também porque a natureza, a esséncia da animacdo € diferente do cinema.
Assim, usar apenas a teoria cinematografica para entender a animacao € dar conta de
apenas uma parte do problema. Deste modo, faz-se necessario extrapolar um campo
do conhecimento especifico para se falar de animacao.

Lembrando novamente que, como nao existem programas de Mestrado e Dou-
torado especificos em Animacdo, os pesquisadores brasileiros acabam precisando
procurar formacdo em areas afins. Isso gera formacoes bastante diversas e dificuldades
para uma articulagdao mais uniforme. Por exemplo, quem estudou em programas de
Comunicacdo ira ter um arcabouco tedrico bem diferente de quem estudou em um
programa de Design ou Artes. Isso € natural, e a tendéncia é que, com o passar do
tempo e com o fortalecimento das pesquisas, tenhamos uma teoria da Animagao
independente.

Minhas pesquisas recentes em Animacdo tiveram como objeto de estudo uma
producdo muito especifica — a saber: animacfes pernambucanas — que levanta
problematicas ligadas a linhas de pensamento que tratam dos cinemas periféricos
e das culturas populares. Assim, dialoguei principalmente com teéricos dos estudos

culturais e da teoria do cinema. Alguns deles sao Durval Muniz de Albuquerque
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Janior, Néstor Garcia Canclini, Michael Featherstone, Stuart Hall, Guy Hennebelle,
Ella Shohat e Robert Stam. Essa base teorica foi conectada a um sistema classificatorio
proposto por Paul Wells (1998) como ferramenta para entender a relagcdo entre

animacgdo experimental e o que o autor classifica como “animacdo ortodoxa”.

Marcos Magalhaes (PUC-RIO) - Sim, creio que esta articulacao ja esta acontecendo
nos hoje numerosos congressos académicos abertos ao assunto, em encontros nos
diversos festivais de animacdo e cinema brasileiros e principalmente em eventos
dedicados a estudos e pesquisas de Animacao, como o “SeAnima”, ja com duas edi¢Oes
realizadas.

Eu me interesso por estudos que vao além dos aspectos da produc¢ao comercial ou
artistica, do mercado ou das técnicas e tecnologias de animacado. Interessa-me mais,
atualmente, estudar os efeitos do desfrute das mensagens visuais em movimento na
percepcdo cognitiva, tanto de quem as assiste como de quem as produz. Creio que nos
dois casos acontece um condicionamento (ou uma libertacao?) que afeta o modo de
compreensdo do mundo real e uma intensa troca entre sensagoes internas e externas.
Neste sentido me agradam os trabalhos de Marina Estela Graca (2006) e José Manuel
Xavier (2018), ndo por acaso ambos portugueses, que citam a importancia de uma
“poética” ja nos titulos e subtitulos de seus livros. Também me estimulam os escritos
de Len Lye (2001), em sua busca das “figuras de movimento”. E neste caminho que

acredito que mais pesquisadores brasileiros deveriam seguir.

Carla Schneider (UFPel) - Acredito que essa articulacdo sera possivel quando
tivermos 0 mapeamento das pesquisas e pesquisadores pronto e divulgado, num
espaco especifico na internet, de facil acesso. Havia uma iniciativa neste sentido, em
meados de 2012, um blog conhecido como Académicos da Animagdo elaborado pelas
professoras Elaine Gordeeff (UVA), Carla Schneider (UFPel) e com a colaboragdo de
Claudia Bolshaw (PUC-Rio) e Sergio Nesteriuk (UAM). Entretanto, tivemos problemas
com o servidor de hospedagem e esse trabalho precisou ser descontinuado na época.
A intencdo de migrar para novo espaco e seguir esse trabalho se manteve e é neste
caminho que estamos seguindo agora em 2020, através do trabalho colaborativo entre
os professores pesquisadores que mencionei na resposta da pergunta anterior. Quanto
aos tedricos, meu foco de estudo desenvolvido no doutorado teve seus fundamentos
em estudiosos que me auxiliaram a incorporar a arqueologia como abordagem
metodologica (Michael Foucault) para pensar os modos de producao das imagens
técnicas (Vilém Flusser, Lev Manovich, Laurent Manonni, Lucia Santaella, Arlindo
Machado e Richard Sennett) no contexto da animacao. A versao em livro, deste estudo,

esta disponivel on-line (http://guaiaca.ufpel.edu.br:8080/handle/prefix/4244).



Mauricio Silva Gino (UFMG) - As possibilidades de articulagao do pensamento sobre
Animacgdo sao intmeras. Em 2018 promovemos o | Seminario Pesquisas em Animagdo:
cinema e poéticas tecnologicas, na Escola de Belas Artes da UFMG, cujo objetivo era
exatamente colocar alguns pesquisadores em contato a fim de sondar as pesquisas
que estavam em desenvolvimento no Brasil naquele momento. E essa experiéncia
gerou um livro (TAVARES; GINO: 2019), lancado no final de 2019 a partir dos trabalhos
apresentados no seminario. Os capitulos desse livro foram organizados em trés partes,
que de certa forma conectam as pesquisas apresentadas no seminario: Historias da
Animacdo; Processos e Técnicas; e Poéticas Tecnoldgicas. Mas essas sdao apenas trés
propostas de articulacao percebidas naquele evento, sendo que as possibilidades de
dialogo sdo realmente muito amplas. Mas penso que as pesquisas sao especialmente
ricas se estabelecidas em articulacao também com tedricos de outros campos de
estudo. Neste sentido, desde minha pesquisa de mestrado tenho me interessado pela
fenomenologia sartreana, que de certa forma me norteou nos estudos das metaforas
na animacao cinematografica e me conduziu para o campo das Ciéncias Cognitivas,
que temos utilizado como base tedrica em pesquisas que desenvolvemos atualmente

no Programa de Pés-Graduacao em Artes da UFMG.

Roberto Tietzmann (PUCRS) - Eu ndo estou seguro se o pensamento académico
a respeito de animacdo no Brasil ou em termos de pesquisa ja chegou nesse nivel
de consolidacdao de modo que possamos afirmar que tem linhas tedricas claramente
definidas. Posso estar enganado ou desatualizado, no entanto! Acredito que ainda
€ um campo emergente, em que a investigacdo se desenvolveu a partir da tese do
pesquisador A ou da pesquisadora B, uma tematica que recentemente comecou a
articular uma rede de conexdes através de eventos como o SeAnima em 2018 ou a

SOCINE, entre outros espagos académicos.

Sérgio Nesteriuk (Anhembi Morumbi-SP) - Temos hoje uma diversidade muito
grande de tematicas, abordagens e propostas de pensamento sobre animacdo no pais.
Contudo, muitos dos pesquisadores com atuacdo académica acabam se deparando
com uma série de outras demandas e dificuldades, como a falta de apoio e de
financiamentos, que impedem a manutencdo de uma producao regular e de resultados
mais sistematicos — o que é um desafio adicional em um campo extremamente
amplo, plural e metamorfico como o da Animacdo. Essa tendéncia também pode ser
observada, guardadas as devidas diferencas, no cenario internacional. Isso faz com que
deixemos de nos basear apenas nas referéncias mais consolidadas ou hegemonicas —

0 que, por si so, pode ser considerado um aspecto positivo. Referéncias ndo sao e nem
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devem ser canones, muito menos paideumas. Isso também faz com que muitas destas
pesquisas acabem por se especializar/aprofundar em temas ou subtemas especificos
da animacao, como a delimitacao em determinadas técnicas, analises e modelos de
producdo, por exemplo, ou ainda no dialogo com outras areas e campos do saber,
como a educacgdo, a psicologia e a tecnologia, entre outras.

Neste sentido, tenho lido alguns trabalhos e pesquisas relevantes para o campo
no pais. E sempre dificil fazer qualquer tipo de lista sob o risco de esquecer ou deixar
alguém de fora. Por isso, assumo aqui minhas diversas limita¢cdes para criar uma
relacao parcial (baseada na minha experiéncia pessoal e em meu proprio olhar) e
casual (limitada ao que tive acesso e ao tempo presente).

A Eliane Gordeeff (2018), que ja citei, além do trabalho mencionado, defendeu
recentemente seu doutorado sobre a representacdo do imaginario diegético pela
animacao no cinema live action. O Antonio Fialho é formado em cinema de animacao,
possui experiéncia pratica profissional e fez pesquisas de mestrado e doutorado de
altissima qualidade na area, tratando ja ha um bom tempo de temas como producado,
personagens e experimentacdo. A Marta Machado, que tem uma grande experiéncia
em producdo de animacao, fez um belo trabalho sobre gestdao de pessoas em estudios
de animacao. A Marina Kerber, defendeu uma pesquisa de doutorado bastante ampla
e elaborada sobre pixillation. A Malu Dias Marques pesquisou a transicao do modelo
analogico para o digital no mercado de animagdo e tem um trabalho muito interessante
sobre a presenca e o papel da animacdo em filmes cientificos. A Jennifer Serra (2011),
fez uma pesquisa incrivel sobre o documentario animado, atualizando uma pesquisa
anterior feita pela India Mara Martins (2009). O Marcos Buccini (2016), que também
ja foi diretor de educacao da Associacdo Brasileira de Cinema de Animacao (ABCA),
fez um levantamento historico e uma analise do perfil da producdo em animagdo em
Pernambuco — algo semelhante ao que a Carla Schneider fez no Rio Grande do Sul.
O Marcos Magalhades (2015) é alguém fundamental e por quem é preciso ter o maior
apreco, pois, além de sua experiéncia, estabelece diversas pontes entre os estudos,
a producdo e as politicas em Animacdo. Nao devemos esquecer, nunca, de dois dos
pioneiros que tiveram papel fundamental na formacao de novos pesquisadores em
Animacdo no Brasil: Antonio Moreno e Marcelo Tassara (recém-falecido) — a quem
devemos sempre reverenciar.

Além destes nomes, e daqueles que, por minhas limitacdes, esqueci ou nao
soube mencionar, € preciso considerar todo o conhecimento construido por polos
entorno dos cursos superiores, como na UFMG (coordenado pelo Simon Brethe, que
possui 6timas pesquisas de mestrado e doutorado na area), UFPel (que conta, entre os
docentes, com o Guilherme Carvalho da Rosa, importante membro do SeAnima), UFSC

(coordenado pelo Flavio Andald, que tem pesquisa e experiéncia em atuagdo pratica



em animacao). Destaco aqui a importancia da UFMG por conta de sua tradicao, pela
possibilidade de uma formacgdo continuada em animagao, da graduagao ao doutorado,
e pela qualidade de seus docentes e das pesquisas por la realizadas.

Também é preciso considerar outros tantos polos no entorno de Instituicdes
que nao oferecem uma formacao especifica em animacdo, mas que dedicam grande
atencdo a ela, como é o caso, por exemplo, do Zootropo com a coordenacdo do Jodo
Jodo Paulo Amaral Schlittler (2015) e da Milena Szafir, e do N.A.D.A. (Nucleo de Arte
Digital e Animacdo), criado pela Claudia Bolshaw. Na Universidade Anhembi Morumbi,
o curso de animacao (que desenvolvi o projeto pedagogico e ajudei a implementar)
completa, em 2020, 15 anos - os Gltimos quatro apenas na modalidade de bacharelado.
A tendéncia é que tenhamos um numero maior de docentes e egressos interessados
em seguir seus estudos em animacao. Trés instituicoes na cidade de Sao Paulo (FAAP,
Belas Artes e Méliés), além de outras tantas no pais, abriram ha pouco tempo seus
cursos de animacgao — o que deve colaborar nesta perspectiva também!

Vale ressaltar ainda que existe uma grande quantidade de publicag¢des, de
dissertacoes de mestrado e teses de doutorado defendidas sobre Animacdo nos
ultimos cinco anos em Programas de Pds-Graduacado, principalmente nas areas de
Artes, Comunicacgao, Design, Educacdo e Psicologia. Boa parte das pessoas que nao
foram citadas nominalmente aqui estao neste grupo de pesquisadores. Ainda teremos
que aguardar um pouco mais de tempo para verificar a eventual permanéncia na area
e poder melhor avaliar a maturidade e o impacto de suas pesquisas. Tenho certeza de
que ouviremos falar de muitos destes pesquisadores nos proximos anos e que essa
lista se tornara cada vez maior.

De toda forma, ainda existe um grande salto a ser dado, dentro do que ja ocorre
timidamente em algumas outras areas no Brasil por meio de um pensamento
decolonial, digamos assim. Para isso, é preciso que o pensamento sobre animacao no
Brasil deixe de apenas dialogar ou incorporar um pensamento hegemonico (“Norte”),
e seja capaz de desenvolver toda uma epistemologia propria (“Sul”), tornando nossas
pesquisas reconhecidas e valorizadas internacionalmente - ndo apenas pelas suas
especificidades ou “exotismo”. Isso exige um movimento muito maior, mais complexo
e que talvez s6 venha em um segundo momento, apos a consolidag¢do interna de nossa

area de pesquisa — mas, que, mesmo assim, deve estar sempre em nosso horizonte.

3) Em relacao a diferentes dimensdes da animacao (linguagens, técnicas, tecnologias,
materialidades), quais sdo as articulagbes que sobressaem na pesquisa brasileira

nesse momento?
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Marcos Buccini (UFPE) - A animacdo é uma arte diversa, plural, metamorfica e
complexa. Entao é natural que a pesquisa que trata do objeto animado também seja
multi-facetada, variada edinamica. Essa heterogeneidade esta presente nasorientacoes
de pesquisas no Brasil, ou seja, varias frentes tentam dar conta desta diversidade a
partir de distintos campos teoricos e aplicados. Destaco a seguir algumas acoes que
me sao familiares. Com certeza ndo conseguirei contemplar todas as abordagens.

Existe uma linha de pesquisa que procura entender a natureza e os limites da
animacdo, como os trabalhos de Jodao Paulo Amaral Schlittler (2015); a arqueologia na
producdo das imagens, abordada na tese de Carla Schneider (2014); ou o dialogo da
animacdo com outros formatos do audiovisual, como as pesquisas de documentarios
animados de Jennifer Serra (2011) e India Martins (2009). Além da relacdao com outras
formas de arte como as histoérias em quadrinhos e as artes plasticas, por exemplo.

Outra linha trata de investigar a historia e memoria do cinema de animacao,
especialmente no contexto nacional e regional. Aqui posso citar, além da minha
pesquisa de doutorado, que resultou no livro A Historia do Cinema de Animacdo em
Pernambuco (2016), o trabalho de Savio Leite (2018), que ja editou trés livros que
abordam diversas facetas historicas da animacao. Além, claro, da pesquisa do pioneiro
Antonio Moreno (1978).

Em se tratando de pesquisas com foco nas diversas técnicas de animacgdo, o 3D vem
ganhando muita ateng¢ao em especial por conta dos efeitos visuais. Varios trabalhos
discorrem sobre o hibridismo do CGI e das imagens filmadas em filmes live-action.
Técnicas alternativas e experimentais, como pixilation, rotoscopia, pintura direto na
pelicula, etc. também ganham espaco em trabalhos académicos.

Os estudos de género, que tanto vém se destacando em outros campos da pesquisa
académica, também acham representantes no estudo da animacao. Alguns trabalhos
procuram dissertar sobre o papel das mulheres no mercado da animacdo, enquanto
outros investigam os modos de representacao do feminino na arte animada.

Outro tema muito comum, ndo s6 no Brasil, € o anime, a animagao japonesa.
As abordagens desse tema sdo muito diversas, indo desde os estudos culturais até
a linguagem e estética propria do género, passando pela adapta¢dao dos quadrinhos
para o audiovisual etc. Quando o assunto é educacdo e animacdo, notamos uma
predominancia de duas abordagens. A primeira trata da animacdo como ferramenta
pedagogica, ja a segunda investiga metodologias de ensino da animag¢do em cursos
superiores que nao sao de animag¢ao, como Design, Artes etc. Muitos destes estudos
costumam partir do campo do Design.

Ainda no Design, outros assuntos recorrentes sao Motion Design, animacoes em
jogos digitais e aplicacoes para dispositivos portateis. Existem também varios estudos

sobre o mercado da animacao. Noto, dentro deste assunto, um crescente interesse no



formato de animacdo seriada para TV. Isso talvez se dé pelo fato de que este é hoje o

principal foco da produgdo comercial no pais.

Marcos Magalhaes (PUC-RIO) - Acho que tem sido dedicado um enorme esforco
inicial de levantamento e pesquisa historica dos diversos aspectos da evolug¢ao das
técnicas e linguagens presentes nas obras deste primeiro século da animacao brasileira.
Ha também varios e importantes estudos de mercado e viabilizacdo econOmica, que
flertam com as ciéncias exatas no intuito de obter maior legitimacao de nosso setor
perante a sociedade. Talvez estejamos chegando, neste tipo de estudo, a um ponto
de estabilidade ou até de saturacao, que nos liberte para podermos pensar mais
em novos potenciais e possibilidades para o futuro de nosso campo de expressdo.
Poderemos nos aproximar mais das ciéncias humanas, em especial da filosofia e da
literatura, de forma a investigar mais profundamente, enfim, todas as possibilidades

multidisciplinares das imagens inventadas em movimento.

Mauricio Silva Gino (UFMG) - Ndo sei se podemos destacar apenas algumas dessas
dimensdes nas atuais pesquisas realizadas no campo da Animacdo em nosso pais.
Assim como a propria animacao produzida no Brasil, nossas pesquisas se caracterizam
pela pluralidade de temas, de articulagdes e de abordagens. Isso pode ser verificado,
por exemplo, no livro Diversidade na Animacdo Brasileira, organizado por Savio Leite
em 2018. Mais do que a ideia de diversidade de género que seu titulo pode sugerir a
um olhar mais desatento, o livro na verdade reflete o amplo panorama das pesquisas
que sdo conduzidas por aqui na atualidade. Além de entrevistas com profissionais
da animacao, o livro traz artigos sobre o papel da mulher no cinema de animacao
brasileiro; sobre telas urbanas como possibilidade de difusao de filmes animados;
sobre reflexos culturais em uma obra de animagao; sobre a relagao entre o cinema de
animacdo e o documentario; sobre o cinema experimental em animacdo direta feito
no Brasil nos anos 1950 e 1960; e finalmente uma analise da obra de Lula Gonzaga
como precursor da animagdo em Pernambuco. Verifica-se portanto o interesse dos
pesquisadores brasileiros por uma grande diversidade de temas de pesquisa, todos
dentro do campo da Animacdo. E essa diversidade se revela também nos locais onde
as pesquisas se desenvolvem, estando espalhadas por varios Estados do Brasil. O
livito Animacdo Brasileira: 100 filmes essenciais, organizado pela ABRACCINE em
comemoracdo ao centendrio da animacdo brasileira ocorrido em 2018, traz nao
apenas analises de cem filmes exemplares da nossa filmografia, mas também textos

de pesquisadores com temas diversos e em diferentes sotaques.

Carla Schneider (UFPel) - No meu entendimento, ainda desconhecemos como essas
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dimensoes vém sendo trabalhadas pelos estudiosos no Brasil, justamente pelaauséncia
de uma forma estruturada, e bem divulgada, do “Estado da Arte” da animag¢ao no
Brasil. Um caminho timido vem sendo trilhado por alguns pesquisadores em eventos
académicos como os encontros anuais da SOCINE ou da INTERCOM. Percebendo isso,
em 2018 os professores Guilherme Carvalho da Rosa (UFPel), Joao Paulo Schittler (USP),
Carla Schneider (UFPel), Sergio Nesteriuk (UAM) e Gabriel Cruz (UVA, UFF) fundaram o
SeAnima (Seminario Brasileiro de Estudos em Animacdo - seanima.org), promovendo
encontros anuais, objetivando aproximar pesquisadores e estabelecer vinculos para

redes colaborativas de estudos.

Roberto Tietzmann (PUCRS) - Percebo um destaque significativo em estudos que
refletem a respeito de transformacoes tecnologicas. Ou seja, como foi passar do
suporte de acetato para suportes digitais, ou o que se transformou nos estudios de
animacdo nacionais ao longo de décadas de funcionamento e assim por diante. Nesse
sentido, ndo deixa de ser interessante observar que desde a década de 70, pelo menos,
muito das vanguardas de imagem sdo relacionadas a animacao. Jogos digitais, como
o Atari 2600, essencialmente eram maquinas que permitiam a televisdbes normais
apresentar animacoes visualmente rudimentares, mas interativas. Os efeitos visuais
se desenvolveram nessa mesma linha, utilizando animac¢des como uma das técnicas
disponiveis para criar ilusoes. Tanto essas categorias de criagdo de imagens técnicas
quanto tantas outras sdo tributarias da animagao e passaram por rupturas e expansoes
nos ultimos 40 anos, o que desperta a curiosidade investigativa de entender em

profundidade que fenémenos foram esses.

Sérgio Nesteriuk (Anhembi Morumbi-SP) - Acredito ja ter respondido, em partes,
nas perguntas anteriores. Podemos identificar, hoje, todas estas e outras dimensoes
sem uma se sobressair em relacdo a outra. E, o mais importante, sem qualquer
relacdo de juizo valorativo entre elas, pois estabelecem uma relacio de mutua
transformabilidade.

Apenas parailustrar com um exemplo. Um ex-aluno fez um Trabalho de Conclusao
de Curso muito bem avaliado em stop motion e chegou a trabalhar com isso por um
tempo, desenvolvendo uma pesquisa bastante interessante em termos de materiais
e procedimentos de baixo custo. Entdo, decidiu fazer uma segunda graduacdo em
engenharia elétrica. No seu segundo TCC desenvolveu um equipamento que permite
controlar movimentos de camera integrados com computador para uso em stop
motion — com custo dez vezes menor que os existentes no mercado. Esse é apenas
um exemplo, mas o ponto aqui é: se ele nao tivesse se formado em Animacdo, ndao

teria pensado na fabricacdo deste equipamento em seu segundo TCC em engenharia



elétrica — uma pesquisa aplicada.

E, esperamos, esse equipamento possa ajudar os animadores, criando assim
um ciclo. Muitos outros ciclos podem ser pensados nessas articulacoes e dialogos
interdisciplinares. Projetos em nivel de graduacao, dentro do escopo de disciplinas,
laboratoérios, trabalhos integrados, iniciacdes cientificas e Trabalhos de Conclusao
de Curso tém apresentado resultados muito interessantes e gerado experiéncias e
conhecimentos a respeito do ensino da animacao. O processo de ensino da animacao
€ o ponto central do que estamos falando aqui, pois além de formador € também
multiplicador. E as ac¢Oes, eventos e articulagcoes entre os polos de construgcao de
conhecimento em animacao, mencionados anteriormente, formam um fator adicional

capaz de potencializar este processo e seus desdobramentos.

4) O que vocé pensa sobre a relacdo entre a pesquisa teorica/aplicada e a produgdo

comercial ou autoral?

Marcos Buccini (UFPE) - Eu vejo a pesquisa no Brasil bastante conectada com a
pratica. Talvez porque muitos pesquisadores tiveram uma formacgdo técnica antes de
entrar na academia. Inclusive, varios nao abandonaram o exercicio da animacao e
continuam realizando filmes. Outro ponto € que alguns pesquisadores trabalham como
professores em cursos que tem um viés pratico muito forte. No entanto, enquanto
a producdo de produtos animados ja conseguiu se estabelecer no pais, creio que a
producao académica ainda esta galgando seu espaco. Eu vejo que existe uma certa
tendéncia de trabalhos que tenham uma finalidade mais aplicada. Talvez isto se dé
pelo fato de que animacao € uma area com mais de 100 anos de pratica em contraste
com uma teoria recente, ainda em formacdao. Assim, devido a essa lacuna, creio que
seria interessante se tivéssemos mais textos com viés tedrico, que abordassem as
especificidades e as caracteristicas inerentes da animacao, levando a animacao para
um patamar do conhecimento teérico onde ja se encontram os estudos sobre cinema

e artes plasticas, por exemplo.

Marcos Magalhaes (PUC-Rio) - Acho esta uma relacdo importantissima, no entanto
ainda muito pouco explorada ou considerada, exceto talvez no campo econémico e
estatistico, quando se procura embasar estratégias para viabilizar projetos estruturais
ou de producdo imediata. O campo das linguagens esta sendo revolucionado, e
a animacdo tem grande protagonismo neste fendmeno, por ser determinador e
condutor de processos de formacgdo cultural desde a infancia e ao longo de toda a

vida dos seres humanos de todo o planeta. Novos formatos podem ser previstos e
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aperfeicoados com base em trabalhos de pesquisas e desenvolvimento realizados
no ambiente académico. A inspiracdo para novas vertentes autorais também pode
ser motivada por estes estudos e publica¢des, como ja tem acontecido mesmo com o

ainda incipiente corpo de trabalhos.

Mauricio Silva Gino (UFMG) - Sinceramente, ndo vejo necessariamente uma relacdo
de interdependéncia entre esses dois campos, pois pesquisa teorica/aplicada se
refere a um determinado tipo de pesquisa, com metodologias proprias, enquanto
que animagdo comercial ou autoral podem constituir-se em temas de pesquisa, com
possibilidade de serem abordados por diferentes metodologias e tipos de pesquisa,
e ndo apenas pela tedrica/aplicada. Assim, sabe-se que historicamente a animacao
brasileira é caracterizada pela grande producao de filmes autorais, decorrentes de uma
forte tradigao experimental, que muitas vezes possibilita até mesmo a identificacdo de
determinados autores pela recorréncia de caracteristicas graficas em suas obras, como
verificado por Simon Brethé (2019) em sua tese de doutorado. E essa identificagao
do “traco” do artista muitas vezes se revela inclusive em filmes comerciais, uma vez
que ndo temos por aqui uma industria da animacao estabelecida e eventualmente
os artistas/animadores/autores se envolvem em produgfes comerciais como uma
possibilidade de trabalho!

Constatag¢oes como esta de Simon Brethé sdao possiveis por meio de uma pesquisa
que ha pouco optei por chamar de pesquisa sobre Animacdo, em que uma revisdo
tedrica € associada a uma metodologia de analise de materiais que ja estdao postos,
sem qualquer etapa pratica de producdo ou interferéncia direta no objeto de pesquisa.
Portanto, questdes ligadas a animacdo autoral e/ou producdao comercial podem ser
abordadas por diversas metodologias, o que faz com que constituam um interessante

e inesgotavel tema de pesquisa.

Carla Schneider (UFPel) - Penso que estas perspectivas podem e devem estar
interligadas. Os meus “problemas de pesquisa” partem do contexto brasileiro e em
geral envolvem questdes de natureza aplicada, sejam elas autorais ou comerciais.
Assim, identifico os objetivos necessarios para a investigacao e entdo recorro as teorias
que me permitem aprofundar o meu pensamento, num movimento arqueologico

(Foucault), para além das superficies (Flusser).

Roberto Tietzmann (PUCRS) - A relacdo entre pesquisa teorica, aplicada e a
producdao em seus diferentes perfis € um algo multifacetado. Acredito que nosso
papel na universidade envolve tanto fomentar a construcdo de um cabedal teérico

que permita entender animacao e seus campos relacionados de uma forma que situe



suas especificidades e similaridades com outras areas, como os estudos de cinema
tradicionais, quanto também permita qualificar a formagao dos criadores em pesquisas
aplicadas que envolvam o fazer e o refletir sobre o que foi feito. Faz parte também
desenvolver a ideia de que um projeto experimental feito por um de nossos alunos
hoje pode se transformar em algo maior amanha, e para isso € necessario conhecer os

caminhos para organizar-se profissionalmente no campo.

Sérgio Nesteriuk (Anhembi Morumbi-SP) - Toda e qualquer pesquisa feita em
animacado tem o seu valor e colabora, de alguma forma, no estado da arte — sobretudo
considerando as questdes relativas a interdisciplinaridade e mttua transformabilidade
abordadas anteriormente. Na pior das hipOteses, mesmo uma pesquisa que, por
qualquer razao, seja considerada “ruim”, serve para sinalizar o que ndo fazer ou
caminhos diferentes a seguir. O conhecimento nao se constroi apenas com “acertos”
— se é que algo possa ser definido como tal. Ademais, é preciso considerar que a
“régua” que utilizamos para definir “acertos” e “erros” é limitada e sujeita a inferéncias
diversas — muitas das quais nao somos capazes de enxergar no intervalo de tempo de
uma vida.

E preciso, contudo, sempre ter critérios e certo rigor metodologico nas pesquisas.
Alguns trabalhos, principalmente entre aqueles dedicados a estudos de casos e analises
de obras, infelizmente, acabam “se traindo” neste aspecto, pois refletem muito mais
a cultura de fa (fanboy ou fangirl para usar um termo nerd) do que o trabalho de um(a)
pesquisador(a).

A discussdo entre teoria e pratica é extremamente ampla, complexa e, considerada
por muitos, ultrapassada. A animacao é umadas areas em que a indissociabilidade entre
estas duas dimensoes (se é que possa existir tal separacao) se manifesta de forma mais
evidente. Dessa forma, pesquisas teoricas e aplicadas em animagdo podem, portanto,
se confundir: a pesquisa teorica se baseia em alguma pesquisa aplicada e vice-versa.

No Brasil, em relacdo as pesquisas aplicadas no campo da Animacao, destacaria,
além de outras mencionadas anteriormente, o trabalho do Design Lab da UFSC,
coordenador pelo Milton Horn, que realiza projetos de pesquisa relacionando a
animacao com dimensdes tecnologicas de ponta e de carater cultural, econémico e
social. Novas iniciativas deste tipo oriundas de outros campos tecnologicos, como 0s
da computagdo e o das engenharias, seriam muito bem-vindas no Brasil.

Existe aqui ainda um grande espaco para a discussao sobre dois tipos de pesquisas
difundidas a partir do Reino Unido e de alguns paises do Commonwealth nos anos
1990 e desenvolvidas especialmente nos campos das artes, design e ciéncias humanas:
practice-led e practice based research. Ambas giram em torno do desenvolvimento

de uma estrutura conceitual que possibilita ao pesquisador incorporar sua pratica
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criativa ao processo de pesquisa, apresentando-a como resultado desta pesquisa.
Partem da ideia de que o trabalho criativo é uma forma de pesquisa capaz de gerar
resultados e de que o produto deste trabalho criativo colabora com as hipoOteses e
respostas para os problemas de pesquisa (problematica). A experiéncia adquirida
por este “pesquisador-realizador” pode ser expressa e “materializada” na forma de
escrita de uma tese (exegesis) e de um produto criativo que ndo seriam desenvolvidos,
nem apresentariam os mesmos resultados, de outra forma. Isto é, uma investigacao
original que permite construir conhecimentos por meio dos processos e resultados
de uma pratica criativa. Trés questdes relevantes aqui sdo, portanto: a experiéncia
do practioner (realizador/praticante), embodiement (incorporacdo do conhecimento/
cognicdo) e a epistemologia — no sentido da construcao de um conhecimento cientifico.

A diferenca entre estas duas formas de pesquisa, grosso modo, € que na primeira
a pratica criativa conduz a reflexao teorica, enquanto na segunda ocorre o oposto:
a reflexdo teodrica é que conduz ao desenvolvimento da pratica criativa. Seria valido
olharmos para pesquisas deste tipo realizadas em animacdo e pensarmos em formas
mais apropriadas de desenvolvimento no contexto brasileiro das pesquisas nesta area.

Em relagdo ao dualismo entre producao comercial e autoral, vale observar que
ndo existe, necessariamente, uma distin¢ao entre estas duas formas. Apesar de ser
um argumento um tanto quanto jocoso, podemos observar muitas producoes tidas
como autorais, mas que buscam copiar mais do que desenvolver estilos e técnicas
proprias. Da mesma forma, uma producgdo tida como comercial pode se caracterizar
muito mais pela experimentacdo e manifestagdes autorais, isto é, como um trabalho
de um auteur, do que outra producao tida como autoral. Pensemos aqui, por exemplo,
na produg¢ao em animacao de Tim Burton, apenas para utilizarmos um “caso iconico”.

Ainda que se considere existir esta diferenca entre producdo autoral e comercial,
€ preciso entender que existe uma indissociabilidade entre estes universos. As
animacoes tidas como mais autorais tém se mostrado essenciais para a existéncia
das producgdes tidas como mais comerciais, seja como espaco técnico e criativo para
a formacao de novos animadores ou como “fonte de inspiracao” para a criatividade,
diversidade e inovacdo - cada vez mais presentes também nas animacdes tidas por
mais comerciais.

Devemos lembrar que isso ndo é novidade, muito menos privilégio da animacao.
Aquilo que podemos identificar como arte em dado momento historico é feita a partir
dos recursos, meios, demandas, regimes de producao e modelos diversos de cada
época. Por esse mesmo motivo, ndo se questiona a legitimidade e a qualidade dos
grandes mestres do Renascimento, por exemplo.

Existe aqui um ponto importante, pensando no contexto brasileiro, que é fazer

a pesquisa em animacdo presente e inerente em qualquer politica do setor. Um



trabalho muito importante realizado a partir de um grupo de trabalho da ABCA
(Associacao Brasileira de Cinema de Animacdo), em parceria com entidades publicas
e privadas, resultou na Portaria Ministerial no 68, de 10/12/2008, que instituiu o
ProAnimacao - Programa Nacional de Fomento a Animacao Brasileira. Infelizmente,
por motivos que ndao vém ao caso, o Programa ndo vingou. O que é importante
registrar é que o ProAnimacao foi elaborado a partir de trés programas (formacao;
infraestrutura, pesquisa e desenvolvimento; e fomento) e trés linhas auxiliares
(diagnostico, comunicacdo e preservagao). Assim, a questdo da pesquisa era inerente
ao ProAnimacao e estava intimamente ligada ao que estamos discutindo aqui — pois,
a pesquisa em animacgdo, de forma mais ou menos direta, se relaciona com todos o0s
trés programas e com todas as trés linhas do Programa.

Seria importante retomar e, mais do que isso, colocar em pratica politicas como
essa. Da mesma forma, é possivel expandir a questdo dos polos de construcdo de
conhecimento em animagdo também em nivel do Ensino Médio Técnico e de pos-
graduacao, por meio de novas especializa¢des (Lato Sensu) e da criacao de Mestrados e
Doutorados Profissionais (Stricto Sensu) — menos complicados de serem efetivamente

implementadas do que as politicas para a area.

5) Em sua opinido, quais sdo as perspectivas para o desenvolvimento do campo de

pesquisa tedrica/aplicada em Animacdo no Brasil?

Marcos Buccini (UFPE) - Se analisarmos a pesquisa no Brasil desde o final da
década de 1990, podemos observar um crescimento enorme em areas como Design
e Cinema, por exemplo. O numero de cursos universitarios, tanto de bacharelado
quanto de pos-graduacdo, cresceu vertiginosamente. Consequentemente, o namero
de mestres e doutores também aumentou bastante. A animacao dentro da academia
vinha acompanhando esse rumo. Assistimos ao surgimento de varios cursos novos
de graduacao em animacdo, ou que incluem animacdao em seus curriculos. Estamos
formando um capital humano muito poderoso, a cada dia mais pesquisadores com
pos-graduacdo estao pesquisando animagdao no pais. Aos poucos, as iniciativas de
realizacdo de eventos e publica¢des vao surgindo. Ou seja, estamos ainda em um
crescente.

Porém, desde 2016, o que estamos vendo é uma tentativa de desmonte da
pesquisa cientifica no Brasil como um todo, e com uma perspectiva ainda mais hostil
para a area de Humanas. Existe um ataque direto a academia e também a cultura, ou
seja, um golpe duplo para os estudos em animacado, cinema, artes etc.

Hoje, tanto no ambito do mercado quanto no da academia, ainda vivemos um

C-

33



N°37, 2019

C.LEGENDA

34

A pesquisa em animacdo de norte a sul: entrevista com seis pesquisadores brasileiros

resquicio de estabilidade pelo o que conquistamos em 20 anos. Mas se ndo tomarmos
cuidado, se ndo reagirmos as agressoes que estamos sofrendo, em breve veremos ruir
tudo o que construimos. Para nos reerguermos novamente, sera necessario ndo so
mudar a conjuntura atual, mas torcer para que a nova administracdo publica, que
venha em seguida, esteja alinhada com a reconstrucao de uma base solida que

precisamos para retomar o crescimento novamente.

Marcos Magalhaes (PUC-Rio) - Creio e espero que o campo tedrico da Animacao
continue florescendo no Brasil com o mesmo ritmo que vinha acontecendo nestas
duas primeiras décadas do milénio. As escolas com cursos de graduacao dedicados
a Animacao (como UFMG, FAAP e UFPel) se somam a diversas outras, de areas afins
mas com matérias e extensdes de Animacao (design, como na PUC-Rio, comunicacao
como na UFRJ, cinema e educacao como na UFF etc.). Naturalmente, onde existem
cursos de pos-graduacdo ligados a estas areas constata-se o surgimento de teses e
dissertacoes cada vez mais diversificadas e bem embasadas sobre diferentes aspectos
da Animacdo. Oportunidades como congressos, seminarios, eventos, bancas e
publicacdes como a desta revista C-Legenda sao fundamentais e estimulantes para

que novos pesquisadores e novos objetos de pesquisa surjam em escalada espiral.

Mauricio Silva Gino (UFMG) - E no ambito da pesquisa tedrico/aplicada que a
animacdo se articula mais fortemente e de maneira transversal com outros campos
do conhecimento. Na UFMG temos desenvolvido diversas pesquisas que integram o
campo da Animacdao com o da Educacdo, onde produzimos, aplicamos e avaliamos a
animacgdo como objeto de aprendizagem para o ensino de diversas disciplinas, tais
como Técnicas Cirurgicas em Medicina Veterindria, Anatomia para o Movimento no
curso de Danca, e até mesmo a propria animacdo, como disciplina optativa para alunos
do curso de Design Grafico.

Além disso, temos aproveitado o potencial lidico da animacdo como um
importante elemento capaz de contribuir significativamente com a divulgagao
cientifica, com aplicagbes praticas em espacos museologicos e outros projetos
de carater extensionista no ambito da universidade. No entanto, acredito que a
pesquisa aplicada e de carater multidisciplinar envolvendo a Animacdo ainda é
bastante incipiente no Brasil, oferecendo aos pesquisadores da area um vasto leque
de possibilidades a serem exploradas, a0 mesmo tempo em que abre também novas

possibilidades de atuagdo para os animadores brasileiros.

Carla Schneider (UFPel) - O SeAnima nasceu muito nesse sentido de conectar,

integrar pesquisadores brasileiros, fomentando trabalhos colaborativos (enquanto



acdes conjuntas), mas também para potencializar o fluxo necessario para a vitalidade
do estado da arte da pesquisa em Animacdo no Brasil. Acredito que esse é um ponto
central para pensar no desenvolvimento desse campo por aqui, na medida que
cada pesquisador possa incorporar e aprofundar seus pensamentos considerando
os estudos de seus colegas, inserindo citacoes de outros brasileiros em seus textos.
Embora essa pergunta destaque a pesquisa teodrica/aplicada no Brasil, cabe destacar
a necessidade e relevancia de estudos que mapeiam a animagdo em nosso pais, bem
com os dados historiograficos que geram. Neste sentido, tenho pesquisado sobre as
mulheres no mercado e na histéria da animacao brasileira e, também, sobre aanimacao

experimental em nosso pais, enquanto conceito, realizadores e telas de exibicao.

Roberto Tietzmann (PUCRS) - Tenho como opinido que o campo da pesquisa em
Animacao no Brasil tem muito o que crescer, tanto em questionar suas especificidades
quanto em olhares interdisciplinares, dialogando com comunicacdo, negocios,
tecnologia, artes etc. Os objetos de estudo estdao ao nosso redor, em contetidos

audiovisuais e em dispositivos tecnolégicos, esperando pela nossa curiosidade.

Sérgio Nesteriuk (Anhembi Morumbi-SP) - Otimista. Se olharmos em perspectiva,
a quantidade, diversidade e qualidade de pesquisas em Animacdo no Brasil tém
crescido sobremaneira — sobretudo nos ultimos cinco anos. O aumento da producao,
dos espacos de circulacao e dos nucleos formadores em universidades, aliado a uma
recente articulacao dos pesquisadores da area sao fatores que certamente reforcam
essa projecao. Também acredito que as pesquisas em animacdo no Brasil estao
preparadas para responder as novas demandas e desafios — como, por exemplo, as
implicacoes da pandemia do coronavirus e outras tantas que irdo surgir, sejam estas
externas ou intrinsecas a nossa area. Se essa pergunta fosse feita ha 20 anos atras,
provavelmente minha resposta seria de que ainda ndo teriamos atingido este nosso
momento atual. Da mesma forma que muitas coisas significantes surgiram nestes
ultimos 20 anos, é bastante provavel que nos proximos 20 surjam outras tantas —
algumas das quais talvez nem consigamos vislumbrar hoje. Tenho convicgao de que
se esta pergunta for repetida daqui a vinte anos iremos verificar isso e, oxala, ter a

mesma resposta.
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MINI-BIO DOS ENTREVISTADOS

Marcos Magalhaes - Cineasta de animacdo, autor de Meow! (Prémio Especial do Juri
em Cannes), Animando (filmado no National Film Board of Canada) e criador do Ratinho
de Massinha do programa de TV Castelo Ra-tim-bum, entre outros. Foi o Coordenador
do Nucleo de Animacdo do CTAv e o responsavel pela primeira formacao oficial de
animadores no Brasil, durante o acordo entre National Film Board e Embrafilme nos
anos 1980. Artista visitante na USC (University of Southern California) em Los Angeles/
USA, em 1998-99, onde realizou o curta DoiS. Bolsista da Fundac¢ao Guggenheim em

2004. Graduado em Arquitetura na UFRJ, é Professor Doutor de Animagao na PUC-Rio.

Mauricio Silva Gino - Graduado em Comunicacdo Visual pela Fundac¢ao Universidade
Mineira de Arte (1989), e em Belas Artes, com habilitacao em Cinema de Animacao,
pela Universidade Federal de Minas Gerais (1996). E Mestre em Tecnologia pelo Centro
Federal de Educacao Tecnologica de Minas Gerais (2003) e Doutor em Ciéncia Animal
pela Universidade Federal de Minas Gerais (2009). E professor do Departamento de
Fotografia e Cinema da Escola de Belas Artes da UFMG e atualmente coordena o
Nucleo de Audiovisual do Espaco do Conhecimento UFMG. E docente do Programa de

Po6s-Graduacao em Artes da UFMG, onde orienta pesquisas no campo da Animacao.

Marcos Buccini - Graduado em Design, Mestre em Design da Informacao e Doutor
em Comunicacdo pela UFPE. Atua como professor da mesma instituicao desde 2008.
Inicialmente ensinou disciplinas de animacdo no Curso de Design do Centro Académico
do Agreste, em Caruaru, onde fundou o Laboratério de animacdao Maquinario. Hoje
atua como professor do Curso de Cinema da UFPE. Autor do livro Histéria do Cinema

de Animacdo em Pernambuco.

Carla Schneider - Professora e pesquisadora no curso Cinema de Animacdo na
Universidade Federal de Pelotas (UFPel), desde a sua criacao em 2010. Doutora em
Comunicacao e Informacao (UFRGS, 2014), pesquisa os modos de producdao das
imagens do cinema de animacao; o contexto brasileiro sobre escolas de ensino
superior em animacdo; a animacdo experimental brasileira e, os aspectos historicos
e contemporaneos envolvendo as mulheres na filmografia e mercado de animacgao
no Brasil. Participa do comité que fundou, organiza e realiza o SeAnima (Seminario

Brasileiro de Estudos em Animacao), desde 2018.

Roberto Tietzmann - Professor e pesquisador da PUCRS e membro dos programas

de po6s-graduacdo em comunicacdo e letras. Coordena o grupo de pesquisa ViDiCa



- Cultura Digital Audiovisual. Seus interesses de pesquisa sdao as conexoes entre

audiovisual e tecnologia.

Sérgio Nesteriuk - Pesquisa, desde 1996, o universo dos games e da animacao. Foi
produtor artistico e cultural do Memorial da América Latina e do MIS-SP. Consultor
do ANIMATYV. Autor do livro Dramaturgia de Série de Animacdo (ANIMATYV, 2011). S6cio
(e ex-diretor de Educacao) da ABCA (Associacao Brasileira de Cinema de Animacado),
da DRS (Design Research Society) e da SAS (Society for Animation Studies). Juri de
concursos, prémios e editais, e consultor ad hoc Fapesp, Finep e Ancine. Professor dos
Cursos de Design de Games e de Animacao, e Coordenador do PPG Design (Mestrado e

Doutorado) da Universidade Anhembi Morumbi.
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O VELHO E O MAR: A ANIMACAO STOP MOTION

COMO CORPO DE UMA IMAGEM’
THE OLD MAN AND THE SEA: STOP MOTION ANIMATION AS THE BODY OF AN
IMAGE

Eliane M. Gordeeff?

RESUMO Este artigo tem por objetivo analisar o curta-metragem de
animacao canadense, O velho e o mar (Alexander Petrov, 1999), como
um estudo de como a materialidade do stop motion pode ser utilizada
para representar e fornecer informag¢des ndo objetivas ao publico. Para
tanto, sdo considerados as caracteristicas da pintura, enquanto técnica,
o0 conceito de imagem-tempo, e a simulag¢do inerente ao ato de animar.
Como um texto original de 2010, este trabalho é apresentado como uma
comemoracdo aos 20 anos de estreia da animacdo, além de também ser
uma forma de reconhecimento ao ex-professor da UFF, Anténio Moreno,

de quem a autora foi aluna, e que € homenageado na edicdo desta revista.

PALAVRAS-CHAVE stop motion, estetica animada, pintura sobre vidro,

meta-corpus, coeréncia diegetica

ABSTRACT This article aims to analyze the Canadian animated short film
The old man and the sea (Alexander Petrov, 1999) as a study of how stop
motion materiality can be used to represent and provide non-objective
information to the audience. Therefore, the characteristics of painting as
a technique, the concept of image-time, and the simulation inherent to
the act of animating are considered. As an original text of 2010, this work
is presented as a commemoration of the 20th anniversary of the premiere

of the animation short, as well as being a way of recognition to former

1 Esse artigo foi publicado em inglés no livro Aesthetic Interferences, the stop motion
technique in animation narrative (Gordeeff, 2018).

2 Doutora em Multimedia (FBAUL/CNPq) e investigadora associada da “Universidade
de Lisboa, Faculdade de Belas-Artes, Centro de Investigacdo e de Estudos em Belas-
Artes (CIEBA), Largo da Academia Nacional de Belas-Artes, 1249-058 Lisboa, Portugal”.
Professora da Universidade Veiga de Almeida (RJ), é realizadora, animadora e pesquisadora
de Animacao.



professor of UFF, Antonio Moreno, of whom the author was student, and

who is honored in this edition magazine.

KEYWORDS stop motion, animated aesthetics, painting on glass, meta-

corpus, diegetic coherence

INTRODUGAO

A Arte da animacdo ja legou obras de extrema irreveréncia e emocao. Filmes como
Vizinhos (Norman McLaren, 1952) ou O conto dos contos (Yuri Norstein, 1978) fazem
parte do museu imaginario (LEFEBVRE, 1997) de inimeros amantes da Animacdo e do
Cinema. O filme analisado neste artigo € um representante dessas obras arrebatadoras.

O velho e o mar é um curta-metragem de 1999, de Alexander Petrov, feito em
pintura sobre vidro. Na época, recebeu as mais importantes premiacoes do género,
inclusive o Oscar da Academy of Motion Picture Arts and Sciences. Com o intuito de
marcar os 20 anos de sua estréia, e por este utilizar uma técnica extremamente manual,
este artigo é apresentado para esta edicao comemorativa em reconhecimento a outro
animador, o também professor, Anténio Moreno. Em uma época em que computador
e virtualidade parecem ser o que mais importa, e tudo converge para esse foco, faz-se
necessario lembrar o que fazemos. O que realmente importa e o que é possivel criar,
e sempre o foi, diretamente através das maos humanas.

Outro detalhe importante, € que este texto foi originalmente escrito para a
dissertacao de mestrado do Programa de P6s-Graduacao em Artes Visuais (PPGAV), da
Escola de Belas Artes da Universidade Federal do Rio de Janeiro, em 2011. Ao cursar
esta pos-graduacdo, a autora foi aluna externa da Universidade Federal Fluminense
(na Pés-Graduacao em Ciéncia das Artes), nas aulas de Anténio Moreno. Portanto, é
um texto que de alguma forma teve a contribuicdo de Moreno enquanto professor.

Como parte de um trabalho maior (e representante deste), este texto reflete e
analisa sobre as caracteristicas da animacdo stop motion, que funcionam como veiculo
de informacoes e sensagoes nao objetivas, absorvidas e sentidas emocionalmente pela
audiéncia. Destaca-se que a autora define o stop motion como uma técnica animada
autofagica, pois consome a si mesma, onde o quadro seguinte é resultado da alteracao
do quadro anterior. Restando ao final do processo de animacdo, na maioria dos casos,
somente o ultimo quadro, como ocorre na animacao de areia, com bonecos, recortes,
objetos, strata-cut, pixilation, tela de pinos e na pintura sobre vidro.

Com toda essa diversidade de elementos oferecida pela técnica, o objetivo é

analisar o uso da sua materialidade, que transcende a sua condicdao material dentro do
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processo produtivo, para representar emocgoes, sentimentos e pontos de vista —ou seja,
elementos nao objetivos e sem consisténcia material. Por conseguinte, para nomear
essas caracteristicas, a autora apresenta os conceitos de meta-corpus® e de coeréncia
diegética* como denominagdes para esses casos especificos. Onde ao fazer uso da
identidade da dimensdo material do objeto, e ao projeta-lo na diegese da animacdo
(através de metaforas e conotacgoes), se agrega uma outra dimensdo a sua narrativa.
Para a autora, o conceito de fabrication, de Paul Wells (1998), nao traduz plenamente
estas situacoes, pois esta inerentemente ligado a relacdo de “manufatura”, com a qual
Wells desenvolve o seu conceito, considerando os trabalhos dos Irmaos Quay e de Jan
§Vankmajer.

O artigo se desenvolve considerando primeiramente questdes da producao do
curta-metragem e informacdes obtidas com o animador através de entrevista realizada
pela autora em 2009, em Moscou. Outro aspecto abordado sao as caracteristicas da
técnica e sua visualidade: a fluidez da pintura sobre vidro, a sua luminosidade, os
movimentos resultantes da pintura quadro a quadro. Assim como, também, sobre
a importancia do tempo, da percepcdo e da sua vinculacdo com a memoria, e da
composicdo dos elementos de representagdo das cenas. Estes foram considerados
tendo em vista os trabalhos de Andrei Tarkovski (2002), Henri Bergson (1999, 2007) e
Gilles Deleuze (1990).

Ao final sao apresentadas as “Conclusdes”, de acordo com as observacgdes obtidas
durante todo o processo de analise da imagem desse stop motion. Neste momento
é feito um cruzamento de suas caracteristicas com as suas condicdes narrativas,
estéticas e virtuais, baseadas principalmente nas obras de Jacques Aumont (1990) e
de Christian Metz (1980) — aglutinadores entre os dois assuntos, cinema e narracao —;
e de Jean Baudrillard (1994) — com sua analise sobre a simulacdo, objetivo intrinseco
ao ato de animar.

Um outro esclarecimento se faz necessario: todas as obras audiovisuais
mencionadas e cita¢des foram traduzidas para o portugués, a fim de propiciar a fluidez

da leitura.

3 Onde meta-corpus (para aléem do corpo matéria) € o uso das caracteristicas materiais
reais (corporeas) de um material ou objeto, quando inseridas em um cenario ficticio e
simulado, e fora do alcance da realidade da audiéncia - apesar de toda a informacdo
conhecida por ela sobre este material, a partir do plano de realidade material.

4 Quando as caracteristicas materiais sao utilizadas em conjunto e em favor da narrativa,
acentuando visualmente as informacdes, ambiéncia, emocdes e sensacdes transmitidas
pela historia.



A HISTORIA DE HEMINGWAY E O FILME DE ANIMAGAO

O velho e o mar é uma animacdo produzida na dificil técnica de pintura sobre
vidro e baseada no romance original homénimo de Ernest Hemingway, de 1952.
Obra do animador e diretor russo Alexander Petrov®, foi uma producdo conjunta da
entao canadense Pascal Blais Productions® e da japonesa Imagica Corporation (com o
sistema IMAX). Como o livro, a animacgao conta a histoéria de toda a luta de um velho
pescador solitario, que em alto-mar pesca um peixe-espada com mais de cinco metros
de comprimento’, e ainda precisa leva-lo a praia.

A preparacao para a producao levou aproximadamente sete anos, até que Petrov
conseguisse transformar as cenas descritas no livro em um roteiro para o curta-
metragem. Ndo foi a primeira adaptacdo do romance? e, a principio, Petrov planejava
uma narrativa de aproximadamente 12 minutos, com o foco na pescaria. Porém,
a pedido dos produtores, o filme foi estendido (22 minutos), mostrando também a
relagdo do menino com o pescador, além das suas memorias e sonhos — descritos no
livro de Hemingway — “o que tornou o filme mais interessante” (PETROV, 2009).

A técnica de animacdo a ser utilizada ja estava escolhida: seria pintura sobre
vidro, a sua técnica preferida, e a mesma utilizada nas trés producdes anteriores®. “Ndo
havia nenhum conflito interior entre essa historia e sua execucdo através da pintura”
(PETROV, 2009). Mas a dificuldade para o animador/roteirista era a de que havia um
conflito entre a sua “naturalidade” em pintar e a “realidade” das cenas descritas por
Hemingway, pois como explica Petrov, “fazer aquele mundo descrito por Hemingway
mais real seria impossivel, pois ele ja tinha criado tudo até mim, e eu, como artista,
ndo tinha praticamente nada a fazer” (2009) — é a conhecida dificuldade de se criar
uma historia a partir de outra obra pronta e acabada'®. Petrov entao elaborou “uma

certa concepgdao que difere um pouco da historia escrita por Hemingway: apesar

5 As informagdes contidas neste texto foram fornecidas pelo proprio Alexander Petrov, em
entrevista realizada em 05 de novembro de 2009, em Moscou, e todos os textos escritos
entre aspas nao referenciados sao comentarios originais do animador.

6 Atualmente é a Tonic DNA.

7 E o conhecido eixo narrativo o homem X a naturezg, t30 comum nas obras de Hemingway
(AGUIAR, 2009, p. 10).

8 A mais famosa é a producao americana de 1958, com o ator Spencer Tracy, direcao de
John Sturges.

9 A vaca (1989), O sonho de um homem ridiculo (1989) e A sereia (1997).
10 Alias, essa é a grande dificuldade dos roteiros adaptados pois cada meio narrativo
possui uma caracteristica propria, que nunca e reproduzida da mesma maneira (e nem

poderia) por outro meio. E necessaria a criacdo de uma versao da histéria para esse novo
meio narrativo — cinema, HQ, games.
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de tudo, é uma histéria sobre um velho e um peixe, um pouco diferente” (2009).
Houve a valorizagdo das lembrancas do personagem Santiago, uma visao particular
do animador em relacao ao romance — porém, mantendo uma ligacao direta com os

pensamentos descritos na narrativa.

Mas justamente a matéria dos sonhos, aquilo que, propriamente dito, é o obje-
to do desenho animado, que enriquece o filme. Eu, obrigatoriamente, uso isso
praticamente em todos os meus filmes. Na minha opinido, 30% desse filme s&o,
apesar de tudo, lembrancas, sonhos ou algumas ilusdes do protagonista
(PETROV, 20009).

A técnica de pintura sobre vidro consiste em pintar quadro a quadro, sobre uma
placa de vidro, iluminada por tras. No caso da producdo de Petrov, foram quatro placas
sobrepostas, como prateleiras de uma estante (um sistema muito semelhante a camera
multiplano de Disney). Esse sistema era iluminado por baixo, além da possibilidade de
iluminacao pontual sobre cada prateleira, de acordo com a necessidade das cenas.
As imagens entdo foram capturadas quadro a quadro, por uma camera no topo do
sistema. O resultado das imagens € o da sobreposicdo das cores das tintas, dispostas
em cada uma das placas de vidro. E possivel compreender a dificuldade e o enorme
tempo necessario para a produgao do curta''.

O velho e o mar levou dois anos de trabalho, produzindo mais de 29.000 quadros de
pintura (que foram destruidos). O trabalho da trilha sonora contou com a sensibilidade
do experiente e premiado Normand Roger, um dos mais conceituados compositores
paraanimacdo, do National Film Board do Canada, que soube captar o ambiente solitario
e dramatico da animacdo. Com tanto talento envolvido na produgdo, o resultado ndo
poderia ser outro: o curta-metragem recebeu mais de 20 prémios internacionais, entre

eles o Oscar de Melhor Animacdo e o Grand Prix, no Festival de Annecy, ambos em 2000.

A PINTURA, A NARRATIVA E O TEMPO

A animacao se inicia com a imagem do jovem marinheiro Santiago, com cenas

de pesca e de animais africanos, uma representacdo dos sonhos do velho Santiago,

11 No caso de O velho e o mar, foi utilizada uma camera do sistema IMAX, por exigéncia da
empresa japonesa para participar da producdo. O que acarretou um aumento consideravel
de trabalho para Petrov — acostumado a trabalhar com uma area de nove a 12 polegadas,
para uma de 30 polegadas (alteracdo de um filme de 35mm para os 70mm do IMAX). O
proprio sistema da camera que utilizava tambeém foi comprometido, pois a profundidade
de campo que trabalhava até entdo era de apenas quatro centimetros. Informagdes de
Bernard Lajoie, entdo vice-presidente da Pascal Blais Production (atual Tonic DNA), em
entrevista para a Animation World Magazine (2000) (e confirmada por Petrov).



enquanto este dorme na rede de sua cabana. Isso ja demonstra a importancia que o
onirico tera no filme.

Esta cena (um sonho) inclusive é narrada por Hemingway (2009, p. 26), assim como
muitas outras lembrancas que foram utilizadas por Petrov como momentos visuais
poéticos, mas que narrativamente sao eixos de ligacao entre os acontecimentos mais
importantes do romance, e que foram mantidos e representados na animacgao. Entre
essas varias imagens mentais vale citar a da disputa da queda-de-bragos num bar em
Casablanca, e a representacdo visual de Santiago (jovem) nadando ao lado do marlin'2.

A pintura enquanto técnica de representacdo € sempre o resultado visual da
sobreposicdo das tintas sobre uma superficie que, no caso, sao as placas da mesa de
vidro (especialmente projetada para a produc¢do). O tipo de pincel utilizado, a pressao
da pincelada e o gestual do pintor resultarao numa imagem individual, imprimindo na
tela a sua personalidade enquanto artista. Assim, pelas possibilidades e caracteristicas
técnicas e visuais da pintura em si, e pela maneira como Petrov pinta (principalmente
com o uso direto dos dedos), a sua pintura se adequa perfeitamente a reproducdo
visual das aguas do mar. A imagem obtida na pintura do animador é uma imagem
um tanto difusa, sem contornos definidos — os seus tracos de tinta lembram Claude
Monet. A mancha é valorizada: no todo temos a compreensao da imagem e ndo nos
detalhes. Mas é uma imagem ligada a plastica de uma imagem real. Petrov reproduz
as imagens realisticamente. Assim, a possibilidade que a pintura oferece — mistura
de tons e cores da tinta a 0leo, as suas sobreposicoes de camadas — a criagdao de uma
imagem muito semelhante a imagem do mar e do céu (principais componentes do
cenario da animacao). As pinturas e os artistas russos também foram referéncias
visuais que influenciaram e inspiraram Petrov em seu trabalho'® — Ivan Aivazovsky,
por exemplo, deixou mais de cem representacdes de cenas maritimas.

Enquanto “morador do campo”!4, foi um forte desafio o trabalho de representacao
do mar e seus animais. Petrov também se encantou com a historia e a possibilidade
de dar vida a um peixe tdo fascinante quanto o descrito por Hemingway, peixe que

ele mesmo “nunca” viu. E possivel perceber a paixao do animador/pintor pela figura

12 "Eu por mim gostaria muito mais de ser aquele peixe @ embaixo na escuriddao do mar”
(HEMINGWAY, 2009, p. 7).

13 Questionado sobre seu interesse pela pintura, Petrov contou que quando crianga
costumava folhear revistas ilustradas nas quais tinham fotos coloridas da histéria da
pintura — nao so da pintura russa, mas tambéem de muitos pintores dos séculos 18, 19 e do
infcio do 20. A primeira lembranca € a de revistas de conteudo popular, mas que tinham
duas ou trés fotos: um quadro de Surikov (ou Repin) e Levitan. E isso ja foi o inicio de
sua educagao artistica.

14 O comentario é do proprio animador. Alexander Petrov nasceu em um dos distritos de
Yaroslavl — cidade do interior da RUssia, a 282 km de Moscou, onde ainda mora e trabalha.
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deste peixe — na sequéncia que é um ponto de climax do filme e da trilha sonora —
quando este salta da agua, e se mostra ao pescador. A cena também é descrita no
romance, com destaque, ja que o pescador sabia que havia fisgado um peixe grande,
mas nao fazia ideia de quao grande era o peixe, até aquele momento.

Mas o aspecto que se destaca no filme é a visdo particular de Petrov sobre a
histéria de Hemingway — mais interiorizada ao personagem do pescador, nos seus

pensamentos, sonhos e lembrancas. Como ele mesmo explica:

Eu ndo tenho interesse em contar apenas a histdria externa, descrita pelo autor.
Pra mim, é importante me infiltrar na segunda, terceira camada dessa acdo ex-
terna. Por isso, aparecem temas de sonhos, temas de algumas lembrancas que
bem mais organicamente combinam com a animacao. Eu gosto de fazer esse
ambiente, meio que histéria irreal, ou seja, super-histdria, meio que histdria
sub-real. E isso que eu queria fazer em O velho e o mar. Me parece que essas
cenas embelezam o filme (2009).

Tarkovski afirma que “ndo podemos alcancar nada na arte, a menos que nos
libertemos das ideias preconcebidas. E preciso que cada um desenvolva a sua propria
concepgdo, o seu ponto de vista pessoal (...). S6 na presenca de sua visao pessoal,
quando ele se torna uma espécie de fildsofo, é que o diretor emerge como artista — e o
cinema como arte” (2002, p. 67-68). As imagens criadas por Petrov, além de tornarem
o drama da histéria mais poético, se combinam com o que o conhecimento comum?®
entende como imagens oniricas, pensamentos e memorias — algo enevoado, imagens
que se mesclam, que se metamorfoseiam umas nas outras.

Ha também a valorizacdo de momentos banais como o céu, as nuvens e 0 Voo
dos passaros. Um desses momentos inclusive, quando um passaro mergulha para
pegar um peixe, Petrov conseguiu transformar em puro processo de participagdo do

espectador, considerando este como

um processo ao mesmo tempo perceptivo e afetivo de “participacdo” (ndo nos
entediamos nunca no cinema), conquista de imediato uma espécie de credibi-
lidade — [que] nao é total, é claro, mas mais forte do que em outras areas, as
vezes muito viva no absoluto (METZ, 1972, p. 16).

Por conseguinte, essas sequéncias agregam ao filme uma forte carga

contemplatival®, com uma valorizacdo das descricdes visuais e de situacdes de

15 Ou "opiniao comum”, uma das condi¢es para o verossimil (VERNET, 2008, p. 143).

16 De observacdo a mercé da imagem. Essa demanda se deve ao fato do acentuado
hiato criado entre esses dois momentos: os de participacdo (ao se estar no olhar do
personagem) e os de pura passividade diante do que se apresenta a frente — ao se olhar
a agdo como um outsider.



passividade (e ndo de acdo), ou seja, situagdes/imagens otico-sonoras segundo Deleuze
(1990, p. 60-61), onde também é possivel perceber a passagem do tempo na tela, uma
impressdo do tempo. Impressdo esta que € reforcada devido ao resultado visual da
técnica pintura sobre vidro, o que é abordado mais a frente. Os estudos de Deleuze
sdao utilizados e pertinentes como guia para a explanacdo apresentada, porém sem
ligagdes com o neorrealismo’, o que ndo é o objetivo deste trabalho.

O tempo na propria narrativa original é um fator fundamental. Ela € um drama
pessoal: é uma situacdo intimista, solitaria, e mesmo narrada detalhadamente com
um alto grau de veracidade das acdes do pescador nos quatro dias de perseguicao
ao marlin. Também sdo descritos todos os pensamentos de Santiago, como um
monologo. Nessa solidao, o personagem fica a mercé da imensiddo do mar (dos peixes
que pesca para comer, e do marlin que o arrasta mar adentro) — consequentemente,
fica a mercé do tempo que ali passa. Depois de ter pescado o peixe, ele o perde para o
mar (os tubardes o devoram) também por causa do tempo, ja que precisava de tempo
para levar o barco até a praia. O proprio cerne da narrativa € a tentativa de um homem
vencer o tempo. Ele precisa provar para si que ainda é capaz, e para isso precisa pegar
esse peixe. Ele se identifica com ele, com a sua forca, a sua liberdade, mas precisa
mata-lo!® — ele luta com a inevitavel passagem do tempo, e que ele mesmo representa

inclusive para o peixe. A morte é inevitavel.

A PERCEPGAO DA ANIMAGAO NA PINTURA SOBRE VIDRO

Tarkovski afirma que “a imagem cinematografica é essencialmente a observagao
de um fenbmeno que se desenvolve no tempo” (2002, p. 77); e que esta “torna-se
verdadeiramente cinematografica quando (entre outras coisas) nao apenas vive no
tempo, mas quando o tempo também esta vivo em seu interior, dentro mesmo de
cada um dos fotogramas” (2002, p. 78)*°.

As imagens criadas com a técnica pintura sobre vidro ja carregam um tempo
embutido no seu corpo — nos tragos de tinta, que nao foram pintados todos ao mesmo

tempo, mas um a um. A sucessdo dessas imagens, durante a projecao, produzem o

17 Ou seja, ndo sao abordados os questionamentos e analises feitas por Deleuze, entre o
neorrealismo e as imagens otico-sonoras, e que sdo expressas no primeiro capitulo “Para
Além da Imagem-Movimento”, de seu livro Cinema 2: A imagem-tempo (1990).

18 E inclusive uma fala de Santiago: "Mas tenho que mata-lo () vou mostrar-lhe o que
um homem pode fazer” (HEMINGWAY, 2009, p. 67).

19 Observacao muito semelhante a de MclLaren: "A animacdo nao € a arte dos desenhos
que se mexem, mas a arte dos movimentos que sdo desenhados. O que acontece entre
cada imagem e bem mais importante do que aquilo que existe sobre cada imagem” (apud
AUMONT, 2012, p. 21).
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efeito de movimento — uma passagem de um estado (ou posicionamento) a outro,
num intervalo de tempo —, ja que uma € sempre diferente da que lhe é anterior. Mas
a visdao desses pequenos movimentos — manchas, riscos, pinceladas que se movem
— projetados na tela, propiciam um alargamento da percep¢do do espectador, uma
possibilidade tinica para a sua observacao. Tal fato se deve a alguns fatores:

- a pintura sobre vidro ndo é uma técnica popular nem muito utilizada, portanto,
ndo ha muita familiaridade do espectador com a sua imagem, o que lhe demanda
uma atencdao maior ao que vé — ndo ha como identifica-la rapidamente com o seu
repertorio (imagens guardadas em sua memoria);

- essa maior necessidade de atencado resulta num alargamento da sua percepgao
(BERGSON, 2007, p. 111 e 131), descobrindo na imagem mais detalhes, formas e cores
— 0 que também contribui para tornar a sua experiéncia visual mais rica e prazerosa
pois, a todo momento, o espectador é bombardeado com belas imagens, vivenciando
um momento, quando “uma pessoa comega a ouvir em si propria aquele mesmo
chamado de verdade que levou o artista a cria-la” (TARKOVSKI, 2002, p. 49);

- esta técnica propicia também a criacao de um ritmo visual, com a movimentacao
decorrente dos tracos de tinta. Ele contribui com o ritmo do tempo e da agao da
narrativa — mais movimentacdo, mais tracos em acdo, acelerando o ritmo; menos
acdo, menos tragos sao pintados, ritmo mais lento: o ritmo “expressa o fluxo do tempo
no interior do fotograma” (TARKOVSKI, 2002, p. 134);

- esse conjunto de impressdes provocam no espectador um alargamento da
sensacao da passagem de tempo, como se este passasse mais lentamente — ele
percebe muitos movimentos. Porém, sem tédio, pois as imagens sao sedutoras e ndo
repetitivas®®.

A maneira como o drama foi apresentado por Petrov, valoriza o tempo com as
imagens mentais do personagem, € os momentos banais onde ha a sensacdo de total
passividade sobre as coisas que acontecem?!. Efetivamente, dentro da histéria sao
momentos em que nada acontece, ou ndao ha nada a fazer (como no caso do ataque
dos tubardes), que resultam em imagens otico-sonoras, ao invés de imagens de agao
(imagens sensdrio-motoras), que segundo Deleuze sdo imagens das quais o espectador
participa, mais ou menos, por identificacdo com os personagens (DELEUZE, 1990, p.
11).

Se nossos esquemas sensorio-motores se bloqueiam ou quebram, entdo pode
aparecer outro tipo de imagem: uma imagem otico-sonora pura, a imagem in-
teira e sem metafora, que faz surgir a coisa em si mesma, literalmente, em seu

20 Nao sdo apenas um ciclo de caminhada que se repete.

21 "As situacdes banais ou cotidianas liberam ‘forcas mortas’ acumuladas, iguais a forca
viva de uma situacao limite” (DELEUZE, 1990, p. 16).



excesso de horror ou de beleza, em seu carater radical ou injustificavel, pois ela
nao tem mais de ser “justificada”, como bem ou como mal.. (DELEUZE, 1990, p.
31%.

Como ainda afirma Deleuze, nas imagens o6tico-sonoras é comum se perder a

distingdo entre algo objetivo e subjetivo quando

ndo se sabe mais o que é imaginario ou real, fisico ou mental na situagdo, ndo
que sejam confundidos, mas porque nio é preciso saber, e nem mesmo ha lugar
para a pergunta. E como se o real e o imaginario corressem um atras do outro,
se refletissem um no outro, em torno de um ponto de indiscernibilidade (1990,
p. 16).

Eo que ocorre, por exemplo, na primeira sequéncia da animagao — pois ndo se
identifica rapidamente o que é sonho, lembranca ou acdo real do personagem?:. A
mesma caracteristica se apresenta na sequéncia anterior, no momento crucial em
que o peixe é fisgado. Em camera alta, é dado a ver o peixe em movimento circular
em torno do barco. A cena se funde com o céu que, também em forma circular, €
projetado num close no olho do marlin, que se afasta sendo arrastado por Santiago. E
uma bela sequéncia, e a tltima poética visual da animacdo. Nao ha uma logica da agao
em si, mas uma ligacdo entre as imagens, um reflexo de uma sobre/dentro da outra,
numa indiscernibilidade.

Além dos aspectos conceituais e emocionais da animacao, ha a questdao puramente
plastica. Em todas as sequéncias do filme ha uma vaporosidade, uma leveza visual
e um colorido que realmente s6 pode ser obtido na presenca de muita luz** e da
transparéncia das cores — uma consequéncia direta da utilizagdo da técnica pintura
sobre vidro. A aparente aquosidade visual, apresentada na tela (de projecdo), combina
perfeitamente com o cenario do mar e do céu, dando-lhes veracidade. Petrov utiliza
0s rastros e texturas das pinceladas (e dedos) para realcar o movimento das ondas.
E possivel afirmar que é uma das mais perfeitas representacdes dos movimentos da
agua do mar, produzidas manualmente. Quando observamos os movimentos do mar
no oceano, percebemos que este ndo se move apenas em blocos de agua, mas como
uma massa. Mas esse movimento acontece em funcdao dos milhares de pequenos
movimentos originados pelas marés, pelo movimento dos peixes e dos ventos. Sao

como “camadas de movimentos” que se sobrepdem, formando o oceano como €

22 Essa afirmacao se aplica perfeitamente a animacgao de Petrov.

23 Atitude do personagem dentro de sua diegese. E so se entende que é Santiago jovem
depois, ao longo do filme.

24 Na fase da captura das imagens, mas € preciso uma projecao em pelicula para que
esse colorido e a textura possam ser apreciados completamente.
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visto, se movimentando como um todo. Na pintura sobre vidro em O velho e o mar
€ exatamente assim que os movimentos sdo criados: ha mais de uma camada para o
mar (muitas vezes) e outra camada para o personagem/barco. Ou seja, ao empregar
essa técnica, ha uma similaridade real entre como acontece o movimento do mar e
como é obtida a simulacdao do movimento do mar.

Enquanto no romance ha uma constante narracdo dos pensamentos do
personagem e a descricdo detalhada de suas agdes, e que carregam o leitor avidamente
ao final do romance, na obra de Petrov, é a beleza das imagens e a riqueza dos
movimentos que preenchem a tela e fascinam o publico. Um fascinio obtido através

de uma esmerada pintura sobre vidro.

CONCLUSAO

Uma afirmacdo possivel em relagdo a Animacao é: ndo ha animacao sem simulagdo.
O movimento na animacdo ja é uma simulacdo, pois efetivamente nao existe. Eo
resultado obtido pela visao de uma sucessdo de imagens, como as de um personagem
em posi¢des diferentes. Que uma vez projetadas a certa velocidade, produz no cérebro
a ilusao, por exemplo, do movimento do andar deste personagem. Mas ndo é somente
em relacdo ao movimento que temos uma simulagdo: todo o cenario e materiais usados
em uma animacao sao utilizados para simular um “ambiente real” para a diegese, a
fim de convencer o publico — e esse convencimento se da a partir do reconhecimento
das similaridades entre as formas, da situacao geografica, da utilizacdo e do repertorio
do publico. No desenho animado (como na pintura animada ou na areia) sao as linhas
e as areas de cor que criam uma identificacao formal, com as imagens pré-apreendidas
pelo publico, identificando na projecdo os tracos ou areas coloridas, como sendo uma
casa, uma flor. Assim, ele é “levado” por essa simulacdo e representacao — como em O
velho e o mar.

Neste ponto, vale observar que ha uma diferenca no caso da animac¢dao com
objetos, pois o processo de simulacdao é mais complexo. Neste caso, todo o ambiente
da agao precisa ser criado materialmente. E em muitas situagdes ha uma quebra de
vinculo entre o objeto e a sua funcgdo original. Nas imagens animadas, os elementos
do mundo real ocupam funces diferentes das fungdes originais, 0 que normalmente
ocorre por semelhanca plastica ou por algum tipo de representatividade dentro da
historia. Além disso, estes objetos trabalham com informacbes e identidades ja
existentes na memoria do publico, que precisa “adapta-las” as suas “novas” fungoes e
papéis dentro da narrativa animada. Enquanto na pintura sobre vidro (ou no desenho

animado) ha um tipo de aceitacdo por parte do publico em decodificar e entender as



representacdes visuais graficas como sendo personagens e objetos em acdo.

Diante do exposto, tomando como parametro as conclusoes de Jean Baudrillard
(1994, p. 6)?°, o universo animado pode ser dividido em trés niveis, onde cada um
apresenta o seu grau de simulagao ou representagdo:

- no nivel da acdo: a criagcdo do movimento ¢ algo falso (na verdade nao existe),
uma simulagdo, algo que cria uma hiper-realidade, isto é, mais real do que o real,
processo que é corroborado com a sedugao estética, o “apelo” da animacao (FRANK &
JOHNSTON, 1981);

- no nivel formal: na criacao dos ambientes e personagens, normalmente mantém
uma relacdao de contiguidade com o modelo (um boneco representando uma pessoa,
por exemplo), sendo, procura guardar sempre um estado de representatividade, de
simbologia com o personagem — como no caso de Guerra Alimentar (Stefan Nadelman,
2006), onde os hamburgueres (comida americana) representam os EUA;

no nivel emocional (semiodtico/representativo): na criacdo de uma narrativa
metaforica temos o mesmo raciocinio de representatividade, de “espelho”, de analogia
as situacdes no mundo real — no caso de animacdes com estilo narrativo. Entao
também é uma representac¢ao, e nao uma simula¢cdao — como em Vizinhos (Norman
McLaren, 1952).

Destaca-se neste ponto a necessidade de se comentar sobre as animacgoes 3D
(digitais). E possivel concluir que estas sdo a simulacdo da simulacéo, pois a propria
animacgdo possui um grau de simulagdo (como comentado), e ao se recriar “o real”
virtualmente, resulta em uma hiper-realidade tanto no sentido das Artes Plasticas
quanto sob o ponto de vista de Baudrillard. “O digital” é o braco tecnoloégico, produtivo
e re-produtivo no campo da representacao imagética.

Na criacao de uma animacdo virtual, entre o artista e o objeto, existe um
intermediario, uma interface — observando que os objetos criados ndo existem
materialmente. Tal situacao é semelhante a delegacao de “poder”: o poder da criagao
entregue a maquina, a matematica, em prol da economia, da limpeza, da rapidez (mas
nem sempre garantia de). Essa falta de contato direto, animador-objeto, pode resultar
em uma imagem um tanto quanto “fria”?°. A semelhanca de suas imagens com o que
é visto no mundo real resulta muitas vezes em algo sem anima (vida). A irregularidade

dos movimentos de uma animacdo “real” tem a sua importancia, criando um ritmo

25 Quando este enumera as diversas fases de uma imagem, entre simulacao e representacao.

26 No sentido de “pouca emocgao”, muito calculada, numeérica, frieza logica. Lembrando
que o uso de plug-ins e scripts é cada vez mais usual nas producdes digitais. Com esses
artificios matematicos, ja que sdo programas de computador, é possivel criar e movimentar
personagens sem a necessidade de interferéncia da manipulagao, mesmo que indireta,
do animador. E possivel citar produgdes animadas que refletem essa situacao: O Expresso
Polar (Robert Zemeckis, 2004) e O Rei Ledo (Jon Favreau, 2019).
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proprio, semelhante aos movimentos executados no ambiente da materialidade,
pois sao executados no mesmo ambiente. Tal comparagdo leva-nos a observar que o
contato direto do animador talvez seja realmente “capaz de dar a vida” ao personagem.

O que nos conduz a observacao de Leslie Bishko:

Métodos de animacao feita a mao tendem a promover qualidades de movimento
que carregam sensagoes, enquanto uma abordagem mais mecanizada da ani-
macao reflete as qualidades da maquina que a fez. Os animadores intuem o
comportamento fisico das formas com base em sua experiéncia cinestésica no
mundo. A familiaridade da expressao cinestésica fornece uma estrutura, ou refe-
réncia, para as qualidades de movimento que nos comunicam sensacoes (apud
GRACA, 2006, p. 96).

Como também observado por Graca (2006), a relacdo do animador com a sua
obra é corporal, ele participa e interage com ela. No caso de O velho e o mar, é uma
relagdo total a partir do fato de ser uma pintura, ou melhor, um conjunto de pinturas
sucessivas, resultantes da relacdao dos dedos de Petrov (ele pinta com os dedos) com
a tinta espalhada magistralmente na placa de vidro. Hd uma emocao representada e
impregnada na imagem. Assim como ha uma emocdo sentida ao se ouvir o tocar de

um piano.
A REPRESENTAGAO DA ANIMAGAO

De acordo com Vernet, para haver uma narrativa é necessaria a presenca de algum
tipo de representacao, pela qual “se possa perceber as relacdes de tempo, de sucessao,
de causa ou de consequéncia entre os planos e os elementos” (2008, 94). Considerando
tal afirmativa é possivel concluir que toda animacdo sera sempre uma narrativa, pois
esta trabalha, basicamente, com representacoes e sucessao de movimentos, em que 0O
tempo é o maestro e o censor continuo do seu processo de construcao?’. E no universo
da animacao tudo representa (e simula) algo — os desenhos, os bonecos, os objetos —,
tudo representa algo além, ou diferente, do que € visto denotativamente na projecao.

A variedade de objetos e suas caracteristicas fisicas (material e plastica)
emprestam aos personagens e cenarios da animacao stop motion, e a propria narrativa
da animacgdo, seus multiplos significados — isolados ou resultantes do conjunto
desses materiais. Ou seja, a informacao denotada do material carrega um conjunto de

significados conotativos proprios a translucidez da tinta a 6leo, remete a vaporosidade

27 Tudo em animacdo acontece em funcdo do tempo. E um determinado numero de
desenhos/fotos por segundo; o boneco precisa ser resistente o suficiente para resistir a
manipulacdo por um determinado tempo; as varia¢des dos movimentos sao calculadas em
funcao do tempo que devem ocorrer etc.



das nuvens e a aquosidade da agua do mar. Conforme comentario de Metz,

a "linguagem cinematografica” é primeiro a literalidade de um enredo; os efeitos
artisticos, mesmo se forem substancialmente inseparaveis do ato cénico pelo
qual o filme nos apresenta a estoria [sic], ndo deixam por isso de constituir uma
outra camada de significacdes que, do ponto de vista metodoldgico, vem depois
(1972, p. 119).

Portanto, em uma narrativa animada, além dos trés elementos dominantes
(tema, personagem e intriga), a forma como se conta a histoéria é influenciada pelo
conteudo fisico (imagens e sons) — aliada aos codigos cinematograficos. Nesse caso,
a materialidade e a visualidade sdo importantes componentes de carga simbdlica e
informativa, representando algo em sua plastica, em sua textura, na manipulag¢ao de
sua substancia fisica ou de sua estrutura. Ao utilizar objetos e outros materiais de
forma a aproveitar as suas caracteristicas intrinsecas, a animacao stop motion trabalha
com o que se pode nomear de meta-corpus: a utilizacao de um dado material originario
do mundo real, como elemento representativo e/ou simbolico dentro de uma narrativa
visual ficcional. Uma utilizacdo que é principalmente metaférica, conotativa, que tera
mais ou menos forca imagética, representativa e emotiva quanto mais estreita for a
sua coeréncia diegética com a historia. No caso de O velho e o mar: a manipulagdo da
tinta a 6leo, em conjunto com a iluminacdo e a técnica animada, criaram inameros
momentos em que o publico ndo somente assiste as ondas, identifica o vento, o passar
das nuvens, mas ele os sente. A vaporosidade da bruma, os sonhos e lembrancas de
Santiago, o mergulho no mar. A caracteristica da tinta traduz e se adequa a liquidez
das massas de agua e a fluidez do pensamento. Como traduzir essa mesma intensidade
visual e simbolica com um desenho, com papel ou com areia? Nao seria possivel.
Haveria a necessidade de se criar algo diferente, completamente diverso que poderia
apresentar também uma grande carga emotiva, mas seria um outro resultado, com
um outro tipo de representatividade do meta-corpus, com outra forma de coeréncia
diegética.

Para concluir, em relacdo a representac¢do na animacgdo, quando esta é baseada em
um modelo (como em O velho e o mar), utilizando uma afirmacao de Barthes observa-
se que esta “nao tem como finalidade representar o real, nao é uma reproducao, ela
nao € poiésis ou pseudophysis; € uma simulacao, um produto da techné. Resumindo: é
o resultado de uma manipulag¢dao” (apud METZ, 1972, p. 51).

Esta € outra situacdao da animacdo. Ela é (e sempre serd) a manipulacdao dos
materiais (criando objetos e personagens), dos espacos, dos objetos, da propria visdao
humana (na simulacao dos movimentos) e da emocao (quando simula agdes para

sensibilizar o publico). E produto de um conjunto de técnicas: da técnica da pintura
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(no caso da obra de Petrov), da técnica de animacao e da técnica cinematografica.
Oesquemade producaoindependente, comum nos curtas-metragens de animacao,
também propicia a produgdo de narrativas mais simbolicas, onde a marca do autor/
animador é mais presente, com as suas proprias problematicas, questionamentos,
considerando a sociedade em que vive como alimento para as suas criagoes.

Como define Aumont:

Mas a ilusdo que decerto nos interessa € a que foi produzida deliberadamente
em uma imagem. Ora, além das condicdes psicoldgicas e perceptivas, essa ilusao
funcionara mais ou menos bem segundo as condigbes culturais e sociais nas
quais ocorre. [..] Pouco importa, alias, o objetivo exato da ilusdo: em muitos ca-
sos, trata-se de tornar a imagem mais crivel como reflexo da realidade [..]; em
outros casos, a ilusdo sera buscada para induzir em estado imaginario particular,
para provocar mais a admiracao do que a crenga, etc (2001, p. 98-99).
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RESUMO Como principio, partimos da afirmacdo de que a animacdo
¢ precursora e base do cinema. Pretendemos relacionar o Campo
da Animacdo com as novas teorias de midia e producdo digital, que
consideram a desmaterializacao e permeabilidade dos suportes de
producdo e a hibridacdao das linguagens cinematografica, fotografica e
animacgdo. Assim, pretendemos definir os limites da animag¢do em uma
realidade de mudancas estruturais e tecnolégicas de grande velocidade,
onde os saberes e técnicas sedimentados ao longo de décadas parecem
perderrelevanciaouseromper. Utilizamos neste estudo, como principais
referenciais teoéricos, os trabalhos de: Arlindo Machado, Giannalberto
Bendazzi, Howard Becker, Raymond Bellour e Thomas Levin. Afinal,
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ABSTRACT As a principle we start from the statement that animation is the
precursor and basis of cinema. We intend to relate the Field of Animation
with the new theories of media and digital production, which consider
the dematerialization and permeability of production media and the
hybridization of cinematographic, photographic and animation languages.
We intend to define the limits of animation in a reality of structural and
technological changes of great speed, where the knowledge and techniques
settled over decades seem to lose relevance or to break. We used in this
study, as main theoretical references, the works of: Arlindo Machado,
Giannalberto Bendazzi, Howard Becker, Raymond Bellour and Thomas Levin.

After all, we ask ourselves: what is animation?

KEYWORDS Animation, technique, genre, hybridization

Pode ser que hoje a definicao do que é a animacdo seja um assunto superado
ou datado dentro do Campo de Estudos de Midia, onde verificamos que,
contemporaneamente, predomina a noc¢do da hibridagcao e permeabilidade de
linguagens e suportes de produc¢do, com o computador atuando como um sintetizador
das demais midias. O interesse maior neste campo de estudos é destacar quais obras
transitam entre as varias midias, isto €, qualquer suporte de difusdo da informacao
que constitui um meio intermediario de expressao capaz de transmitir mensagens.
Bellour afirma que hoje é impossivel pensar nos meios de comunicacao de forma
estanque (apud. MACHADO, 2008, p. 66). Para estes estudiosos, o interessante seria
descobrir o que existe de fotografia na animacdo, de animagdo no cinema e assim por
diante.

No entanto, como descobrir a permeabilidade entre as midias sem um
esclarecimento do que elas sao? Principalmente a animacdo, que normalmente passa
a margem das principais teorias do cinema. Sendo assim, entendemos que para o
Campo da Animacdo ainda é importante, necessaria e legitima esta discussdao em

torno da definicao do que é a animacao.

0S PRIMORDIOS DA ANIMAGAO

Muitos pesquisadores entendem a animagdo como uma pratica milenar e a
associam a primitivas tentativas de representa¢do do movimento, como por exemplo
as pinturas rupestres. Dubois considera como dispositivo técnico de base a imagem

negativa de uma mao, gravada através de um sopro, por um canudo apinhado de



pigmento, por um homem primitivo, ha pelo menos dez mil anos atras (DUBOIS, 2004,
p- 33). Para Walter Benjamin, existe uma forte oposi¢ao entre arte/magia, representada
pela arte rupestre, e a arte/maquinica, representada pelo cinema. A primeira técnica
utiliza o maximo do homem e a segunda técnica o minimo possivel (BENJAMIN, 2012,
p. 41). Assim, acreditamos adequado, para a nossa analise, definir nosso ponto de
partida nos dispositivos técnicos de base “maquinica”. Situando a animag¢dao como um
dispositivo do tipo Optico-mecanico, junto a fotografia e ao cinema no campo das
artes técnicas, digamos assim.

A animacdo precede o cinema, e € parte inerente do desenvolvimento dos
dispositivos e espetaculos cinematograficos®. Na época que conhecemos como
Primeiro Cinema, entre 1895 e 1910, o termo animacdo era aplicado para definir
produtos de uma tecnologia que hoje poderiamos chamar de cinema de a¢dao ao vivo.
Naquela época, como ainda ndao havia um nome definido para essa pratica social,
o termo mais comum para definir todo um grupo de diferentes formas de projecao
de imagens, utilizando variados modelos de dispositivos, era fotografia animada
(animated photography). Um pouco mais tarde, surgiram termos como moving picture
ou motion picture, que definiam também todo este conjunto de produtos tecnologicos
que hoje chamamos animacdo e cinema (BENDAZZI, 2004, p. 01-02).

O cinema é um dispositivo entre outros dispositivos ou produto de uma tecnologia,
uma instalacao bem-sucedida, tal como afirma Bellour (2009, p. 95), capaz de levar
milhdes de pessoas as salas de cinema durante mais de cem anos. O que poderiamos
dizer do Teatro Optico? Criado por Emile Reynaud trés anos antes do Cinematografo
dos irmdos Lumiéret. O Teatro Optico, apesar de possuir caracteristicas técnicas
semelhantes ao Cinematoégrafo, foi descontinuado como suporte para a criacdo de
imagens em movimento. Considerado por animadores como o dispositivo fundador da
animacao, o Teatro Optico tornou-se um fiasco comercial, ao ponto de seu criador, em
desespero por ndo ser capaz de competir com as atracdes do Cinematografo, jogar seu
invento no rio Sena, contribuindo para o seu posterior esquecimento.

As projecdes de Reynaud ja tinham todos os elementos da instalacdo
cinematografica (exibicdo publica em sala escura de imagens animadas de contetdo
narrativo) e todas as caracteristicas técnicas do invento dos Lumiere (pelicula flexivel
de celuloide, bobinas de filme, perfuracao da fita ou rolo do filme, projecao luminosa

de imagens em movimento em uma tela). A diferenca significativa entre os dois

3 Fenaquitoscopio, Zootrépio, Praxinoscopio, Teatro Optico, entre outros dispositivos
animados que precederam o Cinematografo, ja reproduziam imagens em movimento e
contribufram cada um a seu modo na constituicdo da ideia do que era cinema.

4 A ASIFA (Association Internationale du Film d'Animation) comemora o dia 28 de outubro,
o Dia Internacional da Animacdo, marcando assim a data da primeira exibicao do Teatro
Optico, no Museu Grévin, em Paris, em 1892.
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dispositivos era que, no lugar de projetar fotografias quadro a quadro, o Teatro Optico
projetava desenhos feitos a mdo, pintados diretamente na pelicula, quadro a quadro.
Com a invencgao do Cinematografo, o apelo das imagens fotograficas animadas foi tdao
grande no publico que o invento de Reynaud foi abandonado. Na verdade, a técnica
utilizada por Reynaud, animacdo pintada direto na pelicula, € muito semelhante a
técnica também utilizada por Len Lye, em A color box (1935), e Norman MacLaren, em
Begone dull care (1949), apesar destes ultimos utilizarem como suporte o filme 35mm.
De fato, o cinematografo foi mais bem-sucedido que o dispositivo de Reynaud como
suporte para a producao de imagens em movimento em escala industrial, e se tornou
padrao tanto nas producdes de acao ao vivo quanto nas de animacao. Portanto, a
partir da vulgarizacao do Cinematoégrafo, alguns dos pioneiros da animacao, que eram
originalmente cartunistas, como o francés Emile Cohl e o estadunidense Winsor
McCay, utilizaram este dispositivo como suporte para a producao de animacdao.
Fantasmagories (1908), realizado pelo primeiro, e Little Nemo (1911), pelo segundo.
Ambos usaram o Cinematografo de maneira diversa ao cinema. Manipulando o
intervalo de tempo entre os quadros, fotografando pose a pose seus desenhos.

Esse arranjo técnico se mostrou artistica e economicamente eficiente. Assim, por
consequéncia, também foi adotado pela nascente industria da animacdo, tornando-
se o dispositivo padrao da animacao e do desenho animado. John Randolph Bray, ao
assistir a Little Nemo, vislumbrou as possibilidades econémicas que poderiam vir do
desenho animado. Em seguida, junto com Earl Hurd, fundaram o primeiro esttdio
comercial de desenho animado dos Estados Unidos da América. Utilizavam cenarios
impressos, animacdao em celuloide transparente (patenteada em 1915), desenhos
simplificados e producao de animacao hierarquizada e segmentada em funcgoes, tudo
a fim de baratear os custos e acelerar o tempo de producao (DENIS, 2010, p. 116). Ao ver
o nascimento da industria, McCay, mesmo venerado por estes pioneiros da industria,
atacou o trabalho realizado por eles, considerando-os como artistas mediocres, que
estavam transformando uma nova e grande arte em um meio facil e barato para
ganhar dinheiro (WILLIAMS, 2001, p. 17).

Nosanos 1920, comeca-se a classificar certos tipos de obras como animated cartoon,
ou desenho animado. Os filmes abstratos de pioneiros do cinema experimental como
Ruttmann, Fischinger e Richter eram agrupados junto aos realizadores de cinema de
filmagem ao vivo de vanguarda e nao da animacdo experimental. Posteriormente, em
1949, o tedrico Béla Balasz separa definitivamente o cinema de animacdo do cinema
de filmagem ao vivo (BENDAZZI, 2004, p. 02). Também é importante destacar que
a animacao foi cingida de forma quase absoluta pela industria do entretenimento,
tornando-se, para muitos, sindbnimo de filmes para o publico infantil (BENDAZZI,

2004, p. 03). Assim, criou-se a falsa impressao de que a animacdo seria uma derivagao



do cinema. Talvez essa seja a causa da inversao de prestigio entre as praticas, que se
perpetua até hoje, convertendo a animacdo em um subproduto do cinema, um género

menor, uma arte ingénua, destinada somente a entreter criancas.

A ANIMAGAO NAO E UM GENERO DO CINEMA

Como a historia do cinema é normalmente contada do ponto de vista hegemonico,
isto é, fundamentada no cinema de longa-metragem, fotografico, comercial, de
ficcao e narrativo, concebe-se como marco inaugural do cinema a invencdao do
Cinematografo e se silencia toda uma variedade de dispositivos do pré-cinema e do
Primeiro Cinema, que se hoje ndo seriam considerados como cinema de acao ao
vivo, com certeza, como vimos, eram definidos como animacao. Consequentemente,
julgamos que pensar a animag¢do como um género cinematografico € um grande erro.
Tal equivoco é recorrentemente difundido pelas midias de massa e até mesmo entre
profissionais do campo cinematografico. Por exemplo, na ceriménia do Oscar 2015,
um dos apresentadores dos filmes indicados ao Academy Awards, o ator Dwayne
Johnson, demonstrou que a confusao em torno do que é animacao persiste, ao tratar
a animacao como um género do cinema (CRUZ & VASQUES, 2015). No entanto, “se
a animacgdo é um género, entdo o cinema de acdo ao vivo também é um género”,
afirma a pesquisadora de animacdo Maureen Funiss (apud BENDAZZI, 2004, p. 02).
Radicalizando o discurso em favor da animacao, poderiamos dizer o contrario, que
o cinema ndo passa de uma espécie de animacao de fotografias, um subproduto da
animacao e o que definitivamente o €, ou seja, uma tecnologia que produz a ilusdo de
movimento de imagens fixas.

Sabemos que na sociedade industrial a classifica¢ao por género cinematografico
tem uma funcao comercial. Outrora, género, estilo, tipo ou classe eram categorias
taxinbmicas empregadas para o juizo estético e havia uma discussao sobre qual dos
géneros artisticos seria 0 mais importante, chegando o cinema a ser chamado inclusive
de sétima arte. Depois do final do século XVIII, a classificacdo em géneros artisticos
deixou de ser objetiva, isto é, a partir do exame dos objetos expostos, e hoje € de ordem
subjetiva, mas quase sempre para atender interesses mercantis. Assim, muitos filmes
podem ser classificados em diversos géneros simultaneamente, conforme o interesse
dos produtores e com o argumento de que essa classificagcdo é inoécua, pois o juizo
estético é subjetivo, depende de quem o vé, mas que no fundo dirige o observador
para a venda de um produto industrial especifico, um género especifico, dentro da
geleia geral que se configura o mundo das mercadorias.

Tanto o cinema de animacdo como o cinema de filmagem ao vivo podem ser
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realizados dentro de varios géneros cinematograficos como o western, a comédia,
0 drama, o filme noir, o thriller etc. No entanto, como diz Bendazzi, isto nao
tornaria o cinema de filmagem ao vivo e o cinema de animac¢ao em macro géneros
cinematograficos, mas sim maneiras distintas de se fazer cinema (BENDAZZI, 2004,
p- 05). A despeito disso, o descuido para classificar as obras animadas é recorrente.
Assim, podemos citar Charlie Kaufman, roteirista de Quero Ser John Malkovich (1999) e
Adaptacdo (2002), ambos indicados ao Oscar de melhor roteiro original. Ao debutar na
direcdo de longas com o filme Anomalisa (2015), deparou-se com a segregacdo imposta
ao seu primeiro filme como diretor em relagdo aos outros longas que trabalhou como
roteirista, pela obra ser uma animacdo em stop motion. Kaufman reclamou por
Anomalisa ser nomeado ao Oscar de animagdo e ndo indicado a premiagdes junto ao

restante da produc¢do de filmes de agao ao vivo de Hollywood.

N3o me parece que a animacdo é levada a sério como uma forma. Eu quero
dizer, é estranho para nés como o filme Anomalisa é classificado: animacgdo. Nés
fizemos um filme, acontece que ele é animado, mas é um filme. Ndo tem nada
em comum com os outros filmes na categoria de animacdo dos prémios da Aca-
demia. Eu quero dizer, tem certamente menos em comum com esses filmes que
com filmes de agdo ao vivo. E um preconceito estranho, eu acho (AMIDI, 2016).

De fato, os filmes vencedores do Oscar de melhor longa-metragem de animacao
sdo quase totalmente filmes de entretenimento familiar. De 2002 até 2019, o Oscar foi
vencido duas vezes pela DreamWorks e doze vezes pela dupla Disney e Pixar. O prémio
ndo contempla toda a universalidade do meio expressivo da animacao. Por outro lado,
recentemente, pela primeira vez em 68 edicoes, o prestigioso Berlinale Film Festival
escolheu um longa-metragem de animacao, Isle of dogs (2018), de Wes Anderson, para
abrir o festival (VOLLENBROEK, 2018). Isle of dogs competiu junto a outros longas
de acao ao vivo, pelo prémio do Festival de Berlim, um passo positivo no sentido de
nos desvencilharmos dos preconceitos que envolvem os filmes animados. Mas como
diz Vollenbroek, a consagracao do filme de Anderson se da mais pelo fato de ser um
filme realizado por um prestigiado diretor de filmes de acdao ao vivo e nao porque
seja um grande filme de animacdo. Alias, o termo “animacao”, isolado de “desenho”,
comecou a ser usado com a fungdo de designar um tipo de producao cinematografica
nos anos 1950. Especialistas franceses pretendiam descolar a animacao da nocdo de
desenho animado de Walt Disney, ampliando o seu significado. Subsequentemente,
nos anos 1960, se realizou o primeiro festival internacional de cinema de animagao do
mundo, o Festival Internacional du Film d’Animation, em Annecy. Este movimento
abriu espaco para que, em 1962, surgisse a ASIFA, Associacao Internacional do Filme

de Animacdo. Podemos aqui fazer uma associacao entre o surgimento do Anima



Mundi (Festival Internacional de animacado do Brasil), em 1993, e a ABCA (Associacao
Brasileira de Cinema de Animacao), em 2003. O festival servindo como um catalisador
dos profissionais de animacao e, em seguida, possibilitando sua organizacao dentro de
uma associacdo, criando instancias de legitimacdo do campo da animacao no Brasil. A

ASIFA, em seu estatuto, define a animacao da seguinte forma:

Enquanto o cinema de acdo ao vivo prossegue no sentido de uma analise
mecanica, através da fotografia, de acontecimentos semelhantes aos que serdo
apresentados na tela, o cinema de animacgao cria os acontecimentos utilizando
procedimentos diferentes daqueles utilizados durante o registro automatico. Em
filmes de animacao, os acontecimentos ocorrem pela primeira vez na tela (BEN-
DAZZI, 2004, p. 03).

Essa forma de pensar a animacdo permite a ampliagao da no¢ao de animagdo como
a criagdo de imagens em movimento, através da manipulagdo de todas as variadas
técnicas, além dos métodos de acao ao vivo, incluidos os meios digitais e as técnicas
de computacao grafica. Hoje, as grandes producdes cinematograficas, os chamados
filmes de a¢do ao vivo, cada vez mais aplicam em sua producgao a animacado digital. Seja
a animacao como um pano de fundo para a atuacdao dos atores: simples movimentos
de camera, construcdo de cenarios virtuais, animacao de efeitos especiais, retoques ou
correcOes de fotogramas ou animacgdo de figurantes. Mas também utilizam a animacgao
em pé de igualdade as performances dos atores, personagens animados contracenam

juntamente com atores. Como diz Arlindo Machado:

Cada plano é agora um hibrido, em que ja ndo se pode mais determinar a na-
tureza de cada um de seus elementos constitutivos, tamanha é a mistura, a so-
breposicao, o empilhamento de procedimentos diversos, sejam eles antigos ou
modernos, sofisticados ou elementares, tecnoléogicos ou artesanais (MACHADO,
2008, p. 69-70).

O FUTURO DA ANIMAGAO NAO E ANIMAGAO

No passado, as técnicas analdgicas eram rigidas em sua conformacdo, as
possibilidades de misturar técnicas diferentes em uma mesma cena ou filme eram
bem mais limitadas e apresentavam grandes desafios técnicos em sua realizacao.
Elementos animados como os monstros em stop motion de Ray Harryhausen, Jasdo e
os argonautas (1963), ou o desenho animado em Uma cilada para Roger Rabbit (1988),
animado por Richard Williams, mesmo misturadas em um mesmo plano com imagens
capturadas em agao ao vivo, ainda eram percebidas como imagens de naturezas

distintas, isto é “animado” e aquilo é “real”.
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Pensamos que, no cenario de hoje, com a onipresenca da CGI (Computer Graphic
Imagery), fazer distin¢es entre o cinema de filmagem ao vivo e o cinema de animacdo
seja algo anacronico. Para o campo da animacdo, isto talvez ndo chegue a ser um
problema, pois a animacao é definida, como vimos, com base no movimento, ou
melhor, na construcdo do movimento quadro a quadro. Porém, para o cinema de
filmagem ao vivo, que tem uma tradi¢do mais ligada a questao do realismo fotografico,
a captura de movimentos na natureza, configura-se um problema. O “isto foi” de
Barthes (1984) ndo é mais o suficiente para uma defini¢ao do cinema de filmagem
ao vivo ou fotografico como algo a parte da animacao, pois todas as imagens sao
factiveis de manipulacao quadro a quadro. O predominio da animacao na produc¢ao
cinematografica contemporanea, segundo alguns estudiosos como Lev Manovich, ja

esta efetivada:

O cinema ndo pode mais ser claramente diferenciado da animagao e cinema di-
gital se torna definido como um caso particular de animacdo que usa filmagem
de atuacdo real como um dos seus muito elementos (MANOVICH apud LEVIN,
2006, p. 206).

Assim, parece que a permeabilidade e hibridacdo entre os meios e suportes de
producao possibilitados pela adogao das novas tecnologias digitais, aflorada na tltima
década do século XX e ainda em crescimento, trazem um relativo alento ao Campo da
Animacdo, e nos parece corrigir uma injustica historica frente ao cinema de acao ao
vivo, pelo menos teoricamente. “O cinema nasce da animacdo, renega-a e, finalmente,
um século apo6s seu nascimento como meio, se torna um subconjunto dela” (LEVIN,
2006, p. 206-07). De qualquer modo, cinema ou animacdo sao artificio, isto é, fantasia
e ndo realidade. Dai, a discussdao ndo deveria ser pautada sobre quem é mais real
ou verossimil, mas se é eficaz ou ndo na sua forma de representacdo das coisas do
mundo. No entanto, pode ser que este seja um panorama momentaneo. Segundo
John Whitney, animador experimental e pioneiro da computacao grafica: “O futuro
da animacdo nao é animacao” (WHITNEY apud RUSSET e STARR, 1988, p. 30).

A rapida sucessdao de mudangas estruturais e tecnologicas em curso confronta
saberes e técnicas sedimentados ao longo desses ultimos 100 anos no campo da
animacdo. Hoje, nos parece que muitas convencoes técnicas e formais tendem a perder
relevancia ou parecem se romper frente a permeabilidade dos meios. Se animacdo
€ a construcao da ilusdao de um movimento sem existéncia prévia, estabelecido na
manipulacdao quadro a quadro, no qual o intervalo invisivel entre os quadros, definido
por duas imagens estaticas, é a raiz da ilusao do movimento, como poderemos definir
trabalhos ditos animados, que usam movimentos capturados da natureza em tempo

real, em sua génese? O que essa hibridizacdo entre o movimento construido quadro a



quadro e o capturado automaticamente pode causar a animagao do século XXI? Sera
que poderiamos forjar um novo termo para explicar essas novas formas de produgdo,
ou estamos assistindo ao fim das praticas especificas e das técnicas profissionais que
definiam todas as midias como as conheciamos na era analégica ou ha poucos anos
atras?

Recentemente, o seriado de animacao para a televisao Os Simpsons (1994-) levou
ao ar um episoédio com trechos animados ao vivo. O personagem de Homer (dublado
por Dan Castellaneta) respondia ao vivo perguntas dos telespectadores. Além da
animacao das bocas, a sincronia labial, o personagem movia o rosto, os bracos, as maos,
os olhos, tudo em tempo real, interagindo com a pessoa que estivesse ao telefone. O
trecho de trés minutos foi realizado com a ajuda de um software, através da leitura
dos movimentos labiais do dublador via webcam e de um teclado no qual animacgoes
pré-produzidas poderiam ser acionadas (FAILES, 2016). Assistindo ao trecho ao vivo
do episodio ndo era possivel distinguir o que foi animado previamente do que foi
capturado ao vivo. Nao podemos mais distinguir se temos animac¢dao ou temos uma
manipulacao de bonecos, em que a acao do titere é em tempo real. Podemos remontar
a origem do processamento digital de movimentos registrados automaticamente e
diretamente aplicados a animacdo a técnica de rotoscopia e por seguinte ao motion
capture e aos controles usados em jogos eletronicos (gaming engines) que permitiram
a animacdo em tempo real de Homer.

A rotoscopia foi criada em 1914 nos Fleischer Studios. Disney também a usava com
frequéncia, as princesas Branca de Neve e Bela Adormecida foram animadas com o uso
da rotoscopia e sdao evidentes as diferencas de estilo de movimento entre a animagdo
dos personagens rotoscopiados e os animados na técnica classica nos mesmos filmes.
A rotoscopia consiste no uso de imagens de filmagem de agao ao vivo como base para
a animacgao quadro a quadro. O animador decalca o desenho do personagem usando
o fotograma da acdao ao vivo como base. Cada pose desenhada corresponde a um
fotograma da filmagem. A rotoscopia ndo é propriamente a criacao de um movimento,
mas sim uma manipulacao de um movimento previamente registrado, por isso essa
técnica sempre foi controversa entre os profissionais de animacao. O proprio Disney

escondia do publico o uso da rotoscopia em seus filmes:

Quero isso definitivamente fora, porque o publico pode ter uma impressao erra-
da, [..] A Unica coisa que poderiamos dizer é que usamos modelos ao vivo com
propdsito de estudar o movimento etc., mas ndo que fotografamos acdo ao vivo
e copiamos nossos desenhos dela (apud GABLER, 2009, p. 307).
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No entanto, mesmo usando a base “real™ da fotografia do movimento, se pode
manipular os quadros, alterando sua velocidade, copiando os fotogramas de um em um,
de dois em dois, ou de trés em trés. Também usando o movimento rotoscopiado como
base, é possivel transferir movimentos registrados nas fotografias para personagens
bem diferentes dos modelos fotografados, como por exemplo: hipopétamos no
lugar de bailarinas. Ou ainda adicionar texturas, formas e movimentos estranhos ao
modelo fotografado, indo além de realidade. Recurso utilizado com frequéncia como
uma maneira de representar sentimentos dos personagens, ou imagens mentais, ou
de ordem sobrenatural. No filme Waking life (2001), dirigido por Richard Linklater, o
diretor filmou todas as cenas e performances dos atores, posteriormente este material
foi retrabalhado. Cada quadro da filmagem original foi refeito em diferentes estilos de
desenho e pintura digital, conferindo ao filme um ar onirico, onde nunca se sabe se
0s personagens estao dentro ou fora da realidade.

Em Valsa com Bashir, o diretor Ari Folman empregou estratégia semelhante. Usou
uma camera de video na gravacao das entrevistas com os veteranos de guerra e na
encenacao de batalhas em estudio. Os videos foram usados na confeccdo do animatic®,
posteriormente o diretor de arte desenhou todos os quadros-chave da animacdo
usando as imagens de video como referéncia e entao os animadores trabalharam
baseados nos quadros-chave e ndao nos videos produzidos originalmente. O realismo
alcangado no desenho e nas expressoes dos rostos dos personagens foi conseguido
com a divisdo desses elementos em secoes e subsecdes moveis.

Consideramos que a boa rotoscopia nao € uma copia fiel do movimento “real”, mas
sua reconstrucao condicionada arbitrariamente pelas convenc¢des estilisticas comuns
aos desenhos animados (Os doze principios da animacao’), como comprimir e esticar
formas, movimentacao de elementos secundarios acompanhando o movimento
principal etc. Assim, a simples copia € tida pelos pares da animag¢dao como uma trapaga,

uma maneira preguicosa de se animar e com resultados mais “duros” do que a técnica

5 O termo real entre aspas esta sendo empregado para ressaltar nossa preocupacdo em
lembrar ao leitor que a fotografia nao é igual a realidade, mas uma arbitraria forma de
representacao da mesma.

6 E o rascunho da edicao do filme, constituido por um conjunto de ilustracdes sincronizadas
com o tempo do filme e a banda sonora. Cada ilustracao representa uma cena ou plano
cinematografico.

7 Desenvolvidos pela Disney, os doze principios da animacao sao conhecidos pela seguinte
terminologia: 1 Squash and stretch (comprimir e esticar); 2 Antecipation (antecipacao); 3.
Staging (encenacao); 4. Straight ahead and pose to pose (animacao direta e posicao chave);
5. Follow through and overlapping action (continuidade e sobreposicdao da acao); 6. Slow
in and slow out (aceleragao e desaceleragdo); 7. Arcs (movimento em arco); 8. Secondary
action (agao secundaria); 9. Timing (temporizacao); 10. Exaggeration (exageracao); 11. Solid
Drawing (desenho volumétrico); 12. Appeal (apelo) (BARBOSA JUNIOR, 2002, p. 115).



classica de animagdo. Como podemos ver nas palavras de Yoni Godman, diretor de

animacao de Valsa com Bashir:

Quando vocé cria animagdo do nada, vocé inventa o movimento. Vocé usa a
referéncia para conseguir o movimento certo, mas existe algo meio humilhante
quando vocé faz uma animacdo e as pessoas lhe dizem: Oh, vocé usou rotosco-
pia! Nada de rotoscopia neste filme! Nada mesmo! (apud PARISH, 2009).

O uso ou ndo de rotoscopia na animacao de Valsa com Bashir é questionavel, isto
¢, € discutido entre os pares. No entanto, Godman ndo consegue se desvencilhar dos
mesmos medos que acompanharam Disney no uso da rotoscopia, como se ndo fosse
uma técnica legitima. Mas, o interessante aqui é perceber que, mesmo envolvido
em uma producdao baseada na imagem digital para ser realizada, o animador tenta
desvincular sua técnica dos dispositivos tecnologicos que ele mesmo utilizou. A
tecnologia € vista como uma ameaca a arte ou sua negacao, a ideia de artificacao é
muito ligada a dimensao manual que marca, que assina, que imprime um estilo. Os
dispositivos técnicos se inserem entre o homem (animador) e o mundo e a adogao
sobreposta dessas maquinas de producdo de imagens substituem a habilidade pessoal

do artista (animador) de perceber o movimento e posteriormente construi-lo.

Métodos de animacao feita a mao tendem a promover qualidades de movimento
que carregam sensacoes, enquanto uma abordagem mais mecanizada da anima-
cao reflete as qualidades da maquina que a fez (GRACA, 2006, p. 96).

Outra técnica de captura automatica de movimento que invade a pratica de
animacdo € o motion capture (captura de movimento). Tao controverso quanto
a rotoscopia e desenvolvido com o mesmo objetivo, 0 motion capture pretende
transportar movimentos reais de corpos (atores ou animais) para personagens
animados digitalmente. A técnica consiste na aplicacdo de sensores na superficie dos
corpos dos atores em pontos especificos. Esses sensores leem e registram sua posicao
no tempo e no espaco, depois estes dados sao transportados para o esqueleto virtual
de um personagem construido virtualmente em 3D, o motion capture seria uma
versao tridimensionalizada da rotoscopia. Assim, o modelo gerado em 3D do Hulk,
em Incrivel Hulk (2008), pode ter as mesmas expressoes do ator que interpreta David
Banner, seu alter ego. Ou se mover conforme a atuacdo de dublés especializados em
filmes de acao e lutas marciais.

O animador francés Bastien Dubois® realizou um curta, uma espécie de road-

8 Bastien Dubois e Philippe Dubois, ja citado nesse texto, possuem 0 mesmo sobrenome.
Para ndo confundir suas citacdes no corpo do texto, o primeiro sera identificado também
com o prenome.
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movie, sobre suas experiéncias como mochileiro em Madagascar. Madagascar, Diario
de Viagens (2010) mistura técnicas digitais de animacao em 2D e 3D, transformando seu
caderno de viagens, repleto de desenhos, recortes de papel e aquarelas, em um curta-
metragem de imagens deslumbrantes, com movimentos de camera ousados e uma
expressiva tridimensionalidade. O curta foi premiado nos festivais de Annecy e Ottawa
e nomeado ao Oscar. O curta tem uma aparéncia bastante convincente de desenho a
mao, fatoque levaao questionamentode se saber por qual razao fazé-loem computador.
Bastien Dubois ndo se mostra constrangido com o uso da tecnologia como seu colega
Yoni Godman, de Valsa com Bashir, ou Walt Disney, e afirma ao ser questionado: “Vocé
pode comer sua refeicao sem um garfo e uma faca? Claro que pode, mas ndo seria
tao bom quanto” (VOLLENBROEK, 2016). Para Bastien Dubois, o computador é apenas
uma ferramenta que o capacitou a realizar tomadas cinematograficas ousadas, € muito
pragmatico nas escolhas das suas técnicas de trabalho e nao reluta em sistematiza-
las. Contudo, e aqui reside um problema importante, € claro que o sabor da refeicdao
ndo muda. Caso isso ocorresse, nao poderiamos comer sushi utilizando garfo e faca.
Bastien Dubois produziu também a série Retratos de Viagem (2012), que apresenta
outros paises além da ilha africana (incluindo o Brasil) no mesmo formato diario de
viagens. O animador optou por utilizar imagens de arquivo e entrevistas gravadas em
video nestes trabalhos. Todas as imagens capturadas em video digital foram mapeadas
e posteriormente texturizadas como aquarelas e desenhos feitos a mdo, e animadas
em motion capture.

O motion capture necessita de um aparato sofisticado e trabalho especializado
no ajuste da animagdo ao personagem e na fixacdo dos sensores nos modelos. O
animador também aplica as convencdes de movimento no personagem virtual, sempre
procurando dar a impressao de realidade. No caso do trecho animado ao vivo de Os
Simpsons, essa transposi¢do do movimento € feita em tempo real. Nao sao necessarios
ajustes ou colocacao de sensores no dublador ou ator. A Webcam 1é os movimentos
labiais e os transferem ao personagem quase que imediatamente. E 0 mesmo poderia
ser realizado nas movimentagoes do corpo do personagem. Tanto a rotoscopia quanto
0 motion capture e essa nova técnica usada em Os Simpsons pretendem substituir
mecanicamente, no caso da rotoscopia, ou digitalmente, no caso das outras duas, a
habilidade do profissional da animacdao em apreender os movimentos usando seus
proprios sentidos, automatizando o processo. Voltamos aqui ao problema da atrofia
do homem nas artes maquinicas ou da hipertrofia da maquina na relacdo entre o
animador e o real. Segundo Philippe Dubois, é provavelmente por isto que a maior
parte das imagens de sintese, apesar de poder inventar figuras visuais totalmente
novas, esforca-se ao contrario em reproduzir imagens e técnicas ja disponiveis, apenas

para nos persuadir de que podemos fazer com um computador, tdo bem quanto uma



imagem tradicional (DUBOIS, 2004, p. 53-54). Mas no que corresponde a animagdo em
sua definicao, o que € mais importante? A aparéncia da obra finalizada ou o0s processos
tecnologicos utilizados em sua produgdo?

Talvez, em um futuro ndo muito distante, ndo seja necessario ao profissional da
animacdo o conhecimento e a habilidade em dividir e construir um movimento pose
a pose, ou quadro a quadro. Da mesma forma que a adocao dos 12 principios como
parametro de avaliagdao de uma boa animagao vem caindo em desuso, percebemos uma
economia de movimento nos personagens animados. Hoje, a grande maioria das obras
realizadas se sustenta em apenas trés parametros: Antecipation (antecipacdo), Squash
and stretch (comprimir e esticar) e Follow through and overlapping action (continuidade
e sobreposicao da acdo) na funcao de sustentar a vitalidade, a credibilidade e a
caracterizacdo basicas dos estilos de animacao (BISHKO, 2007, p. 32). Talvez o animador
vira a ser apenas um organizador e criador de marionetes virtuais. Os 12 principios
SA0 regras ou truques para se conseguir uma animacdo mais “naturalista” (na tradicao
Disney). E uma convencao estilistica muito usada para se realizar animacao em escala
industrial, pois unifica os estilos individuais dos animadores que trabalham neste tipo
de producao, dando uniformidade ao trabalho realizado. Apesar de muito difundidos,
os 12 principios ndao sao unanimes. Um desenho “mal” animado, com movimentos
“grosseiros” ou independentes dessas convenc¢des, também podem ter qualidade
expressiva. Como em Bambi meets Godzilla (1969), nem mais nem menos que uma

parodia dos filmes realizados pela Disney.

A INSTITUCIONALIZAGAO DE NOVAS TECNICAS

O Campo do Cinema de Animacdo é constituido de procedimentos, técnicas e
saberes coletivos em constante evolucdo. Compreendemos que a conformacao das
convencoes, modos e sistemas de producdo adotados pelo conjunto de profissionais e
técnicos que constituem o Campo da Animacdo, ou de qualquer outra forma de arte,
depende mais do modo de producdo em que esta inserido e da sociedade em que ele
vive do que de caracteristicas especiais e individuais ou “sobre-humanas” do artista.
Tal como afirmou Marx: “Nao é a consciéncia dos homens que determina seu ser; é
seu ser social que, inversamente, determina sua consciéncia” (MARX, 2013, p. 35).

Howard S. Becker (2010) acredita que as obras de arte resultam das atividades
cooperativas e das trocas entre os participantes, naquilo que ele entendia como
“mundos da arte”. Para Becker, o importante na analise da obra de arte ndo é fazer
um juizo estético delas, mas sim entender as redes cooperativas que geraram
a obra de arte. Em seu trabalho é muito importante a nog¢do de “convencdo”, algo

que é compartilhado por todos que fazem e consomem arte, enfim, trata-se de um
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arbitrario cultural. Quando os artistas ndo conseguem cooperar como anteriormente,
e ndo podem produzir as obras como faziam habitualmente, percebem uma mudanca
no seu “mundo” da arte. Se essas mudancas se consolidam, modificam as redes de
cooperacao e as convengoes usadas pelos artistas. Assim, se a evolucdo das técnicas
digitais apontar para a descontinuidade do uso da construcdo quadro a quadro dos
movimentos animados e esta técnica deixar de ser eficiente dentro dos sistemas
de producao de animacgdo, elas poderao ser relegadas a ser uma curiosidade ou
excentricidade de poucos animadores autorais. As técnicas e maneiras de se produzir
animacdo foram constituidas dentrodos limites do modo de producdo capitalista. Todas
as denominadas novas tecnologias dentro do modo de producao capitalista servem
para encurtar o tempo de trabalho e com isso baratear o custo industrial da producao.
O problema é que ao mesmo tempo em que esse modo de producdo barateia o custo
da producado, ele também desvaloriza o trabalho e produz miséria para o trabalhador.
No caso especifico das novas tecnologias empregadas para a animacgdo, verificamos
que elas ndo modificaram o resultado ou a estética da reproducdo verossimil do
movimento que é hegemonica na Idade Moderna. Isto é, nao afetaram essa busca pela
verossimilhan¢a com a movimentacao dos corpos. Elas alteraram profundamente as
relagOes sociais entre os trabalhadores da animacdo, portanto os saberes e técnicas
necessarios para se produzir animacao, o trabalho, estdo sujeitos a estas constantes
transformacgdes. Mas ndo propriamente no produto, mas no grupo social que produz a
animacdo, e parece que continuara a ser desse modo.

Os “mundos” da arte vivem transformacoes sociais sucessivas, por vezes graduais,
por outras repentinas. As ideias sdo importantes, mas o papel das organizac¢oes
sociais é decisivo para que essas mudancas sejam institucionalizadas atraindo
publico e novos discipulos, mobilizando pessoas em nuimero suficiente para cooperar
e produzir perpetuando ou mantendo esse ou aquele género artistico. Quando uma
inovacao da origem a uma rede de cooperacao de grande alcance é preciso persuadir
outros membros do “mundo” da arte que o que é produzido por esse novo conjunto de
convengdes é arte, para assim poder usufruir de todos os privilégios associados a este
estatuto (BECKER, 2010, p. 249). Este processo descrito por Becker pode ser comprovado
ao se observar o impacto produzido pelas etapas de desenvolvimento da computacao
grafica e das animacgdes em 3D dentro do campo da animacgdo. Do pioneiro curta
metragem Luxo Jr. (1986), produzido pela Pixar, até o sucesso comercial e de publico
produzido pela DreamWorks, Shrek (2001), operou-se uma modificacdo na forma de se
fazer filmes animados, usando a computacdo grafica como carro-chefe da industria
animada. E a premiacao dada pelo Oscar (2002) ao longa-metragem da DreamWorks, o
primeiro para um longa produzido em CGI, demonstra o reconhecimento do mercado

e a legitimacdo do Campo da Animacao para estes filmes feitos em CGI, uma nova era



da animacao havia comecado, um novo “mundo” da animacado, assim, foi validado
pelo prémio.

Devido a nossa formacdo e historico de atuagdo dentro do Campo da Animacdo
Cinematografica, tendemos a valorizar praticas mais ligadas a producdo autoral e
técnicas mais artesanais de animacdo, em contraste com a animacao industrial e
novas tecnologias. Temos uma posi¢cdao mais conservadora para analisar isso que é a
animacao e, para nos, a construg¢do quadro a quadro de um movimento é fundamental
nadefini¢do da pratica daanimacao. No entanto, a influéncia das nossas considera¢des
ou preferéncias, e de outros tedricos do cinema e da animacdo, tem importancia
relativa. “A animacao é tudo que as pessoas tém chamado de animacao nos diferentes
periodos histoéricos” (Bendazzi, 2004, p. 01). Entao, a definicao do que € animacdo, ou
do que sera animacdo, se todas as imagens em movimento se tornarao animacao,
ou se animagao deixara de ser animacao, depende muito mais do que as pessoas em
conjunto decidirem como tal e de que essa decisdo seja institucionalizada. Refere-
se, portanto, muito mais as atitudes, praticas e conven¢des mantidas socialmente
ao longo do tempo pelos profissionais especializados, estudiosos e apreciadores de

animacao, do que somente de preferéncias pessoais.
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ESPACIALIDADES DO UNIVERSO DISNEY PRINCESS:
ESPAGCOS IMAGINADOS X ESPAGCOS REAIS NA

CONSTRUCGCAO DAS HISTORIAS
SPATIALITIES OF THE DISNEY PRINCESS UNIVERSE: IMAGINED SPACES X REAL
SPACES IN THE CONSTRUCTION OF STORIES

Priscila Mana Vaz'!

RESUMO O presente artigo pretende mapear as espacialidades do Universo
Disney Princess, a partir de um material nao oficial, que localiza em
espacgos reais as historias contadas pelos filmes da Disney, ajudando a criar
uma relac¢do entre as narrativas e colocando-as como parte de um mesmo
universo. A partir dos espacos apresentados no mapa, foi desenvolvida
uma analise filmica das paisagens apresentadas nas narrativas, buscando
apontar os elementos que possibilitam a criagdo da relagao entre mundo
real e mundo imaginado. Essa relagdo se da a partir de marcas que esses
espac¢os narrativos apresentam, visto que a maior parte das historias
nao se referem a locais reais, mas compartilham caracteristicas desses
lugares, como tracos geograficos e climaticos. Exemplos dessa relacao
entre mundo imaginado e mundo real podem ser vistos em diversos
universos narrativos, ja que a espacialidade tem papel fundamental nas
narrativas. A relagao do espaco também é ponto-chave para pensarmos em
conexoes entre mundos narrativos, uma vez que a proximidade espacial
entre mundos imaginados cria condi¢des para encontros entre historias
como acontece no filme Frozen (2013), em que as princesas recebem uma

visita de Rapunzel, do filme Enrolados (2010).

PALAVRAS-CHAVE espacialidades, universo narrativo, filmes Disney,

Disney Princess

1 Doutoranda em Comunicacdo no PPGCOM/UFF. Mestre em Comunicacao pela mesma
instituicao. Bolsista Capes de Exceléncia. Pesquisadora na area de Narrativas e Fic¢do
Seriada, integrante do grupo de pesquisa Media Muthos. Pesquisa a relacao entre narrativas
na formacao de universos compartilhados em producdes audiovisuais, com énfase em
entrelacamento de contos de fadas. Cursou Estudos de Midia na graduacao, tambeém pela
UFF (2014).



ABSTRACT This article intends to map the spatialities of the Disney Princess
Universe, using unofficial material, which locates the stories told in Disney
films in real spaces, helping to create a relationship between the narratives
and placing them as part of the same universe. From the spaces presented
on the map, was developed a filmic analysis of the landscapes presented in
the narratives, seeking to point out the elements that enable the creation
of the relationship between the real world and the imagined world. This
relationship is based on the marks that these narrative spaces present, since
most of the stories do not refer to real places, but share characteristics of
these places, such as geographical and climatic features. Examples of this
relationship between the imagined world and the real world can be seen
in several narrative universes, since spatiality has a fundamental role in
the narratives. The relationship of space is also a key point to think about
connections between narrative worlds, since the spatial proximity between
imagined worlds creates conditions for encounters between stories as they
happen in the movie Frozen (2013) in which the princesses receive a visit

from Rapunczel, from the movie Tangled (2010).

KEYWORDS spatialities, narrative universe, Disney films, Disney Princess.

INTRODUGAO

Ao longo do século XX, diversos filmes foram produzidos trazendo os contos de
fadas como tematica, muitos deles nem sempre direcionados para o publico infantil.
Mas as produgdes que tiveram mais sucesso junto ao publico foram as da Walt Disney
Company, que estabeleceram um lugar para o género no cinema (STONE,1975), e
fizeram com que grande parte das referéncias que temos até hoje dessas historias
venham das versodes Disney.

Nas historias registradas nos livros de contos, quase nunca ha uma marca do
lugar especifico estabelecido para onde aquele episédio narrado tomou lugar. De
maneira geral, podemos relacionar a espacialidade das historias aos autores que as
registraram, entendendo que as historias contadas pelos irmdos Grimm se passaram
na Alemanha, as histoérias contadas por Perrault se passaram na Franga, e seguir
fazendo essa relacao entre o lugar do autor e o lugar da narrativa. No entanto, como
essa relacdo nem sempre é referenciada diretamente pela narrativa, resta ao leitor a

tarefa de completar as lacunas com suas impressoes. Muitos leitores percorrem um
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mesmo caminho dedutivo para achar as respostas que a narrativa nao entregou e isso
acaba possibilitando a cria¢do de referéncias que sao compartilhadas pelo publico.

O objetivo deste artigo € analisar como 0s espacos sdo apresentados nas
narrativas filmicas da Disney que usam os contos de fadas como tematica, levando
em consideragdo que os espacos apresentados no cinema ndo foram necessariamente
propostos nos contos originais. Esse ponto de partida é importante para estabelecer
o0 papel fundamental da Disney como um “preenchedor de lacunas narrativas”,
possibilitando a formacdo de um imaginario de referéncia sobre a espacialidade dos
contos de fadas no audiovisual para os espectadores de seus filmes e que acaba sendo
extrapolado para o préprio género literario.

A hipoétese desenvolvida esta baseada na possibilidade dos filmes Disney criarem
um universo narrativo compartilhado pelos contos de fadas. Esse indicativo de um
universo compartilhado que se forma com os filmes vem sendo percebido pelos fas
em indicios de cruzamentos de narrativas, como o aparecimento de personagens de
diferentes origens em um mesmo filme. Mesmo antes desses supostos aparecimentos,
a ideia de um universo compartilhado vem sendo representada em produg¢des de fas
que sugerem uma proximidade territorial de reinos imaginados e lugarejos onde as
narrativas sao desenvolvidas.

Partindo de um material imagético - um mapa - produzido por fds sobre alocalizagdo
espacial das narrativas dos filmes produzidos pela Disney, serdo estabelecidos, através
da analise filmica, os indicios narrativos que permitem a producao de materiais como
este. Busca-se identificar nas representacoes filmicas das paisagens os elementos que
permitem que os espectadores estabelecam conexoes espaciais entre as narrativas,
mesmo que as histérias ndo tenham explicitamente sua localizacdo identificada.
Acredita-se que essa abordagem é importante para se estabelecer algumas das
caracteristicas geograficas que o Universo Disney Princess, aquele formado pelos filmes
de contos de fadas, tem no imaginario dos fds, ainda que haja muita extrapolagdo em

relagdo ao que os filmes apresentam de fato.

CONTOS DE FADAS, ESPACIALIDADE E DISNEY

As histoérias de contos de fadas sao contadas desde antes do surgimento da escrita.
Em varios lugares do mundo, povos com necessidade de transmitir ensinamentos
utilizavam os contos orais para desempenhar tal funcdo devido a incapacidade da
criacdo de categorias possibilitadas apenas pela linguagem escrita (ONG, 1982). Na
ausénciade meios para registrar conhecimentos de maneira mais sistematica, os contos
serviam como um canal para que fossem disseminados comportamentos e atitudes

socialmente aceitos nos contextos onde estavam inseridos. Esses contos, ainda orais,



versam sobre varios aspectos da sociedade, e apenas quando foram incorporados na
linguagem escrita ganharam subdivisdes de acordo com a func¢do que tinham para o
contexto. Desta maneira, surgiram os contos romanticos, pornograficos, de horror, os
contos de fadas e tantos outros (ZIPES, 2006).

No caso especifico dos contos de fadas, foram reunidas as historias que tinham
funcao moralizante social, ou seja, que ensinavam como se comportar em sociedade.
Os primeiros registros escritos dos contos de fadas foram feitos na Italia, no século
XVI, pelos autores Straparola e Basile, e essas historias foram sendo recontadas e
registradas por diversos autores ao longo dos séculos XVII e XVIII até que no século
XIX, os Irmdos Grimm, na Alemanha, fizeram a primeira coletanea que direcionou
as histoérias para o publico infantil (ZIPES, 2006). Até entdo, esses contos ndo eram
direcionados especificamente para as criangas, porque nao havia anteriormente uma
nocao de infancia bem estruturada.

Até o fim do século XIX, os contos de fadas foram completamente estabelecidos
como narrativas para o universo infantil, a partir da contribuicao de diversos autores,
entre os mais famosos Hans Christian Andersen e Charles Perrault. No inicio do século
XX, essas historias comecaram a ganhar espaco nas producdes cinematograficas
em inGmeras obras, inclusive de animacado. A trajetéria dos contos de fadas Disney
comeca no ano de 1937, com o lancamento do longa-metragem de animacao A Branca
de Neve e os sete andes. Durante o século XX, varios outros filmes foram produzidos
trazendo os contos de fadas como tematica, pela Disney Company, que apesar de nao
se prenderem as versdes originais dos contos fizeram uma grande contribuicao para o
campo dos contos de fadas no cinema.

Na literatura, a questdo da espacialidade nos contos de fadas no geral é vaga, e
nem sempre ha marcas de onde a historia narrada tomou lugar. No caso dos contos de
fadas, introduzidos comumente pela sentenca “Era uma vez, em um reino distante...”,
a noc¢ao da temporalidade e da espacialidade ndo sao o foco de maior preocupacao do
escritor. Ja é intrinseco dessas narrativas que o tempo e a espaco das histérias nao
sdo necessariamente fatores essenciais para o que sera narrado, devendo o leitor se
preocupar apenas com os fatos e as licoes de moral apresentados pela narrativa. Essa
caracteristica desse tipo de historia possibilita aos leitores uma atividade cooperativa
de leitura mais livre com a obra, podendo completar as informagdes ndo fornecidas
pela narrativa com mais criatividade (ECO, 1986).

Ja no caso das producdes para o cinema, a espacialidade das histérias é no geral
mais estabelecida, até porque a constante necessidade de imagens no audiovisual
cria um espaco, mesmo que este seja completamente ficcional e sem relagdo com
mundo referencial dos espectadores (CHATMAN, 1981). A nocao do tempo, expressa

do tempo historico, acaba sendo percebida em alguns filmes pela caracterizagao das
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personagens, pelas referéncias usadas para desenhar figurinos e objetos de cena, mas
geralmente nao é identificada diretamente na narrativa. Também é possivel perceber
a relacdo tempo-espaco pela existéncia, por exemplo, de um monumento relacionado
a um evento historico de um pais determinado.

Mas um ponto que merece atencdo para a constru¢do deste argumento ndo
envolve necessariamente a existéncia de marcas espaciais ou ndao nas narrativas. Os
contos de fadas sempre foram apresentados aos leitores como narrativas isoladas, ou
seja, que ndo tinham relacdo direta umas com as outras, mesmo fazendo parte de um
mesmo livro. Podemos destacar o caso do livro Contos domésticos para criancas, dos
Irmaos Grimm, que foi uma grande coletanea lancada em 1812 e traz famosos contos
de fadas como “Chapeuzinho Vermelho” e “Cinderela”. O livro apresenta as historias
sem que haja entre elas qualquer conexao narrativa. A motivac¢ao que leva os autores
a juntar essas historias em um mesmo livro ndo é de ordem narrativa, mas de ordem
cultural. A missao pessoal dos Irmdos Grimm era construir as bases do que seria uma
literatura da Alemanha, e assim estabelecer a lingua alemd. Com o passar do tempo,
estes textos foram reunidos a outros com caracteristicas semelhantes, o que fez com
que eles virassem o canone das historias de contos de fadas.

Porém, quando analisamos as produc¢des da Disney sobre os contos de fadas,
especialmente os filmes produzidos a partir dos contos que envolvem uma princesa
como foco, podemos perceber que algumas relacdes narrativas comecam a ser
construidas entre as historias, ainda que de modo muito sutil. Essas relacfes sao
claras nos materiais comerciais da empresa, especialmente aqueles produzidos
a partir dos anos 2000, quando foi criada a marca Disney Princess, que retine as
princesas das producoes filmicas da Disney em produtos licenciados para venda, que
vao desde canecas a decoracdo de quartos infantis, e mais recentemente até produtos
audiovisuais. A empresa ja consolidou um encontro “oficial” entre as personagens
dos filmes de princesa em um longa de animacdo que ndo tem relacdao direta com
os contos de fadas, mas tem uma personagem-princesa de um jogo de videogame.
O filme em questao é Detona Ralph 2 e foi lancado em 2018. Esse encontro é um
marco para a proposta de criagao de um universo compartilhado pelos filmes antigos,
ainda que o gancho narrativo que seja usado para justificar o encontro seja da ordem
puramente comercial: elas podem se encontrar porque sao todas da Disney e “moram

na internet” no site da empresa.



Figura 1: Selfie das princesas no filme Detona Ralph 2. Fonte: Divulgacdo Disney.

E possivel encontrar na internet, em paginas2 e grupos de fis3, uma enorme
quantidade de producdes imagéticas e textuais que unem as personagens e as historias
como parte de uma mesma narrativa mais ampla, formando o que sera chamado aqui
de Universo Disney Princess, construido a partir da juncdo dos filmes Disney que se
relacionam com os contos de fadas.

Nas narrativas dos filmes, essa relacdo nunca se da de modo explicito, mas é
possivel encontrar algumas sugestoes desse movimento em alguns filmes. O caso mais
explicito ocorre no filme Frozen (2013), versdao Disney para o conto a “Rainha de Gelo”,
em que ha uma cena (figura 2) na qual vemos duas personagens do filme Enrolados
(2010), versao Disney para o conto de “Rapunzel”. Por mais que os personagens
tenham uma aparic¢do rapida e ndo interajam com nenhuma personagem de Frozen,
essa insercao foi suficiente para gerar uma quantidade gigante de teorias entre os fas
sobre o parentesco das personagens e sobre suas respectivas localizacdes geograficas.
Essas teorias geram produgdes como a apresentada na figura 1, em que ha uma foto
de Ariel, do filme A pequena Sereia, que também sugere que essa princesa estivesse

proxima geograficamente de Anna e Rapunzel.

2 Fandons como https://disneyprincesas.fandom.com/pt-br/wiki/Wiki_Disney_Princesas.
Acesso em 10 de marco de 2018.

3 Milhares de grupos no facebook associados a Disney, Disney Princess, filmes de animacao
da Disney.
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Figura 2: Cena do filme Frozen, onde os personagens Rapunzel e Flynn se
encontram com Anna. Fonte: http://jessica-agreatreadblogspot.com.br/2014/03/
just-wowdisney-time-line-theory html. Acesso em 5 de fevereiro de 2017.

Na proxima secdo, sera apresentado um material especifico produzido por fas, que
sugere a localizag¢do geografica de todos os filmes da Disney e possibilita usos dos textos
originais (filmes) para a producao de novas interpretacoes para as historias (ECO, 2016).
Do material, selecionamos apenas aqueles filmes que apresentam as personagens
incorporadas pela marca Disney Princess, de modo a olhar especificamente para o
caso de uma possivel junc¢do de histoérias de contos de fadas. A Disney explora de
modo muito mais claro essa conexao entre filmes nas producgoes associadas a Pixar,
que ja renderam muitas especulac¢fes sobre a também existéncia de um Universo
Pixar4, sendo a especulacdao mais famosa a Teoria Pixar de Jon Negroni (2013).

A producao desse mapa mostra também o poder da Disney, enquanto empresa,
na colonizacdo de imaginarios (BRYMAN, 1999), algo que foi extrapolado para além
das producdes filmicas e merece outros trabalhos que se dediquem ao tema. Porém, o
foco a seguir sera explicar a logica interna empregada para construgao do mapa, bem
como a identificacdo de alguns dos filmes utilizados para a construcao do material
sobre a localizacdo das narrativas. A apresentacao sera seguida pelo tltimo topico

com a analise dos filmes que fazem parte do Universo Disney Princess.

O MAPA GEOGRAFICO DO UNIVERSO

O mapa (figura 3) foi publicado pela primeira vez em 2011, pelo usuario

“theantilove”, no site Deviant Art5, e vem sendo atualizado com a incorporacao de

4 A primeira producao feita em parceira da Disney com a Pixar aconteceu em 1995, com
o lancamento do filme Toy Story. As empresas tornaram-se uma so em 2006, depois de
ja terem produzido varios filmes de grande sucesso de bilheteria.

5 Disponivel em: https://www.deviantart.com/theantilove/gallery/all Acesso em 7 de
outubro de 2018.



contribui¢des de outros usuarios. A versao que é apresentada neste artigo € de 2013
e ndo foi retirada do site onde ele foi originalmente publicado e no qual consta a
versdo mais atualizada com novos filmes. Ele parte da logica de que todos os mundos
narrativos dos filmes Disney podem ser identificados em algum local do planeta Terra,
sendo construido a partir de um mapa mundi. A producdo ndo é oficial da Disney,
mas seu autor apresenta os argumentos que o fizeram chegar nesse raciocinio, que
retomaremos adiante. O que torna esse material bastante interessante para esta
argumentacado, além do fato de ele ter sido reproduzido centenas de vezes na internet
nas comunidades de fas, € o fato dele extrapolar as informaces usadas na construcao
dos mundos narrativos nos filmes da Disney e propor novas formas de leitura para
esses textos (ECO, 2016).

O mapa é bem anterior ao filme Detona Ralph 2, no qual todas as princesas
Disney aparecem juntas em uma mesma producdo. A diferenca é que o filme retira as
personagens de seus mundos narrativos originais e junta as mesmas (e varios outros
personagens de diversos filmes da Disney) em um mesmo mundo - a internet -, em
que o aspecto do tempo-espaco ja nao esta mais em questdo. O filme também nao faz
parte do canone da Disney Princess, fazendo com que a junc¢ao das princesas possa
ser encarada como uma estratégia de satira, e ndo como um recurso para a construgao
de um novo sentido para as histoérias originais. Sendo assim, a Disney faz uso de seus
filmes antigos, mas ndo propde para eles novas formas de leitura.

O que interessa para nossa discussdo é justamente o oposto, sdo formas de usos
dos textos (filmes e literatura) de contos de fadas que prop6em novos modos de olhar
para a narrativa, como se essas novas proposicoes fizessem parte do programa de
efeitos originais previstos pelo obra, o que ECO (1986) vai chamar de leitor-modelo.
O que o mapa Disney nos oferece é uma chave de acesso a essas historias de modo
que ao olhar novamente para os filmes, pudéssemos perceber elementos que sempre
estiveram ali, mostrados desde sempre pela obra.

Porém, como ja foi apontado anteriormente, diversos filmes da Disney ndo
expressam abertamente a localizacdo geografica das suas narrativas, o que aponta para
exercicios de extrapolacao interpretativa das narrativas. O que nao é necessariamente
um problema, mas que ndo pode ser deixado de lado. Deste modo, a analise que vem
a seguir visa explicitar nos filmes os elementos que levaram o autor do mapa (e todos
os outros milhares de fdas que interagiram com esse conteudo em diversos ambientes
digitais) a se valer da narrativa e também os momentos em que ha claras extrapolacdes,
separando assim as experiéncias mais atentas de espectatorialidade, ou o que ECO
(1986) ira chamar de leitores de segundo nivel, de extrapolacdes de interpretacao, que
figuram atividades de uso do texto (ECO, 2016).

Muitas das historias produzidas nos filmes de animacdo da Disney se passam
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em lugares completamente ficcionais, que nao guardam relac¢ao direta com nenhum
espaco de nosso mundo real. Esses espacos geralmente ganham nomes inventados,
como € o caso de Monstropolis, em Monstros S.A. (2001). Algumas outras historias
sequer sao localizadas em algum local especifico, além de um bosque ou reino, como
o caso de Enrolados (2010).

No entanto, para muitos fas da Disney, mesmo nesses filmes que ndao tenham
uma localizacao explicita na narrativa é possivel identificar o local onde as historias
se passam. Trata-se das atividades de extrapolagdo narrativa, como citamos
anteriormente. Antes de explorarmos algumas dessas pistas que possibilitam
identificar o local onde se passa a histoéria, vamos entdao ao “Mapa Geografico da
Disney”.

Na figura 3, é possivel ver um mapa mundi dividido em cores demarcando os cinco
continentes. No mapa, também ha miniaturas de cenas e personagens que identificam
os filmes da Disney. Ha a indica¢do de mais de 50 filmes da Disney, produzidos em
épocas diferentes. Além da indicagao de localizagao nos paises/continentes, ha ainda
uma separacao de cinco filmes que chama atencdo, pois sao filmes que o autor ndo
conseguiu categorizar em nenhum local existente, e ficaram de fora do nosso mundo.
Os filmes ndo-localizados tém mais em comum do que a auséncia de referéncias a

um lugar real, eles também compartilham a auséncia de localizacdao temporal, se

passando muito no passado/futuro, ou em universos distopicos.

2 Ittpe theant evedeazriat.com’
Figura 3: Mapa Geografico da Disney. Fonte: https://disneytheory.com/2013/08/25/
thedisneytheory/. Acesso em 5 de fevereiro de 2017.



Entre os filmes que aparecem no mapa, dos que nao estao localizados em nenhum
lugar, Wall-E (2008) chama atencdo, pois apesar de ndo estar localizado, ele é um filme
que se passa em um futuro pos-apocaliptico, e todos os indicios levam a relacionar
0 espaco com alguma grande cidade dos Estados Unidos. Porém, para o autor, isso
nao foi suficiente para localizar no mapa. O mesmo ocorre com Detona Ralph (2012),
que se passa em sua maior parte em um mundo imaginado dentro de um fliperama,
que também parece estar localizado nos EUA. Nas versGes mais recentes do mapa6,
Detona Ralph passou a ser localizado nos EUA.

Ainda que no site onde se encontra a publicagao original do mapa o autor explicite
os critérios empregados para localizar este ou aquele filme em um lugar determinado,
este ndo é o foco de nossa analise. A partir de uma observacdo inicial do mapa e do
conhecimento prévio das narrativas dos filmes é possivel perceber alguns padrdes, ja
que varios filmes que estao localizados no mapa ndo apresentam necessariamente
indicativos de localizacdo. Isto posto, podemos extrapolar o raciocinio para algumas
questoes que podem servir para pensar em maneiras de categorizar outros filmes de
animacao, buscando compreender de que maneira os indicios narrativos, ainda que
ndo explicitos em uma primeira experiéncia de espectatorialidade, permitem que o
espectador faca conexdes entre os espacos ficcionais e 0os espacos reais. De certo, todo
o trabalho de construcao de mundos narrativos se apoia nas relacoes de empréstimos
de elementos de nosso mundo real (ou mundo de referéncia) ainda que da maneira
mais basica possivel, nao necessitando explicar sequéncias como “o que € um homem”
ou “isso é uma pedra”, como propdem as relacdes entre mundos ficcionais e mundos
possiveis (GOODMAN, 1978; ECO, 1986; DOLEZEL, 1998). Porém, nao é preciso ir tao
a fundo assim nas relagoes de referéncia e adentrar as discussdes mais filosoficas.
Nossa proposta aqui é ficar numa camada mais 6bvia dessas relacdes entre o que é
referencial e o que nao é.

No limite, as categorias apresentadas a seguir ndo respeitam a maxima dos autores
que propdem teorias entre mundos ficcionais e mundos referenciais, pois segundo
esse principio cada pequeno elemento que pudesse ter uma correspondéncia com
nosso mundo de referéncia ja seria capaz de estabelecer a relagdo. Sabendo disso,
as categorias que sdo propostas a seguir visam mais estabelecer como sdo feitos os
exercicios de extrapolacdo interpretativa do que qualquer outra ambicdo, e olhar
especificamente para a relacdo de referéncia com o espaco narrativo.

Quando os indicativos do espaco ndo aparecem explicitamente nas obras - como
no caso de Peter Pan, em que a narracdo nos informa que a historia poderia se passar

em qualquer lugar “mas dessa vez aconteceu em Londres” - sao elencados outros

6 Disponivel em: https://www.deviantart.com/theantilove/art/Disney-Map-207593214
Acesso em 23 de maio de 2020.
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elementos que servem para fazer essa associacao com o mundo real, tais como clima
do lugar e relevo, além de caracteriza¢do das personagens, dentre outros elementos.
A partir dessa logica, podemos pensar em categorias para dividir esses filmes que
nos ajudam a melhorar a compreensdo do espectador em relacdo a espacialidade
desenvolvida na narrativa.

Sendo assim, as duas categorias apresentadas a seguir podem ser Uteis para
entender melhor a relacao dos espectadores com os filmes, no que diz respeito
a maneira como o espaco € representado nas obras. Elas sao sugeridas a partir da
possibilidade de associagao entre um mundo narrativo com um local real do mundo
de referéncia do espectador. Nao devem ser encaradas como a maneira que os filmes
se comportam, mas como uma proposta analitica. Nesse sentido, propomos a seguinte

divisao em filmes que:

a. contém marcas de localizacdo em relacdo ao mundo real;

b. ndo contém marcas explicitas de localizacao em relacao ao mundo real.

Na primeira categoria estdo os filmes que contém marcas de localizacdo em
relacdo ao mundo real. Sdo aqueles que tém indicado na narrativa indicios mais
ou menos explicitos da sua localizacdo geografica real. Filmes como A princesa e o
sapo (2009), que em varios dialogos e musicas as personagens se referem a cidade de
Nova Orleans, sao exemplos de pistas mais explicitas. Também ha filmes em que é
possivel reconhecer sua localizacao pelo uso de elementos que caracterizam um lugar
especifico, em que é explicito o lugar no filme através de um monumento ou marca
emblematica da cidade, como é o caso do filme Procurando Nemo (2003), que se passa
em Sidney. Filmes que usam essas estratégias em suas narrativas nao deixam duavidas
para o espectador que existe uma relacao entre o lugar narrado e um lugar real. Outro
exemplo chama atencdo dentro dos filmes Disney apresentados no mapa, que pode ser
enquadrado nessa categoria, o filme Hércules (1997), que, apesar de contar a histoéria
de uma figura mitolégica, tem o espaco da narrativa facilmente identificado, pois
refere-se a um local que ja esta estabelecido no imaginario popular, a Grécia Antiga.
Neste filme, o tempo é algo completamente desprezado em detrimento da localizagao
que é importante, por se tratar de um mito grego.

Na segunda categoria estdo os filmes que ndo contém marcas explicitas
de localizagdo em relacao ao mundo real, e se passam em locais ficcionais ndo
identificados nos filmes. Nesses filmes ndao ha uma intencao direta de identificar
onde aquela histéria tomou lugar, pois as a¢des da narrativa sao mais importantes
que a localizacao espacial. Grande parte dos filmes enquadrados por este artigo

correspondem a maneira como a Disney lidou com suas versdes para os contos de



fadas. O autor do mapa reconhece, inclusive, que na impossibilidade de associar o
filme a algum espaco real, usa os autores dos contos de fadas como referéncia. Sendo
assim, o autor € francés, a narrativa se passaria na Franca.

Para os filmes dessa categoria, o uso dos elementos que compdem o mundo
narrativo de modo mais amplo (considerando além do espaco, seu mobiliarios e
personagens) é o que permite que se facam algumas das extrapola¢des narrativas. Para
além de trabalhar apenas com o elemento extranarrativo (o autor do conto original),
também € possivel olhar para a obra e encontrar indicios. Nessa categoria temos
filmes como Cinderela (1950), que se passa em um reino que ndao tem nome, e que é
representado de maneira muito genérica em imagens. As referéncias de categorizacao
(roupas, expressoes) das personagens podem ser usadas para associar a narrativa a
lugares existentes. Em filmes enquadrados aqui, dentro do recorte analisado, os
espacos abertos ndo sdo valorizados e sao genéricos em representacdes, como por
exemplo a representacao de uma floresta que pode ser qualquer floresta.

Para este recorte so foram considerados os filmes que fazem referéncia e/ou sao
baseados em contos de fadas, visto que a espacialidade pode ajudar a corroborar com
a compreensao do processo de formagdo de um universo narrativo compartilhado
pelos contos de fadas, que vem sendo construido com auxilio dos filmes da Disney e
varios outros materiais que nao sdao s6 da empresa.

Nesse sentido, os filmes indicados no mapa que correspondem ao critério de
estarem relacionados com contos de fadas sdo: Branca de Neve e os sete andes (1937),
Pinoquio (1940), Cinderela (1950), Alice no pais das Maravilhas (1951), Peter Pan (1953),
A bela adormecida (1959), A pequena sereia (1989), A Bela e a fera (1991), Aladdin (1992),
Mulan (1998), A princesa e o sapo (2009), Enrolados (2010) e Frozen (2013).

ESPACIALIDADE NOS FILMES DE CONTOS DE FADAS

Como ja foi dito, a maior parte dos contos de fadas registrados na literatura nao
tem indicada em sua narrativa uma localizacdao espacial especifica. Ja no caso dos
filmes, como vimos anteriormente, essa localizacdo espacial é um pouco mais comum
e pode ocorrer de duas maneiras: por marcas explicitas na narrativa ou pelo uso de
imagens que remetem o espectador a determinados locais, mesmo que ndo citados
na narrativa. Mas também ha os casos que, como na literatura, os locais ndo sao
identificados.

Ointeresse dessasessdo éde analisar, a partirdo mapageograficoedos filmes, como
é possivel enquadrar a questdo da localizacao espacial nas narrativas, especialmente
no caso dos filmes da categoria “b”, que ndao contém marcas especificas de localizacao
espacial. Antes da analise de cenas especificas de paisagens geograficas nos filmes,

apresentamos nossa divisao dos filmes Disney de contos de fadas, realizada a partir de
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analises prévias. Ndo seria possivel incluir toda a andlise aqui, de modo que o que vira

a seguir é exercicio de recorte ainda mais especifico.

a. contém marcas de localizacdao em relacdo ao mundo real: Peter Pan (1953), A Bela e
a Fera (1991), Aladdin (1992), Mulan (1998), A princesa e o sapo (2009).

b. ndo contém marcas explicitas de localizagao em relacdo ao mundo real: Branca
de Neve e os sete anoes (1937), Pinoquio (1940), Cinderela (1950), Alice no pais das
Maravilhas (1951), A bela adormecida (1959), A pequena Sereia (1989), Enrolados (2010),
Frozen (2013).

A partir dessa primeira segmentacao € possivel perceber que apesar dos filmes
terem uma ligacdo direta com os contos de fadas, a espacialidade nas narrativas
filmicas tem mais destaque do que na literatura do género. Nas historias onde é
possivel identificar explicitamente o local onde se passam, e sua relacdo com o mundo
real, as marcas espaciais acontecem de maneira ampla, ndo ficando presas apenas na
paisagem. O filme escolhido para exemplificar essa categoria € a versao da Disney para
o conto “Peter e Wendy”, de J. M. Barrie. Como é possivel observar nas figuras 4 e 5,
o filme usa como local a cidade de Londres, e isso ja € evidenciado desde a narracdo.
Além disso, 0s espacos sdo caracterizados por alguns pontos turisticos da cidade, o

que facilita ainda mais o reconhecimento do espectador sobre o local.

But this timeliiffiappenediimondon.

Figuras 4 e 5: Cenas iniciais de Peter Pan, mostrando a Ponte de Londres e o relogio Big
Ben.

O exemplo nado integra o Universo Disney Princess, por nao ser um filme de
princesa exatamente, critério imposto pela marca Disney Princess, que pode ser
incorporado na ideia de uma interconexdo de histoérias. Mas apesar disso, o filme é
parte da tradicdo Disney de adaptar os contos de fadas para o cinema, e por isso esta

entre os selecionados, bem como é o caso de Alladin (1992) e Pinoquio (1940) que



integram a segunda categoria proposta. A escolha por nao analisar os filmes que tém
marcas explicitas se justifica pelo fato da compreensao do espectador ja estar dada de
salda, por isso ndo esta em questdao. Um espectador pode até ndo conhecer Londres
pessoalmente, mas nao vai ter davidas que a cidade citada na obra se refere a uma
cidade real.

Para a analise, entretanto, trabalhamos com dois exemplos que dialogam
diretamente com a ideia do Universo Disney Princess. Pois o que nos interessa entender
€ a relacdo entre o que a narrativa apresenta como indicios que podem ser usados
pelo espectador para reconhecer o espago e com o que a narrativa ndo apresenta,
figurando entdo as extrapolacfes interpretativas, que motivam o uso de informacgoes
extratextuais na localizacao espacial.

Sendo assim, o filme escolhido para anadlise é Cinderela (1950), inspirado no
conto “Cinderela”, de Charles Perrault. Segundo o autor do mapa, o filme se passa
na Francga porque o autor do conto original é francés. Porém € possivel ir além dessa
percepcdo inicial ao olharmos para o filme de fato. O primeiro aspecto que chama
a atencdo esta no uso das paisagens e dos planos abertos no filme. Nesse sentido,
apesar de definir um espaco claro de localizacao geografica, ndo se assemelha com
a narrativa literaria, pois o0 espaco tem grande destaque nas cenas, representado em
varios planos abertos.

Como pode ser observado nas figuras 6 e 7, desde o inicio do filme, que comeca
a partir de um livro de historias, a ideia do tempo e do espaco sdo vagas. A historia se
passa em algum lugar, um espaco qualquer de tempo, indicado pela expressao “once
upon a time”, e em um espaco nao determinado, indicado pela sentenca “in a faraway
land”, ou seja, em uma terra distante, em qualquer lugar. Apesar disso, ha muitos
indicios que permitem que o espectador complete essa “lacuna” deixada pela historia

e presuma onde ela é contada sem que seja necessario fazer extrapola¢es narrativas.

historia.

O que chama atengdo é que mesmo se passando em uma terra distante ndo
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identificada, as caracteristicas arquitetonicas e urbanisticas da paisagem apresentada
fazem referéncia a um espaco que pode ser determinado. Remonta a uma arquitetura
caracteristica da Franca, especialmente na figura 7, que também pode ser encontrada
no filme A Bela e a Fera (1991), no qual um trecho de musica explicita claramente onde
a historia é contada: “tudo canta, tudo danca, afinal aqui é a Franca, e a comida aqui é
uma especialidade!”. Essa relacao possibilita a compreensdao de uma proposta na qual
as historias poderiam estar relacionadas, ja que as personagens estariam mais ou me-
nos no mesmo lugar.

Outras marcas espaciais que o filme apresenta podem ser observadas nas figuras
8 e 9. Mesmo a narrativa sendo permeada por acontecimentos magicos, ela se passa
em um lugar que poderia facilmente existir. O castelo da figura 8 e a mansao da figura

9 nao precisariam de grandes mudancas para existir na realidade.

Figuras 8 e 9: Cenas do filme de Cinderela, mostrando o castelo do principe e a mansao
onde Cinderela mora com a madrasta e as irmas posticas.

Aolongodofilme,apaisagem ndo éumelemento central explorado pela narrativa,
mas chama atenc¢ao o uso constante de planos abertos, na animacao. Ela complementa
o sentido das acdes que se desenrolam na trama, adicionam drama e urgéncia em
alguns momentos centrais da histéria, como no caso das cenas apresentadas pelas
figuras 10 e 11. Na figura 10, € um momento da histéria em que Cinderela sonha
em estar em um local ao qual ndo pertence, por isso o castelo é apresentando com
uma grandiosidade que denota o qudo sonhado ele é para a personagem. Ja na figura
11, quando seu sonho de ir ao baile ja foi concretizado, a carruagem refletida no rio
amplia a grandiosidade daquele momento para a narrativa. As paisagens no filme
servem como um reforco para os grandes momentos da personagem e funcionam em
alguns momentos como contraste entre as personagens e 0 espaco, como € o caso das
figuras 12 e 13.



Figuras 10 e 11: Cenas do filme Cinderela, mostrando o castelo do principe e a carruagem
de Cinderela indo para o baile

Nas cenas de contraste entre os personagens e a paisagem, podemos observar
que ha um destaque enorme para a paisagem, para demarcar, no caso da figura 12, que
o amor esta sendo desenvolvido nos jardins do castelo e ndo em um local aleatorio.
No caso da figura 13, a paisagem também serve para reforcar o local de emissdo da
ordem de localizar Cinderela, a imponéncia do castelo frente ao tamanho das pessoas,
e a nogao de controle exercida pelas pessoas que moram no lugar, frente a diminuicao

das pessoas que receberdo as ordens.

AN

Figuras 12 e 13: Cenas do filme Cinderela, mostrando o momento em que a Cinderela se
apaixona pelo principe e o momento em que ha o decreto para localizar Cinderela

Apesar das cenas das figuras 10 a 13 ndo servirem para criar qualquer relacao
nova que ajude o espectador a reconhecer aquele espaco como correspondente a
algum espaco real, elas demonstram o papel central que o espaco tem para narrativa.
Isso nos ajuda a entender a importancia que o espaco tem nos mundos narrativos
filmicos, algo que nem sempre esta dado em narrativas literarias.

No exemplo seguinte, vemos que o0 mesmo ocorre, ainda que seja mais dificil
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identificar onde a narrativa se passa. Diferente de Cinderela, o filme analisado a seguir
define seu espaco, tendo os acontecimentos sido narrados em um reino chamado
Arendelle, que realmente nao existe em nosso mundo. Com esse exemplo, fica mais
facil entender porque os espectadores fazem exercicios de extrapolagdo interpretativa,
na busca por “achar” Arendelle em nosso mundo.

O segundo filme escolhido para analise é a versdo Disney para o conto “A rainha
do gelo”, de Hans Christian Andersen. Lancado em 2013, o filme “Frozen: uma aventura
congelante” apresenta a historia de duas irmds que vivem no reino de Arendelle, onde
ha criaturas magicas como Trolls, e uma das irmas tem poderes de gelo. Apesar de ser
baseado no conto de Andersen, o filme da rumos muito diferentes para a narrativa.

Como pode ser visto na figura 14, o local imaginado, o Reino de Arendelle, fica
perto de uma regiao com muito gelo, onde pessoas ganham a vida extraindo gelo e
vendendo. Como no exemplo de Cinderela, a paisagem retratada, por mais que genérica,
traz caracteristicas que ajudam o espectador a imaginar que Arendelle esta em algum
lugar mais ao Norte do mundo, ja que no Sul esse clima nao é comum.

Também nesse primeiro momento do filme, ainda que ndo apareca na imagem
abaixo, ha tracos de aurora boreal no céu, o que também ajuda a aumentar a ideia de

que o filme se passa em algum lugar nordico.

Figura 14: Cena do filme Frozen, mostrando a extracdo de gelo que ocorre proximo ao reino
de Arendelle, onde a historia se passa.

Ja na figura 15, quando é apresentado, propriamente dito o local onde a narrativa
se passa, 0 Reino de Arendelle, pode-se perceber caracteristicas um pouco diferentes
da regido inicial que contém muito gelo. Arendelle esta localizado em uma regidao de
ilha, possivelmente no mar do Norte, em algum lugar entre a Noruega e a Dinamarca,
como sugere o que ja foi apresentado na figura 2, que mostra uma cena de Frozen que

se relaciona com o outro filme do Universo Disney Princess, Enrolados (2010).



Figura 15: Cena do filme Frozen, mostrando o Reino de Arendelle, onde a historia se passa.

A figura 16 corresponde a uma cena em que € apresentado um mapa do Reino de
Arendelle para a Terra dos Trolls, apds o filme apresentar que ha magia em Elsa, uma
das personagens do filme, e os pais dela precisarem de ajuda magica para ajudar a curar
a outra filha, Anna, que foi enfeiticada. O mapa serve para ajudar os espectadores a
visualizarem melhor a terra imaginada, algo similar ao que é feito no filme Peter Pan,

quando os personagens deixam Londres e vao para a Terra do Nunca.

Figura 16: Cena do filme Frozen, mostrando o mapa de Arendelle para a Terra dos Trolls

O filme, bem como no caso de Cinderela, tem varias cenas de planos abertos, que
enfatizam a centralidade do espaco para a trama, ainda que ndo haja uma relagao com
o mundo do espectador. As figura 17 e 18 mostram mais espacos que sao retratados
dessa terra imaginada, que auxiliam na extrapolacao associativa com lugares reais. A

figura 17 corresponde a cena do naufragio do navio dos pais de Elsa, provavelmente
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ocorrido no mar do Norte, muito conhecido por ser traicoeiro com seus navegantes.

Ja a figura 18 é um plano aberto do Reino de Arendelle no dia da coroag¢do da nova

rainha, onde podem ser percebidos varios aspectos da geografia do local.

Figura 17: Cena do filme Frozen, mostrando o naufragio do navio dos pais de Elsa e Anna

Figura 18: Cena do filme Frozen, mostrando o Reino de Arendelle no dia da coroacao da

rainha Elsa

De modo mais sugestivo, o filme Frozen apresenta marcas que podem ser usadas
pelos espectadores para “achar” Arendelle em nosso mundo. Porém, é no campo
especulativo das extrapola¢des que estdao os elementos usados para unir a narrativa
com o mundo real. Também é no movimento de extrapolacdo que habita a possibilidade
de conexoes entre as narrativas, ainda que, como mostramos no inicio do texto, em
Frozen haja uma cena em que vemos os personagens de Enrolados.

Por fim, nosso objetivo foi mostrar, ainda que de modo breve, como a analise



dos filmes pode revelar os elementos narrativos que corroboram para interpretacao
das obras. Do mesmo modo, explicitar como os vazios deixadas pelas obras também
contribuem para movimentos de super interpretacdo e usos do texto nao previstos no

programa de efeitos original das narrativas (ECO, 2016).

APONTAMENTOS FINAIS

O que podemos compreender das obras e 0 que as obras nos mostram de fato nem
sempre sao pontos de concordancia. Toda narrativa, ao ser elaborada e desenvolvida,
pressupoe um percurso de fruicao ao qual Umberto Eco (1986) vai denominar de leitor-
modelo. Ainda que o termo induza a referéncia a atividades que sao exclusivas do ato
de ler, ou que ainda passe e expresse a ideia de que existiria um tipo ideal de leitor
para narrativas, ndo € ao que o termo se refere de fato. Ao propor um leitor-modelo
para obras narrativas, Eco (1986) refere-se a um programa de efeitos que a narrativa
previu (seja ela um livro, um filme), que s6 se completa com a participacdo do leitor,
espectador, em nosso caso.

Ao longo deste texto, o que pretendemos mostrar é que nem sempre O programa
de efeitos previsto pela obra é cumprido no ato empirico da espectatorialidade, o que
gera extrapolac¢des tendo o material utilizado como ponto de partida para analise.
Como mostramos, o mapa do Universo Disney foi construido a partir de extrapolagoes
informadas pelo proprio autor do mapa, em um movimento de incapacidade de
encontrar nas narrativas as marcas que o guiaram para tal interpretacao.

De modo consistente, nossaanalise filmica mostrou que mesmo que o espectador
deseje fazer extrapolacOes interpretativas, as bases para essas extrapolacbes podem
ser encontradas nas proprias narrativas filmicas. Do mesmo modo que a sugestdo
por hipétese apresentada no inicio de nossa trajetoria, que exista um Universo
Disney Princess, também esta apoiada em extrapola¢des narrativas, nesse caso, nos
paratextos oficiais da propria Disney, que mais do que induzir, concretiza de fato o
encontro das personagens. Ainda que esse universo soO exista de modo especulativo,
nossa analise também demonstrou que ao olharmos com atencao para filmes como
Cinderela, A bela adormecida, Frozen e Enrolados, ha indicios narrativos que permitem
essas extrapolacoes interpretativas.

O recorte escolhido, filmes que tém relacdo com os contos de fadas, faz parte
de uma hipotese maior, explorada anteriormente na dissertacdo da autora, em que
a Disney e a construcdo da marca Disney Princess sdo responsaveis pela criacao das
relagdes que possibilitam a ideia de um universo compartilhado pelas personagens

de contos de fadas, o Universo Disney Princess. Essa hipotese foi baseada, entre outros
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fatores, na espacialidade das obras que, como foi explorado aqui, no geral remete a
lugares que podem ser conectados entre si.

Ainda como parte integrante de uma pesquisa mais ampla, esse artigo se insere
na busca por marcas narrativas que permitam entender conexdes contemporaneas
entre os contos de fadas. Nesse sentido, a Disney é apenas um dos agentes dessas
conexoes e como demonstramos se apropria das narrativas para construir um
universo que é mais das Princesas Disney e menos dos contos de fadas em si, ainda
que carregue muito das caracteristicas dessas historias.

Por fim, entendemos que O espago e a sua apresentagdo nas narrativas
audiovisuais sdo elementos centrais para a compreensdo da construcao de mundos
ficcionais. Por esta razdo, € um excelente ponto de partida, e ndo de chegada, para a
compreensao de universos narrativos complexos, conectados de maneira ndao-6bvia,

como no caso dos contos de fadas.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

BRYMAN, Alan. The Disneyzation of society. The Editorial Board of The Sociological Re-
view. EUA: Blackwell Publishers, 1999.

CHATMAN, Seymour. “What novels can do that films can’t (and Vice Versa)”. Critical
Inquiry, vol. 7, n. 01, outono 1980, p. 121-140.

DOLEZEL, Lubomir. Heterocosmica: Fiction and possible worlds. USA: JHU Press, 1998.
ECO, Umberto. Lector in fabula: a cooperacdo interpretativa nos textos narrativos. Sao

Paulo: Perspectiva, 1986.
. Os limites da interpretacdo. Sao Paulo: Perspectiva, 2016.
GOODMAN, Nelson. Ways of worldmaking. EUA: Hackett Publishing, 1978.
NEGRONI, Jon. The Pixar Theory. Jon Negroni: Reviewer/Conspirer. USA: SlimBooks,

2015.

ONG, Walter. Orality and Literacy - The Technologizing of the Word. Canada; EUA: Rout-
ledge, 1982.

STONE, Kay. “Things Walt Disney Never Told Us”. The Journal of American Folklore,
EUA, vol. 88, n. 347, 1975, pp. 42-50.



ZIPES, Jack. Fairy Tales and the Art of Subversion: The Classical Genre for Children and
the Process of Civilization. New York: Routledge, 2006.

REFERENCIAS FiLMICAS

BANCROFT, Tony; COOK, Barry. Mulan, Estados Unidos, 1998, 88 min.

BUCK, Chris; LEE, Jennifer. Frozen: uma aventura congelante. Estados Unidos, 2013,
109 min.

CLEMENTS, Ron; MUSKER, John. A pequena sereia. Estados Unidos, 1989, 83 min.

. Aladdin. Estados Unidos, 1992, 90 min.

. Hércules. Estados Unidos, 1997, 93 min.

. A princesa e o sapo. Estados Unidos, 2009, 98 min.

COTTRELL, William; HAND, David. Branca de Neve e os sete anées. Estados Unidos,
1937, 83 min.

DOCTER, Pete; SILVERMAN, David. Monstros S.A. Estados Unidos, 2007, 111 min.

FERGUSON, Norman; HEE, T. Pinoquio. Estados Unidos, 1940, 88 min.

GERONIMI, Clyde; JACKSON, Wilfred. Cinderela. Estados Unidos, 1950, 75 min.

. Alice no pais das Maravilhas. Estados Unidos, 1951, 75 min.

. Peter Pan. Estados Unidos, 1953, 77 min.

GERONIMI, Clyde. A bela adormecida. Estados Unidos, 1959, 88 min.

GRENO, Nathan; HOWARD, Byron. Enrolados. Estados Unidos, 2010, 100 min.

JOHNSTON, Phil; MOORE, Rich. Detona Ralph 2. Estados Unidos, 2010, 112 min.

95



C.LEGENDA | N°37, 2019

96

Espacialidades do Universo Disney Princess:

espacos imaginados X espagos reais na construgiao das historias

STANTON, Andrew. Wall-e. Estados Unidos, 2008, 98 min.
STANTON, Andrew; UNKRICH, Lee. Procurando Nemo. Estados Unidos, 2003, 100 min.

TROUSDALE, Gary; WISE, Kirk. A Bela e a Fera. Estados Unidos, 1991, 92 min.

OUTRAS FONTES DE REFERENCIA

FANDOM DISNEY PRINCESS. Disponivel em: https://disneyprincesas.fandom.com/pt-

br/wiki/Wiki_Disney_Princesas. Acesso em 10 de marco de 2018.

JUST WOW... DISNEY TIMELINE THEORY! Disponivel em: http://jessica-agreatread.
blogspot.com.br/2014/03/just-wowdisney-time-line-theory.html. Acesso em 5 de fe-

vereiro de 2017.

GALERIA DE CONTRIBUICOES DO AUTOR. Disponivel em: https://www.deviantart.

com/theantilove/gallery/all. Acesso em 7 de outubro de 2018.

30 DISNEY MOVIES THAT SHARE A WORLD. Disponivel em: https://disneytheory.
com/2013/08/25/thedisneytheory/. Acesso em 5 de fevereiro de 2017.

MAPA GEOGRAFICOS DO UNIVERSO DISNET. Disponivel em: https://www.deviantart.
com/theantilove/art/Disney-Map-207593214. Acesso em 23 de maio de 2020.



“EU ACHO, ASSIM, PSICODELICO, APOCALIPTICO,
NAO FAZ SENTIDO...”: HORA DE AVENTURA E

DISTANCIA GERACIONAL NA MEDIACAO PARENTAL
“I THINK IT'S PSYCHEDELIC, APOCALYPTIC AND IT DOESN'T MAKE SENSE... ":
ADVENTURE TIME AND GENERATIONAL GAP IN PARENTAL MEDIATION

Pedro Faria Sarmento!
Nilton Gong¢alves Gamba Junior?

RESUMO Este artigo, através de pesquisa de campo baseada no desenho
Hora de aventura, discute como a distancia geracional e a dificuldade de
se estabelecer repertorios ou interesses comuns entre adultos e criancas
prejudicam ou até inviabilizam os processos de mediac¢ao. Enquanto as
criancas e os animadores entrevistados demonstraram conhecimento
amplo sobre a série Hora de aventura, a maioria dos pais desconhecia
o enredo, os personagens e o contexto geral, apresentando, também,
aversdao ao desenho e dificuldade em prestar ateng¢do na narrativa ao
assistir. Verifica-se, assim, a formacdo de universos midiaticos dispares
que afetam a possibilidade de dialogo: como pais que depreciam certo
desenho animado estardo disponiveis para conversar sobre ele com

seus filhos?

PALAVRAS-CHAVE animacgdo, Hora de aventura, mediacao parental,

distancia geracional, literacia midiatica

ABSTRACT This article discusses how the generational distance and the
difficulty of establishing common interests between adults and children
hinder the parental mediation processes. The field research is based on
Adventure time carton: its analysis indicates that the parent group most

participants were unaware of the plot, the names of the characters and

1 Pedro Faria Sarmento é doutor em Design pela PUC-Rio com foco nas areas de Midia-
Educacao e Literacia Mididtica, atuando como professor além de desenvolver projetos
relacionados a motion design e ilustracdo de livros infantis. DAD—PUC-Rio, Rio de Janeiro,
RJ, Brasil, pedrofsarmento@gmail.com.

2 Nilton Gongalves Gamba Junior é professor doutor e coordenador do DHIS (Laboratorio
de Design de historias), atuando principalmente nos seguintes temas: narrativa, midia,
pos-modernidade, tecnologias, artes performativas. DAD—PUC-Rio, Rio de Janeiro, RJ, Brasil,
gambajunior@gmail.com.
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the overall context presenting also aversion and difficulty in paying
attention to the narrative when watching an episode of the cartoon. In
contrast children’s and animator’s groups present a widespread knowledge
of Adventure time series. Thus, the formation of disparate media universes
affects the possibility of dialogue between adults and children: how parents
who depreciate a certain cartoon will be available to talk about it with their

children?

KEYWORDS animation, Adventure time, parental mediation, generation

gap, media literacy

INTRODUGAO

Este artigo integra-se a uma investigacao de maior escopo (SARMENTO, 2019) que
analisa mecanismos de mediacdo entre os desenhos animados e as criancas, de viés
restritivo (com foco na Classificacdo Indicativa Brasileira) e de viés instrutivo (com
foco na perspectiva da Literacia Midiatica e da Educacao para as Midias), através de
pesquisa de campo com atores do processo, entrevistas com especialistas e analise
documental. A pesquisa é realizada no Brasil e em Portugal®.

Especificamente neste artigo, aborda-se um dos pontos mais relevantes da
investigacdo*: discute-se os impactos que a distancia geracional produz na mediacao
parental e nos processos de aprendizagem midiatica das criancas. Na anadlise da
pesquisa de campo, observa-se que os pais tendem ndo apenas a se desinteressar
pelo desenho animado exibido (Hora de aventura), como apresentar aversao o
deslegitimando: ha a possibilidade dos pais desenvolverem extrema negagao aos
desenhos animados contemporaneos e, assim, perder familiaridade e criticidade
frente aos mesmos. Perda, esta, que impoe dificuldades em estabelecer dialogo com

as criancas sobre nao s6 o desenho Hora de aventura, mas diversos outros desenhos

3 A presente pesquisa ¢ financiada pela CAPES (Processo: PDSE 88881133241/2016-01),
vinculada no Brasil ao DHIS (Laboratdrio de Design de Historias) do DAD (Departamento
de Artes & Design), na PUC-Rio (Pontificia Universidade Catolica do Rio de Janeiro), e
na cidade de Barcelos, em Portugal, ao MIA (Mestrado de llustragdao e Animacg&o) do IPCA
(Instituto Politecnico do Cavado e do Ave). A investigacao integra, ainda, o grupo de
pesquisa CAOS (Comunicagao, Arte, Objeto, Sinergias) do ID+ (Instituto de Investigacdo em
Design, Media e Cultura).

4 Outras questdes relacionadas a mesma pesquisa de campo sao abordadas no artigo “Eu
acho que ndo tem problema ele bater, porque ele e o herdi: Hora de aventura e resolugao
de conflitos” (2020).



animados atuais, desenhos em relacdo aos quais as criangas demonstram intenso
interesse. Os valores e as ideias destas produg¢des culturais serao mediados em outras
instancias, provavelmente com outras criangas que apreciam o desenho, em féruns
on-line etc. Neste sentido, a divergéncia de interesses entre pais e filhos impacta

negativamente no processo de formacgao da crianga.

METODOLOGIA

Osestudos sobre analisedediscursode Eni Orlandi (2007) estruturam a metodologia
desta investigacdo. Orlandi situa linguagem como mediacdo entre o sujeito (no caso
desta pesquisa, a crianga) e o mundo social. Reforca-se a ideia de linguagem como
trama, como rede de sentidos possiveis, o que difere do entendimento de uma
decodificagdo linguistica, do ocultamento de um sentido a priori escondido “atras” da
linguagem. Nesta perspectiva, a analise de discurso refere-se a entender como certo
texto significa, como produz discurso. Discurso, por sua vez, nao compreendido como
contetdo ou composicao estatica, mas sim, por seu aspecto relacional. Discurso é efeito
de sentido entre interlocutores: a processualidade, assim, € condicao da linguagem.
Nao ha, neste sentido, a inteng¢ao de uma analise exaustiva ou extensiva: para Orlandi,
independentemente do tamanho do texto, da extensao do corpus analisado, este,
invariavelmente, liga-se a uma discursividade, ou seja, faz parte de um processo
maior que pode ser identificado pelo analista. Cabe ao analista, entao, dirigir-se a
uma posic¢ao deslocada ao utilizar a mediacao teédrica: Orlandi ressalta a importancia
do escopo tedrico reger a analise, estabelecer o rigor metodologico e intermediar as
avaliacOes criticas realizadas na pesquisa. O analista é o individuo que fala sobre certo
discurso situando-se em certa perspectiva teorica. Deste ponto, advém o conceito
de dispositivo tedrico, um corpus tedrico que intervém na relacao entre o analista e
o texto analisado. O dispositivo tedrico permite a criacao de dispositivos analiticos.
Dispositivo analitico, entdo, sendo o dispositivo tedrico individualizado a uma analise
especifica tendo em vista a questao posta pelo analista e a finalidade da analise.

No caso desta pesquisa, o dispositivo tedrico contempla os estudos de Ranciéere
(2002, 2012) tendo em vista a crianga enquanto espectador: Ranciere, retomando
os estudos do pedagogo Joseph Jocotot, expdoe o conceito de embrutecimento e de
emancipacao intelectual. Os processos pedagogicos institucionalizados tendem a gerar
embrutecimento no aluno, pois, como caracteristica fundamental, baseiam-se na
ideia de que ha uma desigualdade: de que existe uma incapacidade no aluno que deve
ser reduzida pelo ato da instrucao. Neste sentido, o mestre cria uma distancia do aluno
ao se posicionar como detentor de um saber especifico. Assim que o aluno adquire

este saber, o mestre afasta-se novamente trazendo um novo saber especiﬁco que o
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aluno deve aprender. Neste jogo, ha a intencdao da manutencdao de uma hierarquia de
posicoes: existe a necessidade de dominacdo, de um ter razao sobre outro. Quem tem
necessidade deste modelo embrutecido, explica Ranciéere, € o mestre, ndo o aluno: o
mestre depende do aluno, nao o contrario.

Os processos midiaticos aproximam-se de um embrutecimento, contudo de ordem
mais suave, menos perceptivel. Ranciere exemplifica este embrutecimento suave pela
pratica de Socrates, a maiéutica: as perguntas de Socrates orientam o aluno de forma
discreta, de modo a guiar o raciocinio sem que o proprio aluno perceba. No final, o
aluno chega a conclusdes que Socrates desejava, contudo pensa que foi ele proprio
que as inventou. Neste sentido, é evidenciado um embrutecimento ndo explicito, a
capacidade do mestre em direcionar a inteligéncia do aluno sem dar a perceber tal

movimento:

A ciéncia do mestre sabio torna muito dificil para ele ndo arruinar o método.
Conhecendo as respostas, suas perguntas para elas orientam naturalmente o
aluno. E o segredo dos bons mestres: com suas perguntas, eles guiam discreta-
mente a inteligéncia do aluno - tdo discretamente, que a fazem trabalhar, mas
ndo o suficiente para abandona-la a si mesma. Hd um Sdcrates adormecido em
cada explicador (RANCIERE, 2002, p. 40).

De modosimilar,aaprendizagem informal midiatica —os habitos, comportamentos,
ideias que os agentes midiaticos intencionam no publico, como o consumo de algum
produtoouadifusaode certa perspectivaderealidade —da-se comoumembrutecimento
suave, ndo perceptivel: o publico, seja crianca ou adulto, constantemente acredita
ndo haver um direcionamento ao assistir programas televisivos, no acesso a internet
etc. Ranciere, em O Espectador emancipado (2012), entende o espectador, neste caso
a criancga, ndo como alguém que deva ser alertado sobre a influéncia midiatica no
sentido de direcionar um viés refratario, projetar um efeito de convencimento. Isto
seria desvaloriza-la, afirmar “sua ignorancia”. Pelo contrario, Ranciere compreende
o espectador a partir da igualdade de inteligéncia, o espectador enquanto intérprete
ativo que ressignifica o que vé do seu modo proprio e singular e, neste sentido,
emancipa-se. O ato de emancipar expressa o sentido de uma inteligéncia que obedece
a si mesma, que ndo € guiada ou orientada de forma embrutecida, seja pela influéncia
midiatica, seja por um direcionamento parental rigido ou excessivo: ou seja, propoe-
se pensar a crianca menos como um objeto a ser protegido de contetidos “perigosos”
da midia e mais como um sujeito que se forma criticamente mantendo sua autonomia
Nno processo de emancipacao.

Esta reflexao tedrica permite delinear o dispositivo analitico desta pesquisa assim

como seu objetivo principal: comparar o discurso de trés grandes atores ligados ao



consumo de desenhos animados e sua mediacdo — criangas, pais e animadores — a
partir da tematica da violéncia observando e pontuando semelhancas e contradi¢des
destes discursos no que tange, principalmente, aos conceitos de embrutecimento e de
igualdade de inteligéncias tratado por Ranciere. Opta-se pelo tema “violéncia”, pois em
estudos anteriores (SARMENTO; GAMBA, 2015) observou-se que a questao da violéncia
nos desenhos animados apresenta-se, potencialmente, como tema naturalizado que

pode incorrer em perda de visibilidade dos critérios determinados pela sociedade.

DISPOSITIVO ANALITICO

Propde-se, entdo, entrevistas coletivas através de dinamicas ludicas, na intengao
de criar um ambiente menos controlado e mais propicio a produgao de sentido dos
entrevistados. O desenho animado Hora de aventura (ou Adventure time, em inglés)
€ escolhido por apresentar extrema complexidade enquanto programa televisivo de
influéncia internacional. Esta série animada foi criada por Pendleton Ward para a
emissora Cartoon Network, sendo lancada em 2010, tanto nos EUA como no Brasil,
e em 2013 em Portugal. Tendo como argumento as aventuras de Finn (um menino
sem pais) e Jake (seu cdo companheiro), a série apresentou grande sucesso de
publico, tendo dez temporadas, dez curtas e um especial, e sendo exibida em diversos
horarios no Cartoon Network brasileiro (manhd, tarde e noite), além de desenvolver
uma franquia de produtos correlacionados como games, bonecos e histérias em
quadrinhos. Além de ser popular entre criancas, a série retine um fandom (abreviacao
de Fan Kingdom, “Reino dos Fas”) crescente e apresenta-se como animacao cult para
muitos adolescentes e adultos, relacionada, principalmente, ao universo cosplay.

Tendo como base este desenho, foram elaborados dois baralhos de cartas (um
azul e um vermelho) e selecionados dois episddios do desenho animado (“O her6i
dele” e “Veio da Noitosfera”) para desenvolver uma entrevista coletiva em trés etapas.
Devido a extensdao do escopo da pesquisa, abordaremos apenas as duas principais

etapas neste artigo tendo em conta as falas produzidas nelas.
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Tabela 1 — Etapas da entrevista coletiva

Etapa 1: Jogo de Adivinhacao

Objetivo

Descricao

Esta etapa propicia averiguar o quanto o grupo tem familiaridade
com o desenho animado, como compreendem o0s principais
personagens da série animada e se referem as suas caracteristicas

violentas ou nao.

O pesquisador pergunta sobre o conhecimento do desenho
Hora de aventura e se os entrevistados gostam de assisti-lo,
distribuindo, posteriormente, quatro cartas do baralho azul para
quatro individuos aleatérios do grupo. Cada carta contém um
dos personagens principais do desenho animado (Finn, Jake,
Princesa Jujuba e Rei Gelado). A cada portador da carta é pedido
que descreva o personagem sem se referir as suas qualidades
fisicas para que os outros individuos do grupo adivinhem quem

€ este personagem.

Etapa 2: Jogo de Resolucao de Conflitos

Objetivo

Esta etapa propicia perceber como os individuos posicionam-se
frente a uma situacao de conflito assim como as tematicas do
episodio “O her6i dele” (ndo violéncia, pacifismo, impulsividade e
natureza violenta). Na maioria das vezes, os individuos relacionam
o conflito no desenho animado a situagdes vividas por eles, o que

gera riqueza na discussao.

Descricao

Exibe-se o episodio “O heroi dele” (episdédio 25 da primeira
temporada) até o momento de maior conflito e, pausando o video
neste momento, pergunta-se aos individuos do grupo o que
aconteceria depois e qual atitude seria correta. Apo6s a discussdo,
retoma-se a exibicdo, momento em que é revelado o desfecho do
episodio.

Fonte: criacdo dos autores.

Neste ponto, cabe pormenorizar aspectos narrativos importantes do episédio “O

heroi dele” (Etapa 2). A seguir, uma breve descricao deste episddio: apos 0s personagens




principais (Finn e Jake) salvarem a personagem Mini-princesa de um monstro, eles
descobrem uma gruta magica. Nesta gruta, repleta de tesouros, reside Billy, o maior
heré6i da Terra de Ooo (mundo fantastico da série). Billy esta muito velho e, ao ser
requisitado para ser o guia de aventuras do Finn e do Jake, responde que lutar com
monstros ¢ um desperdicio de tempo, pois sempre aparecem outros monstros que
geram novos problemas num eterno retorno. Portanto, diz que aderiu a ndo violéncia
e aconselha Finn a ajudar as pessoas sem ser violento. Finn tenta ser nao violento
por trés vezes, mas fracassa em suas tentativas. Tendo falhado em conseguir nao ser
violento, Finn fica muito triste. Jake também lamenta esta dificuldade. Ao ouvirem os
berros de uma velhinha que ia ser morta por um monstro, entram em alerta, porém
indecisos em serem ou nao violentos.

Neste momento, é pausado o episddio e é questionado aos participantes como
eles acham que terminaria o conflito e se Finn deveria ou ndo bater no monstro.
Aos participantes que ja assistiram ao episodio, é requisitado que ndo se manifestem
neste momento. Apos a discussdo gerada, retoma-se o episodio: Finn acaba por bater
no monstro e salvar a velhinha, contudo fica triste. Mas a velhinha o consola dizendo
que esta era sua natureza, bater nos monstros, € a natureza dela era ser resgatada.
Todos vao ter com Billy de modo a demonstrar que ele estava errado ao usar a nao
violéncia. Billy é convencido disto e o episodio termina. Novamente, retorna-se ao
grupo perguntando se este era o final esperado ou ndo e se esta era uma atitude
correta ou ndo.

Contrapor as distintas discursividades dos diferentes grupos (criancas, pais e
animadores), assim como observar as contradi¢oes internas de cada grupo, favorece
a reflexdo critica criando choques, incongruéncias, alternancias de sentido. Portanto,
alteridade é ponto fundamental da pesquisa de campo. Com foco nas criangas, sao
propostas alteridades de diferentes ordens. A primeira € de ordem geracional: o discurso
de criancas (como filhos) comparado ao de pais. A segunda relaciona-se aos agentes de
criacdo e ao consumo: o discurso de criancas (como publico dos desenhos animados)
comparado ao de animadores (profissionais que fazem parte do desenvolvimento
de animacoes). A terceira relaciona-se ao ambiente social: o discurso de criancas em
situacao social de maior vulnerabilidade, que moram em favelas ou em comunidades
carentes, comparado ao de criangas em contexto social de menor vulnerabilidade,
que residem em bairros de classe média ou de classe alta. A quarta relaciona-se aos
aspectos culturais: o discurso de criancas brasileiras com as portuguesas.

Neste escopo, opta-se por amostragens em diversos ambientes sociais (no
ambiente escolar, em ONGs, em Centros de Estudo e, também, com individuos
proximos aos pesquisadores) elaborando, assim, dez grupos a partir das possiveis

relagdes e da viabilidade técnica em efetivar as entrevistas coletivas (Tabela 2).
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Tabela 2 — Resumo dos grupos pesquisados

CRIANCAS

Instituicao - Localidade Nacionalidade Vulnerabilidade Codigo

ONG Harmonicanto . . Cri-Br-MaV-1
. . Brasileira Maior
Cantagalo - Rio de Janeiro (grupo 1)
ONG Harmonicanto . . Cri-Br-MaV-2
. . Brasileira Maior
Cantagalo - Rio de Janeiro (grupo 2)
Escola Vira-Virou Brasileira Menor Cri-Br-MeV
Recreio - Rio de Janeiro (grupo 10)
Grupo formado em residéncial Cri-Pt-MeV-1
particular Portuguesa Menor (grupo 6)
Marqués - Porto srup
Academia de Estudos Eddi Portuguesa Menor Cri-Pt-MeV-2
Lordelo do Ouro - Porto g (grupo 8)
ONG Norte Vida Portuguesa Maior Cri-Pt-MaV
Bairro Social do Contumil - Porto g (grupo 9)
PAIS
Instituicao - Localidade Nacionalidade Codigo
PUC-Rio Brasileira Pais-Br
Gavea - Rio de Janeiro (grupo 3)
IPCA Portuguesa Pais-Pt
Barcelos (grupo 7)
ANIMADORES
Instituicao - Localidade Nacionalidade Codigo
PUC-Rio Brasileira Anim-Br
Gavea - Rio de Janeiro (grupo 4)
IPCA Anim-Pt
Portuguesa

Barcelos (grupo 5)

Fonte: criacao dos autores.

Opta-se, também, por eleger alguns parametros guias para 0Ss grupos.
Primeiramente, elaborar grupos de quatro a nove individuos, de modo a criar um
ambiente de discussao em que se averiguem concordancias e discordancias. Tendo
como base que a Classificagdo Indicativa Brasileira categoriza o desenho Hora de
aventura como livre ou +10, e que a proxima classificacao é de +12, define-se a idade de

10 a 12 para as dinamicas com criancas na fase da pré-adolescéncia. Para as dinamicas



com pais, opta-se que tenham filhos em idade entre 7 e 15 anos (ampliando a faixa de
10 a 12 anos em trés anos para mais e para menos), ou seja, cujos filhos ja passaram
ou estejam para passar pela pré-adolescéncia. Em relacdao aos animadores, devido a
viabilidade de acesso, selecionam-se alunos que estdo em formacao em cursos de
Design com foco em Animacgao. O reconhecimento das criancas é protegido nesta
investigacao: cada crianga teve seu nome trocado por um nome ficcional protegendo
sua identificacdo. Ao contrario, os adultos participantes sdo identificados por seus

nomes.

ANALISE DA PESQUISA DE CAMPO

Nos grupos pesquisados, as criangas demonstraram possuir maior conhecimento
e interesse em relacdo ao desenho Hora de aventura do que os pais. Nos grupos 1
(Cri-Br-MaV-1), 2 (Cri-Br-MaV-2), 6 (Cri-Pt-MeV-1), 8 (Cri-Pt-MeV-2) e 10 (Cri-Br-MeV),
a maioria das criancas identificaram os principais personagens do desenho animado
(Etapa 1), conhecendo particularidades da série e apresentando preferéncias por certo
personagem. Apenas no grupo 9 (Cri-Pt-MaV) as criancas nao identificaram o nome
dos personagens. De modo geral, a maioria das criancas entrevistadas sugeriram que
ja ndo assistem a este desenho, identificando-o com uma faixa etaria mais nova,
anterior a pré-adolescéncia: entre seis e nove anos. Muitas criancas indicaram, ainda,
assistir, mas quando na presenca de irmaos ou primos mais novos. Ao contrario, as
criancas brasileiras em situacao vulneravel, grupos 1 (Cri-Br-MaV-1) e 2 (Cri-Br-MaV-2),
revelaram assistir por interesse proprio o desenho na presente idade, entre 10 e 12
anos.

Nos grupos 3 (Pais-Br) e 7 (Pais-Pt), a maioria dos pais ndo conseguiram reconhecer
o0 nome dos personagens, mas apresentavam uma noc¢do vaga sobre o desenho
Hora de aventura, trazendo a ideia de que o mesmo nao é totalmente estranho.
Nestes dois grupos, apenas dois pais participantes demonstraram conhecimento
maior, explicando o nome dos personagens e detalhes da série. Em relacdao aos
alunos de Design com foco em Animagao, no grupo brasileiro (Anim-Br) a maioria
dos participantes apresentou conhecimento detalhado sobre a série, explicitando
particularidades da narrativa e do desenvolvimento dos personagens, conhecimento,
este, de qualidade diferente do conhecimento das criancas. Ja no grupo portugués
(Anim-Pt), a maioria dos participantes reconheceu o nome dos personagens, mas nao
demonstrou identificacdo com a série e com seus pormenores.

Os pais pesquisados expdem seu distanciamento com a série Hora de aventura
devido a dois motivos principais: ndo identificarem sentido (auséncia de uma

“mensagem clara”) e considerarem o contetudo de ma qualidade. Esta perspectiva é
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ressaltada diversas vezes no grupo de pais brasileiros (Pais-Br), como aborda Luciane:
“Eu acho, assim, psicodélico, apocaliptico, ndo faz sentido... Ndo consigo ver sentido.
A forma é horrivel. E estranha. N&o entra no meu... ndo tem contetido. O contetido
€ de péssima qualidade”. No grupo de pais portugueses (Pais-Pt) também ha certa

concordancia que o contetido demonstra ma qualidade:

DEMETRIO: N3o sei se podemos dizer que isto é uma série infantil.
ADRIANA: Nao é?

MIGUEL: Ha mais duas também horriveis, que é o Gumball e outra que é..
DEMETRIO: O Steven universe e o...

MIGUEL: O cdo musculoso..

DEMETRIO: Titio Avé.

ADRIANA: E, Titio Avé. Também é horrivel, ndo é? Eu ndo gosto, eu associo a
histérias mesmo...

DEMETRIO: Porque sai dos pardmetros.

MIGUEL: Ndo estavamos habituados.

ADRIANA: Foge ao meu conceito de desenho animado.

Nas falas dos pais brasileiros e portugueses, sdao destacados trés principais
grupos de desenhos animados. O primeiro grupo refere-se aos desenhos considerados
de ma qualidade, relacionados ao canal Cartoon Network: Hora de aventura (2010),
Titio Avé (2013), O incrivel mundo de Gumball (2008), Steven Universe (2013) e Apenas
um show (2009) sao citados. O segundo grupo refere-se aos desenhos ou programas
infantis aprovados por demonstrarem carater “didatico”, normalmente relacionados a
programacao televisiva da fase inicial da infancia e exibidos em canais como Discovery
Kids, Disney Channel e Disney Junior. Programas como: Bob, o construtor (1988),
Os irmdos Coala (2003), Caillou (1997), O bombeiro Sam (1987), Carteiro Paulo (1981),
Charlie e Lola (2005), Zoboomafoo (1999), Thomas e seus amigos (1984), Peixonauta
(2009) e Padrinhos magicos (1998). Por ultimo, ao dialogar sobre desenhos animados,
constantemente, a fala é direcionada aos desenhos da infancia da geracdo paterna,
como Tom & Jerry (1940), Os Flintstones (1960) e Pica-pau (1940).

Retornando ao pensamento de Ranciére, os pais evidenciam a necessidade de
embrutecimento ao tecer um fio condutor na aprendizagem da crianca de modo a
fazé-la chegar a certas conclusoes objetivamente delimitadas. Ha, assim, um reforco
ao sentido claro, ao chamado contetido “didatico” um contetido que explicite,
prioritariamente, o direcionamento da educag¢ao da crianga. Marco Aurélio (Pais-Br)

explica claramente esta preocupacao recorrente dos pais:

MARCO AURELIO: Fazer uma coisa que estimule a criatividade das criangas e
que conduza para um discurso, assim. Por exemplo, o Peixonauta tinha um dis-



curso ecoldgico. Tudo caia em cima do discurso ecoldgico. Entdo, ele tinha um
conceito. O negocio é falar de ecologia para crianga de tal faixa etaria. Beleza.
Eu fico me perguntando qual é o conceito disso [0 Hora de aventural? Nao sei.

Em contraposic¢ao a este entendimento, na discussao dos alunos de animacao

portugueses (Anim-Pt), a questdo é problematizada por outro viés:

CATARINA: Ca esta, eu acho que o episédio tem uma mensagem que nos faz
pensar depois. Porque é mais ambiguo, ndo é?

RAONI: Sim.

CATARINA: N3o é tdo a preto e branco e, se calhar, a crianca vai estar a pensar
naquilo.

(.)

CATARINA: Mostra, se calhar, mais a realidade. Enquanto, em muitos desenhos
animados, o personagem principal tem sempre uma boa relagdo com o pai, com
os pais, aqui aborda, se calhar, mais a realidade, nem sempre tem uma familia
feliz. Por exemplo, o personagem principal [o Finn] tem um pai, e a relacdo entre
eles é terrivel. O pai abandonou-o e nunca mais quis saber dele.

Catarina contrapde o termo “realidade” as narrativas consideradas “didaticas”,
como se tais narrativas apresentassem a auséncia da vivéncia real e fossem, de certa
forma, artificiais, ou seja, como se as narrativas “didaticas” fossem estéreis, nao
apresentassem circunstancias da realidade concreta dos individuos. Na perspectiva
da rigidez do embrutecimento pedagoégico, a presenca de um “modelo correto” nas
narrativas (no caso, uma boa relacdo familiar) € fundamental para consolidar a
formacao da crianca. Do mesmo modo, constata-se a importancia em ndo apresentar
modelos considerados incorretos de forma a excluir certas situagoes ou representacoes
e, assim, conduzir melhor o aprendizado da crianca. Contudo, como exemplificado
por Catarina, muitas narrativas midiaticas apresentam circunstancias consideradas
incorretas ou nao desejadas: observa-se o recorrente interesse das criangas por estas
situacbes em variados contextos. Por exemplo, nos grupos 1 (Cri-Br-MaV-1) e 2 (Cri-
Br-MaV-2), espontaneamente, as criangas explicitaram seu imenso interesse por
filmes do género terror ao falar sobre seu prazer em assistir cenas que causam medo
relacionado a situacoes de perigo e dificuldade.

A psicologa Merlo Flores (1999) descreve uma pesquisa realizada no Encontro
Mundial sobre Televisao e Criancas de Melbourne (de 1995) em que trinta criancas
sdao questionadas sobre qual seria o seu programa televisivo favorito. Todas optam
pelo desenho animado Os Simpsons enfatizando o personagem Bart Simpson, o filho
dito “problematico”, o jovem que comete erros, que tem dificuldade em estudar, que
tem problemas familiares. Problemas, estes, que representam parte de uma vivéncia

real de muitas criangas, o que cria, portanto, maior identificacao com narrativas ditas
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“incorretas” do que com as ditas “didaticas”.

Os jovens percebem a violéncia, a inveja e a miséria apresentadas nos progra-
mas como relacionadas a eles, a seu ser mais interior, ai se reconhecem e pas-
sam a se conhecer a partir de angulos anteriormente proibidos — angulos que
nunca teriam ousado mencionar ou supor como seus. Comentando uma série de
documentarios, um jovem de 16 anos me disse: “estes documentarios mostram a
miséria humana, contudo, quando assisto a eles, fico imaginando quanto desta
miséria estd em mim” (MERLO FLORES, 1999, pp. 211-212).

Pensando em uma aprendizagem menos embrutecida, menos diretiva, é possivel
entender o porqué das criancas, muitas vezes, optarem por desenhos animados
mais “desajustados”, mais “incoerentes”: estas narrativas expdoem seus aspectos
sombrios, suas dificuldades, suas vulnerabilidades. Assim, € importante nao repudiar
tais desenhos “incorretos”, “apocalipticos” ou “desajustados”, mas entendé-los de
forma critica, de modo a apropriar-se dos universos midiaticos como auxiliadores na
educacao das criancas: trata-se de olhar para estas narrativas a partir das proprias
dificuldades das criangas. Estes desenhos, exatamente por nao explicitarem o sentido
claro, aproximam-se do embrutecimento suave, em que o0 sujeito (no NOsSso caso, a
criancga) é direcionada sem ter consciéncia deste processo.

Na pesquisa de campo, para além de uma simples diferenca de gosto tematico
ou de repertorio, nos grupos dos pais portugueses (Pais-Pt) e brasileiros (Pais-Br), é
observado certo grau de aversdao, o que propicia também uma dificuldade na sua

concentracao ao assistir ao desenho proposto.

MIGUEL: Pra mim, eu nao tenho interesse absolutamente nenhum [no desenho
Hora de aventural. Nao gosto dos desenhos, ndo gosto da histdria, confuso.
Alias, ha um quarto ja havia perdido a atencdo. Tinha que me esforcar...
ADRIANA: Eu também.

(.)

MAURO: E um desenho que eu ndo curto, entdo, eu confesso que eu me desligo.
Eu peco.. Eu questiono meus filhos. P, mas vocé ta vendo esse desenho horri-
vel. Tento influencia-los para que eles parem de ver. Quando eu ndo consigo, eu
fico, assim, presente, mas meio que desligo...

Observa-se que os pais entrevistados assumem uma posi¢cao embrutecida frente
as criangas visto que tendem a desqualificar o gosto estético dos desenhos animados:
arigidez é evidenciada quando “se fecha” a possibilidade do dialogo sobre tal assunto.
O abismo entre criancas e adultos ja é observado nos estudos culturais ha algumas
décadas. Steinberg e Kincheloe (2001), com foco na sociedade norte-americana,
expdem como diversos filmes classicos, do final da década de 1980 e inicio da década

de 1990, tratam deste tema refletindo um comportamento da sociedade. Filmes



como Esqueceram de mim (1990) e O pestinha (1990) demonstram a negligéncia em
relacdo as criancas que tendem a ser “esquecidas” em casa passando a maior parte
do tempo em frente a televisdo, o que corrobora para uma grave ruptura na relacdo
adulto-crianga. A ideia pré-adolescente e adolescente de que “familias sdo um saco”
e a nogdo adulta que identifica a “crianca-problema”, ou que chama o adolescente
de “aborrescente”, sugere ndo se tratar simplesmente de uma distancia temporal ou
espacial, mas, sim, de ordem emocional e cultural: “estao fisicamente juntos mas
cultural e emocionalmente fragmentados. Ligados dentro de seus varios ‘segmentos
de mercado’ da midia de entretenimento” (STEINBERG; KINCHELOE, 2001, p. 57).
Impactos negativos na formacdao da crianca podem ser observados devido
ao distanciamento e auséncia de dialogo em relacao aos desenhos e as producdes
midiaticas em geral. Na pesquisa de campo, podemos exemplificar, a partir da tematica
da violéncia, mais especificamente da resolucdao de conflitos abordada na Etapa 2:
a maioria das criancas (quase a totalidade) demonstrou concordar com a escolha
impulsiva, agressiva e autoritaria do personagem Finn devido, principalmente, a nao
considerar viaveis outras alternativas, como se nao houvesse outra possibilidade se

ndo a agressividade. Este é o caso do grupo 1 (Cri-Br-MaV-1):

LUANA: Conversando é melhor, discutindo ...

MONICA: N&o discutindo naquele sentido de .. [bate com a mé&o indicando vio-
léncia fisical

ANTONIO: Discutir é melhor que bater.

PESQUISADOR: Por que discutir € melhor que bater? O Finn bateu.

ANTONIO: Porque bater machuca e discutir ndo machuca. Discutir machuca ver-
balmente.

MONICA: Discutir machuca, sé que machuca por dentro.

ANTONIO: E agressdo é agredir fisicamente.

PESQUISADOR: E o que vocé acha que é melhor pra situacdo que estava la [no
desenho animado]?

TODOS: Conversar... discutir.

MARCELO: Mas como ele era mau, duvido que ele ia conversar.

PESQUISADOR: E vocé acha que quem ta com a razdo € o Finn?

MARCELO: E. Porque ele ta fazendo o bem e monstro ta fazendo o mal.

)

MONICA: Ele td meio que errado por bater, mas a pessoa ta fazendo o mal, entdo...
ANTONIO: Ele teve que fazer isso, se ndo o monstro ia bater na velhinha.

As falas acima reforcam a importancia real dos pais (ou responsaveis) conhecerem
melhor o universo midiatico de seus filhos, no sentido de refletir sobre a narrativa,
sobre o comportamento dos personagens e sobre os valores abordados: enfim,
possibilitar ndo apenas o consumo midiatico infantil, mas fornecer aspectos criticos

a crianga espectadora. Os estudos de Adriana Hoffman Fernandes (2012) apresentam
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resultados semelhantes: as criangas, em sua pesquisa, explicitaram o desencontro
(entre elas e os adultos) destacando a falta de interesse dos pais sobre os desenhos
contemporaneos. Estas criancas identificam, também, que a experiéncia dos pais
com os desenhos animados é relacionada as produg¢des audiovisuais de sua infancia,
como Pica-pau e Tom & Jerry. Fernandes aponta, entdo, a importancia em criar um
saber comum para se realizar o dialogo e, neste sentido, consolidar uma troca ndo-

hierarquica.

CONSIDERAGOES FINAIS

O ponto critico abordado — o problema da distancia geracional como fator que
prejudica o dialogo entre pais e criangas sobre certos conteuidos midiaticos —, apesar
de referentes aos participantes da pesquisa de campo, apresenta-se como indicio
de um panorama maior relacionado aos comportamentos da contemporaneidade.
Obviamente, ha sempre dificuldades em se propor generalizagdes no contexto
da infancia. No entanto, algumas pesquisas quantitativas, relacionadas a temas
correlatos, apresentam resultados que reafirmam o ponto critico abordado, como a

pesquisa feita por Sonia Livingstone:

Pesquisas anteriores revelaram um consideravel hiato de geracdo, com os pais
relatando mais atividades mediadoras do que as reconhecidas pelos filhos. Essa
lacuna, por sua vez, foi interpretada como um sinal das barreiras para os pais
assumirem a responsabilidade pela seguranga na Internet dos filhos - seja por-
que pais e adolescentes acham dificil conversar um com o outro, ou porque os
pais se sentem mal preparados para entender a Internet, ou porque as criancas
guardam fervorosamente sua privacidade on-line e evitam a supervisdao dos
pais (LIVINGSTONE et al., 2011, p. 103)°.

Nesta pesquisa longitudinal europeia, é constatado que 40% dos pais ndao
demonstraram ter conhecimento da exposicao de seus filhos a imagens sexuais na
internet, 56% nao tinham conhecimento referente ao bullying ocorrido com seus
filhos e 61% ndo tinham conhecimento de que seus filhos tiveram encontros off-line
com individuos que conheceram on-line. Apesar destes riscos diferirem dos riscos
observados na presente pesquisa de campo — riscos referentes a perda de criticidade
frente as midias, a naturalizacdao da violéncia e aos modelos comportamentais
propostos midiaticamente —, ambas as pesquisas se dirigem as dificuldades na
mediacgdo parental, provocadas pela distancia geracional e pela auséncia de dialogo.

Nos EUA, a ONG Common Sense Media também aponta resultados quantitativos que

5 Traducao dos autores.



reafirmam as consideracgdes criticas apontadas:

Os pais tendem a ser mais reativos do que proativos quando se trata das esco-
lhas mididticas das criancas. Em geral, descobrimos que a maioria dos pais via
seu papel principalmente como “vigias” da midia, agindo para aprovar ou vetar
o que seus filhos selecionavam (UHLS; FELT; WONG, 2017, p. 5)°.

Assim, a importancia de estar disponivel ao repertorio que a crianca apresenta
(mesmo ndo gostando do contetdo), bem como conversar sobre este repertorio,
permite abrir espaco para diversas formas de mediacdo e para uma educagdo mais
integrada aos afetos da crianca. Contrariamente, ao deslegitimar certo desenho

animado institui-se uma barreira comunicacional que impede uma efetiva mediacdo.
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TRADUCAO DE ARTIGO
APRESENTACAO

O Dossié de Animacdo da revista C-Legenda apresenta a traducao do artigo “Playing
on the animation spectrum: sport and visualisation” (2017), do professor e pesquisador
Paul Wells. Wells é diretor e professor de animacao da Animation Academy - School of
Arts, English & Drama, Loughborough University -, grupo de pesquisa dedicado ao estudo
de ponta em animacédo e praticas diversas relacionadas com imagens em movimento. E
membro do conselho editorial no periodico académico Animation studies, no qual tem
diversos textos publicados. E presidente da Association of British Animation Collections
(ABAC).

Um dos mais representativos pesquisadores do campo daanimagdo contemporanea,
Wells é autor de livros emblematicos como Understanding animation; Animation, genre
and authorship; The fundamentals of animation e Drawing for animation - publicado no
Brasil e realizado em colaboracao com a animadora britanica Joanna Quinn -, entre
outros.

Pesquisador, roteirista e diretor com atuacao internacional, Paul Wells tem
participacdo em varios projetos para teatro, radio, televisdo e cinema, tais como
a colaboracao com roteiristas de Os Simpsons e de Bob Esponja Calca Quadrada,
desenvolvimento de curtas de animacdo, séries infantis, documentarios e longas-
metragens na Noruega, Suécia, Bélgica, Holanda e Estados Unidos'.

Em seu artigo ele busca estabelecer uma relagdo entre a animagdo e o esporte
através das suas tecnologias associadas. Para Wells, “a presenca da tecnologia na
animacdo esta amplamente ligada a sua criacao, execucdo e distribuicdo, enquanto, no
esporte, a tecnologia desempenha um papel fundamental ndao apenas em sua execucdo,
mas em sua gravacao, avaliacao e julgamento, e em suas formas evidentes como uma
pratica altamente mediada”. 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 animacdao
ou praticar esportes, como também os resultados estéticos produzidos”.

Wells é o organizador da exposicdo de animacao The beautiful frame: animation and
sport, que foi exibida no Reino Unido, no Japao e na China e que guarda relagao direta com
0 ensaio aqui publicado. Sobre o tema animacao e esportes, Paul Wells publicou também
o livro Animation, sport and culture. O presente artigo foi publicado anteriormente, em
2017, no numero 16 do periddico italiano Imago: studi di cinema e media, como parte do
dossié “Re-Animation: contemporary animation between cinema, TV, video art, and new

media”.

1 https://www.lboro.ac.uk/departments/aed/staff/academic/paul-wells/

2 Disponivel em: http://digital.casalini.it/4338644




JOGANDO NO ESPECTRO DA ANIMAGAO: ESPORTE

E VISUALIZACAOS
PLAYING ON THE ANIMATION SPECTRUM: SPORT AND VISUALISATION

Paul Wells*

A questdo de como a tecnologia do futuro afetara o conceito de esporte de
alto desempenho [..] permanece. Alguns argumentos convincentes sugerem que,
para o esporte fazer sentido num novo mundo de biotecnologias, precisaremos
nos distanciar da avaliacdo linear baseada em desempenho do esporte (exem-
plificado por atividades como corrida, arremesso, salto e natacdo), rumo a uma
apreciacdo mais estética e empirica da atividade esportiva. Essa mudanca de
valor representa o que Sigmund Loland define como uma “teoria densa” do es-
porte, por meio da qual nossa preocupacdo com recordes esportivos quantifica-
dos (como o tempo mais rapido nos 100 metros rasos ou o salto vertical mais
alto) diminuira. O valor do esporte poderia ser encontrado na liberdade criativa
e nas possibilidades que as novas tecnologias proporcionam (RYALL, 2016, p. 69).

Esta discussdo busca considerar a relacdo entre a animacdo e o esporte através
da lente de suas tecnologias associadas. A presenca da tecnologia na animacgao esta
amplamente ligada a sua criacdo, execucdo e distribuicdao, enquanto, no esporte, a
tecnologia desempenha um papel fundamental nao apenas em sua execuc¢do, mas em
sua gravacao, avaliagdo e julgamento, e em suas formas evidentes como uma pratica
altamente mediada. Argumentei alhures que essas tecnologias estao intrinsecamente
ligadas a definicdo da modernidade dessas formas (WELLS, 2014, p. 177-201) e, nessa
qualidade, ndo apenas aprimoram o conjunto de habilidades necessarias para produzir
animacdo ou praticar esportes, como também os resultados estéticos produzidos. E
possivel dizer que a previsao de Ryall de que a aceitacdo e a avaliagcdo possivelmente
mais abertas das oportunidades criativas de se reconfigurar o esporte e medir suas
conquistas ja faz parte de um relato mais amplo do uso da tecnologia na animacao.
As representacoes de atividades e praticas esportivas na animacdo permitem

identificar como a animacado revela o esporte e como o esporte define e identifica

3 Artigo traduzido por Eduardo Castro, doutorando do Programa de Pos-Graduacao em
Estudos de Literatura da Universidade Federal Fluminense (UFF).

4 Professor da Animation Academy, School of Arts, English & Drama, Universidade
de Loughborough, Loughborough, Leicestershire, Inglaterra. P.Wells@lboro.acuk, www.
animationacademy.co.uk, Twitter: @Beautiful_Frame.



a animacdo como uma pratica fluida, movel e facilitadora, “escondida bem debaixo
do nariz” e frequentemente ndo reconhecida, embora ocupe uma presenca e uma
emocdo centrais. Na analise a seguir, portanto, apresentarei o conceito de espectro da
animagdo como uma forma de avaliar o que é frequentemente uma relagao simbiotica
com o esporte, mas, mais expressivamente, como uma forma de ampliar a defini¢ao
de animacdo para sugerir que a onipresenca das imagens animadas esta tao imbuida
na tecnologia contemporanea que funciona como uma animificacdo (animification) da
cultura mediada.

David Best (1980, p. 69-80) concluiu inequivocamente que “esporte ndo é arte”,
mas, desde que a humanidade comecou a praticar esporte, ha uma evidente filiacao
entre a atividade esportiva e a estética, tanto para o participante quanto para o
espectador. E evidente que o esporte proporciona um espetaculo, um “drama”
espontaneo, estimula ideias sobre beleza fisica, inspira investimento emocional e
opera em muitos aspectos correspondentes a criagao de arte, como uma pratica criativa
por si mesma. Foi essa semelhanca de forma e sentimento que inicialmente me atraiu
a dar foco as possibilidades entre esporte e animacdo, particularmente ao modo como
ambos se preocupam com coreografias de movimento especificas com objetivo ou
resultado especifico. Uma das premissas que Best usa para negar que esporte é arte
destaca que eles tém meios e fins diferentes — para o autor, a arte é definida pela
presenca de um artista que reivindica o trabalho singular definido como artistico, e
tal correspondéncia ndo existe no esporte. Um gol, por exemplo, no futebol, tem o
mesmo valor independentemente de quem o marca. Esse argumento reduz a arte a
uma pratica extremamente especifica e ndo reconhece os elementos componentes
que podem alcancar um resultado artistico. Além disso, ndo leva em conta os
procedimentos que uma obra de arte acumula, relativos as etapas de sua pesquisa,
composicdo, realizacao, resultado e exibicdo, e isso é particularmente importante no
reconhecimento da animag¢ao como arte. Todavia, 0 mito predominante da obra de
arte como sendo sua forma material final, assim como o conceito de visao singular do
artista, perdurou e caracterizou nocoes de autenticidade na arte até o modernismo.

A propria cultura das artes representava a arte como uma pratica especifica e
particular até os pioneiros da arte modernista desafiarem e abalarem essa visdo.
Quando Marcel Duchamps reivindicou de forma provocadora um mictorio publico
como uma obra de arte ready-made, ele exp6s o ritual e a limitacdo da arte e da cultura
da arte a fim de privilegiar a “ideia” como a exigéncia criativa imbuida na construcao,
na apresentacao e na exibicao da arte. Embora possa haver uma negacdo implicita
de um oficio ou processo especifico na criagdao do resultado, nessa configuragdo,
existe a aceitacao do conceito de uma intervencao na cultura material com o objetivo

de promover a importancia da arte como um modo de inovagdo e consciéncia.
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Apropriando essa visdo, é possivel ver Roger Federer jogando ténis e, entdo, ver seu
jogo como uma obra de arte viva, uma instalacdo temporaria de qualidades estéticas
na quadra de ténis, singular apenas em sua presenca efémera. Essencialmente, no
entanto, o conceito de Duchamps se torna ainda mais significativo quando aplicado
a animacdo e ao esporte, simplesmente porque os contextos e tecnologias que
representam imagens sem a presenca do artista podem ser entendidos como obras
ready-made digitais. Tais representacoes — um aspecto frequente da visualizacao
de dados na ciéncia esportiva — ajudam a assinalar a presenca de um espectro da
animacdo, no qual esses resultados animados ndo sao aceitos como “animacdo” nem
reconhecidos por suas qualidades estéticas ou sua condi¢cdo como arte em potencial.
Foi o reconhecimento desse principio amplo — extensamente confirmado em meu
proprio trabalho colaborativo com colegas do Instituto de Tecnologia Esportiva da
Universidade de Loughborough® — que incentivou o desenvolvimento do espectro da

animagdo, apresentado aqui na Figura 1.

Figura 1 — Espectro da Animacao.
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5 O professor Andy Harland, do Instituto de Tecnologia Esportiva da Universidade de
Loughborough, forneceu varios exemplos de visualizacdo de dados extraidos do trabalho
realizado no instituto sobre testagem de pressao das bolas de futebol, forca dos capacetes
de criquete, estudos de impacto de equipamentos etc, analises que se tornaram meios
para a reflexao estética. Muitas imagens geradas no instituto foram usadas na exposicao
de minha curadoria intitulada The Beautiful Frame: Animation & Sport, apresentada pela
primeira vez no National Football Museum, Manchester, Reino Unido, de novembro de 2017
a fevereiro de 2018.
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Fonte: O autor.

Desde meados do século XIX, a cada novo avanco tecnolégico no desenvolvimento
da pratica da imagem em movimento, a premissa de “animar” e 0s processos que
definem a animacdo estiveram intrinsecamente ligados ao esporte. Na era pré-
cinematografica dos brinquedos 6pticos e dispositivos primitivos, a animacdo buscava
inspiracdo no esporte, imitando suas coreografias e sequéncias de movimentos.
O taumatroscopio — um disco giratorio preso a um barbante — mostrava ginastas
fazendo acrobacias em barras. O zootropio também mostrava atividades esportivas
como esgrima e corrida. Os primeiros flipbooks comerciais, produzidos pela fabrica
de goma de mascar Fleer no final da década de 1890, mostravam sequéncias de boxe,
enquanto o pioneiro do cinema Etienne-Jules Marey usava seu fuzil cronofotografico
para registrar sequéncias de movimento corporal em imagens que repercutiram
no posicionamento e nos dados dos sensores da captura de movimento hodierna.
Eadweard Muybridge usou intimeras praticas esportivas — corrida, luta livre, boxe
etc. — em seus famosos estudos de movimento, mas, como observou o historiador

do esporte Mike O’Mahony, esses estudos foram situados, principalmente, dentro de
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um discurso sobre avancos na fotografia e no cinema e, dessa forma, negligenciaram
fatores essenciais que situam a tecnologia no discurso do esporte. Neste caso, por
exemplo, ha aimportante intervencao do patrocinador de Muybridge, Leland Stanford,
que queria, principalmente, ver estudos rigorosos sobre cavalos puros-sangues
galopando, a fim de aprender mais sobre eles antes de participar da Triplice Coroa
das recém-criadas competicoes de turfe Belmont Stakes (1867), Preakness Stakes
(1873) e Kentucky Derby (1875)°. Os discursos sobre o avango tecnologico do aparato
cinematografico preteriram uniformemente as praticas concomitantes que acabaram
por definir a animacao como uma forma e, também, nessa qualidade, igualmente
negligenciaram a abordagem do esporte em associacao direta a ela. Ao reivindicar um
espectro da animacdo, € possivel abranger o surgimento das tecnologias de imagem
em movimento e 0s seus avancos subsequentes, e, posteriormente, observar sua
relacdo altamente especifica com o esporte.

O espectro da animagdo preocupa-se essencialmente com um novo
reconhecimento do lugar onde a animacao pode estar situada na ampla configuracdo
das formas contemporaneas de imagem em movimento, colocando-a no que se pode
argumentar serem locais convencionais e ortodoxos (reconhecidos como uma forma
da pratica de imagem em movimento no cinema e na televisao, incluindo longas-
metragens, curtas, filmes de informacao publica, seriados, comerciais, sequéncias de
crédito, anuncios intersticiais, videoclipes etc.) e tornando-se, posteriormente, uma
ferramenta aplicada em varios outros contextos e disciplinas. E neste Giltimo caso que
a animacao se torna, discutivelmente, menos reconhecida e visivel em suas formas
tradicionais, embora seja identificavel em uma gama de aplicacdes (incluindo efeitos
visuais, animacoes em GIF, captura de movimento, motion graphics, videogames,
realidade virtual e uma variedade de opera¢des moveis e on-line). A Figura 1 expressa
isso como um movimento da esquerda para a direita, no qual o reconhecimento do
local e da presenca da animacao aparentemente diminui. Quando a animacao atinge
a extrema direita da taxonomia, ela deve ser observada e reconhecida em outras
formas normalmente ndo artisticas (por exemplo, imagens médicas, visualizacao de
dados, interacao em tempo real etc.). Para reforcar o argumento mais uma vez: muitas
pessoas ndo percebem a presenca da animacao em muitos dos contextos observados a
medida que nos deslocamos do meio para a direita do espectro, principalmente porque
essas praticas ndo evidenciam de imediato a presencga 6bvia ou mesmo implicita de

um artista ou praticante da criacao, nem representam um trabalho que aparenta ser

6 O professor Mike O'Mahony defendeu esse argumento em seu discurso de abertura
“Action Replayed!:: How Watching Sport Changed the Way We See the World”, apresentado
no simposio Animation, Video Games and Virtual Experience: Sport and the Artifice of
Moving Image Media, realizado no Hotel Football, Manchester, Reino Unido, de 14 a 15 de
novembro de 2017.



de “autoria” individual. No entanto, para os teéricos da animacdo (e provavelmente
apenas para esse grupo), o artista ou praticante esta sempre presente na animacdo,
seguindo o conceito de Crafton (1993, p. 11) de “autofigura¢do”, que sugere que o
artificio evidente na manipulacdo e construcdo material da imagem animada
necessariamente revela o seu criador.

Essa criacdao de imagem resiste as suturas e ao fechamento classicos do cinema
tradicional (que normalmente oculta seu criador) e privilegia a presenca do artista
ou praticante da criagao como uma figura que, em esséncia, esta desconstruindo o
conhecimento recebido da cultura material e das representacoes da realidade e, entao,
“reconstruindo” uma perspectiva epistemologica ou um ponto de vista alternativos.
Sobretudo, o ponto essencial é que essa perspectiva ndo deve ser aplicada apenas
a contextos predominantemente artisticos — o “praticante da criacdo”, nesse caso,
também pode ser visto como um programador, um codificador, um técnico que pode
em pratica processos que geram resultados visuais animados. A “autofiguracao” é
geralmente reconhecida devido a qualidade “enunciativa” mais ampla da animagdo
e sua intervencao “retérica” na representacdao de diferentes modos da realidade
psicolégica, emocional, fisica e material. No espectro da animacao, essa identidade
“autofigurativa” pode estar mais preocupada com a intervenc¢dao e manipulacao de
dados. Além disso, e significativamente, essa presenca “autofigurativa” pode estar
presente em locais onde a “animacdo” esta subordinada ao reconhecimento dominante
da forma — o ato de “jogar videogame”, por exemplo, sobrepfe-se ao principio de um
game ser entendido como um tipo de pratica de animacao interativa. Outrossim, a
“animacao” esta subordinada a ideia privilegiada de “realidade virtual”, na qual o
contexto imersivo é, de fato, um ambiente “animado”, embora seja percebido como
um modelo de “realidade” de que o espectador participa. Pode ser que o proprio
principio de interagir com formas animadas nega a percepcdo das formas animadas,
uma vez que elas existem em situa¢coes mais passivas de recepcao. Entretanto, seja
qual for o caso, a “autofiguracdo” ndo se trata apenas da presenca de um artista
ou praticante da criacao, mas de a animacao ser “identificada” como um modo de
visualizagao e “situada” em um contexto, que, posteriormente, pode ser definido
como uma representacao de novas iteragdes de conhecimento social e cultural e de
inovacao estética.

O espectro da animacao convida ao reconhecimento, entao, de que a animacao
reside namaior partedos meiosde visualizacdo e contextos baseados em teladisponiveis
na era contemporanea, de emaojis a esportes eletronicos (e-sports). Ela usufrui de
uma relacdo particular e duradoura com o esporte, ja que ambos se preocupam
principalmente com o exercicio coreografado e especifico do “movimento” a servico

de um resultado planejado e preciso. A animacado fez uso do esporte, e o esporte, em
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ultima analise, fez uso da animacdo para articular seus principios de movimento
adequado a finalidade e que atinge uma meta especifica. Ambos compartilham de uma
perspectiva fenomenologica ao buscarem apreender o movimento, mas em espacos
que usufruem de privilégios epistemolégicos, na medida em que sao baseados em
técnicas e parametros especificos de habilidade e aplicacdo. No entanto, esse foco
técnico esta intrinsecamente relacionado a codigos e convengdes estéticas, visto que
a mera execucdo das habilidades necessarias para determinar e repetir coreografias
de movimento nao explica totalmente por que os participantes realizam a atividade
da animacao ou do esporte; ambos catalisam discursos estéticos como barOmetros de

valor e sentimento. Como observa Ryall,

um relato estético do valor do esporte é exemplificado em muitas biografias
esportivas [..], percorre toda a literatura esportiva e é registrado em memédrias
esportivas. [..] [As] qualidades estéticas que atribuimos as artes, como musi-
ca, teatro e belas artes, podem ser igualmente aplicadas ao esporte. O esporte
fornece um significado semelhante, afeta nossas emogdes e cria um espetaculo
dramatico, embora por um meio diferente (RYALL, 2016, p. 123).

Enquanto a mera gravacdo do esporte registra a estética da agdo esportiva ndo
intencionalmente, a animacgado reproduz a estética do esporte intencionalmente e por
meio da interface de seu artificio ilusionista. E possivel, entdo, assistir a um jogo de
futebol e porventura identificar qualidades estéticas, mas a animacado, por natureza,
imbui as coreografias esportivas com interpretacdo e intervencdo estéticas. Além
disso, diferentes abordagens da animacdo, tanto em relagdo a técnica e aplicacao
quanto em relacdo a presenca e recuperacdo visual, revelam como a animagao e o
esporte usam a tecnologia para impulsionar sua estética propria.

Comecando do lado esquerdo do espectro da animacdo, é util evidenciar
exemplos de diferentes modelos de esporte animado para mostrar Como a animagao
revela o esporte e o esporte revela a animacgao, o que leva, intrinsecamente, a ideia de
animificacdo das praticas e aplicacdes socioculturais. Um exemplo familiar de cinema
de animacdo dedicado ao esporte seria o longa-metragem Space jam: O jogo do século
(direcao de Joe Pytka, EUA, 1996). Em 1991, a Nike uniu a estrela do basquete Michael
Jordan com o Pernalonga num comercial de 90 segundos, que também contava com
Marvin, o Marciano. Em 1992, durante um dos cobicados e carissimos comerciais
veiculados no intervalo do campeonato de futebol americano Super Bowl, a marca
reapresentou a dupla, reunindo Jordan com “um dos icones mais poderosos do
século XX”, o astro mais famoso da Warner Bros. Essa hipérbole divertida reconhece
o lugar do Pernalonga como uma figura célebre na cultura popular, apesar de seu

status de personagem animado, revelando uma suposta equivaléncia ontoldgica ao



proprio status de Jordan como superastro do esporte. Esse aspecto torna-se crucial
para a suspensao de descrenca quando Jordan passa a habitar o mundo do desenho
animado. O comercial de 60 segundos mostra Pernalonga e Jordan — “Esperava quem,
Hortelino?” — vingando-se de quatro vilées no basquete, num enredo que lembra
a trama narrativa padrao dos desenhos do personagem, em que ele tem O sono
interrompido em sua toca subterranea, depois € provocado e atacado antes de declarar:
“E claro que vocé sabe que isso é guerra”. Essa configuracao é relevante porque alinha
de forma bem-sucedida os “mundos” que Pernalonga e Jordan habitam. Ademais, €
uma oportunidade de dar destaque consciente aos codigos e convencoes do desenho
animado, mas empregando temas esportivos. Posteriormente, o antincio mostra uma
bigorna sendo enterrada, o Pernalonga vestido de mulher e segurando um cartaz com
uma mensagem direcionada ao publico (“Eles sao bobos, ndo sdao?”) — marca registrada
do diretor e animador Tex Avery —, além de Jordan abrindo a “iris” preta que encerra
o comercial para dizer “isso € tudo, pessoal”, ao que é interrompido por um Gaguinho
furioso insistindo que essa fala é sua. Esse anuncio foi essencialmente o modelo para
Space jam, mas, ao tracar o perfil da estética bidimensional do desenho animado — o
movimento alongado e exagerado, a velocidade e os angulos impossiveis, a revogacao
das leis fisicas etc. —, também delineou um problema-chave no desenvolvimento de
uma narrativa de longa-metragem. Embora o 2D oferecesse um mundo 3D ilusério,
ele ndo facilitou adequadamente as habilidades de Jordan como jogador de basquete
numa quadra real. Entao, embora evidenciasse plenamente as propriedades e
capacidades do desenho animado, a dinamica avancada do esporte em si estava
ausente e possivelmente enfraquecida.

Isso foi resolvido na producao de Space jam por meio do uso de uma gama de
processos de animacdo combinatorios que indicam a importancia da tecnologia usada
eos espagos em que aanimacdo pode ser identificada ao longo do espectro daanimacdo.
Space jam usa: animagcao tradicional 2D e 2.5D7 (principalmente para sombreamento);
processos extensos de tela verde e captura de movimento que permitem a Jordan
jogar em espacos tridimensionais; e uma camera 360 graus 3D que simula o ponto
de vista de um personagem a medida que gira, absorvendo as dimensoes do estadio
e as especificidades da quadra e dos torcedores. Essa mistura uniforme evidencia,
fundamentalmente, a redefinicdo da animag¢do como um conjunto de aplicagdes
técnicas referentes a criacdo e a manipulagdo digitais de formas de imagem em
movimento. Filmes em live action e de animacao foram livremente mesclados desde o

inicio do cinema — em, por exemplo, curtas relacionados a esporte, como Alice’s fishy

7 NE. O termo 25D e frequentemente usado para referir-se a jogos digitais que fazem
uso de projecdes graficas que simulam o espaco 3D, mas que na verdade sdo feitos em
tecnica 2D.
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story (direcao de Walt Disney, EUA, 1921) e Fishing (direcdo de Dave Fleischer, EUA,
1921) —, mas a inovacdo de Space jam foi combinar a hiperestetizacdo da animacao
com o hiperatletismo do esporte. O hiper-realismo extraido dos elementos de captura
de movimento — que efetivamente fundamentam e ddo peso a acao — mistura-se
de imediato a liberdade do desenho animado de liberar o espaco fisico, cada um
conferindo autenticidade ao outro. As sequéncias de basquete acontecem em um
ambiente tridimensional computadorizado, mas ele reproduz a realidade do estadio,
da quadra e do proprio jogo de uma maneira que acolhe um maior namero das
coreografias especificas do esporte, que podem ser enriquecidas tanto em relacao aos
talentos especificos de um jogador, mas também por meio da capacidade da animacao
em aperfeicoar essas coreografias. Sendo assim, o caracteristico “voo” de Jordan ao
se aproximar e saltar para enterrar a bola de basquete em um jogo convencional —
extraordinario o suficiente mesmo como agdo esportiva — foi estendido ainda mais
para realcar as qualidades espetaculares da jogada. No contexto de um jogo, essa é
uma acgao intencional e de destaque que pode ocorrer, mas, no contexto da animacao,
ela pode ser construida e exagerada como um gesto central que se torna um exemplo
convincente da animacgdo que revela o esporte e do esporte que revela a animacdo.
Essa hiperestetiza¢do é um aspecto caracteristico importante de como a animagao
convencional é criada, e, associada a dinamica do hiperatletismo, ela fornece
expressoes distintas do esporte em séries televisivas infantis como Futebol galactico
(2006-2011) e Supa strikas (2008-presente). Ambos os programas basicamente
colocam equipes de jogadores de futebol de qualidades excepcionais, quase super-
heroicas, em uma série de partidas que revelam essas habilidades e capacidades.
O alcance dos episoddios de ambas as séries é intencionalmente global e inclusivo,
e o0 esporte é usado de maneira positiva para incentivar a realizagao pessoal e a
afirmacdo de qualidades humanas afetivas e eticamente firmes. Em Futebol galdactico,
o futebol é combinado com elementos de ficcdo cientifica que permitem a ampliacao
dos principios gerais do futebol a um jogo relacionado que inclui o “fluxo”, uma
intervencao que confere aos jogadores poderes especiais. Ja em Supa strikas, essas
qualidades surgem quando os jogadores enfrentam os desafios de explorar mundos
desconhecidos. Essas convencgodes apenas facilitam as oportunidades da animagao
de ampliar limites e normas visuais e reproduzem sequéncias de acdo complexas
e espetaculares. Embora se possa argumentar que isso opera puramente dentro do
campo do entretenimento, a animacado esta desempenhando um papel importante
na reconfiguracao dos parametros do corpo e da sociedade. O espectro da animacao
essencialmente evidencia esse aspecto e insiste num radicalismo retorico, que, nesse
caso, refuta a ideia do esporte, sua pratica, execucdao e comércio como veiculo de

imposicao e opressao corporativa.



A critica mordaz de Marc Perelman ao papel e ao lugar do esporte na cultura, a qual

retornarei com bastante frequénciaaté o final desta discussao, sugere, por exemplo, que

nenhum raciocinio sustentado, logica conceitual, estratégia cuidadosa ou mesmo
duvida sdo necessarios para compreender a natureza da competicao atlética.
Tudo o que os competidores precisam fazer é correr, pular, jogar e nadar, embora
cada vez mais rapido, cada vez mais longe! Os corpos dos atletas, consequente-
mente, estdo cada vez mais sujeitos a um regime de treinamento permanente,
de especializacdo precoce, de visualizacdo extrema de corpos deformados por
esforco suportado numa variacao restrita (PERELMAN, 2012, p. 26).

Embora essa descricao possa esclarecer alguns aspectos da execugdo do esporte
profissional por atletas profissionais, ela delimita a repercussdao do investimento
no esporte e suas implica¢des sociais mais amplas. Séries animadas como Futebol
galdactico e Supa strikas repensam essa versao da “visualizacdo extrema” a fim de
posicionar regimes de esforco dentro de diferentes modelos de conquista que vao
além da mera proeza fisica. A “variagao restrita” observada por Perelman é desafiada
na representacao animada, que reitera culturas corporais alternativas que podem
inspirar as criancas de maneiras diferentes, para além da pratica utilitaria. Embora
Perelman receie que o esporte competitivo “nao signifique o esporte no sentido da
brincadeira, de uma atividade desinteressada, ltdica, livre e sem objetivos materiais”
(2012, p. 27), as intervenc¢oes da animacgdo transformam o “esporte competitivo” num
ato de brincar que incentiva a acao tanto dos personagens dos programas como das
criancas e dos pais que os assistem. Perelman também da um fim a possibilidade de
o esporte ter funcao de “arte”, afirmando que “o esporte competitivo ndo é, portanto,
uma denuncia da realidade cotidiana, mas seu oposto; um redobrar sombrio dessa
realidade. E, pelo contrario, antiarte pois, por tras da promessa de libertacao, busca-se
apenas a sua reificacao” (2012, p. 25). O esporte animado assume essencialmente essa
reificacdo como premissa central e reitera que a pratica material pode ser repensada
e redefinida de varias maneiras, para além da funcdo de competir e vencer. As
tecnologias da visualizacdao animada fornecem a plataforma que permite a atividade
ligar-se também ao prazer, a curiosidade, resolucao de problemas, conhecimento do
corpo, desenvolvimento de habilidades, seguranca e confianca fisicas e identidade e
individuacdo progressivas. Aanimacao transportaoesporte paraalémde qualquer visao
limitada de sua fun¢ao puramente competitiva com foco em vitoria, aproximando-o
de uma multiplicidade de discursos que levam em consideragao todas as condi¢oes
pelas quais alguém pode participar e/ou ndo ganhar, profissional ou amador, torcedor
ou espectador, adulto ou crianga.

Perelman (2012, p. 83) continua a preocupar-se com “a tecnologia que toma

posse do olho e do olhar”, citando as multiplas “telas” num estadio como superficies
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enganosas e ilusorias que criam um espaco cada vez mais opressivo e alienante
entre o corpo (do observador e do praticante de esportes) e sua representacdo. Essa
posicdo esta parcialmente de acordo com a ideia do panoptico de Foucault como uma
agéncia controladora na gestao da observacao e do comportamento, mas todas essas
perspectivas privilegiam a ideia das infraestruturas e do contexto na apresentacdo da
imagem, em vez de se envolver com a natureza fluida da propria imagem. No entanto,
a medida que nos movemos pelo espectro da animacao, fica claro que a animacdo esta
sempre preocupada com exatamente essa fluidez e maleabilidade e, nessa qualidade,
usa as suas tecnologias para colocar em primeiro plano o “olhar”, ao interromper
constantemente as expectativas do que pode ser visto. [sso € muito importante no
que diz respeito ao lugar da animacao nos efeitos visuais, por exemplo, e pode ser
avaliado aqui por meio da particularidade do marketing e dos comerciais esportivos.
Grandes empresas como Nike e Adidas confiam profundamente no uso da animacao
tradicional e de efeitos visuais animados para aprimorar e propagar sua identidade
visual (GOLDMAN; PAPSON, 1998). A historia dos comerciais de televisdo caracteriza-
se por uma ampla trajetéria na qual a publicidade deixou de fazer propaganda de
produtos, como fazia inicialmente, para promover a identidade da marca e, nos anos
mais recentes, privilegiar narrativas associativas (KLEIN, 2000). Isso representou
essencialmente uma mudanca no marketing esportivo, no qual ha menos marketing
do esporte e muito mais marketing por meio do esporte (BLAKEY, 2012). Se, num
primeiro momento, a ideia era promover uma chuteira ou um bastao, o que passou a
ser priorizado foram os valores incutidos na marca que os fabrica, o que, por sua vez,
abriu caminho para a criacdo de narrativas empaticas que pdem em foco a experiéncia
da pratica e do estilo de vida esportivos. Tais mudangas de abordagem buscavam
atrair um puablico mais abrangente e cativar amadores e profissionais, jogadores e
torcedores. A animacdo desempenhou um papel importante em todos esses aspectos
dos comerciais esportivos, mas aqui desejo explorar alguns exemplos da campanha
da Adidas “Impossible is Nothing” (“Nada é Impossivel”), que usou tecnologias de
animacdo para representar literalmente tal afirmacao, reproduzindo o “impossivel”
dentro dos regimes de representacdao e, dessa forma, concretizando a aspiragao
implicita no slogan como um possivel resultado na realidade material ou, no minimo,
na experiéncia de “fantasia” do dia a dia.

Nesses comerciais, frequentemente transcendem-se o tempo e o espago de modo
a salientar a prova aparente de que nada que se possa imaginar, almejar ou desejar
€ impossivel de atingir se puder ser visualizado de maneira eficaz e convincente em
intervencgoes animadas. Efeitos animados hiper-realistas sao usados, por exemplo,
em Impossible field (Campo impossivel, 2005), no qual aparentemente uma partida

€ disputada num campo de estrutura metalica suspenso, que serve de palco a um



futebol vigoroso com acrobacias aéreas, carrinhos sobre vigas precarias, chutes a gol
com saltos arriscados. Alguns dos maiores jogadores de futebol do mundo, incluindo
David Beckham, Kaka, Raul e Michael Ballack, enfrentam um time de oposicdo “sem
rosto” cujos jogadores caem da estrutura quando sao derrotados pelas extraordinarias
habilidades técnicas dos jogadores de elite que usam as chuteiras da Adidas. Kaka, por
fim, marca um gol com um chute de bicicleta extraordinariamente atlético, e a bola,
de tao forte, leva o goleiro para dentro da rede, que é arrancada das balizas e cai no
abismo abaixo, quase como numa historia em quadrinhos. Novamente, o hiperatlético
torna-se hiperestetico — o corpo e o jogo sao recontextualizados de uma forma que
ultrapassa limites materiais e imagina um estado de coisas desafiador, porém mais
livre. A partida, apesar de acelerada e espetacular, é de fato “impossivel”, mas a
animacao a torna possivel, plausivel e crivel. A animacdo confirma as maneiras como
o terreno aparentemente inegociavel foi ndao apenas naturalizado, mas feito para
operar como um contexto que se tornou “nada” diante dos talentos que nele jogam.

Em Dare to be brasilian (Ouse ser brasileiro, 2013), isso esta localizado na mente
do jogador. Quando cada um dos jogadores brasileiros recebe a bola, a camera parece
entrar em sua cabeca para mostrar qual foi sua experiéncia de formacao no futebol
ou qual é sua preocupacdo ou motivacdo. A capacidade da animacdo de penetrar e
ilustrar esse espaco psicologico pode ser amplamente evidenciada nesse comercial,
e isso fica mais explicito na sequéncia em desenho animado que retrata o zagueiro
David Luiz lembrando-se de seu técnico o repreendendo por nao ter corrido atras dos
atacantes que o ultrapassavam. De repente, em sua imaginac¢ao animada, ele se torna
um zagueiro enorme e musculoso que ultrapassa os atacantes e defende um chute
na linha de gol com um chute no ar espetacular, uma facanha que ele repete em
The last game (O ultimo jogo, 2014), também da Nike, no qual a sele¢ao do resto do
mundo (ou World XI) enfrenta um time de jogadores roboéticos idénticos. Luiz dribla a
bola de modo acrobatico varias vezes antes de chutar por cima de sua propria cabega,
salvando o time de uma derrota iminente, mas, sobretudo, preservando a chama
criativa e estética do esporte contra o medo de seu inimigo utilitario e funcional.
E nessa representacdo que a animacdo é colocada em primeiro plano como um
conjunto de aplica¢fes tecnologicas que insistem na “arte” como sujeito e objeto de
expressdo. O “olhar” foi apropriado aqui para usar as formas estéticas como o veiculo
para defender a diferenca atlética diante dos medos de Perelman de o corpo se tornar
um mero instrumento, e os torcedores, meros patetas manipulados pelo capital.

Para Perelman, isso fica claro na estética esportiva dominante, que “ndo se

conecta as formas classicas da arte visual (pintura, escultura, arquitetura)”, mas

corresponde a uma forma nova e independente: o efémero, a precaria associa-
cdo com o brutal sob o dominio de uma certa técnica de esboco que pode ser
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vista nos movimentos cansados dos jogadores automatizados, treinados para
repeti-los incessantemente, expostos ao olhar mundial habituado ao esporte
através das diferentes telas (PERELMAN, 2012, p. 96).

A animacao, é claro, se relaciona, sim, com as formas classicas da arte visual,
ja que as reinventa e usa o efémero como seu proprio tema. Impossible field, Dare
to be brasilian e The last game sao declaracdes contrarias a nocao de “jogadores
automatizados” e usam a técnica atlética como um método para promover a estética
alternativa que revigora (e potencialmente radicaliza) até mesmo o mais habituado
dos olhares baseados em tela. A animacao essencialmente examina tanto a tela
quanto o olhar — uma perspectiva que é ilustrada na resisténcia da Adidas a nocao
de brutalidade fisica como espetaculo, ao adotar uma abordagem mais suave em
que esportistas exploram suas proprias experiéncias, que depois sdo animadas em
vinhetas biograficas®.

Nesses comerciais da marca, os desenhos de boneco de palito narram a historia do
atleta, mas, sobretudo, provocam empatia e comovem o0s espectadores, ao recordarem
suas proprias infancias e abracarem a simplicidade aparente da expressdo. Essa é
literalmente uma “técnica de esbogo”, mas € parte de um entendimento fundamental
de que mesmo as maiores estrelas do esporte podem ter origens humildes, vivenciar
dificuldades; e, como qualquer espectador do outro lado da tela, eles também
desenharam seus pensamentos e sentimentos quando eram criangas. Essa estética
parece enraizada no vernaculo visual de inocéncia e inexperiéncia; ela evoca um
sentido de formacdo do inexperiente, do inato, do qual todos podem compartilhar e se
inspirar e que, principalmente, pode operar fora dos limites de controle social e visual
de Perelman. O jogador de criquete Sachin Tendulkar lembra que seu treinador colocava
uma rupia no topo das balizas (ou stumps), e quem arremessasse para Tendulkar a
ganharia. A lembranca é desenhada em estilo simples e a moeda é colocada sobre as
balizas. Naturalmente, isso apenas aperfeicoou a técnica de rebatida de Tendulkar,
pois ele nunca deixava a bola passar e sempre ganhava a rupia. “Nao importa o nivel
que alcance, vocé sempre pode melhorar”, diz Tendulkar, deslocando sua narrativa
para além do sucesso esportivo e do espaco do mercado e da midia, colocando-a na
esfera do coaching de vida e da filosofia da experiéncia. Essa é a sabedoria que surge de
fazer e pensar — de dominar a tecnologia, em vez de simplesmente estar a sua mercé. O

desenho infantil propicia um “enraizamento” vernacular que conecta todas as pessoas

8 N.E. No texto original, o autor informa que a série de vinhetas da Adidas é chamada
This is my story, frase que e repetida por cada um dos personagens apos se apresentar.
No entanto, a série € apresentada comumente com o titulo /mpossible is nothing. Para
assistir ao video biografico do jogador de criquete Sachin Tendulkar, acesse o link https://

www.youtube.com/watch?v=_6-60AMidv4.



e enfatiza que atingir sucesso requer ndo so esforco e luta como também talento inato.
O hiper-realismo de Impossible Field é substituido pela animagdo desenhada a mao de
expressao infantil, mais personalizada, que € usada para passar da concepg¢ao de um
espaco material para a representacao de um espac¢o mais psicologico e emocional,
valorizando a memoria como uma forma de humanizar e individuar a experiéncia
humana para além das suposi¢des de Perelman de que a cultura de massa padroniza
a existéncia contemporanea.

Esse sentido de individuagdo na experiéncia esportiva pode ser identificado mais
a fundo quando nos deslocamos no espectro da animagdo para as areas de games
e realidade virtual. A adocao “recostada” da estética da animacao cinematografica e
televisiva € substituida pela imersdo “inclinada para a frente” nos mundos dos games
e na experiéncia virtual. Como consequéncia, Stewart Ross (2008) levantou a questao
“a tecnologia esta melhorando o esporte?”, usando praticas contemporadneas para
especular sobre os futuros mundos do esporte e seu potencial utopico ou distopico. A
interface entre os mundos virtuais animados e seus equivalentes materiais é extensa
e crescente — a jogabilidade de praticas esportivas torna-se cada vez mais sofisticada
a medida que a tecnologia e o software permitem que os jogadores se envolvam com
mais facilidade na execucao de movimentos imitativos e arriscados. Em 2016, Parkin

fez a seguinte observacao sobre o jogo de futebol FIFA, da desenvolvedora EA Sports:

Em qualquer domingo, o dia em que é mais jogado, mais de 200 milhdes de
partidas do FIFA acontecem em salas de estar, escritdrios e quartos ao redor do
mundo. A série vendeu mais de 150 milhdes de codpias, e sua popularidade se
estendeu muito além do mundo do futebol (PARKIN, 2016).

Para os propositos desta discussdao, quero apenas ressaltar que poucas
pessoas desse grande numero pensardao que estdo jogando com “animacdo”; o que
provavelmente reverbera em seus pensamentos é a nogao de que estdo, de certa
forma, jogando um “esporte” (a partir disso, ndo é dificil perceber por que os proprios
games se tornaram, possivelmente, um esporte em si mesmo e encontram-se na
extremidade direita do espectro da animacdo).

A simulacdo eficaz que os games fazem do esporte — “esta no jogo™ — é um
reconhecimento da adaptabilidade da animacdo a replicagdao nao apenas da pratica
esportiva, mas da maneira como esta foi transmitida, apresentada e estetizada. O
uso da captura de movimento permitiu que os atletas no game se parecessem e se
movimentassem mais propriamente como atletas reais, mas nenhum movimento

é estetizado por si sO até estar sujeito as intervencdes mais detalhadas relativas ao

9 N.T: Traducao de “it's in the game”, slogan proferido concomitantemente ao logotipo da
EA Sports na vinheta de introducao dos jogos FIFA.
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gestual, a fluidez e ao reconhecimento de sentido implicito que parecem dar vida aos
jogadores. Igualmente, o ambiente, a execucdo do game e a natureza da experiéncia

também sdo aprimorados:

As equipes apertam as maos na frente de placas de patrocinadores realistas,
dentro de recriagdes digitais meticulosas de estadios do mundo real, do Wem-
bley ao Suita City do Gamba Osaka. Torcedores virtuais entoam os hinos reais
de seu time e xingam o arbitro — mesmo quando ele age corretamente (o arbitro
virtual é programado para ser onisciente e infalivel) (PARKIN, 2016).

Isso é sustentado por uma analise de dados sofisticada que ajuda a determinar
a presenca e a identidade do jogador e esta estreitamente ligada aos tipos de dados
empregados na ciéncia do esporte em relacdo aos regimes de monitoramento
e treinamento. A animacdo é simplesmente fundamental para os processos de
visualizacao de dados que criam e desenvolvem essas posicoes de representacdo.
Contudo, é importante lembrar que, ao longo da histoéria da animacgao, desde os anos
pioneiros da Disney, aambicdo de criar maiores graus de “realidade” nas representacoes
fracassou uniformemente ao tentar ser convincente — um argumento comprovado
nos debates sobre o apogeu hiper-realista de Final fantasy: the spirits within (direcao
de Hironobu Sakaguchi, EUA/Japdo, 2001) e na afirmacdo, hoje banal, de que uma
evidencia seria a teoria do “vale da estranheza”. A equipe da Disney, mesmo enquanto
impulsionava o desenho animado na dire¢do de uma estética classica mais hiper-real,
percebeu que isso se baseava mais na convicgdo caricatural do que na imitacao direta
da realidade, e, sobretudo, que se tratava de apreender a experiéncia percebida e a
narrativa tacita embutida no movimento, e nao qualquer pratica imitativa. Assim, fica
claro, por exemplo, que as animacfes de chutes nos jogos do FIFA ou no PES (Pro-
Evolution Soccer) da Konami nao sdo recriacoes precisas do chute real, mas convidam
a intervencao do jogador e a criatividade. Citando o critico de videogame Steve Burns,

Parkin observa

que, ao usar animagdes mais ageis e cartunescas quando, por exemplo, um jo-
gador digital pula para dar uma cabecada ou exibe-se ao dar uma bicicleta, o
PES reproduz melhor como imaginamos a sensacao de ser um jogador de futebol
profissional superatlético, e ndo a realidade precisa (PARKIN, 2016).

Portanto, essa “animacao de jogos”, ou motion graphics, ainda atende aos
mesmos imperativos a fim de tornar os games estéticos e atléticos, mas aproximando
essas praticas aos atos de percepcdo e recepcdo no espectador, participante ou jogador.

Esse se tornou um modelo de engajamento ativo na pesquisa em realidade virtual

(RV) da Universidade de Stanford, que trabalha com equipes da National Football



League para ampliar o uso da RV nos regimes de treinamento de futebol americano'.
A partir do game de futebol americano Madden, da EA Sports, tal pesquisa busca usar
animacao e, cada vez mais, realidade aumentada para ajudar os jogadores a treinarem
varias posicOes tangenciais as suas reacdes, e durante, diferentes jogadas. Esse tipo
de visualizacdo é importante para antecipar as rotas seguidas pelo ataque e para
simular algumas das maneiras como a defesa pode tentar impedir as ofensivas em
potencial. E, mais importante, essa preparacdao em tempo real e virtual pode ser usada
para aprimorar as habilidades de observacdo necessarias, tdao vitais no jogo, ainda que
frequentemente negligenciadas na percepcao do jogo dentro do modelo “brutaliza” ou
de “técnica de esboco” de Perelman. Com esse tipo de aprendizagem, o treinamento
fisico pode obter diferentes resultados, e os jogadores estardo menos sujeitos a
possibilidade de lesdo. A experiéncia imersiva dentro do ambiente animado e entre
0s personagens animados incentiva um diferente relacionamento empirico com o
virtual, novamente guiando os participantes para além de uma funcdo instrumental
e em direcao a um papel mais intuitivo e perceptivo. Essencialmente, contudo, € uma
experiéncia que se baseia em sentimentos e acdes somdticas e que esta mais proxima
do comportamento aumentado.

O espectro da animacdo pode ser ilustrado de inameras maneiras em relacao a
pratica esportiva contemporanea (WELLS, 2014; 2017), e este ensaio buscou elucidar
isso, assim como encontrar um vinculo intrinseco e inerente entre a animacao e o
esporte por meio de suas tecnologias relacionadas e as aplicacoes destas. Além disso,
esta analise argumentou que a animacao como um exemplar de pratica esportiva
evidencia a presenca social e a influéncia do esporte de maneira afetiva e progressiva.
Perelman sugere que “a visualiza¢do perpétua do esporte é a dimensdo magica da [...]
globalizacao por meio de imagens, a paixao por esporte tornada universal pela paixao
por imagem, ou ‘iconomania’ (2012, p. 91). Entretanto, essa visualizacdo do esporte
costuma ser marcada pelo papel das lentes e das ortodoxias do realismo fotografico e
dos codigos e convengdes de transmissdo; para Perelman, é esse modelo de cultura de
tela que define o0s aspectos mais opressivos e exploradores da presenca sociocultural
do esporte. Esse ponto de vista, contudo, fixa um modelo de “iconomania” e limita
a natureza da compreensdo e do letramento visual contemporaneo. O espectro da
animacdo e suas aplicacdes no esporte, portanto, insistem numa animificacdo do
social em que a representacado visual seja movel, liminar e desenvolvente, acentuando
o funcional e expandindo o movimento com narrativas centrais de expressdo e
experiéncia. Essaintervencaoaltamente consciente, tantoretéricaquantoenunciativa,
oferece perspectivas e pontos de vista alternativos que promovem o somatico, o 6ptico

e o perceptivo como veiculos de habilidade e conhecimento tdo significativos quanto

10 Acessar em www.nfl.com/videos/nfl-next

C-




C.LEGENDA | N°37, 2019

130

Jogando no espectro da animagao: esporte e visualizagdo

Playing on the animation spectrum: sport and visualisation

o intelectual e o conceitual. A animificacdo € ubiqua, mas ndao apenas se inspira
como simultaneamente esta imbuida da consciéncia estética e tecnoldgica que ndao
raro desestabiliza a certeza politica e ideologica e oferece a possibilidade genuina de

criatividade democratica para todos.
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RESUMO Enfocando analiticamente o filme Para minha amada morta (Aly
Muritiba, 2015), buscamos um olhar atento para os comodos domeésticos,
na casa enquadrada pelo filme de Aly Muritiba, identificando brechas
de incomodos, uma noc¢ao de familia encenada, que encontra rastros
de acomodacado, justamente na ruptura da preservag¢ao da intimidade,
inicialmente, garantida pelo espaco privado da casa, mas que € violada
pela personagem, que sem pertencimento e sem familia, ocupa o lugar
do Panoptico (FOUCAULT, 2014), rompendo uma ordem hierarquica,
apropriando-se do espac¢o da morada como poténciade disputa, ameag¢ando
um enquadramento familiar (FISCHER, 2006), predominado por um caos

enrustido de disciplina.
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familiares, panoptismo, poder e disputas

ABSTRACT Focusing analytically on the film Para minha amada morta
(Aly Muritiba, 2015), we look for a closer look at the domestic rooms in

the house framed by Aly Muritiba’s film, identifying gaps in annoyance, a
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notion of the staged family that finds traces of accommodation, precisely
in the rupture of the preservation of intimacy, initially guaranteed by the
private space of the house, but which is violated by the character, who
without belonging and without family, occupies the place of the Panopticon
(FOUCAULT, 2014), breaking a hierarchical order, appropriating of the living
space as a power of dispute, threatening a family background (FISCHER,
2006), dominated by a chaos of discipline.

KEYWORDS Para minha amada morta, cinema, family frameworks,

panoptism, power and disputes

INTRODUGAO

Estratégias cinematograficas: planos, enquadramentos, sons, cores, montagem,
etc., convocam nosso sensivel. Sugere-se interpretacdes, percebe-se um mundo
dentro e fora de campo, o espectador apropria-se de um espaco que se torna filme
potencializado pelo olhar da camera e pela subjetividade daquele que olha para as
imagens da tela. Se o cinema enquadra o mundo (ou seria o mundo que enquadra o
cinema? Sugerimos ambos) o cotidiano € identificado na tela em uma re-apresentacao
das institui¢des sociais, com as quais interagimos aquém e além do espaco filmico.

Nesta perspectiva, aproximando os enquadramentos cinematograficos das
narrativas do cotidiano, Sandra Fischer apresenta os enquadramentos familiares
inscritos na tela da sala escura, a partir de uma reflexao “sobre a situacdo e a inter-
relacdo dos lugares ocupados e dos papéis desempenhados pelos componentes
da familia em cada um deles” (2006, p. 62). Assim, pensando nos enquadramentos
Jamiliares e nas relacoes de afetos e poder com o espaco doméstico é que, por meio
da analise filmica, observaremos a familia freudiana, constituida pela triade pai, mae
e filhas, encenada no filme Para minha amada morta (Aly Muritiba, 2015). Também
propomos uma breve aproximacdo com os afectos e perceptos com Deleuze e Guattari
(2009) sugerindo como esse grupo familiar pode ensejar tais observacoes, além de
passagens da nocao de fraturas (GREIMAS, 2002) e pequenas crises (GUMBRECHT,
2006).

A preservacado da institui¢cao da familia pode ser considerada como “a fibra matriz
da formacao da sociedade” (FISCHER, 2006, p. 13), ja que seriam as relacdes familiares
possibilidades de encontros do sujeito com o mundo, o modo de inserir-se no mundo,
considerando, desse modo, a casa como cenario ideal que vem sintetizar — e disciplinar

— as apropriagdes do espaco, a nog¢do hierarquica, os elos comunicacionais, as regras,



as inflagoes e os enfrentamentos.

O lugar do habitar de todas as familias € o lugar da casa, ndao importa qual é a
estrutura, pequena ou grande, de tijolos ou lonas, o lugar compartilhado pela familia
sera um espaco compreendido como morada, pois “todo espaco verdadeiramente
habitado traz a esséncia da nocdo de casa” (BACHELARD, 1978, p. 200), evidenciando
que nas casas que nos abrigam ou naquelas que desejamos morar “podemos isolar
uma esséncia intima e concreta que seja uma justificativa para o valor singular que
atribuimos a todas as nossas imagens de intimidade protegida” (BACHELARD, 1978, p.
199). Ademais, a casa remete a um imaginario de uma infancia perdida, como a da cena
final de Cidaddo Kane (Orson Welles, 1941), quando, prestes a morrer o personagem
central do filme balbucia a palavra “Rosebud”, que é o tren6 da infancia humilde do
milionario que vai sendo queimado, mostrando entdo que “o imaginario [relacionado
a casal é um jardim que sempre floresce, chamado infancia” (SILVA, 2017, p. 144).
Ou seja, para Kane, um magnata da midia, aquele simples objeto, entre uma vida de
trabalho e sucesso, mimetizaria a memoria afetiva do convivio familiar que ja nao
pode partilhar.

Também para Fischer a imagem da casa carregara “fortes conotac¢des de abrigo e
protecdo. Casa € lar. Juridicamente, em principio, a intimidade é inviolavel”, porém, a
autora adverte que aquele que vive nesse espaco, “portanto, ou € senhor ou esta sob
o dominio de um senhor (...) — e ndo se invade impunemente um sitio que tem dono
instituido” (2006, p. 23). Desse modo, além da imagem de acolhimento, a casa evoca
uma contradic¢do, trazendo uma nocao de poder/dominacdao, em que 0s mecanismos
de manutencdo hierarquica, encontrados em organizagdes como prisdes, escolas,

hospitais, etc., podem ser refletidos a partir do ambito dos convivios familiares:

Um dia se precisara mostrar como as relagdes intrafamiliares, essencialmente na
célula pais-filhos, se “disciplinaram”, absorvendo desde a Era Classica esquemas
externos, escolares, militares, depois médicos, psiquiatricos, psicolégicos, que
fizeram da familia o local de surgimento privilegiado para a questdo disciplinar
do normal e do anormal (FOUCAULT, 2014, p. 208).

Nesta perspectiva, para efetivacdo de tal pesquisa usaremos de um percurso
tedrico/analitico/interpretativo amparado aos preceitos semioticos, almejando
inspiracao a partir de Jean-Marie Floch, estudioso que focaliza seus estudos a partir
do sentido dado pelo plano da expressdo e pelo plano do conteudo em justaposicdo
— os sistemas simbolicos. O primeiro plano, da expressao, é dado pelas qualidades
sensiveis selecionadas e articuladas entre elas por variacdes diferenciais. O segundo
plano, do contetdo, se estabelece onde a significacdao nasce das variacdes diferenciais

de cada cultura, ordenando ideias e discursos. Para tal processo se revelara a forma
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que é significante e “articula a matéria sensivel ou a matéria conceitual de um plano”
(FLOCH, 2001, p. 11); e a substancia que se delineia pelos modos de articular: “é a
matéria, o suporte variavel que a forma articula. A substancia é pois a realizacao, num
determinado momento, da forma” (FLOCH, 2001, p. 11).

A partir desse processo metodologico e da hipotese de que os enquadramentos do
filme quadriculam personagens em redes opressoras, seja por uma ordem hierarquica
ou por um ordenamento vigilante, pensamos no filme Para minha amada morta (Aly
Muritiba, 2015) como lugar de representacdo de uma familia enquadrada nos padroes
controversos de acolhimento e mecanismos internos de poder, onde certa ruptura
se da pela violacao do espaco da intimidade. O ambiente doméstico é ocupado por
um novo corpo que nao é o senhor da casa, nem esta sob dominio do senhor, é uma
personagem em transito, que habita a brecha da casa, que se faz presente na auséncia
de elo afetivo, na familia que ndo acolhe, mas oprime, por meio de uma encenacgao de
familia “disciplinada”, de “corpos doceis” (FOUCAULT, 2014), que se deixam afetar pela
presenca do corpo sem pertencimento e sem familia, concretizado na personagem
de Fernando. Logo, objetiva-se analisar como os conceitos de familia e de poder sao
reapresentados frente as estratégias cinematograficas utilizadas pelo cineasta Aly
Muritiba, em seu primeiro longa-metragem. Em sintese, tracaremos um percurso que
se delineia entre as relacoes conceituais e a composi¢cdo dos elementos narrativos

colocados em tela.

BRECHAS, RUPTURAS E APROPRIAGOES DOS ENQUADRAMENTOS FAMILIARES

O filme brasileiro Para minha amada morta, do diretor Aly Muritiba? estreou,
comercialmente, no dia 31 de marco de 2015, com uma colec¢do de prémios e festivais,

entre eles o Festival de Montreal 2015 (Prémio Zenith de Prata) e 0 48° Festival de Brasilia

4 A filmografia do diretor Aly Muritiba destaca-se pela sua “trilogia” do carcere: Fdbrica
(201, filme de curta-metragem que aborda o drama de uma mae que aceita a missao de
levar (subversivamente) um aparelho celular para o filho preso; Pdtio (2013), narrativa onde
os presidiarios jogam bola e compartilham sobre suas vidas além dos muros da prisao; e
A Gente (2013), documentario com enfoque na trajetoria do agente penitenciario Jeferson
Walkiu, ao assumir o comando da Equipe Alfa, composta por 28 agentes penitenciarios,
que fazem a guarda e custodia de cerca de mil presidiarios. Seus filmes revelam tracos
em comum ao enquadrar quadriculamentos (FOUCAULT, 2014), evidenciando os modos
que os ambientes arquiteténicos impdem limitagdes, proibicdes e obrigagdes. Em seu
primeiro longa-metragem, Para mnha amada morta, Muritiba sai do ambiente do carcere
institucional, para filmar o lugar da casa familiar como um lugar também opressor, em
termos foucaultianos, os comodos domesticos do filme se organizam em quadriculamentos,
configurando hierarquias, vigilancias e disciplinamentos.



do Cinema Brasileiro (Prémio da Critica, Melhor Direcao, Melhor Atriz Coadjuvante,
Melhor Ator Coadjuvante, Melhor Montagem, Melhor Fotografia, Melhor Direcao de
Arte).

Inicialmente uma narrativa do cotidiano: uma casa que perdeu a mae e esposa se
reorganizando em meio as lembrancas. A fratura, como fissura, um rompimento que
motivara, talvez, algo novo, ocorre por intermédio da imagem em movimento de uma
fita VHS, que enquanto reproduzida concretiza uma traicdo®. A esposa morta revive
nas filmagens que fizera com o amante. O marido é afetado pelas imagens que tornam
a traicdo presente, as palavras e movimentos tornam-se vivos quando atravessam o
olhar, atravessam uma histoéria que é fraturada pela (re)producao de experiéncias. W.
J. T. Mitchell (2015, p. 165) questiona “o que significam as imagens e o que fazem,
o modo como elas se comunicam como signos e simbolos, que tipo de poder elas
tém de afetar as emocoes e o comportamento humano”. Essa reflexdo aproxima-se
do que vemos se projetar em Para minha amada morta: a personagem de Fernando é
afetada pela imagem da traicdao, uma imagem virtualizada de um corpo ausente, um
corpo ja morto, que se faz presente por uma falta, motivando todo o desenvolvimento
narrativo, o comportamento a seguir da personagem afetada. Ou seja, nota-se como as
imagens da trai¢ao exercem poder nas a¢oes de Fernando, essas “imagens nao seriam
nada — somente simulacros sem vida — e seriam tudo: a realidade da vida alienada”
(RANCIERE, 2015, p. 192).

A partir desse ponto, as personagens sdao confrontadas por imagens clandestinas.
Motivado pelas imagens da traicdo, Fernando (Fernando Alves Pinto) entra na casa
de uma familia que é afetada pela imagem do corpo intruso. A adolescente Estela
(Giuly Biancato) quer ser fotografada pelo homem misterioso, quer ser olhada por ele;
a mde da familia, Raquel (Mayana Neiva), em prol da representacao matrimonial, nega
as imagens da traicado, trazidas por Fernando no video cassete; e 0 amante, o pai da

familia, tem dificuldades em decodificar a figura incOmoda do inquilino. Fernando,

5 O filme sobre familia rememora os filmes de familia, aquelas gravacbes em Super-8,
caseiras/amadoras, realizadas em geral no fim do século passado. Roger Odin, em As
producdes familiares de cinema e video na era do video e da televisdo (1995), analisou
as transformacoes evidenciadas pela entrada definitiva das imagens familiares dos filmes
domeésticos no espaco publico. Patricia Zimmermann, também na década de 1990, publicou
sua primeira pesquisa sobre os filmes de familia, Reel families: a social history of amateur
film (1995), mapeando a histdria do cinema nao profissional. Muritiba, ao trazer a fita VHS
para a narrativa de Para minha amada morta, primeiramente alude aos filmes de familia
para em seguida subverter o carater afetivo da memoria domestica na revelacao da
traicao, assim, estracalhando a memoria que Fernando tinha da esposa — logo, ressignifica-
se o filme de familia, como lugar de nostalgia afetiva, para tornar-se objeto investigativo
de Fernando, um fotografo que trabalha para a policia e que, pelas imagens obtidas no
video caseiro, procura o amante da amada morta.
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que considera Salvador (Lourinelson Vladmir) um intruso em sua vida, torna-se
intruso na casa do antagonista: ambos sdo afetados pelo mesmo olhar, olhantes e
olhados para e pela camera da amada morta — Salvador no momento da filmagem e
Fernando no momento de projecao do video, sempre um paradoxo de falta e presenca.

No ponto da narrativa em que Fernando instala-se como inquilino, na casa dos
fundos no terreno de Salvador e sua familia, € possivel identificar a recorréncia de
um posicionamento de camera que privilegia o olhar de dentro da casa de Fernando
para a casa da familia, um olhar vigilante, intruso que se faz onipresente; mesmo ndo
ocupando os comodos da casa vizinha, presencia tudo, sem precisar adentrar esses (in)
comodos. A camera nao privilegia o olhar da casa da familia para a casa de Fernando,
o observador é sempre o inquilino, sugerindo, entdo, que a personagem ocupa o lugar
do chamado Panoptico®, figura conhecida por habitar uma composicdao arquitetural

que privilegia o olhar sem ser visto:

Basta entdo colocar um vigia na torre central, e em cada cela trancar um louco,
um doente, um condenado, um operario ou um escolar. Pelo efeito da contraluz,
pode-se perceber da torre, recortando-se exatamente sobre a claridade, as pe-
quenas silhuetas cativas nas celas da periferia. Tantas jaulas, tantos pequenos
teatros, em que cada ator estad sozinho, perfeitamente individualizado e cons-
tantemente visivel (FOUCAULT, 2014, p. 194).

Pela composicdo dos elementos na tela do cinema compreende-se que 0Os
enquadramentos de Muritiba dialogam com as estratégias do Panoptico. Vemos o
lugar ocupado pela familia iluminado, em oposi¢ao a escuriddo presente na casa de
Fernando (figura 01). A casa habitada pelos membros da familia esta sempre com a
porta aberta, Fernando pode entrar, como faz algumas vezes, ja na casa de Fernando
a porta esta fechada (figura 02) — é nessa dinamica que cada um tem o seu lugar,
podendo ser vistos de frente pelo vigia (FOUCAULT, 2014). No filme em analise, cada
membro da familia tem uma posicao delimitada — hierarquicamente estabelecida
pelos esteredtipos de pai, o todo poderoso, de made, a discreta e obediente dona de

casa, e de filhas, reprimidas ao lugar de inferioridade geracional. Ocupando seus

6 A figura do Pandptico é frequentemente representada nos filmes de suspense — a
posicao de vigilante adotada por Fernando pode ser vista pela otica comparativa com
diversos filmes do género, a exemplo do classico Janela indiscreta (Alfred Hitchcock,
1954), narrativa protagonizada por um fotdgrafo que, apods quebrar a perna, passa os
dias confinado em seu apartamento, espionando a vizinhanca através das lentes de sua
camera. Logo, nao ignoramos o fato de Para minha amada morta apresentar-se como um
thriller, inclusive, como em Janela indiscreta, tendo um fotégrafo como protagonista. No
entanto, nosso recorte escolhe por realizar a analise enfocada nas relagées de poder (que
sdo relagbes tambem familiares/comunicacionais/imageticas).



lugares previstos nos enquadramentos — encenagdes familiares —, as personagens sao C-
vistas pelo inquilino, sem o verem, “sdo objetos de uma informagdo, nunca sujeito
numa comunicacao” (FOUCAULT, 2014, p. 194). Fernando sabe tudo sobre a rotina da
familia, a familia nada sabe de Fernando — logo, apesar do lugar de vitima (o traido)
num primeiro momento, o protagonista passa a ser o detentor de poder por possuir

um saber que as outras personagens nao tem.

o m «wqhw» o

FIGURA O1: Frames do filme Para minha amada morta — A casa de Fernando
assemelha-se ao mecanismo arquitetonico instituido pelo Pandptico.

o m « e ¢ -

FIGURA 02: Frames do filme Para minha amada morta — A dinamica estrutural
(promovida pela arquitetura e também pelo olhar da camera) da casa de Fernando
ndo permite que a familia se torne olhante, mas apenas olhada.

A figura do patriarca, explicitamente, se coloca como no nivel mais alto da
hierarquiaentre amulher easfilhas, o que ainda o constitui como um homem machista,
que com a presenca de outro homem sente-se incomodado, proibindo Fernando de
entrar em sua casa. Porém, ndo € adentrando o espaco da casa que a personagem

de Fernando atrai a esposa e as filhas’, é na brecha que existe entre as duas casas,

7 Além da opressao sofrida pelo patriarca da casa, as mulheres do filme sdo submetidas
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lugar em que a esposa esta sempre a estender roupas, uma vida entediada, carente de
apropriacoes afetivas — a verdadeira brecha que Fernando estimula preencher, como
se preenchesse um espaco vazio de uma pintura, por exemplo. E, em relacao a isso,
podemos até pensar conforme Deleuze e Guattari (2009), nos blocos de sensagdes para
quem mesmo as obras de arte tém suas fissuras e que nelas se pode fazer algo, que
€ 0 que o personagem busca efetivar. Ou entao, essa alegoria nos aproximaria da
relacao com os vazios de sentido, de acordo com Han (2014), para quem a sociedade da
transparéncia poderia ser vazia de sentido.

Vislumbra-se como que a presenca do protagonista, enquadrada na mesa com
a familia, conduz a invisibilidade do patriarca, que por meio do enquadramento nao
pode ser visto através do vidro da janela. Na igreja, lugar potencial de valoriza¢ao da
familia, todas as mulheres sdo enquadradas ao lado de Fernando, o pai nao esta ali,
como se retirado de um retrato de familia, ndo pertence a este enquadramento familiar
(figuras 03 e 04).

FIGURAS 03 e 04: Frames do filme Para minha amada morta — Salvador, o patriarca
autoritario, é retirado do enquadramento familiar.

ao olhar masculino de Fernando (o protagonista que ocupa a posicao do Panoptico),
colocando-as no lugar de objetos. Esta dinamica foi descrita por Laura Mulvey em 1975, no
ensaio Prazer visual e Cinema narrativo. Nos termos de Mulvey, quando o Male Gaze (olhar
masculino) esta presente, a mulher existe em funcao do homem, para apoiar a narrativa
masculina e validar suas decisdes.



Fernando parece ocupar a posicao patriarcal, ja que tem o olhar vigilante, o olhar
que define os poderes hierarquicos. No frame seguinte (figura 05), percebemos a filha
mais nova em cima de uma pilha de entulhos, habitando um espaco privilegiado pelo

caos. Fernando observa e a retira deste lugar.

FIGURA 05: Frames do filme Para minha amada morta — As mulheres da familia
vivem uma relacao familiar de caos enrustido na ordem patriarcal

A menina em cima da pilha de entulhos sugere a fratura (GREIMAS, 2002), ou
seja, uma ruptura no cotidiano, um momento epifanico onde o personagem Fernando
parece, por um instante, perceber que era preciso fazer algo — e rapido para mitigar
aquela situacao®. Entulho representa coisa passivel de descarte e a crianca sobre ele,
a metafora da novidade tomando o lugar do que ja era para ter sido descartado, mas
ainda nao fora. Como na vida de Fernando: algo precisava ser descartado e a menina
ali, sentada sobre o que teria que tomar um outro destino, mimetiza, nessa pequena

crise (GUMBRECHT, 2006)°, a instigacdo do personagem em tomar uma decisdo e,

8 A ideia de fratura em Greimas € a comunicacao estéetica que se realiza no plano visual
— € a ilha inteira, completamente desfigurada, que o sujeito “v&" — e ainda somente
no que é eidético; a cor aqui nunca intervem (..) o deslumbramento atinge o sujeito e
transforma sua visao: encontramo-nos diante de uma estética do sujeito” (GREIMAS, 2002,
p. 26). "Assim, a propria apreensao é concebida como uma relacao particular estabelecida,
no quadro actancial, entre o sujeito e um objeto de valor. Essa relacdo nao e "natural’;
sua condicdo primeira € a parada do tempo, marcada figurativamente pelo siléncio que
bruscamente sucede ao tempo cotidiano, representado como um ruido ritmado” (GREIMAS,
2002, p. 25). Ou seja, no nosso dia a dia somos todos surpreendidos por momentos que
captam - e raptam - nossa atencdo, fazendo com que esquecamos, momentaneamente,
da nossa ordinariedade da vida (por vezes para o bem, outras, para o mal) para momentos
singulares, singelos, prosaicos. SG0 momentos como esse que aparecem reiteradamente no
filme e que aqui propomo-nos expor.

9 Gumbrecht (2006) chama de pequenas crises os momentos em que o fluxo do cotidiano
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enfim, romper com o hiato que se instalara em sua vida. Seria essa a oportunidade
que todas esperam, sair do caos desta casa, que se edifica entre o tédio e a simula¢ao?

Esse tédio e simulagdo que mencionamos podem ser observados na personagem
da esposa que nao reage aos excessos autoritarios do marido e a trai¢cao que assiste no
video cassete; na filha que namora e fuma escondida, que ao sair de casa veste roupas
distintas dos padrdes evangélicos (usuais no espaco da casa). A relacao com a familia
€ uma atuacdo, que inclui até mesmo figurino, ou seja, todos os elementos de uma
grande encenacdo — na casa a filha obediente cumpre sua func¢ao, na rua ela troca de
roupa e tem outra atitude, pode sair do papel de filha, ser ela mesma: e quem € ela?

Na simulacdo da ordem temos algo que domina o arranjo familiar, que é a
“disciplina” (FOUCAULT, 2014), os corpos que quando acomodados — ou enclausurados
no espaco doméstico — respondem as acoes doceis, Uteis, para que o pai possa exercer
o poder, pois “é docil um corpo que pode ser submetido, que pode ser utilizado, que
pode ser transformado e aperfeicoado” (FOUCAULT, 2015, p. 134). Observa-se que as
mulheres submissas as instituicoes sociais da familia e da igreja atendem — mesmo
que encenando/simulando — as exigéncias as quais sdo subordinadas. A esposa e
as filhas sao submetidas as leis do pai e as leis da igreja, ao olhar de Fernando e ao
quadriculamento dos ambientes sociais e domésticos, onde os “lugares determinados
se definem para satisfazer nao s6 a necessidade de vigiar, mas de romper as
comunicacoes perigosas (...)” (FOUCAULT, 2014, p. 141).

Sutilmente, o quadriculamento pode ser ressignificado pela chegada de Fernando,
que primeiro apropria-se do espaco da igreja e depois da casa da familia, para depois,
por meio do olhar privilegiado de vigilante, tomar a posi¢ao hierarquica de Salvador.
Essa inversdo de posi¢do hierarquica evidencia-se na cena em que assistimos ao
patriarca em posicao de vulnerabilidade exercida pelo sono, enquanto Fernando nao
mais sO observa a casa, mas adentra o quarto, 0 espaco reservado para as maiores
intimidades dos moradores, vestindo a camisa de Salvador (figura 06) — mais uma
vez apresentando a problematica de uma encenacao familiar, como se a roupa de
Salvador fosse um “figurino de patriarca”, dando permissdo a Fernando de entrar na
casa, dormir ali e declarar o desejo que sente pela mae da familia. E possivel inferir
que a casa ja ndo € ocupada apenas por corpos que sabem os seus lugares, Fernando
ocupa uma posicao que ja estava dominada por Salvador — consegue ocupar este lugar,
justamente, pela brecha que se faz na auséncia de afeto, mas que transborda ordem

e poder.

e interrompido por acontecimentos, envolvendo objetos que durante muito tempo nos
foram familiares e, de repente e sem qualquer motivo visivel, ganham uma aparéncia
estranha ou causam um sentimento de estranheza.



FIGURA 06: Frames do filme Para minha amada morta — Fernando se apropria
da imagem “do homem da casa”.

Sentindo o perigo que o convivio com Fernando pode representar, na tentativa de
retira-lo da casa alugada, Salvador providencia uma reforma inesperada no telhado'®
(figura 7). Ou seja, com o telhado da casa violado, Fernando ndo tem mais a protecao
para permanecer. A casa que sempre o coloca como olhante — e ndo olhado — é
violada, Salvador entra nela e encontra uma arma. A posicao de vigilante é fraturada,
ja ndo é possivel habitar nas brechas, se faz necessario o enfrentamento: Salvador
tem a arma de fogo em suas maos, mas Fernando tem a filha de Salvador em seu colo
(figura 08). Novamente, temos um enquadramento que revela o patriarca em posi¢ao
de inferioridade a Fernando, esta despido de sua familia — literalmente — sem camisa,
talvez sem a camisa que o permitiria encenar o papel de pai, a mesma que na noite

anterior teria sido vestida por Fernando.

10 Nao gratuitamente, Salvador escolhe a reforma no telhado como estratégia para retirar
Fernando de sua casa, pois sabemos que "o telhado revela imediatamente sua razao de
ser: cobre o homem que tem medo (..). O proprio sonhador sonha racionalmente; para ele,
o telhado pontiagudo corta as nuvens. Todos os pensamentos que se ligam ao telhado
sao claros” (BACHELARD, 1978, p. 209).
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FIGURA 07: Frames do filme Para minha amada morta — O lugar de privilégio
que ocupa Fernando é desconstruido pela desconstrucao da casa: ‘descobre-se”
sua visao Panoptica.

FIGURA 08: Frames do filme Para minha amada morta — Salvador é despido do
poder que ocupa no espago domestico: Fernando apropria-se do poder sobre a
familia.

Tardiamente, Salvador descobre que ambos teriam sido afetados pela mesma
mulher, a amada morta, esposa e amante. A descoberta se da pela foto de casamento
com a frase: “Ela esta morta”. Logo, se Fernando descobre a traicdo por meio da
imagem da fita VHS, Salvador descobrira a morte da amante, também, por meio de uma
imagem. Se a imagem ¢é uma falta, paradoxalmente, depois de morta a esposa/amante
€ sempre uma presenca imagética — assim como as outras personagens femininas,
ela é observada pelos olhares masculinos, por vezes, ocupando o lugar de objeto na
narrativa. “As imagens constroem sua audiéncia ao redor de uma oposicdao entre a
mulher como imagem e o homem como portador do olhar” (MITCHELL, 2015, p. 172).

Mitchell compreende a imagem como feminina, nao na perspectiva de que as imagens



sejam “de” mulheres, mas sim “como” mulheres, trazendo como exemplo o “efeito
medusa”, que fixa e paralisa o espectador em seu lugar — “esse efeito €, provavelmente,
a demonstrac¢ao mais clara que temos que o poder das imagens e o poder das mulheres
sdo modelados um a semelhanca do outro, e que se trata de um modelo tanto de
imagens quanto de mulheres, abjeto, mutilado e castrado” (MITCHELL, 2015, p. 174).
Por fim, apesar de Salvador e Fernando serem os observadores, colocando a
esposa/amante no lugar de objeto, eles também sdao submetidos ao poder da imagem,
tornando a relacao entre olhante e olhado algo paradoxal, ao passo que os homens tem
o dominio do olhar, movimentam suas vidas conduzidos pelas informac¢6es daquilo

que podem ver da imagem da amada morta.

CONSIDERAGOES FINAIS

A presente pesquisa se deu pela decodifica¢ao das imagens filmicas de Para minha
amada morta. Pensando nas relagfes semi-simbolicas das imagens, que sugerem
efeitos de sentido, por meio da composicao imagética que se faz presente na tela do
cinema, inferimos aproximagdes com as imagens e alguns conceitos concernentes
as instituicoes familiares e as relagbes de poder que se ddo no ambito do espaco
doméstico. A casa como espaco filmico é mise-en-scene de enquadramentos familiares
(ue proporcionam experiéncias contrapostas de abrigo e de opressdo.

A familia submissa ao poder do pai tem o espaco da casa invadido por uma
personagem em transito, que ocupando um olhar vigilante, proximo da dinamica
vivenciada pelo Pandptico, invisibiliza o patriarca nos enquadramentos familiares.
Pela imposicao de sua presenca, seja pela corporeidade ou pelo olhar privilegiado de
observador, Fernando passa a ser detentor de poder. A casa, que inicialmente teria
sua intimidade preservada — portanto, seria lugar potencial de protecdo —, com a
ruptura da ordem hierarquica deixa evidenciar as brechas, numa dinamica que ao
olhar distraido se caracteriza como harmoniosa, mas que ao olhar do vigilante deixa-
se verificar as rachaduras de um mecanismo de disciplina, que esconde, simula e
omite, oprimindo as mulheres, cada uma ocupando uma posicao estabelecida pelo
pai, posicao silenciosa, tediosa e fragil.

Ainda, trazemos, rapidamente, a reflexdo a respeito da imagem como poténcia
paradoxal de falta/presenca. A amada morta, ausente na vida dos dois homens, afeta
o cotidiano das personagens, une e defronta, numa disputa de poder, enquadrando
a dinamica familiar em jogos de simulagdes: Fernando “simula ser” um inquilino,
evangélico, que tem a esposa doente no hospital — Salvador “encena ser” o pai honesto,
temeroso a Deus — ambos oprimem as mulheres da casa, um pelo olhar vigilante e

outro pelo poder patriarcal.
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Finalmente, utilizando-se de um percurso teodrico/analitico/interpretativo
amparado aos preceitos semioticos, a partir dos estudos de Jean-Marie Floch, o qual
sugere a analise das crencas, dos sentimentos e das atitudes que cada sociedade
adota frente as suas linguagens, verificou-se que os enquadramentos do filme Para
minha amada morta revelam quadriculamentos sociais, personagens que no ambiente
domeéstico sdao submetidas as redes opressoras mantidas pelo sistema disciplinar
configurado pela dinamica familiar e pelo olhar do Panoptico. Assim, o filme é
compreendido como campo do sintoma, aproximando-se de reflexdes conceituais
atinentes as relacOes de familia e de poder; ou seja, ao analisar os sistemas simbolicos
em tela, o estudo identifica uma comunicacdo entre a obra cinematografica e a
sociedade. Tao logo, podemos concluir que os enquadramentos do filme em analise

revelam-se como metonimia e metafora dos convivios sociais.
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