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INTRODUCAO

Mariana Ribeiro da Silva Tavares
Mauricio Silva Gino

Marcos Magalhdes

Arttur Ricardo de Araujo Espindula

Este livro traz uma selecdo dos trabalhos apresentados no 2°
Seminario Internacional Pesquisas em Animacdao: Cinema &

Poéticas Tecnolégicas!, realizado pelo Programa de Pos-
Graduacao em Artes, PPGARTES e pelo Curso de Cinema de

Animagao e Artes Digitais, CAAD, da Escola de Belas Artes,

Universidade Federal de Minas Gerais, de forma on-line?, em
dezembro de 2021. Foi proposto aos autores que desenvolvessem
os temas apresentados no Seminario adensando as discussdes, no
sentido de impulsionar futuras pesquisas sobre os diversos temas
abordados, como as conexdes da produgdo brasileira em animacao
com as de paises como Portugal, Argentina e Chile; as relagcdes
entre animacdo e educacao; o estudo do movimento animado na
criacdo de personagens; a metalinguagem como estratégia
narrativa para o cinema e a extensa producgdo feita por mulheres
animadoras. Nesse sentido, o livro se divide em trés partes.

A primeira - Histéria do Cinema de animacdo, conexodes
internacionais - inicia com o capitulo Contributos para a Histéria
da Animacao Portuguesa, panorama inédito da producado no pais,
organizado pela professora e pesquisadora da Universidade do
Algarve, Marina Estela Graca. A autora percorre os sessenta anos
da animagdo lusitana (a partir de 1960), abordando suas cinco
geragbes de animadores; o ensino da animagdo e as politicas de
financiamento, num cendrio em que o curta-metragem autoral é o
formato com maior investimento, embora a realizacdo de longas
portugueses venha apresentando, nessas primeiras décadas do
século XXI, sinais de grande vitalidade devido a coproducao



internacional. Neste percurso, Marina Estela Graga se insere como
mulher animadora, professora e pesquisadora.

No capitulo seguinte, La evolucién del stop motion en
Argentina, o pesquisador e professor Alejandro R. Gonzalez, da
Universidade de Cdérdoba, parte das primeiras animagdes no pais
para tracar a trajetéria da producdo em stop motion argentina.
Entre as similaridades com o Brasil, o texto nos d& a conhecer que
as primeiras experiéncias em animagao argentinas sao
contemporaneas das brasileiras, tendo sido realizadas no periodo
silencioso, entre 1910 e 1920. Trata-se das caricaturas animadas
(também abordadas nos capitulos 6 e 7) que eram produzidas em
ambos os paises para servir como satira politica e alivio cdmico nos
noticidrios da época - os cinejornais - exibidos nas salas de cinema.

No terceiro capitulo, El analisis critico del audiovisual animado
chileno: Origen, praxis y alcances de wuna linea de
investigacion,o professor e pesquisador da Universidade
Tecnoldgica Metropolitana de Santiago do Chile, Felipe Silva
Montellano,compartilha a experiéncia do seu processo de
pesquisa, no qual o levantamento e organizagdo dos
conhecimentos obtidos visam compreender o objeto animado, sua
forma e estrutura.

Em Forma e movimento em Sylvain Chomet - Capitulo 4 - o
professor de animacao da Escola de Belas Artes da UFMG, Anténio
Fialho, demonstra a maneira pela qual o animador francés Sylvain
Chomet (As bicicletas de BelleVille, 2003) subverte a tradicional
caricatura antropomorfica em personagens animados para impor
um comportamento zootropomérfico, que encontra seu apice em
seu filme de estreia, o curta-metragem The Old Lady and the
Pigeons (A senhora e os pombos, 1997), conseguindo desta forma
desbravar algo raro na animacgao caricata: revelar o intimo de suas
figuras pela inventividade da postura, pelo itinerario da agado que os
personagens percorrem e pelas posicdes nao ortodoxas dos
desenhos sequenciais que constroem o movimento animado para
as acoes.

No 5° capitulo, Metalinguagem na Animacao em Tex Avery,a
professora de cinema da Escola de Belas Artes da UFMG, Ana Licia



Andrade, parte de seus campos de pesquisa — Metalinguagem no
Cinema, Cinema Classico Hollywoodiano e Anélise Filmica — para
evidenciar a metalinguagem como eficaz e marcante estratégia
narrativa nos desenhos animados do diretor de animacao
cartunesca estadunidense Tex Avery, definindo seu estilo singular.

No capitulo 6, Luiz Seel - Ludwig, Louis ou Luis Seel? Tragos
de um misterioso pioneiro da animacdao internacional... o
professor da PUC-RJ e cofundador do festival Anima Mundi,
Marcos Magalhaes, compde a trajetéria profissional, até entdo
desconhecida, de um pioneiro do cinema de animacdo no Brasil -
Luis Seel - referenciado na bibliografia nacional (MORENO, 1978;
MARCHETI, 2017 e SILVA, CARNEIRO, 2018) como autor de apenas
duas animacdes em curta-metragem: Macaco Feio...Macaco
Bonito, de 1929 (a mais antiga animacao brasileira preservada e
guardada na Cinemateca Brasileira) e Frivolita (1930).

A partir do levantamento e andlise de documentos e filmes em
arquivos brasileiros e internacionais na intersecdo com textos
histéricos referenciais, a pesquisa de Magalhades indica a trajetéria
transnacional de Seel com vérios trabalhos realizados em paises
como Estados Unidos (como cartunista politico, na década de
1910); Cuba (a frente do primeiro longa-animado cubano) e
Alemanha (em breve parceria com o conhecido animador Oskar
Fischinger, na década de 1920), dentre outros trabalhos.

No sétimo capitulo, Caricaturas animadas: Cinejornais,
imprensa e espetaculos de palco na origem do cinema de
animacao no Brasil,o professor e pesquisador do Departamento de
Cinema e Video da UFF-RJ, Rafael de Luna Freire, propde uma
radical revisdo da histéria dos primérdios do cinema de animacao
no Brasil, investigando suas origens por meio da pesquisa em
diversas fontes e da andlise critica da bibliografia brasileira, ainda
atrelada ao que se define como “paradigma da historiografia
classica”. Essa revisao baseia-se numa abordagem intermidiatica da
histéria do cinema brasileiro, que busca relacionar os filmes ao
contexto cultural mais amplo (neste caso, a imprensa e aos
espetaculos de palco), mas superando também as fronteiras entre o
cinema de animagdo e, por exemplo, o cinema documentario,



principalmente sob a forma dos cinejornais do periodo silencioso.
Embora ndo tenha participado do 2° Semindrio Internacional
Pesquisas em Animacdo: Cinema & Poéticas Tecnoldgicas, o
professor Rafael de Luna foi convidado a colaborar devido a
relevante contribuicdo de seu artigo para a historiografia da
animagao brasileira e consonancia de sua pesquisa com a proposta
deste livro.

A segunda parte - Caminhos da pesquisa em animacdao no
Brasil - inicia com o texto Pesquisa e Animacao: reflexées sobre a
docéncia, a investigacdo e o fazer artistico,escrito pelo professor
de animacdo da Escola de Belas Artes da UFMG, Mauricio Silva
Gino, que parte da homenagem a quatro pesquisadores pioneiros
da animacgdo brasileira para depois situar as diferencas entre a
pesquisa “em” e “sobre” animagdo com exemplos significativos em
ambos os casos, evidenciando possiveis caminhos para esse campo
de apenas cinco décadas de pesquisa.

No capitulo 9, Escola de Belas Artes, UFMG: Pioneirismo no
ensino da animacdo em universidade brasileira,a professora e
pesquisadora Mariana Ribeiro da Silva Tavares descreve as
circunstancias que propiciaram a criagao, em 1985, da habilitacdo
em Cinema de Animacao na Escola de Belas Artes da UFMG, a
primeira em ensino superior no Brasil. Implementada no ano
seguinte, 1986, a antiga habilitacdo possibilitou que a escola
sediasse, em 1988, o Nucleo Regional de Cinema de Animagao do

Estado (convénio entre a Embrafilme3 e o National Film Board of
Canada), que formaria uma significativa geragdo de animadores
com expressiva participagdo de mulheres como Tania Anaya, Magda
Resende e Adriane Puresa, que seguem atuando na animagao.
Simon Brethé, Coordenador do Curso de Cinema de Animacéo
e Artes Digitais - CAAD - e do Projeto de Extensdo Universidade
das Criancas - UFMG, apresenta no 10° capitulo, Universidade das
Criancas, UFMG: Arte e ciéncia na descoberta cientifica,uma
bem-sucedida atividade de extensdo que utiliza a linguagem da
animagao para a divulgagdo cientifica visando o publico infantil e
também professores. Brethé compartilha as metodologias de



ensino-aprendizagem utilizadas no processo de criagdo das
animagdes, mostrando o potencial desta linguagem para a
elaboracdo de videos didaticos que aliam humor e rigor cientifico
para responder questdes elaboradas pelas préprias criancas. Ao
envolvé-las no processo, elas se tornam coparticipes na construcéo
do conhecimento cientifico, que se dd de forma coletiva e
dialégica.

No 11° capitulo, Mulheres na animacao brasileira: ensaio para
um panorama histérico,elaborado pelas pesquisadoras Carla
Schneider (UFPel), Laryssa Prado (Unicamp) e Patricia Lindoso
(UFMG), parte-se do importante Movimento Mulher Anima para
levantar as animacgdes autorais dirigidas por mulheres no Brasil, o
que possibilitou construir um panorama para além da coleta e
sistematizacdo de dados da filmografia dessas artistas, iniciando
desta forma uma andlise que ressalta acontecimentos que
confluiram para uma maior visibilidade e possibilidade das
animadoras exercerem a atividade no pais.

A terceira parte, Animagao Expandida,inicia com o 12° capitulo,
Animacao na tela hemisférica: a producao Fulldome entre os
circuitos artisticos e cientificos,escrito pelo professor da UEMG,
Vitor Amaro Lacerda. Fruto de sua tese de doutorado, defendida
no PPGARTES/EBA/UFMG, o capituloapresenta as instancias de
circulagdo da producdo audiovisual para telas hemisféricas
configuradas em torno do Fulldome, padréo de video imersivo que
nas duas primeiras décadas do século XXI tem sido adotado em
planetarios e outras salas em formato de cupula.

Em seguida, no 13° capitulo, Estratégias de ensino-
aprendizagem em animacdao baseadas no conceito de
embodiment, os professores Luhan Dias Souza (UEMG)e Mauricio
Silva Gino (UFMGQG) fazem uma reflexdo sobre o desenvolvimento de
estratégias de ensino de animagdo de personagens que tenham
como base metodoldgica o proprio corpo do sujeito que anima e a
percepcao, andlise e adaptacdo de seus movimentos. Essas
estratégias estdo ancoradas na perspectiva da mente corporificada
— do termo inglés embodiment (GIBBS, 2005). O objetivo é apontar
uma possibilidade metodolégica que possa gerar impactos



positivos no processo de ensino-aprendizagem de animacdo de
personagens, sobretudo em conteddos introdutdérios da area.

E o 14° capitulo, Reflexdes sobre os conceitos de utopia e
distopia e sua aplicacao nas metaforas visuais da animacao O
Menino e o Mundo (2013) Patricia Perez ¢ Mauricio Silva Gino,
relaciona o longa-metragem de animagao O Menino e o Mundo
(dir: Alé Abreu) aos conceitos de utopia e distopia em didlogo com
os estudos de Lakoff e Johnson (2002) sobre as metéaforas visuais.

Espera-se que essas pesquisas possam fornecer subsidios e
impulsionar futuras pesquisas “em” e “sobre” animac¢do no Brasil
em conexao com outros paises. E que possam contribuir com a
educagdo e diversas metodologias de ensino-aprendizagem em
Artes, além de fomentar estudos que relacionem o cinema de
animagdo com outras midias e expressoes artisticas.
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Contributos para a Histéria da Animacao Portuguesa

Marina Estela Graca

Preambulo

Em 2017, foi-me pedido que considerasse a obra da Regina
Pessoa e do Abi Feijé para um livro a publicar em Valéncia, Espanha

(GRACA, 2019). Para isso, compus uma tabela (GRACA, 2017)* a fim
de relembrar e de compreender contextos e relacdes estabelecidas
entre a producao dos seus filmes e as respectivas condigdes
financeiras, tecnoldgicas e processuais. Essa ferramenta permitiu-
me, também, visualizar a ordem pela qual as ocorréncias se foram
sucedendo e relacionando entre si, ajudando-me a delimitar a
comunidade de profissionais que, hoje, designamos ‘Animacéao
Portuguesa’. O presente texto retoma versdes inicialmente
publicadas tanto nesse livro quanto na masterclass CINANIMA, que
apresentei na Reitoria da Universidade do Porto, em 10 de
novembro de 2017, e no 2° Seminério Internacional Pesquisas em
Animacdo, na Universidade Federal de Minas Gerais, em 29 de
novembro de 2021.

Refiro-me a ‘Animagdo Portuguesa’ enquanto atividade
profissional principal, levada a cabo por pessoas e por entidades,
de forma consequente, continuada e regular, como fonte de
rendimento e como opcao de vida. Para sua andlise, usei
documentos audiovisuais, entrevistas e textos publicados, assim
como relatos de experiéncias das quais ou existem registros
acessiveis ou me foram comunicadas em mensagens escritas. Como
intervenientes, ndo considerei apenas os que fazem Animagdo, os
animadores, mas todos aqueles que contribuem e contribuiram para
as estruturas de producao, divulgacdo, investigagao ou ensino da



composicao da ilusdo de movimento aparente com sequéncias de
imagens, comprovadamente, na condi¢cdo de cumprirem a primeira
parte deste paragrafo.

Enquanto tal, a Animagao Portuguesa somente tem inicio em
1960, com a fundacdo do estidio de animacdo PRISMA, de Mario
Neves (GAIO, 2001, p.99). Antes disso, houve apenas experiéncias.
Algumas identificadas, como O Pesadelo de Anténio Maria, sétira
animada de carater politico, para exibicdo na peca de Teatro de
Revista Tiro ao Alvo, realizada em 1923 pelo cartunista e, mais
tarde, diretor de jornal, Joaquim Guerreiro.

O curta-metragem de autor é, hoje, em Portugal, o formato com
maior investimento e, também, o mais reconhecido: ainda ndo
obtivemos a mesma relevancia nacional e internacional com a
producdo de longas-metragens; em jogos ou em outros suportes
interativos; em televisao ou no audiovisual em geral. Considero que
esta condicao é fruto de fatores conjunturais especificos, sendo o
Festival Internacional de Cinema de Animacao, CINANIMA, um dos
mais importantes, com edi¢des a partir do final dos anos 70. Os
outros foram, sem dulvida, o inicio da possibilidade de
financiamento publico aos curtas-metragens de animagéo, a partir

do final de 19912, e a filosofia de producao desenvolvida por Abi
Feij¢, na FILMOGRAFO, na sequéncia do modelo desenvolvido no
NATIONAL FILM BOARD, do Canada, enquanto alternativa aos
objetivos de negdcio nas estratégias produtivas dos estidios (até ai
centrados na producdao de publicidade e de titulos
cinematograficos) e como circunsténcia de acesso a conhecimentos
especificos, a meios de produgio e de mundividéncia, na area. E na
articulacdo dessas duas filosofias que considero ser possivel
compreender a mudanga de estratégias e de tipo de producéo na
histéria da Animagdo Portuguesa. Na hipotese que proponho, o
CINANIMA e a FILMOGRAFO - um possibilitando o visionamento
de curtas-metragens animadas em diferentes técnicas, de autor, e
inicio de formacdo ao fundador da outra - sdo referéncias
importantes  também  por se terem combinado com
descontinuidades politicas e tecnoldgicas.



Escrevo este texto igualmente a partir da minha experiéncia e da
minha memodria como membro dessa comunidade, enquanto
mulher animadora, professora, autora e investigadora. O meu
percurso de vida é diferente do dos meus coeténeos e, também,
dos que vieram antes, todos homens, e daquelas e daqueles que
vieram a seguir. Os contextos (profissionais, culturais, sociais e
tecnoldégicos), nos quais desenvolvi as minhas aptiddes,

apresentaram oportunidades e constrangimentos® profundamente
diferentes.

Embora sem condicdes para uma versio exaustiva e completa’,
parece-me necessario contribuir para a histéria da Animacao
Portuguesa, pelo menos relativamente as épocas que conheco
melhor, como interveniente, com as informacdes que tenho e pela
perspectiva que fui assumindo nos contextos em que ela se foi
tornando atividade profissional, estruturando-se a si mesma e
promovendo uma economia especifica no setor cultural e criativo;
relevando a importancia da diversidade da sua producao
(oportunidades de aprendizagem, obra artistica,
textos/pensamento, construcdo de estruturas) de acordo com os
contextos e a vontade que todos fomos tendo de colaborar nesse
projeto comum.

Primeira geraciao®

A partir de 1960, a primeira geracdo de profissionais dedica-se,
numa fase inicial, a produgdo de conteldos publicitarios e de titulos
genéricos para longas-metragens de realizadores portugueses
(CASTRO, 2004, p.27). Para Mério Jorge, realizador, filho e sécio de
Mario Neves, essa € “[...] a época dourada do desenho animado no
nosso pais” (CASTRO, 2004, p.157). Uma época durante a qual os
produtores ndo tiveram acesso a subsidios do Estado, mas que
permitiu “[...] uma atividade suficientemente rentavel, capaz de
sustentar um estudio de animacdo com 7/8 pessoas em atividade
permanente, a publicidade.” (CASTRO, 2004, p.157).



Em 1973, a producao também passa a ser protagonizada pelo
estidio de Servais Tiago e pela TOPEFILME, de Artur Correia e

Ricardo Neto, aproveitando o apoio publico? & producdo de séries
televisivas, para experimentar um trabalho mais pessoal e
expressivo. De acordo com Gaio, “[o] ganho de alguma
estabilidade, aliada ao aparecimento de outras fontes de
financiamento, tal como o IPC, Instituto Portugués de Cinema, e
também a aspiracdo de fazer algo novo, com regras e ritmos
diferentes, mais o desejo de contar uma histéria, explicam a
opgao.” (GAIO, 2001, p.41).

Os trés estudios encerram suas atividades em meados da
década de 90. As causas sdo variadas: em geral, os responsaveis
atingiram a idade da reforma (Ricardo Neto em CASTRO, 2004,
p.78); é dificil encontrar bons profissionais (Mario Jorge em
CASTRO, 2004, p.157); o mercado ndo tem dimensdo suficiente e
ndo existem politicas integradas de exibigdo (Humberto Santana em
CASTRO, 2004, p.196); e por incapacidade de conversdo as
tecnologias digitais e a outro tipo de contelddos, como
consequéncia dos custos associados aos equipamentos e a falta de
formagdo na érea, sobretudo para produtores (Mario Jorge em
CASTRO, 2004, p.161).

Apds a revolugdo de 25 de abril de 1974 — que determina o fim

da ditadura do Estado Novo em Portugal —, a RTP — Radiotelevisao

PortuguesaE, é restruturada e aceita difundir séries e conteldos

audiovisuais em animagao, com especial relevancia para o
programa de Vasco Granja, exibido em horério familiar e ainda em
preto e branco, que tem como missdo a divulgacdo de curtas-
metragens de animagdo de autor. E assim que diferentes geracdes
de profissionais e estudantes da época conhecem a producdo de
Norman Mclaren e dos estidios da Europa do Leste. A importéncia
do programa televisivo de Vasco Granja, como referéncia que
fundou expectativas de conhecimento e de desenvolvimento
artistico na area, nunca mais voltara a repetir-se.

Segunda geracao



A segunda geragdo de profissionais inicia suas atividades pela
vontade que cada um tem de fazer o seu proprio filme, a partir do
primeiro contacto com a Animagdo. Nascemos todos nos anos 50.
Uns, na regido de Lisboa, a partir da banda desenhada e por
influéncia do programa televisivo de Vasco Granja. Outros, nos
quais me incluo, na regido do Porto, em novembro de 1978,
levados pelo Abi Feijé a partir da Escola Superior de Belas Artes do
Porto (ESBAP) para frequentar o atelié do CINANIMA e, além do
acesso as sessOes competitivas do festival, termos a nossa primeira
formacdo em Animacéo.

Durante o atelié, animamos com objetos, recortes e desenhando
em papel de maquina sobre mesas de luz, trazidas por trés
elementos da Associacdo Collodion Humide, de Avignon, Francga,
que nos orientam juntamente com o professor belga Gaston Roch.
Aprendemos a registrar imagens em pelicula ortocromatica, com
cameras de 16mm, a revelar e a projetar. Regressados a escola,
conversamos sobre a experiéncia e, querendo aprofundar
conhecimentos e competéncias, damo-nos conta de dois
constrangimentos enormes: a impossibilidade de acesso a
equipamento e a completa auséncia de oportunidades de
aprendizagem. A fim de podermos alterar a situagdo, criamos o
Nucleo de Cinema de Animacdo da ESBAP Escola Superior de
Belas Artes do Porto. No jardim da escola, nas aulas e em casa,
entre o final de 1978 e 1982, desenvolvemos experiéncias em super
8 e em 16 mm, usando equipamentos pessoais adquiridos por
alguns de nods; organizamos projecoes de filmes, aproveitando as
filmotecas das Embaixadas da Franca e do Canadd; a pedido do
secretariado do festival, criamos elementos graficos e uma edlica
para a promogao do CINANIMA 79; organizamos oficinas
internacionais com a colaboracdo da Cooperativa Artistica Arvore,
Porto; e, em grupo mais pequeno, durante uma semana no verao
de anos sucessivos, frequentamos as JICA, Journées Internationales
de Cinema d’Animation, em Annecy, e ateliers em outras cidades
francesas, com bolsas do governo francés.

Ainda estudante, em 1982, e em colaboracao com Né Santelmo,
tenho a primeira oportunidade de trabalho, por convite do



realizador Rui Ramos, nosso professor na ESBAP: a realizagcdo do
titulo da série televisiva Que Viva o Cinema (RTP, Porto), de 12
episddios, difundida entre 1983 e 1984, com duragdo de 1 minuto e
7 segundos. Animamos sobre desenhos nossos que registamos em
pelicula 35mm nos estidios da RTP, em Lisboa. Trata-se da primeira
obra portuguesa inteiramente animada e realizada por mulheres e
corresponde a minha primeira experiéncia como autora.

Na mesma altura, Abi Feijé comeca a pensar na realizagdo d'Os
Salteadores, a partir de um conto homoénimo de Jorge de Sena.
Para conseguir realiza-lo, ha de fundar o estidio FILMOGRAFO, em
1987, adquirindo o equipamento de Servais Tiago. A aventura que
empreende ird contribuir para alterar a conjuntura da producéo
portuguesa. Abi imagina o estiudio como espaco de trabalho
criativo e colaborativo, no qual poderd realizar os seus filmes e,
igualmente, dar oportunidade a quem queira realizar o seu. Tem
como modelo o modo de funcionamento que experimentou no
NATIONAL FILM BOARD, do Canadd, onde realizou o seu primeiro
curta-metragem, Oh Que Calma, de outubro de 1984 a fevereiro de
1985, orientado por Pierre Hébert. Vindo a obter financiamento
publico para a producao da curta-metragem, o projeto ha de tornar-
se vidvel e base de desenvolvimento quer da geracao seguinte,
quer do modelo de produgéo nacional sucessiva.

Em 1991 é fundado o estidio ANIMAIS AVPL!!" e, em 1993,
aproveitando a oportunidade criada pelo financiamento publico a
projetos de séries televisivas, de carater educativo, é fundado o
estidio ANIMANOSTRA. Humberto Santana elabora uma sinopse
alargada e alguns esbocos para o grafismo do projeto A
Maravilhosa Expedicao as Ilhas Encantadas, que, com Luis da Matta
Almeida, apresenta a Direcao de Programas da RTP: “[...] o projeto
mereceu um parecer positivo, com uma possibilidade de
contratacdo dependente da apresentacdo de um filme piloto que
convencesse. Essa foi a raiz da ANIMANOSTRA"” (Humberto
Santana, e-mail, 2/novembro/2017). Para o realizar teriam, contudo,
de obter apoio a produgdo. Num primeiro contacto com a dire¢do
do IPC, Instituto Portugués de Cinema, a resposta foi negativa. Mas,



com a adesdo a Unido Europeia ocorrida em 1 de janeiro de 1986,
Portugal obrigava-se a seguir as diretivas europeias. Ora, a missao
do Programa Media era incentivar a producdo europeia, tendo
conduzido a criaggo da CARTOON, European Association of

Animation Film (EAAF), em 1988, a fim de apoiar a indlstria e os

profissionais da Animacdo!?. Assim, em nova tentativa apds

mudanga da dire¢do do IPC, tendo recebido a garantia de apoio
igual ao investimento da RTP, fundaram a ANIMANOSTRA
juntamente com mais trés amigos. Animavam

[...] em papel A4, depois as folhas eram fotografadas por uma camara de alta
precisao e, a partir daqui, tudo era pintado, sincronizado e processado pelo
Venice [Betacam Digital], por trés técnicos especializados que mantinham a
maquina a funcionar por turnos, 24 horas por dia. (Humberto Santana, e-mail,
2/novembro/2017).

No futuro, estes trés estidios irdo estabilizar num modelo de
gestao sobretudo unipessoal e hierdrquico, como consequéncia
quer dos constrangimentos financeiros e de distribuicdo, quer do
confronto entre interesses empresariais e pessoais dos sécios
fundadores. Todos os intervenientes tém formacao artistica, ao nivel
do ensino secundario ou superior, mas nenhum frequentou
regularmente aulas de animagao, com excecao de Zepe (José Pedro
Cavalheiro, sécio fundador no ANIMAIS). Iniciaram atividade com a
expectativa de poderem animar os seus desenhos e de poderem
desenvolver uma carreira artistica. No entanto, as responsabilidades
de gestdo do estudio levaram a que fossem, gradualmente,
prescindindo das fun¢des de realizador e de animador, de modo a
poderem cumprir as de empresario e de produtor. Como admite
Humberto Santana, em 2003:

Sou produtor e realizador quando posso, e quando pensei fazer animagao o
meu objetivo era desenhar. A certa altura tornou-se necessério alguém que
assumisse as funcdes de produtor da ANIMANOSTRA, que neste momento
sou eu. Nao desenho ja ha alguns anos, mas tenho pena, espero um dia poder
voltar. (CASTRO, 2004, p.195)

Para esta geracdo, é dificil gerir a compatibilidade entre
objetivos e constrangimentos. A atividade como produtor — para a



qual ndo tém formacgdo, mas que ndo pode ser deixada a outrem,
dadas as obrigacdes dos processos produtivos e financeiros — é
prioritéria, mas mal assumida, como declara Mario Jorge em 2002:

Enquanto produtores de filmes, temos de fazer coisas com interesse tanto para
a cultura como para os exibidores, temos que nos integrar numa coisa
chamada industria do cinema. [...] O produtor ndo é o artista, é o gestor de
uma industria que tem de ser um bom negdcio para poder continuar a existir.
[...] Enquanto os nossos estudios aceitarem mal a ideia de trabalharem com
um produtor/gestor, continuaremos a nao conseguir criar condi¢cdes de
continuidade de trabalho [...]. (CASTRO, 2004, p.161)

No ANIMAIS, apds a saida de Zepe, Nuno Amorim conduz o
estidio para a formagdo em servico de produtores, no sentido de
poder vir a dedicar-se a realizagdo, o que so6 vird a acontecer mais
recentemente. Essa estratégia fard surgir uma das duas mulheres
com percurso relevante como produtora: Vanessa Ventura. A
segunda, Ana Carina Estréia, ird formar-se na PRACA FILMES,
fundada por José Miguel Ribeiro em 2012.

Pertenco a esta geracdo, mas nao lhe cumpro o modelo. Houve
outras mulheres que iniciaram atividade na minha altura, mas
nenhuma outra conseguiu manter a Animacdo como atividade
principal. Tal s6 me foi possivel porque o meu projeto pessoal,
como investigadora e como animadora, podia ser desenvolvido no
contexto da atividade académica. Desde a primeira experiéncia que
me esforcava por explicar a natureza da Animacdo, entre as
imagens que desenhava e o movimento que percebia no ecra. Nao
sabia como dizé-lo e, entre os poucos livros existentes na época —
manuais que ensinavam a fazer — nenhum se propunha responder
as minhas perguntas. No uUltimo ano da licenciatura coloquei-me a
questdo do meu futuro como profissional em Animacdo. Nessa
altura, em 1982, apenas existiam estidios de animagdo em
publicidade e em Lisboa. Em nenhum havia mulheres com trabalho
criativo. Dada a falta de opgdes de trabalho, decidi continuar a
estudar Animacdo, sendo aceita na escola Gobelins, em Paris,
Franca. Prossegui, depois, para a Universidade de Bologna, Itélia,
para estudar Semidtica com Umberto Eco e com os seus
assistentes, a fim de poder aplicar o respectivo modelo tedrico a



Animagao, enquanto processo de comunicacao. Foi |& que escrevi o
meu primeiro texto, em italiano, experimentando conceitos e
categorias, que ainda ndao dominava, mas que j& me permitiam
interpretar as formas animadas enquanto decisdo de alguém para
intermediar processos de construcao de sentido, pela manipulacao
de linguagens especificas. Regressei a Portugal, em 1984, e ganhei
um concurso para Assistente na Escola Superior de Educagdo do,
entdo, Instituto Politécnico de Faro. Na entrevista, disseram-me que
as minhas competéncias lhes interessavam para completar a
formagdo de professores. Logo a seguir, também com bolsa,
prossegui para mestrado, que completei em 1990, iniciando
percurso em investigagdo. Em 2003 defendi provas de
doutoramento e a tese foi publicada pela SENAC, no Brasil
(GRACA, 2006).

Os anos 90 marcam a transicdo tecnoldgica rapida entre
pelicula, video digital e digital. O acesso a equipamento favoreceu
o desenvolvimento de iniciativas artisticas e técnicas, assim como a
criacdo progressiva de diversos programas pedagodgicos. A
formacdo regular em Animacdo, em Portugal, ainda de caréater
informal, aparece em meados dos anos 80. Primeiro em oficinas
semanais para criangas e jovens, no ARBUSTO, Cooperativa Arvore,
Porto, a partir de margo de 1985, coordenadas pelo Abi Feijé. Em
1987, na Fundacdo Calouste Gulbenkian, em Lisboa, é criado o
Atelier de Cinema de Animacao, depois designado CITEN, Centro
de Imagens e Técnicas Narrativas, cujas oficinas semanais s&o
asseguradas inicialmente por José Pedro Cavalheiro (Zepe). A partir
de 1990, pela mao do Fernando Saraiva, apoiado mais tarde pela
Carla Correia, formada no Algarve, a ANILUPA proporciona a
realizacdo de oficinas destinadas a alunos das escolas na regido do
Porto.

O ensino regular formal tem inicio no ano letivo de 1991-92, em

unidades curriculares criadas por mim!® na Universidade do

Algarve. Inicialmente, oriento os alunos na construcdo de
brinquedos oticos e uso equipamento U-Matic para capturar
exercicios realizados em técnicas destrutivas, sob a camara. A partir



de 1997, passamos também a usar tecnologia digital nas aulas, com
a primeira e edi¢cdes seguintes do programa 3D Studio, instalado
em maquinas com processador Pentium Il. Na edicdo de 1994 do
CINANIMA, sdo selecionados dois curta-metragens realizados pelos
meus alunos, do curso de formagdo de professores de Educacéo
Visual e Tecnoldgica e do curso de Design: Buranices, de Maria
Jodo Lopes e Claudia Martins; e A Cidade, de Miguel Reis e
Alexandre Pina (GAIO, 2001, p.183). Em 1999, Abi Feijé inicia o
ensino de Animacao na Universidade Catdlica, no Porto.
Aproveitando a democratizagdo do equipamento, trazida pelo
digital, assim como a formacédo que tinha vindo a desenvolver para
a lecionagao das aulas, apresento um projeto de curta-metragem a
FILMOGRAFO, que o aceita. Obtenho financiamento publico em
1998 e, no ano seguinte, inicio a producado de Intersticios sozinha,
em casa, sobre desenhos meus, que digitalizo e edito em Adobe
Photoshop, e que uso para mapear formas tridimensionais que
animo com a primeira versao do programa 3D Studio Max. Com
base em pesquisas publicadas pela NHK japonesa, decido
configurar cada uma das minhas imagens naquele que, a partir de

200414, sera considerado o formato standard de alta definicdo Full
HD: 1080p. Ainda nao existem discos externos. O armazenamento
faz-se em lomega (com ca. 800Mb de capacidade), mas cada uma
das minhas imagens pesa cerca de 6Mb. A meio da produgao,
teremos de comprar outro computador simplesmente para
aproveitar o espago do seu disco interno. Quando terminei, em
2001, sigo para Barcelona, o unico lugar na Europa com estiudio
capaz de transferir imagem digital para pelicula 35mm, a unica
forma possivel de projetar em sala na época. Levo a minha
sequéncia de imagens em formato BMP e a banda sonora em
ficheiros separados, armazenados no mais recente e maior dos dois
discos internos. O filme serd estreado no CINANIMA, em 2001,
obtendo o Prémio Cartoon Portugal.

Terceira geracao



E na FILMOGRAFO que um grupo de gente muito jovem, com
formagdo superior e expectativas artisticas, ird construir a sua
maturidade profissional. Alguns deles hao de tornar-se realizadores
reconhecidos, com projecao internacional: José Miguel Ribeiro,
Regina Pessoa e Pedro Serrazina. Todos colaboram na equipa d'Os
Salteadores, filme que obtém o Prémio Especial do Juri no
CINANIMA, em 1993, confirmando o sucesso e reconhecimento
mutuo do estidio e do festival e, no processo, o inicio de uma
identidade portuguesa em contexto de competicdo internacional.

Tal como a geracéo anterior, os autores desta geracao também
fazem as primeiras aprendizagens em Animacgao quando j& adultos:
ou no CINANIMA e no CITEN da Fundagcdo Gulbenkian, ou em
servico. A formacdo de 9 meses que a Filmdgrafo organizou, entre
1993 e 1994, com um estudio francés, constituiu uma excecdo
insubstituivel. Como admite José Miguel Ribeiro: “A Suspeita teria
sido impossivel se ndo tenho feito o curso da Lazennec-Bretagne.”
(CASTRO, 2004, p.227). E durante a elaboragdo deste filme que faz
a sua aprendizagem técnica como realizador (ALMEIDA, RIBEIRO,
2001, p.100). Assume a fungdo de produtor para poder realizar os
proprios filmes, tal como os realizadores da geragdo anterior. A
Suspeita (1999), ganha o prémio Cartoon D'Or em 2000, que, pela
sua relevancia, marca o inicio do reconhecimento internacional da
animacao portuguesa.

Ainda na FILMOGRAFO, Pedro Serrazina tinha realizado a
Estéria do Gato e da Lua, em 1995; e Regina Pessoa, A Noite, em
1999. Ambos obtiveram prémios internacionais, reforcando a opgéo
do estidio pela produgdo de filmes de autor e o alcance da
possivel validagdo atribuida pelos festivais.

Na época, a falta de uma estrutura de distribuicdo e de
exibidores interessados € um obstaculo. Apds o inicio do
financiamento publico regular dos projetos, a partir de 1997, os
estidios conseguem garantir a produgao. Mas nao conseguem “I[...]
consertar estas duas fases com a ultima fase, que é a fase da
exibicdo.” (Humberto Santana, 2003, em CASTRO 2004, p.196).
Existe falta de vontade politica e de coordenagdo entre a producgao
e a distribuicdo, no reforco estratégico das estruturas produtivas. A



esta dificuldade, junta-se a falta de equipes técnicas preparadas
para a transicao tecnoldgica entre a producao em pelicula e o
digital, considerando o investimento feito na breve (e quase
imediatamente obsoleta) utilizacao do video. A alternativa é
recorrer a negociagao de coproducdes internacionais. Abi Feijo
aproveita relagdes pessoais, desenvolvidas em estagio, para iniciar
uma coproducdo com o NATIONAL FILM BOARD, do Canad3, de
modo a viabilizar a producdo de Clandestino. Imagina, ainda,
estratégias para sustentar a exibicdo dos filmes que produz,
recorrendo a publicagcdo de flip-books e de livros. Organiza
exposicoes com artefactos criados a partir dos elementos de
producdo e realiza oficinas e masterclasses em festivais, escolas e
universidades. Para além da colaboracdo na Universidade Catdlica,
no Porto, comeca a desenvolver atividade letiva e associativa em
diferentes instituicdes estrangeiras. E assim que assume a vice-
presidéncia do AWG, ASIFA Workshop Group, entre 1995 e 2001; e
a presidéncia da ASIFA, entre 2000 e 2002. Mais tarde, ira
aproveitar a circunstancia da Porto 2001, Capital Europeia da
Cultura, para fundar a CASA DA ANIMACAO (da qual foi presidente
da direcdo entre 1999 e 2004). Esta ainda é a Unica entidade
portuguesa cuja missdo € a divulgacdo do cinema de animacao
portugués. Finalmente, em 1999, é criada a AGENCIA DA CURTA
METRAGEM pela associacdo que organiza o CURTAS VILA DO
CONDE, Festival Internacional de Cinema. Tem como encargo a
divulgacdo internacional do formato curto e é, nessa qualidade, que
também ird apoiar fortemente a promogdo e distribuicdo
internacional dos filmes animados produzidos.

Em 2002, Abi Feijo vende a FILMOGRAFO e cria a CICLOPE
FILMES. Trata-se de um projeto diferente, mais leve e mais versatil,
fundado na relagdo entre um produtor — Abi Feijé — e uma
realizadora — Regina Pessoa — e voltado para um conceito alargado
de produgdo que, tendo a Animagdo como justificacdo, se
concretiza num conjunto de atividades que vado da oficina com

criancas!> & coprodugdo de curtas-metragens de outros

realizadores, passando pela fabricacdo de artefactos de suporte a



divulgacdo dos filmes em exposicdes e mostras. Inicia a producgédo

de Histéria Tragica com Final Feliz (2005), de Regina Pessoa. O

filme obtém dezenas de prémios internacionais!®, com destaque

para o Grande Prémio do Festival Internacional de Cinema de
Animacgao de Annecy, em 2006, projetando a Animacdo portuguesa
de forma indiscutivel. A partir desse momento, Abi Feijé e Regina
Pessoa conseguem colocar e manter, definitivamente, a producao
portuguesa num contexto de relevancia internacional ao mais alto
nivel. No processo, alcangam fontes de financiamento
complementar aos apoios do Estado portugués e acesso a
estruturas de produgdo, de distribuicdo e de divulgacdo mais
robustas. A projecao internacional que conseguem tem
consequéncias sobre a comunicagao social portuguesa, iniciando a
mudanca de atitude nacional na valorizacgo do Cinema de
Animacao de autor.

Quarta e quinta geracoes

No contexto da crise financeira mundial de 2008, Portugal entra
em regime de austeridade econdmica. Prevendo restricdes aos
apoios a produgdo e tendo consciéncia da necessidade de reflexdo
sobre potencialidades e condicionantes do setor, a partir de um
primeiro encontro na edicao do CINANIMA, em novembro de 2009,
um grupo de profissionais organiza-se em trés grupos de trabalho
(Financiamento, Escalas de Producao e Visibilidade; Formacéao, no
qual me incluo; Associativismo e Direitos de Autor),
autodesignando-se Movimento Caminhos para a Animagao em
Portugal. Trabalhamos durante o ano de 2010. O relatério final é
apresentado e discutido com a direcdo do ICA em 21 de marco de
2011. Muitas das propostas (apoio autdbnomo as primeiras obras e

as coprodugc")es minoritarias, entre outras) irdo ser integradas nas

futuras revisdes da Lei do Cinema!’ e respectiva aplicagdo em

regulamentos dos concursos. Nao existe industria — produgao de
longas-metragens e de séries televisivas, sobretudo — dada a
auséncia de quadros profissionais especializados. H&, por isso,



necessidade urgente de formacdo. Existem alguns cursos médios e
superiores com unidades curriculares na drea mas, na época, todos
sdo generalistas e introdutérios. Enquanto membro do grupo da
Formagéo, contribuo com propostas especificas que tinha vindo a

desenvolver a fim de criar a licenciatura em Imagem Animada’® da
Universidade do Algarve, cujo objetivo ainda é o de formar
intercaladores / animadores em inicio de carreira. Isto é, garantir
que o aluno médio, apds a graduacgao, possa ser capaz de cumprir
tarefas de composicdo de movimento com sequéncias de imagens
numa estrutura produtiva em Animagao.

Como se previa, o apoio financeiro do ICA é suspenso em 2012.
As produtoras deixam de contratar de forma permanente e o modo
de produgdo deslocaliza-se, de modo a permitir poupar nas
despesas. A partir dessa altura, e também gragas a democratizagdo
dos equipamentos, o trabalho passa a ser feito quase sempre a
distancia, por projeto, e a continuidade ¢é assegurada pelo
proprietario, um produtor da geragao que iniciou atividade nos
anos 90. Desde entdo, a resiliéncia junta-se, de forma inegavel, a
relevancia da produgao da Animagao Portuguesa.

Os realizadores e animadores das duas geragdes mais novas
iniciam a sua formagdo em cursos nacionais, j& com equipamento
digital, em unidades curriculares lecionadas por profissionais da
geragao anterior. Entram em atividade nos projetos dos realizadores
mais velhos. A sua producdo aproveita a conjuntura existente, de
contengdo, distinguindo-se pela forma menos improvisada como

usam os recursos disponiveis e pelo nimero de projetos realizados

e em produgéoﬁ. Em geral, concentram tarefas em areas

especificas, integrando equipas mais estruturadas. H& empresas
resilientes, como a ANIMANOSTRA e a ANIMAIS, que continuam a
evoluir de acordo com a acessibilidade de recursos, tecnologias e
técnicos, garantindo a continuidade da obra de autores como Isabel
Aboim, André Ruivo, Jodo Fazenda, ou Marta Monteiro.

Mais recentemente, os projetos de, entre outros, Filipe
Abranches, Alice Guimardes, Modnica Santos, Vasco S&, David
Doutel, Laura Goncalves, Alexandra Ramires, Jodo Gonzalez,



aproveitam e exploram interferéncias e articulacdes de tecnologias,
de procedimentos e de linguagem: entre o artesanal e o digital; as
funcées documental, interventiva, artistica; as referéncias a banda
desenhada, a pintura e ao cinema. As tecnologias digitais
reconfiguram a fungdo e tipologia dos documentos animados; os
respectivos processos de producao, de distribuicdo e de acesso;
mas, também, a participagdo dos intervenientes. Surgem palavras e
dispositivos novos e outros adquirem dimensées de utilizagdo
imprevistas. O audiovisual transforma-se: tocamos em ecras que
podemos levar conosco e nos quais desenhamos diretamente; ha
plataformas de distribuicdo e de visualizagdo de conteldos que
possibilitam rendimento financeiro alternativo, como os canais
youtube; e aparece a difusdo em streaming para publicos
especializados, compensando fragilidades na distribuicao.

No processo, aparecem estudios, como o BANDO A PARTE, que
se abre a producdo de Animacao, e o coletivo COLA, assumindo
ambos um papel importante também na redefinicdo do modelo
produtivo, pela participacdo da equipa nas tomadas de decisao
estruturantes do estidio. O seu objetivo é garantir trabalho
profissional regular, estavel e gratificante a todos os seus membros,
sem necessidade de recurso a outras atividades, que também
requerem preparacao adequada e, logo, dispersdo de energia e de
tempo. Nas fichas técnicas dos seus filmes podemos verificar os
seus nomes regularmente associados em diferentes tarefas. Néo é,
por isso, estranho que os prémios recentes mais notaveis, a escala
mundial, tenham sido atribuidos a producdes destes dois coletivos.

Em 2022, foram estreadas as longas-metragens (em coproducéo
maioritaria): Nayola, realizada por José Miguel Ribeiro (FILMES DA
PRACA); Os Demodnios do Meu Avé, de Nuno Beato (SARDINHA-
EM-LATA); e O Natal do Bruno Aleixo, de Jodo Moreira e Pedro
Santo (O SOM E A FURIA, COLA ANIMATION). E, ainda, a
coprodugdo minoritaria de outras duas: They shot the piano player,
realizado por Javier Mariscal (ANIMANOSTRA) e Interdito a Caes e
a ltalianos, do realizador francés Alain Ughetto, (OCIDENTAL
FILMES), que obteve o prémio de melhor longa-metragem de
animagdo atribuido pela Academia de Cinema Europeu. Embora



realizadas em co-producéo, este facto denota a capacidade que ja
temos em conseguir assegurar quer a gestao, quer a participacao
no funcionamento apropriado de varias equipes internacionais em
simultaneo. No lado autoral, juntam-se-lhe as curtas-metragens O
Homem do Lixo, de Laura Goncalves (coletivo BAP), e Ice
Merchants (coletivo COLA ANIMATION), de Jodo Gonzalez, que
conquistaram varias dezenas de prémios em festivais internacionais,
entre os quais a nomeagdo para os Oscars deste Ultimo e o grande
prémio do Animafest de Zagreb para o Homem do Lixo.

No contexto recente, salienta-se ainda a Unica iniciativa de
reconhecimento da Animacgdo pela Cinemateca Portuguesa, que

organiza um primeiro evento em outubro de 2015%°, para o qual
convida Abi Feij6é, mantendo até 2019 uma programacado regular
com a apresentacao da filmografia de outros autores portugueses
conhecidos.

Em 2024, Portugal foi o pais convidado do Festival Internacional
do Filme de Animacdo de Annecy, considerado o maior festival de
cinema de animacdo no mundo. Alexandra Ramires e Laura
Gongalves concorrem com a curta-metragem Percebes (com
coproducao francesa) e ganham o Cristal da Curta-metragem. O juri
do festival atribuiu-lhes o prémio “pela forma complexa de contar
uma histéria, pelas imagens sensoriais e por um estilo de animacéao
organica”.

Reflexao final

A Animagao Portuguesa como atividade profissional regular,
sustentada por uma economia plural, mais ou menos complexa, tem
agora mais de 60 anos. Apesar dos prémios e da quantidade de
projetos finalizados e em produgdo, hd fragilidades que importa
encarar e resolver ja que ainda existem areas ausentes ou quase.

O ensino ¢ insuficiente, ndo existindo ainda formacéao inicial de
produtores e especializagdo pods-graduada de todas as outras
fungdes. Nem sequer é possivel considerar a abertura da oferta
formativa necessdria, dada a inexisténcia de estruturas escolares



vocacionais, ao nivel do ensino bésico e secundario; ou académicas,
com departamentos e produgao de resultados de investigagdo, em

Animagao, e a consequente producao de conhecimento e de

docentes habilitados. Existe um Plano Nacional do Cinema?,

fundado em 2013, por iniciativa conjunta do Ministério da Cultura e
do Ministério da Educacdo, com o objetivo de divulgar o cinema
junto do publico escolar através do acesso ao visionamento em
sala, mas nao existem quaisquer metas para a aquisicdo de

conhecimentos e de competéncias processuais obrigatdrias na area

audiovisual??, nem sequer na formacdo de professores. A maior

parte dos alunos que ingressa nos cursos do ensino superior com
Animagao, nunca experimentou animar. E, no entanto, é inegavel a
importancia do ensino, quer na valorizagdo da producao
(juntamente com os festivais), quer na formagdo dos quadros
técnicos tendo em vista a sustentabilidade da atividade regular e a
Inovagao.

Apesar dos esforcos da Agéncia da Curta-Metragem e da
penetragcdo recente nos canais de streaming, é Sbvia a falta de
visibilidade e a escassez de estruturas de distribuicao. Sendo
maioritariamente constituida por curtas-metragens, a producao
nacional de Animagao ndo é conhecida do publico portugués para
além daquele que participa nos dois festivais internacionais,
CINANIMA e MONSTRA (criado em 2000, em Lisboa, com direcéo
artistica de Fernando Galrito, pertencente a segunda geragao).
Dados os custos para compor o programa de uma sessao, os filmes
nem sequer sdo regularmente acessiveis através da rede de
exibidores ndo-comerciais, constituida sobretudo por cineclubes.
Excetua-se o Plano Nacional de Cinema que, através da respectiva
plataforma, permite o acesso do publico escolar a cerca de duas
dezenas de filmes animados, sobretudo portugueses.

Para além da producdo cinematogréfica, existem outras areas de
atividade em Animagado — sobretudo na industria dos videojogos —
mas, das quais, ainda ndo existem nem numeros nem visibilidade.
Este levantamento também esté por fazer.



Para todos aqueles que nela participam, contudo, a Animacéo
portuguesa estd em expansao ao nivel da produgdo, do nimero de
profissionais, da complexidade dos processos, da qualidade dos
resultados e da relevancia junto do publico em geral. E notavel —
sobretudo! — a colaboragao e sentido de pertenga a um projeto,
que todos temos, apesar das diferencas geracionais e de néo
sabermos bem o que a Animacgdo Portuguesa é e até onde pode ir.
Em geral, ndo distinguimos profissdes e areas de trabalho, apesar
de alguma desigualdade de acesso, quer aos recursos (disputam-se
0s mesmos apoios financeiros), quer a estruturas de producgao e de
visibilidade. Todos nos identificamos numa missdo comum: o
sucesso da Animacao Portuguesa.
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La evolucion del stop motion en Argentina

Alejandro R. Gonzalez

En la actualidad, es muy comun apreciar animacién stop motion
argentina en las diversas pantallas que tenemos a nuestro alcance.
Esta situacion se da no sélo en los ambitos relacionados con
pantallas alternativas, como aquellas de los festivales y muestras
especificas de animacion, cine y artes audiovisuales en general; sino
también con pantallas mé&s mainstream como las televisivas. Por otra
parte, en América Latina el stop motion ha avanzado también sobre
el terreno del largometraje.

Sin embargo, la tradicién Argentina en stop motion es, cuanto
menos, escasa. En palabras de Raul Manrupe:

... Si el cine de dibujos animados siempre ha tenido un lugar marginal dentro
del cine en general, quienes trabajan en animacién de mufiecos han tenido
siempre un espacio més oscuro. Las caracteristicas del trabajo, paciente y
especialmente minucioso, mas la ausencia dentro del pais de especialistas en
el tema, y también la escasa difusién de este material tal vez hayan hecho que
este género permaneciera poco visto a lo largo de los afios. (Manrupe,
2004:112)

Por “cine en general” Manrupe se refiere a la accién en vivo. El
texto es del afo 2004, y si fuera actualizado a nuestros dias reflejaria
una situacion completamente distinta: en casi veinte afos el
crecimiento de la animacién stop motion en nuestro pais sorprende
por el nimero de obras y realizadores. Nos preguntamos entonces
cémo se ha dado esta situacion.

Las primeras experiencias en animacion que encontramos en
nuestro pais nos remiten a los sujetos que trabajaron en el periodo
1910 —= 1920 en la productora de Federico Valle, Cinematografia
Valle: el fragmento “La intervencién de la provincia de Buenos
Aires” del noticiero Actualidades Valle (1916) y “El Apdstol” (1917),



ambas realizaciones responsabilidad de Quirino Cristiani. La técnica
de animacién empleada fue la de figuras recortadas articuladas,
técnica que Cristiani registré6 como propia bajo una patente. Esta
técnica particular implica animar “hacia adelante” frente a la
cadmara, sin posibilidad de incorporar intermedios; y esto la
emparenta mas con la animacién stop motion que con las técnicas
de animacion de dibujos aplicadas por contemporaneos como John
Randolph Bray o Winsor McCay. En “El Apdstol” se emplearon
maquetas a escala que reconstruian el puerto de la ciudad de
Buenos Aires y el Congreso nacional para una secuencia de
destruccién de Buenos Aires, pero no se emplearon mufiecos.

La primera pelicula animada argentina que muy probablemente
haya empleado stop motion en un sentido semejante al que lo
entendemos hoy, con mufiecos y maquetas en volumen,
probablemente sea “Una noche de gala en el coléon” también
conocida como “La Carmen Criolla” (1918) otra produccién de
Cinematografia Valle bajo la responsabilidad de Andrés Ducaud.
Esta pelicula, al igual muchas de Cinematografia Valle y la mayoria
de las primeras peliculas animadas de Latinoamérica, se ha perdido.
Pero de acuerdo con los testimonios recogidos por Di Nubila (1996)
se trataba de un largometraje de animacién que incorporaba
animacién de dibujos y animaciéon de marionetas filmada fotograma
a fotograma. Coincidente es también el testimonio de Cristiani (en
Bendazzi, 2008) que describe a “Una noche...” como un
largometraje en stop motion.

Si bien la pelicula se ha perdido, los testimonios perduran y es
posible entonces dar cuenta de una trayectoria del stop motion
argentino que empieza hace mas de 100 afios. También nos resulta
interesante que el stop motion argentino tenga una fecha de
nacimiento muy cercana a la animacién de dibujos, con sélo un afio
de diferencia. Sin embargo, si bien las primeras experiencias
animadas en dibujo y stop motion fueron simultaneas, no es posible
encontrar un ndmero de producciones semejantes y la técnica de
dibujos animados se enarbolé como técnica imperante. Algunos
factores que fomentaron esta situacion pueden estar relacionados a
la industria editorial del comic, ya que en el cine de animacién



argentino encontramos producciones que son trasposiciones del
campo de la historieta a la animacién de largometraje o al
cortometraje, tales como “Upa en apuros” (Tulio Lovato, 1942);
“Mafalda” (Jorge Martin, 1982); “Isidoro la pelicula” (José Luis
Mazza, 2007); entre otros. El mas exitoso exponente de la
animacion industrial de nuestro pais, el espafol Manuel Garcia Ferré
(1929 — 2013), también proviene del campo de la comic y sus
peliculas utilizan al dibujo como técnica. De esta manera, la técnica
imperante a nivel mundial también se conformé como técnica
imperante en Argentina.

Otro factor puede estar relacionado con los modos de ensefiar y
aprender animacién en este primer periodo del audiovisual desde
1918 hasta casi finales del siglo XX. Para aprender animacién era
necesario recurrir a un animador que actuase como maestro, lo que
generalmente se establecia al incorporarse a trabajar a una empresa
productora. La animacién no era una disciplina a la que uno pudiera
aprender en una institucién educativa, como lo es hoy, sino que se
establecia un modelo de aprendizaje maestro — aprendiz. Esta
situacion también favorecia que la concentraciéon de sujetos de la
animacion sea elevada en ciertos centros urbanos, como por
ejemplo la ciudad de Buenos Aires principalmente y mucho menos
intensamente en otras ciudades del interior del pais como Rosario o
Cordoba. Por otra parte, con la llegada de la television en |la década
del 50 se constituyeron numerosas empresas productoras de
publicidad animada para television; y en ese medio la técnica de
eleccién también era la técnica del dibujo. En una estructura donde
resultaba fundamental repartir entre varias personas el trabajo de
animar para poder disminuir el tiempo de produccién a lo minimo
indispensable, que es lo que requiere la animacién comercial
publicitaria, la técnica por eleccién resultaba el dibujo animado
puesto que nos permite realizar una distribucion del trabajo mucho
mas fordista: el animador dibuja los cuadros llave, el asistente
dibuja intermedios, otras personas refuerzan la linea, otros los pasan
a celuloide, etc. Cada integrante de la cadena productiva se
encarga de soélo una parte del trabajo, se especializa en un area y
todo el proceso toma mucho menos tiempo.



Si bien estas pueden ser algunas causas, lo concreto es que
hasta mediados de los afios ‘80 las experiencias de animacion stop
motion en Argentina de las cuales tenemos algun registro son muy
pocas y aisladas. Cabe destacar que el campo de la historia de la
animacion en Argentina es un campo en construccion y se
encuentra en constante cambio: si bien muchas de las producciones
se han perdido debido a accidentes en las empresas productoras o
por descuidos en su conservacién, en los Ultimos tiempos se han
encontrado copias de materiales que se suponian perdidos en
archivos familiares y estatales. En el periodo 1920 — 1980 sdlo
podemos encontrar los siguientes hitos en cuanto a la produccién
de animacién stop motion:

El cortometraje “La gran carrera” (Aproximadamente 1935): esta
pelicula tal vez sea el cortometraje de animacién en stop motion
mas antiguo del que exista registro, pero igualmente nos surgen
dudas sobre la nacionalidad de esta pelicula. De autor
desconocido, este corto fue incorporado a la “Muestra
Retrospectiva de Cine de Animacion Argentino” programada por
Maria Verénica Ramirez y Fernando Martin Pefia para el Festival
Internacional de Animacion de Annecy de 1995. La ausencia de
informacién brindada sobre las condiciones en que este filme fue
hallado, la imposibilidad de atribuirlo a ningin realizador y la
ausencia de alguna sefa de identidad que permita inferir su
nacionalidad, nos brindan mas dudas que certezas sobre la
pertenencia de este trabajo a la filmografia argentina.

“De un solo tiro” (Carlos Duvergés, 1936) es una pelicula de
animacion de mufecos realizada en 16mm en el Cine Club
Argentino. Su produccién demandé siete meses de trabajo, y fue
galardonada en la 6° Exposicién Internacional de Paris organizada
por la Federacién de Cine Amateur en 1937 (Mell, 1986). Este filme
no se encuentra disponible, y probablemente se haya perdido.

Las complicaciones y persecuciones por razones politicas y
religiosas provocadas por la segunda guerra mundial llevaron al
exilio a numerosas personas, muchas de las cuales se instalaron en
Argentina en forma transitoria o definitiva. El animador Karel Dodal
y su esposa Irena Dodéalova emigraron del territorio conocido en



ese entonces como Checoslovaquia, y luego de un paso por USA se
instalaron en Argentina pues habian recibido una invitacién en 1948
para desarrollar animaciones didacticas para el Ministerio de
Educacion de la Nacion. Montaron un estudio llamado Argencolor, y
con los medios y garantias estatales pudieron equiparlo. Realizaron
varias animaciones con finalidad educativa, producciones que
fueron muy celebradas y que ademas instrumentaron en el oficio de
la animacion a sus equipos técnicos. Si bien la mayoria de sus
producciones fueron disefadas con la técnica del dibujo animado,
el cortometraje “Cuento de Navidad” (1950) fue realizado en un
stop motion muy simple y poco elaborado. Podemos observar en la
construccion espacios y personajes una puesta en escena
despojada, que contrasta con el estilo que los Dodal desarrollaban
en sus producciones de dibujo animado. Los personajes realizan
movimientos faltos de disefio y desprovistos de intencionalidad, y a
la usanza del dibujo animado de la época conforman ciclos que se
repiten mecanicamente.

En la década del ‘50 encontramos las producciones del
animador Carlos Gonzalez Groppa, cuya actividad se encuentra bien
documentada y que resulta, por lo menos, distintiva en el contexto
en que fue realizada. Gonzélez Groppa incursioné en el stop motion
en forma autodidacta con mufiecos con estructura de alambre, y en
un periodo de 20 afos realizd numerosas producciones
independientes y autofinanciadas, pero también animaciones
publicitarias. Destacamos las siguientes peliculas: “jOh, el amor!”
(1957, 1° Premio Categoria Fantasia, XXV Gran Concurso Anual del
Cine Club Argentino); “Trio” (1958, 1° Premio en Carcassonne,
Francia, 1959; Diploma de Honor en el XlI Festival Internacional de
Cannes, Francia, 1959; invitado a la lll Resefia de Cine Olbia, Italia,
1959) y “Frank (1959, Mencién de Honor en Carcassonne, Francia,
1960; 4° Premio en Rapallo, Italia, 1961). Se trata de cortometrajes
de entre 3 y 4 minutos de duracion. En “Trio” se destaca la
intencionalidad con la que se ha trabajado el disefio de
movimentos, los cuales son muy simples por tratarse de estructuras
de alambre. Lamentablemente Gonzidlez Groppa emigra de
Argentina hacia México en la década del '70 porque la situacion



sociopolitica no le resultaba favorable; y posteriormente emigra a
USA donde continlia establecido hasta la fecha.

El animador Luis Bras (1923 - 1995) es reconocido por su
activismo audiovisual desde la ciudad de Rosario, a 300 km de
Buenos Aires. En términos de produccién audiovisual durante la
década del 70 esa distancia se constituye en una barrera
complicada para quienes deseaban vivir del cine o la animacién,
puesto que la industria del audiovisual se encontraba enteramente
en Buenos Aires. Bras mont6 una pequefa productora de animacion
publicitaria en Rosario, su aprendizaje en animacion fue autodidacta
y también desarrollé una importante obra experimental artistica e
independiente animada la cual no ha dejado aun de cobrar sentido
y relevancia. La mayoria de la producciéon animada de Bras es
dibujada, pero en su cortometraje “La Danza de los Cubos” (1976)
emplea stop motion a partir de mas de 1200 pequefios cubos de
cartulina construidos especialmente para el filme. La pelicula vincula
abstraccién y no figuracién, es un juego formal y ritmico donde toda
la expresividad recae en el disefio de los movimientos de los cubos;
y se inscribe en la corriente experimental de Norman Mclaren, Len
Lye u Oskar Fischinger. En toda su filmografia, Luis Bras explora
formas personales y experimenta las posibilidades expresivas muy
particulares de la animacion.

Otro referente y antecedente de la animacién stop motion en
nuestro pais, también desde la década del 70 en adelante, lo
constituye el animador y docente Rodolfo Séenz Valiente (1944 -
2006). Este realizador estudié experimentacion audiovisual en el
Instituto Di Tella, y tuvo una prolifica carrera como animador
publicitario donde trabajé principalmente con técnicas de dibujo,
pero también tuvo produccién en técnica de stop motion. Al igual
que sus predecesores, Sdenz Valiente tuvo que aprender la técnica
explorando de manera autodidacta. Resulta fundamental
profundizar en este aspecto: por lo menos tres generaciones de
animadores argentinos que desarrollaron producciéon en stop
motion debieron incursionar en la técnica en forma autodidacta,
tomando referencias principalmente de peliculas extranjeras a las
cuales podian acceder a través de delegaciones culturales como las



embajadas de Canadé o Checoslovaquia (Blei, 2014) y observando
estos materiales cuadro a cuadro. En este sentido la figura de Saenz
Valiente cobra relevancia, puesto que este sujeto actia como nexo
para las préximas generaciones de animadores al disefiar un curso
de animacién que luego evolucionaria en la primera carrera de
animacion en Argentina, en el Instituto de Cine de la Municipalidad
de Avellaneda (provincia de Buenos Aires) en 1982. La
instrumentaciéon de esta carrera consolida un giro significativo en el
aprendizaje de animacién en Argentina, que habia empezado a
darse con la inclusion de una materia especifica en la carrera de
Cinematografia de la Universidad Nacional de Cérdoba en 1972; y
las experiencias docentes en cine de Candido Moneo Sanz en la
Universidad Nacional de La Plata en la misma década. Hasta ese
momento la tradicion en formacién de animadores habia recaido
sobre las empresas productoras, que capacitaban a sus empleados
en aquellos aspectos del proceso que consideraban necesarios y se
dedicaban a la técnica del dibujo. A partir del surgimiento de estos
espacios educativos el panorama se expande, puesto que quienes
egresan de estas instituciones contemplan a la animacién como una
forma de expresion y no Unicamente como una técnica orientada a
alimentar el mercado publicitario y/o de largometraje (Gonzélez,
2012). Es justamente de las diversas instituciones educativas -
formales como las mencionadas, o no formales como el Taller "El
Sétano” de Luis Bras - de donde egresarian los animadores que,
desde la década del '90 en adelante, marcarian el pulso de la
animacioén en Argentina.

El joven Rodolfo Pastor estudié cine en la Universidad Nacional
de La Plata durante la década del ‘70, pero se especializé en cine
de animacién al tomar contacto y trabajar con animadores — entre
ellos, Sdenz Valiente. Con motivo de la dictadura militar Pastor se
exilié en Espafia, y junto a su compariera Petra Steinmayer fundaron
un estudio de animacién en Barcelona en la década de 1980, donde
realizaron numerosas peliculas animadas de corte publicitario e
institucional en diversas técnicas entre ellas stop motion. Tal vez su
producciéon mas difundida sea la serie televisiva infantil “Capelito”
(2001), que se exhibié por el mundo entero y le brind6é su mayor



éxito. La serie, realizada en stop motion con plastilina, es
protagonizada por un pequefo y simpdtico hongo
antropomorfizado que al tocar su nariz transforma su capuchdn en
diferentes objetos, viviendo asi simpaticas aventuras. En 2007
Pastor regresa a Argentina, donde monta un nuevo estudio desde
donde realiza cortometrajes independientes. En la actualidad es
uno de los principales animadores de stop motion de Argentina,
con una trayectoria de mas de cincuenta afos.

Durante las décadas del ‘80 y del '90 el panorama de la
animacion en Argentina se torna mas diverso e interesante. La
facilidad técnica que propone el video digital y el gran nimero de
estudiantes de artes audiovisuales provocaran cambios en el &mbito
de la animacién argentina. Esta situacion sera evidente en el cambio
de siglo, cuando surgen distintos eventos que amplifican la
comunidad de la animacion argentina hasta nuestros dias. Algunos
de los referentes contempordneos en animacién stop motion
argentina son:

Fotograma de “Pasajero”, de Juan Pablo Zaramella (2022)

Juan Pablo Zaramella (1972 - ), indudablemente uno de los
principales animadores argentinos contempordneos cuya obra ha



logrado sobrepasar las barreras geogréficas, culturales e idiomaticas
e impacta en el mundo entero. Egresado de la Escuela de
Animacién de Avellaneda y con antecedentes como ilustrador, en su
primer cortometraje independiente “El desafio a la muerte” (2001)
da cuenta de su particular sensibilidad para el stop motion. A
continuacién realizé un corto en pixilacién, “El Guante” (2002), pero
su siguiente corto, “Viaje a Marte” (2003) fue el que lo instalé como
una figura relevante del stop motion local e internacional. En 2012
su corto en pixilaciéon “Luminaris” fue preseleccionado (shortlisted)
para el premio Oscar al Mejor Cortometraje Animado, y bati6 el
record Guinness al cortometraje mas premiado del mundo. Ademas
de realizar producciones autorales e independientes, Zaramella
trabaja asiduamente en publicidad. Su ultimo corto en stop motion,
“Pasajero” (2022), es un hermoso retrato de la naturaleza humana.
A lo largo de su obra, la técnica de Zaramella es impecable y
combina aspectos tecnolégicos modernos como también aquellos
de los principios del cine.

Fotograma de “Las peripecias de Sir Percival”, de Javier Mrad, Becho Lo Bianco y Mariano
Bergara



Otro animador que también provoca positivas disrupciones en el
panorama de la animacion argentina a partir de la técnica del stop
motion es Javier Mrad (1969 - ). Mrad empez6 a trabajar en medios
televisivos desde muy joven, y posteriormente incursioné en
animaciéon como estudiante de Disefio Gréafico en la Universidad de
Buenos Aires. Antes de cumplir treinta afos fundé su propio estudio
dedicado al branding audiovisual, donde recibi®6 numerosos
galardones por sus trabajos en motion graphics. Se vinculé a la
comunidad de la animacién argentina independiente, y desde su
estudio produjo y dirigié cuatro cortometrajes: “M'appelle” (2006),
"2 metros” (2007), “Teclépolis” (2009), y luego de un largo hiato
“Las peripecias de Sir Percival” (2022), esta ultima en co-direccion
con Mariano Bergara y Becho Lo Bianco. En sus aspectos técnicos,
la obra de Mrad puede vincularse con la de Jan Svankmajer, los
hermanos Quay o también Paul Bush ya que todos utilizan objetos
preexistentes como protagonistas de sus peliculas en stop motion, a
modo de ready — made. Sin embargo, las semejanzas acaban ahi. A
nivel narrativo, Mrad trabaja desde una sensibilidad que no carece
de humor ni compromiso social; y desde lo especifico de la puesta
en escena configura una légica del movimiento particular que
implica un regreso a los origenes, lo esencial de lo animado, los
"aspectos del movimiento” (en el sentido de MclLaren y Munro,
1976) como configuradores de espacialidad, intencién y caracter
mas allad de la morfologia de sus disefios.

Desde el interior del pais, en la ciudad de Santa Fe, trabaja la
animadora y docente Claudia Ruiz. Claudia se involucra en lo
animado a principios del siglo XX luego de formarse como docente
y también como licenciada en diseno de comunicacién; realizd
cursos de stop motion con el animador uruguayo Walter Tournier, y
se dedicdé a la ensefianza de animacién a nifos y nifas desde
diversos talleres y desde la escuela Mantovani, de nivel medio. En
2005 funda, junto a egresados del Mantovani, el estudio "El
Molinete Animacién” desde donde se dedica a la creacion de
contenidos animados de corte autoral. De su produccién en stop
motion destacamos “Ailin en la luna” (2020) trabajada en una mesa
multiplano con niveles de vidrio, donde se articulan figuras



recortadas y disefios volumétricos en una construccién espacial y
luminica muy detallada.

En lo que respecta a animacién publicitaria y/o por encargo, dos
estudios llevan la voz cantante en lo que a stop motion se refiere:
Uno es Can Can Club de Buenos Aires, cuyos directores creativos
Mariano Bergara y Becho Lo Bianco no tienen miedo a los desafios,
puesto que cuanto mas compleja y desafiante sea la propuesta en
stop motion, mas deslumbrante serd su resultado final. En el interior
del pais encontramos a El Birque Animaciones, un estudio
coordinado por el director creativo Juan Manuel Costa, que ha
convocado a numerosos animadores a su estudio en Unquillo,
Cordoba. La produccién publicitaria es uno de los grandes motores
para la animacién argentina, y si bien la produccién en stop motion
siempre es menor en relacién a la animacion dibujada, el stop
motion no deja de estar presente.

Es fundamental destacar que este listado es sumamente
incompleto: Estos son tan sélo algunos de los muchos que se
encuentran aprovechando las posibilidades materiales y expresivas
del stop motion. Esta seleccion responde a las trayectorias artistico
— profesionales de estos sujetos, y a los estilos principales en
desarrollo. Sin embargo, existe una gran comunidad de animadores
en stop-motion en Argentina; y en 2018 surgié un festival de
animacion especifico para la técnica: el SMOF (Stop Motion Our
Fest) que funciona como un espacio de encuentro e intercambio
entre animadores profesionales, estudiantes y entusiastas.

Desde la primera pelicula animada argentina alld a principios del
siglo XX hasta nuestros dias, han transcurrido 107 afios de stop
motion en Argentina. En la actualidad estamos contemplando un
momento muy fructifero para la técnica, favorecido por las
tecnologias actuales como el software Dragonframe y la
intervencién de camaras réflex digitales; pero también por los
espacios educativos y la conformaciéon de una comunidad de la
animacion argentina en stop motion, que comparte sus saberes y
experiencias. Quienes animan en stop motion han abandonado el
aislamiento que experimentaban quienes iniciaron el camino, los
primeros animadores corpéreos. Hoy es posible observar redes,



conexiones Yy retroalimentaciones entre los animadores de
Argentina, y entre los de Argentina y el resto de América Latina,
principalmente con Brasil, y Chile. Se trata de paises que comparten
una situacién periférica en relaciéon con los centros mundiales de
produccién de lo animado, que probablemente haya favorecido la
generacién de formas propias para animar esforzando la inventiva.
Esta capacidad creativa es el principal recurso de nuestros
animadores, porque los recursos econémicos siempre han resultado

inexistentes o escasos?3. La materialidad concreta del stop motion
brinda una gran diversidad, puesto que todo lo que puede
construirse es posible de ser animado; y quienes trabajan en esta
técnica aprovechan esta posibilidad para desarrollar sus estilos
personales. Sin temor a la exageracién, éste es un momento
glorioso para la animaciéon en stop motion en nuestros paises.
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El analisis critico del audiovisual animado chileno: Origen,
praxis y alcances de una linea de investigacion

Felipe Silva Montellano

Este texto ensaya de forma dindmica el proceso de articulacion
de las fases que conducen a formar una linea de investigacién. Se
presenta el transito que lleva a explorar y experimentar la
observacion critica de los proyectos filmicos y productos
audiovisuales animados chilenos en la primera década del Siglo XXI.
La idea central de este texto es comunicar y compartir la
experiencia del transcurso investigativo, cémo se gestaron y
desarrollaron los conocimientos obtenidos a lo largo del transcurso
de experiencias secuenciales y complementarias, que buscaron
entender cémo es el objeto animado, en su estructura y en su
forma.

Se debe precisar, que esta comunicacién tiene dos fases o dos
momentos motivacionales que se articulan en secuencia,
configurando en si una linea de investigacién, ya que comparten un
continuum de acciones formales para comprender el objeto cine
animado.

El proceso completo posee wun caracter multidisciplinar,
iniciandose desde el Disefio en Comunicacién Visual, observando la
antropologia visual, los fundamentos de la narratologia y la
semidtica del cine, en efecto, se puede decir que en su totalidad es
un estudio cultural de anélisis filmico. El entendimiento del trayecto
antes mencionado, se reflexiona desde una visién critica a los
fundamentos disciplinares establecidos, esto implica argumentar las
multiples interrogantes que surgieron de manera espontanea y se
enuncian a continuacion.



Es necesario mencionar que previo a estas dos fases progresivas
de desarrollo investigativo, se experimenta el desarrollo profesional
de animacién que proporciona una Optica desde el conocimiento
de causa. Se consigna la participacién en el sector productivo de
audiovisuales animados, en el desarrollo de diversos proyectos
educacionales y comerciales, como también se desempefia en
experiencias de desarrollo de filmes de autor. La praxis de las
técnicas industrializadas de desarrollo de animacién hace volcar la
mirada del suscrito hacia la academia como fuente de nuevos
conocimientos en torno a nuevos lenguajes visuales.

La primera fase de este trayecto se inicia en el afio 2000,
incorporandose al programa de postgrado del tercer ciclo.
Componentes formales y espacio temporales de la animacién, En el
departamento de Dibujo de la Facultad de Bellas Artes de la
Escuela de San Carlos de |la Universidad Politécnica de Valencia, en
Espana. Escuela que enriquece como complemento a la base
disciplinar del Disefio en Comunicacién Visual, con la comprension
de la expresién artistica animada.

Como sujeto espectador, el autor declara interés por los
mensajes contenidos en los aspectos formales del cine animado, al
igual que en el cine de imagen real se puede advertir una
consciente influencia editorial sobre los contenidos textuales y en
todas las dimensiones formales del objeto de estudio en cuestion.
Pues para ver, si esa percepcion tiene base fundada, se aborda un
proceso investigativo titulado; Mitologia Cosmogodnica, Arte
Mesoamericano y Cine Animado. Revision de los aspectos formales
del personaje mitoléogico de Mesoamérica Prehispanica. La
serpiente emplumada, en producciones audiovisuales animadas.
Este emprendimiento, recorre la literatura que estudia los
mecanismos y dindmicas de poder en el cine, de la industria
audiovisual y por antonomasia el cine de animacion. MATTELART, y
DORFMAN (1972), SHOHAT (2002), HENNERBERLLE (1977),
GIROUX (2001) CASSETTI (1988). como también de las fuentes
documentales arqueolégicas por ejemplo; PINA (2000), SEJOURNE
(1993), LEON PORTILLA (2002), FLORESCANO (2003), BONIFAZ
NUNO (1989) entre otros autores y referencias.



Este proceso doctoral se focaliza en observar y comprender las
poéticas de representaciéon emanadas desde todos los sectores
productivos. Asunto que en rigor llevé a explorar no solo el cine de
animaciéon oficial sino también, la produccion de autor
independiente. Se decide iniciar un proceso de investigacion para
saber de manera especifca como se representa en el cine de
animaciéon la figura central de la mitolégica cosmogdnica de
Mesoamérica Prehispanica.

Su enunciado hipotético dice: El mito de la serpiente
emplumada, es aun tan importante para las culturas
mesoamericanas que ha sido un tema citado con frecuencia en la
produccién audiovisual animada del universo seleccionado.

La eleccion de esta figura mitolégica cobra especial relevancia
ya que, es un personaje transversal y comun a la mayoria de las
civilizaciones de América Prehispanica. Representa el concepto del
ciclo del flujo energético de la naturaleza, y en particular, simboliza
el flujo del ciclo del agua.

Se formulan preguntas tales como; ;Cémo se representa el mito
cosmogonico ancestral de Mesoamérica Prehispénica? y en
particular ;Cémo es la representacién de la figura mitoldgica de la
serpiente emplumada?, ;cudl es la propuesta del arte?, ;quién
realiz estos proyectos?

Se registran unidades muestrales filmogréficas desde Canada
hasta Tierra del Fuego, Se constata que 71 audiovisuales animados
se refieren a mitos, leyendas y pasajes histéricos de América
Prehispanica, de los cuales 25 relatan mitos cosmogdnicos de
América Prehispénica. Por ultimo, se identifican 7 filmes que tratan
exclusivamente a mitos cosmogdénicos de Mesoamérica
Prehispanica.

En lo observado, persiste un desequilibrio entre la
cinematografia del mainstream como la de los cinemas animados
nacionales. Desequilibrio que se ve reflejado tanto en la difusion y
distribucidon como también, en la visualizacién de cada produccion,
por ejemplo, las caracteristicas de promocién masiva de un filme de
Disney con la de los circuitos especializados del cine animado de
autor.



En este sentido, se siguen observando las producciones del
centralismo, que reinterpretan de forma libre fuentes documentales
de las culturas citadas. Por ejemplo, utiliza algunos elementos
culturales solo cémo un accesorio visual asociado a un relato
genérico comercial, una comedia o un western de aventuras, tal es
el caso de The Emperor’s new Groove, Disney (2000) Mark Dindal.
Otro caso es The Road to El Dorado, DreamWorks (2000) de Paul
Don y Eric Bergeron. Sobre esta manera de representar, se puede
citar a BONSIEPE (2005) “El centralismo no interpreta bien a la
periferia porque no la conoce, mientras que la periferia apenas se
conoce a si misma”. Se entiende que esta vision corresponde nada
mas a criterios comerciales y queda exenta de responsabilidad
valdrica. El desafio de la periferia es generar nuevos propuestas
discursivas y lenguajes visuales desde su idiosincrasia y memoria
historica.

En el mismo universo muestral, se observan criterios basados en
el respeto a las culturas ancestrales, que también poseen una
direccién interpretativa libre por consiguiente no buscan ser fieles a
la representacion de legado histérico documentado. Por otro lado,
ademas se advierten filmes animados generados por las propias
comunidades aborigenes, herederas de las culturas ancestrales.

Se destaca el trabajo de Patricia Amlin, cuyo arte tiene un fuerte
arraigo a fuentes documentales arqueoldgicas, en este caso la
iconografia arqueoldgica de la alfareria Maya, narrando el texto
fundacional, Popol Vuh: El mito de la creacién Maya (1989) Imagen
1. y el emocionante filme basado en el cédice Borgia del mito
cosmogonico Azteca Los cinco soles: una historia sagrada de
México.(1986) Imagen 2.



Imagen 1



Imagen 2

Se puede decir, que el punto de inflexiéon que inicia la segunda
fase de este escrito y que representa esta linea de trabajo, surge
durante el transcurso del Taller de Guion para Cine de Animacion,
dictado por ZIOLKOWSKI (2001). Se incursiona en los procesos
narratolégicos estructurales, formales, como también sobre las
técnicas para la creacién de los guiones para series y seriales
animados. Es el momento donde se visualizan las narrativas
audiovisuales animadas.

La estructura del relato cinematogréfico posee una norma de
construccion comdun, tiene un piso basal en su estructura que
articula la manera de contar o narrar, se pregunta ;Son todos
iguales?, jsiempre debe ser asi?, ;hay cine animado que busque
nuevas formas y estructuras de contenido?

En base a estas premisas basales, tales como; el cine animado
existe, es observable, por consiguiente, surgen nuevas
interrogantes ;Puede ser medible?, ;tiene forma?, ;cémo es el



objeto filmico?, jcémo es correlativo con el universo de proyectos
filmicos registrados?

Entonces, se decide trabajar observando el universo de
audiovisuales animados chilenos creados en la primera década del
siglo XXI.

Se formula un marco tedrico complementario recorriendo a
ALTMAN 2000. AUMONT (1990), METZ (2002), BARKER (2003),
BORDWELL (1995) GAUDREAULT y JOST (1995) DEL VILLAR (1997)
entre otros.

Se concursa y adjudica un fondo para investigacion FONDECYT
de la Comisién Nacional de Ciencias de Chile, Proyecto de
investigacion N°11080150, Es un trabajo investigativo de
observacion documental titulado; Revisién a la propuesta visual,
estructural y discursiva de los audiovisuales animados chilenos
2000-2008.

Cabe aclarar, que se habla de este objeto audiovisual animado
desde la disciplina del Disefo ya que, se comprende como una
construccion tecnoldgica formal, que se expresa en multiples
propdsitos comunicacionales y en diversos soportes y canales, no
en balde, las fronteras de lo que representa el cine animado
desperfila sus contornos de manera aumentativa, al ser editado y
distribuido en canales digitales y soportes interactivos.

Se registran 102 objetos animados a nivel nacional, cada uno es
tratado como unidad independiente, también es observado en
correlacion con el conjunto de extensos universos muestrales.
Primero, se obtienen resultados cuantitativos que exponen el
estado del arte desde el topos, por ejemplo, en la perspectiva
geografica, se constata un centralismo de producciones
concentradas en los grandes centros urbanos del pais, asi mismo, se
encuentran de forma minoritaria, proyectos de autor provenientes
de sectores rurales.

Sobre las caracteristicas la produccién cuantitativa en el cronos,
se observa el desarrollo exponencial de la relacién de nimero de
producciones, donde se constata como fue la frecuencia productiva
en el rango de tiempo seleccionado. Se evidencia ademas, cudl es
la eleccién de Género Cinematografico, encontrando una gran



variedad de expresiones en los que se puede identificar en su
mayoria experiencias relacionadas al cine de autor de ficciéon. Se
constata ademas, la eleccidn técnica de desarrollo, alli se evidencia
una amplia utilizacién de técnicas mixtas entre lo andlogo y lo
digital, con tendencia progresiva al uso integro de herramientas
digitales.

En paralelo a estas observaciones, estudiantes colaboradoras del
proceso investigativo de Titulacion de Pregrado, establecen un
trabajo de observacion de las otras dimensiones formales
relacionadas al caradcter filmico, por ejemplo, se revisa la
representacion del rol de género de los personajes de cada filme y
acé es donde se visualiza un fuerte predominio de la interpretacién
de personajes femeninos en papeles secundarios.

Se analiza la forma en el arte de las muestras, en la que se
observd un extenso espectro de representacion iconica, pasando
desde el hiperrealismo tridimensional, seguido por una amplia
presencia de la caricatura antropomorfa, hasta la abstraccién
pictérica expresiva. Se observan audiovisuales animados que
fomentan habitos de consumo, no siendo spots comerciales, tal es
el caso donde un largometraje infantil de ficcidn, posee secuencias
completas dedicadas a la promocién y consumo de una conocida
bebida gaseosa.

Se disefia un instrumento de anélisis filmico que visualiza la
dimensién espacio temporal, la que posibilita ver los elementos en
la composicion de cada muestra. Permite correlacionar la naturaleza
compositiva de las unidades constituyentes del relato, con la
dimension temporal de la edicion fisica.

Esta herramienta facilita visualizar la composiciéon del universo
registrado ya que, de manera simple se obtiene una distancia que
permite observar el sistema en su conjunto. Se exponen los
elementos constituyentes del relato, junto con la composicion de la
direccion general y su jerarquia en el orden de los subsecuentes
segmentos secuenciados en su condicién fisica, tanto en pietaje
como en la técnica de desarrollo. Se observa un perfil que traza el
desarrollo particular del relato, por tanto se puede identificar y leer,
por con siguiente tiene una forma.



En paralelo al instrumento central de observacién, se
experimenta un ejercicio que altera el orden natural de cada filme,
poniendo en un estadio comun, todos los proyectos, es decir,
dilatar y reducir los diferentes pietajes temporales en una misma
escala visible.

Los resultados exponen un segmento de mustras mayoritaria,
cuyas ediciénes se articulan en el patrén aristotélico del relato, la
Imagen 3, es el resumen visual de la expresion del relato tradicional,
basado en el quiebre del estatu cuo, iniciacion y viaje hasta el
climax que nos lleva a la resolucion que retorna al equilibrio inicial,
este perfil es la forma estandar de construccion.

a R

Imagen 3

Por otro lado, son minoritarias las visiones estructurantes que
incursionan en la propuesta de generar nuevos estructuras del flujo
narrativo, estos proyectos se constituyen como los angulos de
inflexion en lo que respecta a las poéticas observadas.

Se advierte que las formas de editar comparten rasgos
frecuentes, tienen puntos coincidentes y &reas argumentales
comunes. Se observan segmentos de tiempo dénde se ubican los
puntos de modulacién del relato. Al identificar similitudes 'y
diferencias correlativas en la forma de estructurar los aspectos
formales, se pueden identificar caracteristicas filiales en torno a la
taxonomia de los objetos. Se presentan nuevas interrgantes ;Existe
una filiacion taxondémica de las estructuras en correlacion al
propdsito comunicacional de cada unidad filmografica?, ;se pueden
inferir las bases de un criterio descriptor, basado en la taxonomia de



los objetos filmicos animados?. Este es el momento de modulacién
del proceso desarrollado, que se abre a generar nuevos
conocimientos sobre la base de experiencias metodoldgicas ya
conocidas.

De manera tangencial a los objetivos centrales de este trabajo,
se advierte una realidad que debiera constituir materia de estudio y
tal como lo menciona GIROUX, (2001), p. 91-127 es que los
organismos formales y académicos sobre cine eluden ejercer un
estudio critico sobre la animacién y se refleja en la notoria carencia
de estudios referidos a este universo de cine la regién.

Otro aspecto mas relevante ain es que al recorrer los sistemas
organizadores, curadores, conservadores y académicos, se percibe
la manera en que estos organizan sus categorias descriptivas, y que
en la actualidad delimitan las fronteras de la técnica, la poética y el
género cinematografico de cada nacién. Estas clasificaciones
cobran una especial relevancia, por el hecho de que cada
organismo comprende el universo filmico animado, segun una
variada gama de definiciones que estan predeterminadas por la
diversidad en la realidad productiva y naturaleza geografica, estos
factores condicionan la forma en que se entiende, se clasifica y se
ordena el cine animado.

La observacién de las estructuras nos lleva de forma paralela a
plantear preguntas tales como ;Cudles son los descriptores actuales
del audiovisual animado?, ;Cémo se comprende la animacién en la
region?

Tal como se consigan en los primeros parrafos de este texto, el
deseo de compartir este proceso alude al hecho que, mientras
surjan nuevas interrogantes, se puedan estimular y convocar a la
formulacion de procesos investigativos inspirados en el afan de
generar conocimientos sobre las realidades del cine animado
latinoamericano, desde un enfoque transdisciplinar,
interinstitucional y transnacional.

En este proceso participa desde un inicio la profesora guia de
tesis Dra. Elvira Gual Almarcha, y en el desarrollo de la investigacion
FONDECYT las disefadoras Lucia Abarza Villalobos, Silvana Garrido
Ghigliotto y Esperanza Saavedra Reinoso.
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Forma e Movimento em Sylvain Chomet

Antonio Fialho

Ha vinte e cinco anos, um animador francés ganhava
notoriedade nos festivais internacionais com um curta-metragem
inventivo na técnica analdgica do desenho animado: The Old Lady
and the Pigeons (Sylvain Chomet, Franca/Bélgica/Inglaterra, 1997).
Subvertendo aquilo que era candnico na animacao cartunesca — o
personagem antropomorfico —, Sylvain Chomet apresentava um
protagonista humano se comportando como uma ave de rapina, em
uma encenagao de caracteristicas zootropomorficas.

Nesta animacao, tanto a forma constituinte da silhueta esguia do
personagem quanto a articulagdo de seu movimento animado
aludiam a caracterizacdo de um abutre esfomeado na pele de um
guarda municipal, a procura de comida em praca publica. Sem usar
didlogos, a estratégia do animador em externar o comportamento
do protagonista humano como o de um animal em busca de
comida, alinhava perfeitamente com sua motivacdo na histdria,
principalmente no que se desenrolaria a partir dali: ao encontrar
uma senhora solitdria que alimentava pombos em um banco de
praga, o instinto predador do guarda acaba levando-o a se fantasiar
daquela ave para se aproximar da idosa carente com a intencao de
saciar sua fome.

Este comportamento zootropomérfico é evidenciado logo no
inicio do curta, quando o protagonista, observando os restos de um
recipiente de pipoca jogado por turistas estadunidenses obesos no
chdo da praca da Torre Eiffel, vira-se como um abutre com costas
protuberantes de um lado a outro para assegurar as sobras de
pipocas a seus pés e abaixa seu pescoco esguio de ave para
devorar as migalhas. Mais a frente, ele estd em outra praga onde
pombos obesos mal conseguem ficar de pé (em rima com o garoto



turista estadunidense que cai ao caminhar, na sequéncia inicial):
quando um pombo lhe atinge o peito por ndo conseguir voar, o
protagonista move a cabeca em diagonal para observa-lo caminhar
ao chdo, movimento que vai ser reiterado ao final, quando ele
assume os trejeitos de um pombo e passa a olhar lateralmente
(Figura 1).

Figura 1 - Posi¢des selecionadas da cabeca do guarda demonstram como ele olha de
maneira zootropomorfica, semelhante a rotagdo de um abutre no segundo quadro e a de
um pombo, no ultimo.

Fonte: curta-metragem The Old Lady and the Pigeons (Sylvain Chomet, 1997).



O guarda, entdo, resolve seguir uma fila dessas aves obesas com
a cabeca restrita a trilha percorrida pelos pombos, enquanto
caminha com as costas protuberantes em movimento, como uma
extensdo de seu pescogo horizontal, em uma &bvia referéncia ao
andar de uma ave com instintos predadores (Figura 2).

Figura 2 - Posicdes selecionadas do guarda iniciando uma caminhada com a silhueta
triangular — semelhante a de um abutre com o pescogo horizontal abaixo de sua corcunda
—, demonstram como o animador Chomet subverte a tradicional caricatura
antropomorfica em personagens animados para impor um comportamento
zootropomérfico, que encontra seu apice ao final da histéria.

Fonte: curta-metragem The Old Lady and the Pigeons (Sylvain Chomet, 1997).

A critica social urbana de Chomet desenvolvida em uma fabula
de temética surreal, ao contrapor a miséria de um funcionario
esquelético do Exército da Salvagdo com o aumento de pombos
obesos na cidade, serviu para o diretor/animador demonstrar a
potencialidade criativa e ilimitada do desenho animado. Ao se
embrenhar por personagens excéntricos para explicitar sua visdo
irbnica sobre a desigualdade social na Franga do pds-guerra, ele
consegue desbravar algo raro na animagéo caricata: revelar o intimo
de suas figuras pela inventividade da postura, pelo itinerario da
acdo que esses personagens percorrem e pelas posicdes nao
ortodoxas dos desenhos sequenciais que constroem o movimento
animado para suas agoes.

Como quadrinista, Chomet j& havia exercitado o gosto pelo
burlesco e o faceiro, ao abordar histérias e personagens estranhos
para elaborar sua visdo acida do mundo em que vivemos. Trazé-los



para o ilusionismo da vida, propiciada pela linguagem da animacao,
permitiu a este artista exacerbar a singularidade de seu trabalho
como desenhista também na percepgao do movimento que seus
personagens deveriam ter. Esta maturidade desenvolvida como
quadrinista foi complementada no exercicio ambicioso a que ele se
propds: animar seus personagens exclusivamente por gestos e
acOes, evitando a fala para comunicar os sentimentos dos mesmos.

[...] H& beleza em gestos. Didlogo pode impedir [0] movimento [de se
expressar] e distanciar vocé da histéria a ser contada. Eu queria demostrar que
personagens animados podem ser bons atores [apenas externando seus
sentimentos através de um olhar ou movimento especifico] (apud STREET,

2003, p. 29) (Tradugdo do autor, FIALHO, 2013, p. 96)&.

E por esse viés que esta pesquisa pretendeu trilhar, elucidando
que a estrutura da forma desenvolvida para a caricatura de alguns
dos personagens do animador francés estd intimamente relacionada
com a articulacdo de seus movimentos para exprimir a sintese de
suas personalidades. Ou, invertendo-se o raciocinio, que a analise
da sintese formal das figuras desenhadas por Chomet foi concebida
para potencializar o movimento que ele almejava para suas
criaturas, destacando-se, inclusive, do detalhamento elaborado para
registrar a visualidade final de seus personagens.

Nesse sentido, pode-se demonstrar que alguns dos principios
genéricos da animacdo, como “a melhor silhueta” (FIALHO, 2013,
p. 67) para traduzir a encenacao da figura e “aqueles [movimentos]
articulados pelo corpo do personagem (acdes sobrepostas)” (idem,
p. 57), j& integravam o vocabulério técnico deste artista quando ele
realizou seus trés filmes de animacdo: The Old Lady and the
Pigeons (Sylvain Chomet, Franca/Bélgica/Inglaterra, 1997), The
Triplets of Belleville (Sylvain Chomet, 2003) e The lllusionist (Sylvain
Chomet, 2010).

Quando tive o privilégio de ser convidado para entrevistar o

diretor/animador em uma mesa-redonda on-line intitulada

“Encontro com Sylvain Chomet”2>, perguntei a ele como se deu sua

formagdo no campo profissional da animagdo comercial. Chomet
esclareceu que seu contato com esta atividade ocorreu na



Inglaterra, enquanto tentava publicar um de seus quadrinhos. Ele
amadureceu essa experiéncia trabalhando em produtoras como o
Richard Purdum Studio, onde aprendeu os mecanismos da
animagdo de personagem em produgbes para o mercado
publicitrio.

Neste periodo formativo, o animador holandés Michael Dudok
The Wit?é foi um de seus mentores, o que evidencia a habilidade
que Chomet j& demonstra no uso de conceitos essenciais para a
ilusdo de movimento nos personagens de seu primeiro filme. Em
The OIld Lady and the Pigeons, é evidente o dominio dele, como
animador, no controle da distribuicdo de peso em caminhadas ou
no uso consistente de agdes intercaladas para enfatizar a
pantomima durante uma danca de seu protagonista, o guarda
esfomeado.

Entdo, ao repertério visual desenvolvido por Chomet como
quadrinista e ilustrador, somou-se ter sido aprendiz como animador
dentro da dindmica de producdo exigida para as animagdes
publicitédrias dos anos 1980 — trabalhos com duragdo de trinta
segundos, de producao rapida e com técnicas variadas —, o que
lhe deu uma base solida de conhecimento técnico para poder se
expressar no campo autoral com seus préprios projetos em
desenho animado.

Aliando a singularidade de seu desenho de caricatura com o
movimento articulado apreendido durante sua formacao em
estidios, Chomet pdéde abordar a animacédo de personagem pela
expressao do movimento (neste sentido, similar aos trabalhos
autorais de Michael Dudok de Wit). E esta assinatura visual e
cinética é notavel em seus trés filmes animados: a intercalacdo entre
forma e movimento para traduzir em expressao autoral, Unica nos
personagens de seus filmes.

Mudanca amplifica o ilusionismo

A popularizagdo do desenho animado nos EUA a partir dos anos
1910, inscrito no conceito de Edwin Lutz para animated cartoon



quando “[...] quadrinistas comegaram a fazer desenhos para filmes
animados, [...] trazendo a tona o uso da expressao ‘cartuns

animados'”?/ (LUTZ, 1920), vai ter em Winsor McCay um de seus
pioneiros diferenciados. Este quadrinista vai dedicar boa parte de
seu tempo na produgdo de filmes animados com destreza na
qualidade do movimento representado, fruto de uma observagédo
agucada.

Em How a Mosquito Operates (Winsor McCay, 1912), ele
consegue resultados inéditos na criagdo do movimento das patas
de um inseto, tanto na agdo repetitiva quanto na condugdo
gradativa de suas partes articuladas, ao realizar a agdo do mosquito
de cocgar a prépria cabega (Figura 3). O resultado desta animacgao
sugere um dominio espontaneo do cartunista de um conceito que
sé viria a ser usado em demasia, e com consciéncia de principio,
pela Disney dos anos 1930 para movimentar membros articulados
de um personagem: “overlapping action” (WILLIAMS, 2001, p. 231-
243), comumente traduzido como “agbes sobrepostas” (FIALHO,
2013, p. 55-57; 61-64).
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Figura 3 - Winsor McCay sofistica forma e movimento nos anos 1910: A sequéncia de
posi¢des selecionadas do mosquito cartunesco — levantando a pata para cogar a cabega
— indica uma observacdo anatémica da forma em movimento por trés juntas articuladas
na pata, que foi desconsiderada no desenho animado dos anos 1920 nos EUA (s6 sendo

resgatada na década seguinte).

Fonte: curta-metragem How a Mosquito Operates (Winsor McCay, 1912).

As figuras desenhadas por Sylvain Chomet, com suas formas
longilineas e esguias, também vao tirar proveito deste principio
para movimentar seus membros articulados. A utilizagdo deste



recurso sugere uma agao organica na animacao construida por
Chomet com maestria, implicando na percepcéo de flexibilidade ao
movimento dos membros de silhueta esquelética (outro recurso
utilizado pelo animador é o da maleabilidade interna em
personagens de silhuetas arredondadas). Simultaneamente,seu uso
consistente sustenta, com credibilidade, a mudanca sugerida por
ele para a postura excéntrica de seus personagens, amplificando o
ilusionismo da animacao.

Forma composta?® e movimento

Em seu primeiro filme animado, Chomet anima o braco raquitico
de seu protagonista, o guarda do Exército da Salvacao (gendarme)
— construindo o movimento por acdes sobrepostas —, quando ele
estd inerte diante de um espelho no banheiro de seu apartamento.
A partir de uma pausa, em que ele observa sua imagem refletida, o
personagem tem um impulso de pegar rapidamente a toalha de
rosto e joga-la sobre sua cabeca, cobrindo-a por completo. Em
seguida, ele se mantém ainda fitando o espelho com a mesma
postura inerte de antes, com o braco terminando de balangar
esticado, enquanto observa com o pano sobre sua cabeca.

Esta acdo reflete a subita ideia que o personagem tem de se
fantasiar de um pombo humano, enquanto ele continua observando
sua imagem no espelho, agora com a toalha cobrindo toda a sua
cabeca. E por este motivo que o diretor/animador resolveu animar
o brago do guarda com agilidade para pegar a toalha de rosto, de
modo que esta acdo repentina fosse o resultado espontaneo do
processo de pensamento do personagem. “Normalmente, [o]
movimento [fisico] é desencadeado por uma emogdo ou

pensamento” (HOOKS, 2007, p. 57)2 por que passa a figura
animada.

Neste sentido, a animagao executada por Chomet utiliza a forma
do braco, com suas articulagdes protuberantes no cotovelo e no
punho do personagem, para denotar uma percepgao de
movimento flexivel com agilidade, como se os bracos estivessem



soltos e relaxados. A técnica de movimentagao conduzida por ele
reforca o pensamento repentino do personagem para mascarar a
imagem de seu rosto no espelho: o braco se move através da
"sobreposicao sucessiva das juntas articuladas” (FIALHO, 2013, p.
62), efeito que sugere “uma agdo ‘ondulatéria’ em um brago de
personagem [composto por partes rigidas], por exemplo, fazendo-o
descer, ‘quebrando’ no cotovelo, e sucessivamente ‘quebrando’ no
punho, enquanto o resto do brago acompanha [...]” (GOLDBERG,

2008, p. XX1)39 este movimento (Figura 4).

Figura 4 - Forma composta utiliza agdes sobrepostas do brago para enfatizar
espontaneidade: A sequéncia de posigdes selecionadas do guarda esquélido demonstra
como o animador Chomet articula a forma composta por trés partes rigidas do brago em
etapas — conduzidas pelo cotovelo, antebraco e punho conectados por juntas —, o que

sugere uma agao flexivel, fruto de uma ideia subita do personagem.

Fonte: curta-metragem The Old Lady and the Pigeons (Sylvain Chomet, 1997).

E, como consequéncia dessa acdo célere, o brago descansa na
cena seguinte, movimentando-se aos poucos até parar, em
concordancia também como principio da continuidade das agdes
até sua inércia total (cf. Follow Through and Overlapping Action,
THOMAS & JOHNSTON, 1981, p. 59-62).

Apds se fantasiar de pombo e ser alimentado pela senhora
solitaria todos os dias, o guarda comeca a ganhar peso (assim como
os pombos da cidade) e resolve comemorar o ensejo, dangando em
seu apartamento: novamente, ele inicia a cena se observando de
frente ao espelho e percebe que sua barriga aumentou, olha em



direcdo a sala onde estd a mesa em primeiro plano com a méscara
construida por ele, em forma de capacete, e com a qual se fantasia
de pombo humano (com terno, gravata e chapéu), enquanto
pombos obesos se aglomeram em frente a janela do quarto. O
barulho sincopado dos pombos estimula o guarda a imaginar uma
musica jazzistica, na qual ele comecga a dancar zombeteiramente,
imitando o movimento de um pombo com as agdes intercaladas
entre seus bracos e cabeca.

Os movimentos executados por Chomet para animar a danca
tola do policial sugerem o abrir dos bragos como as asas de um
pombo, que, ao fechar, libera o pescoco para esticar e projetar a
cabeca do personagem para a frente. Estas a¢es intercaladas entre
as formas compostas dos bragos e o pescogo com a cabeca
remetem intencionalmente ao movimento de um pombo,
enfatizando a pantomima do farsante que se vangloria de sua
propria estratagema ao ludibriar a senhora (Figura 5).

Figura 5 - Forma composta por agdes intercaladas entre bragos e pescogo enfatiza
pantomima: A sequéncia de posi¢des selecionadas do guarda dangando demonstra como
o animador Chomet encadeia o movimento de ombros e bragos para esticar o pescogo no

segundo quadro e, em seguida, levantar os bragos como asas no ultimo, o que sugere a
mimica de um pombo dangando.

Fonte: curta-metragem The Old Lady and the Pigeons (Sylvain Chomet, 1997).

No entanto, ironicamente, o protagonista que se fantasiou de
pombo humano todos os dias para se alimentar de gracga, abusando



da caréncia afetiva da senhora, acaba retornando como indigente a
praca da Torre Eiffel pelos percal¢os da histéria. Magérrimo, agora
ele disputa, junto com os pombos, as migalhas jogadas no chao
pelos turistas estadunidenses, obesos e aculturados de sempre
(similares aos seus pares no inicio da histéria). Chomet tira proveito
criativo da forma esguia com cabeca de abutre concebida para o
personagem com a intengdo de fazé-lo incorporar os movimentos
excéntricos de um pombo comendo repetidamente no chéo,
enquanto levanta a cabeca e olha para os lados mastigando.

Essa incorporagcdo do protagonista humano como um dos
inimeros pombos na praga publica é solucionada pelo animador
com agdes extremadas e rapidas de seus movimentos, numa
animacdo abrupta explicitada também pela forma em silhueta de
ave do protagonista. As agdes ageis da cabega de abutre, com os
olhos dispostos como se estivessem nas laterais do crénio,
explicitam o pegar da comida no chao da praga com agilidade,
enquanto ele mastiga as migalhas e vira repentinamente a cabeca
para os lados (e ndo os olhos), ressaltando sua atencdo para se
proteger de provaveis predadores (Figura 6).Aanimacdo precisa
desses movimentos subitos ndo deixa duvidas de que o ex-guarda
se transmutou, definitivamente, em um pombo esfomeado na

pracga.

Figura 6 - Forma comp&e agdes extremadas entre pescogo e tronco para enfatizar
personificagdo: A sequéncia de posi¢des do ex-guarda comendo migalhas demonstra
como o animador Chomet constréi a animagao somente com poses extremas (sem
posi¢des intermediarias) do personagem para simular os movimentos erraticos e adgeis de
pombos comendo (enfatizada pela forma composta por cabeca e pescogo).

Fonte: curta-metragem The Old Lady and the Pigeons (Sylvain Chomet, 1997).



Esses movimentos de personificacdo do ex-guarda em pombo
se distanciam da pantomima sugerida na danga cOmica
protagonizada em seu apartamento para sugerir, agora, que ele
enlouqueceu. A estratégia é bem-sucedida e possibilita a Sylvain
Chomet expor seu humor acido com critica social pela construcéo
do movimento animado do protagonista: primeiro como um
humano que caminha como ave de rapina para cacar comida,depois
como humano imitando comicamente as a¢des de um pombo
dancando e, finalmente, invertendo sua encenacdo como uma ave
esfomeada travestida de indigente.

O diretor se realiza como animador pelo dominio técnico da
forma composta por partes articuladas de seu personagem —
cabega, membros e tronco — para construir o movimento animado
que melhor traduza, com criatividade, a motivacdo do protagonista
ao longo da histéria sem o recurso da fala para complementar seus
sentimentos. E esta expressdo do movimento, também fruto de
dominio técnico, é singular pela encenacdo zootropomorfica que
Chomet estabelece com certa originalidade na animacdo de seu
primeiro curta-metragem. O resultado desta articulagao técnica
entre forma e movimento tem pretensdes artisticas: ele parte da
pantomima animal que caracteriza a animacdo de seu personagem
humano para personifica-lo finalmente como ave, simulando um
comportamento idéntico ao de um pombo comum se alimentando
erraticamente em praga publica.

E é esta ambicdo estética singular que vai propalar também seu
longa-metragem para revigorar, com o mesmo anima, os canones
da animacao cartunesca. Subjugando a fala ao siléncio esclarecedor

de gestos e olhares, os personagens de The Triplets of Belleville
31

(2003) externam com vivacidade o conceito de “animacao pura”
experimentado por Sylvain Chomet em seu curta-metragem.

Em uma abordagem evolutiva em relacdo ao primeiro filme,
Chomet reitera a forma explorada de seus personagens iniciais,
trazendo consigo as figuras da senhora e do cdo, presentes no
curta, para desenvolvé-los com maior profundidade no longa. Além
disso, o diretor introduz novas silhuetas esguias e marcantes que



homenageiam, inclusive, a estética da animagao estadunidense dos
anos 1920 (como as trigémeas que dao nome ao titulo) até o
periodo em que se passa a histéria, também centrada na Francga do
pos- guerra. E visivel aqui também a critica & obesidade imperialista
dos EUA, temética desenvolvida com maior énfase no curta-
metragem.

No entanto, uma das sequéncias mais populares do filme, que
eu analiso em minha tese de doutorado, encontra-se nos
movimentos excéntricos perpetrados por um garcom ao receber o
chefe da méafia no clube noturno. Por ser um personagem incidental
e de maneirismos muito especiﬁcos, o diretor confirmou na
entrevista que conduzi, durante o “Encontro com Sylvain Chomet”,
algo que eu ja pressuponha durante o relato da minha pesquisa: ele
proprio optou por animar o garcom (que eu chamo de maitre na
tese) em todas as cenas que compdem a sequéncia do clube.
Mesmo contando na producdo do longa-metragem com uma
equipe de cinquenta artistas — ao contrario dos cinco animadores
entre os onze artistas que participaram de seu curta-metragem —,
Chomet decidiu animar este seu personagem pelas peculiaridades
que ele planejou minuciosamente para sua encenagdo, as quais
seriam dificeis de transmitir para outro artista realizar durante a
animacgao do garcom.

A proposta de recriar a encenacdo do personagem, através da
alteracdo exagerada de seu tronco ao servir o mafioso, destaca as
intengdes artificiais do garcom em uma atitude claramente forcada,
como se ele fingisse ser agradavel para o cliente especial. E elas
nao resultam somente no registro de seu sorriso imenso e
congelado no rosto para explicitar a mascara que ele estd usando.
Ao materializar essas impressdes em forma e movimento, Chomet
constréi para o garcom uma “inventividade postural” que, em
minha tese de doutorado, eu conceituo como “variagbes com a
postura do personagem que desafie o equilibrio gravitacional
vigente (encenacgdo excéntrica)” (FIALHO, 2013, p. 293).

No entanto, a postura invertida do garcom, e que desafia o
centro de gravidade de seu tronco enquanto ele caminha, é
analiticamente sustentada pela posicdo de recolhimento apds a



passada das pernas, amplificando a ilusdo do controle de peso e
equilibrio do personagem na desaceleracdo do corpo, antes dele
dar o préximo passo (Figura 7). O mesmo ocorre quando ele se
apresenta de frente ao mafioso, em uma dindmica de movimento
rapido do tronco que se contorce para baixo, deixando a cabeca
invertida mas destacando a forca gravitacional sobre os cabelos,
que balangam até parar (Figura 8). "O estranhamento das poses-
chave determina um rigor visual as avessas, a principio nao familiar
ao espectador: a potencializagdo das leis naturais fisicas na
encenacao excéntrica do personagem” (FIALHO, 2013, p. 101).

[} Agdo com Acomedagdo wemporizada em torno de 1/4 do seg. 1

2 pose de passagem pose exrrema pose restante pose-chave final
e Acomodagio: perna desacelera em 16 do segund o —————

Figura 7 - Imagem retirada da Tese (FIALHO, 2013, p. 240, Fig. 240), onde foi analisada: A
postura invertida do gargom em relagdo ao seu centro de gravidade (linha pontilhada
verde) demonstra o dominio de Chomet como animador para equilibrar a silhueta do

personagem e sustentar seu peso antes de levantar a perna — composta por trés partes
rigidas — para articular o préximo passo (seta em amarelo).

Fonte: longa-metragem The Triplets of Belleville (Sylvain Chomet, 2003).

O experimento na sequéncia destas cenas, que envolve o
gargom sustentando o peso de sua coluna invertida para influenciar
no movimento reativo de seu cabelo de cabega para baixo, é
plausivel devido ao uso convincente de Chomet dos principios de
animagdo (Figura 8). “E primordial averiguar como Chomet



reivindica os principios classicos para construir uma nova realidade
para o personagem em questdo: a dindmica das forgas implicadas
no seu contorcionismo” (FIALHO, 2013, p. 101).

Dindmica da agdo secunddria

Acomodagdo das mios temporizada em tormo de 1/3 do seg.

registra 2 guadros 2 quadros registra 4 quadros pausa emtomo de 1 sege 2/3

pose extrema 1* pose de passagem pose restante pose-chave final

Figura 8 - Imagem retirada da Tese (FIALHO, 2013, p. 240, Fig. 241), onde foi analisada: O
sorriso artificial congelado no rosto se destaca pela silhueta em U invertido que Chomet
mantém para o gargom, a qual é sustentada pela articulagdo secundaria da forma
composta dos bragos que ele anima em sentido contrario (setas vermelha e verde) e
também pela forma vertical do cabelo para registrar a forga gravitacional (e que ele anima
até seu repouso, respeitando os principios do movimento ondulatério).

Fonte: longa-metragem The Triplets of Belleville (Sylvain Chomet, 2003).

E é interessante dar continuidade a anélise da tese para refletir
como o diretor, desenhando e animando exclusivamente o garcom,
conseguiu materializar um projeto visual hibrido para a constituicdo
de seu personagem: o tronco curvilineo — que se contorce para
carregar o peso da agdo —, e os bragcos — compostos por partes
retilineas e rigidas, articuladas por juntas —, que se sobrepdem
para sugerir flexibilidade. A forma concebida para o garcom
sintetiza duas décadas de projeto visual na animagdo de
personagem da industria estadunidense (anos 1920 e 1930 nos
EUA), envolvendo o estilo “tubo de mangueira” (rubber hose
animation, WILLIAMS, 2001, p. 232) de seu tronco (proveniente da
década de 20), contraposto ao brago com trés pontos de
articulagdo nas juntas do ombro, cotovelo e pulso (referente a
representagao de figuras com estrutura 6ssea, popularizada pela
animagdo da década de 30 naquele mesmo pais).



E a partir desse projeto visual hibrido que Chomet conseguiu
animar o garcom com movimentos ondulatérios para seu tronco em
tubo— que ele denominou apropriadamente de “chicote” (whip) na
entrevista —, junto a agdes sobrepostas de seus bracos, compostos
pelas juntas pontudas de suas partes articuladas para sugerir o
mesmo efeito. A Figura 9 ilustra a relagdo singular entre o projeto
visual hibrido do garcom — tronco curvilineo e bracgos retilineos
articulados — para expressar o movimento em onda de um chicote,
quando o personagem se agacha repetidamente para reverenciar a
maéfia, tentando se desculpar pela distracdo no atendimento
prestado.
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Figura 9 - O projeto visual hibrido entre tronco curvilineo (tubo de mangueira) com bragos
articulados (pela juncdo de trés partes rigidas e retilineas) concebidos por Chomet, na
sequéncia de posi¢des selecionadas do gargom, demonstra a intengdo do animador em
expressar um movimento em onda (como um chicote) para seu personagem reverenciar a
maéfia.

Fonte: longa-metragem The Triplets of Belleville (Sylvain Chomet, 2003).

O efeito do tronco tubular remeter a acdo de um chicote
batendo ao chdo sugere que o garcom estd se punindo, se
martirizando pelo fracasso que ele considera ter cometido ao
atender o mafioso. Os bragos complementam esta agdo ondulatéria
quando o tronco ja estd descendo novamente, mas sua estrutura



dssea sugere a mesma articulagdo presente na forma composta do
guarda de Old Lady and the Pigeons.

Com a construgdo destes bracos magros e de pontas
protuberantes, Chomet resgata ndo apenas a estrutura utilizada na
animacao dos anos 1930, mas abre um didlogo com o movimento
de bases anatomicas que sofisticou a relacdo entre forma e
movimento do chargista e animador estadunidense Winsor McCay
(cuja influéncia se perdeu na década de 1920). Inclusive, Sylvain
Chomet citou, na entrevista, o préprio McCay como um dos
quadrinistas referenciais para o seu trabalho, no sentido de também
ter sido um artista que experimentou com a animacéo pioneira dos
anos 1910.

Em The lllusionist (2010), segundo longa-metragem baseado em
roteiro inacabado para filmagem direta do comediante francés
Jaques Tati, Chomet optou por uma animagao com personagens de
movimentos sutis e com acdes mais calcadas na observacao
naturalista, principalmente para o protagonista que encarna Tati e a
menina que ele adota como filha na histéria. No entanto, apesar de
o trabalho seguir por uma estética distante do movimento caricato
e excéntrico dos dois filmes anteriores, alguns personagens
incidentais reiteram a proposta inventiva que Chomet exterioriza na
animagao exclusiva por postura, itinerario e posi¢cdes, sem o recurso
da fala para exprimir personalidade.

Um exemplo é a cantora francesa que caminha pelo palco para
apresentar seu numero, fumando uma cigarrilha: a forma esguia e
alongada de sua figura, composta com o pescoco fino e projetado
horizontalmente de seu corpo, remete aos personagens
caracteristicos do guarda e do garcom. O corpo esculpido por
quadris curvos contrapostos ao ombro de formas pontiagudas,
inscrito em um vestido justo e longo cobrindo os pés, permite que
ela caminhe unicamente pela contraposicdo entre estas partes sem
mover as pernas. A agao de deslocar é sugerida pelo impulso entre
o jogo invertido do quadril em relagdo aos ombros, demonstrando
novamente como a mudanca entre formas na animagado amplifica a
percepcdao de um ilusionismo convincente, mesmo com a
personagem parecendo deslizar sobre o palco (em vez de sugerir



passadas comas pernas). O cabelo liso e longo mantém a proposta
de sustentar com credibilidade este movimento principal do corpo
de deslizar por impulso, distribuindo a continuidade plausivel das
acOes secundarias na reacao de suas pontas em ondas (Figura 10).
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Figura 10 - A sequéncia de posigdes selecionadas da cantora deslizando sobre o palco
pela sugestdo de mudanga entre o movimento do quadril contraposto aos ombros, sem o
uso das pernas para caminhar.

Fonte: longa-metragem The lllusionist (Sylvain Chomet, 2010).

Forma unificada? e movimento

Em oposicdo a silhueta esguia de seus personagens, que remete
a forma triangular do guarda ou a curva do tronco tubular em forma
de S do garcom, percebe-se a obsessdo extrema de Chomet com o
exagero das formas arredondadas dos turistas de Old Lady and the
Pigeons e dos transeuntes, também de obesidade absurda, na
cidade imaginaria de Belleville, em The Triplets. Ridicularizando a
cultura consumista e autocentrada dos estadunidenses, essas
figuras de proporgdes gigantescas sao literalmente concebidas em
uma forma unificada de esfera e o controle de sua deformacao
sugere como o ato de animar distribui a ilusdo de peso em suas
caminhadas.

Em OIld Lady, Chomet anima uma familia de turistas
estadunidenses fotografando na praca em frente a Torre Eiffel,
enquanto ddo migalhas aos pombos e conversam sobre
amenidades da cultura francesa, demonstrando total ignorancia



sobre os costumes daquele pais. A obesidade de todos é nitida na
forma expressiva de suas circunferéncias, o que contrasta com a
figura triangular e esquelética do guarda a espreita para catar os
restos de pipoca deixados pelos turistas.

Em uma cena que compara a caminhada ao fundo do guarda
comum andar mais rapido do garoto turista no plano da frente,
Chomet demonstra exceléncia no dominio das passadas trépegas e
iregulares do menino obeso para equilibrar o peso da forma
gigantesca de seu corpo, balancando lateralmente como uma
bexiga cheia d'agua até cair. O impacto com o chéo é forte e joga
suas pernas para o alto, enquanto o garoto, tomado pela reagédo a
queda repentina, vira de imediato seu corpanzil para se levantar e
retornar a familia.

Durante a caminhada do menino, percebe-se como o animador
manipula com precisdo a deformacédo da esfera de seu corpo para
destacar a compressdo sobre a perna de recolhimento que registra
o impacto do movimento, o que provoca o balancar lateral pelas
passadas descontroladas que desequilibra o corpanzil, na tentativa
de sustentar seu peso. A variagdo dessa forma unificada continua na
passada seguinte do garoto, distendendo o corpo na troca das
pernas para, em seguida, retornar a esfera e comprimir novamente
ao tocar o pé no chdo, mantendo o volume do corpo constante
(Figura 11).

Figura 11 - A sequéncia de posi¢des do menino obeso tentando correr com um dinheiro
na mdo demonstra como o animador Chomet manipula a forma esférica unificada de sua
silhueta para registrar a transferéncia de peso para a pose de recolhimento do terceiro
quadro e sua sustentagdo na passada lateral seguinte, ao comprimir o pé de apoio do
penultimo quadro. A posicao final registra a distensdo dessa forma unificada para a
proxima passada.

Fonte: curta-metragem The Old Lady and the Pigeons (Sylvain Chomet, 1997).



A queda iminente do personagem resulta em uma supressdo da
posicao intermedidria para o chdo, registrando somente o corpo
caido lateralmente e deformado como uma bexiga d'dgua, para
recompor seu volume interno imediatamente com os bracos
reagindo atrasados e a perna direita indo para o alto, possibilitando
que o garoto vire o corpo e se levante (Figura 12).

Figura 12 - A sequéncia de posi¢des do menino obeso se desequilibrando com um
dinheiro na mao demonstra como o animador Chomet nao desenha a posicao
intermedidria da queda, entre o terceiro e quarto quadros, para amplificar o ilusionismo de
seu peso no impacto com o chdo. No penultimo quadro, a forma unificada se distende
lateralmente como um bexiga d'adgua para imediatamente restabelecer a silhueta esférica
do personagem — também sem posi¢ao intermediaria — no ultimo quadro.

Fonte: curta-metragem The Old Lady and the Pigeons (Sylvain Chomet, 1997).

Com a manipulagdo consistente do corpo esférico do garoto
para explicitar a sugestdo de desequilibrio e peso, Sylvain Chomet
consegue demonstrar a funcionalidade de um conceito mal
utilizado por animadores, o principio da “Compressdo e
Estiramento” (Squash and Stretch, THOMAS & JOHNSTON, 1981,
p. 48) da forma unificada na animagdo. A “[...] compressdo e
estiramento de corpos em movimento é um principio para ser
usado com parciménia, levando-se em conta a peculiaridade do
personagem que estd sendo animado” (FIALHO, 2013, p. 19).
Portanto, o “[...] o grau de elasticidade de um personagem em
movimento depende do impacto que ele sofre de uma forca
externa, além de sua propria energia e consisténcia material
interna” (idem, 2013, p. 61). Consciente da usabilidade desse
conceito para destacar a reagdo de um corpo obeso e flacido a uma
tentativa de caminhada célere do garoto (ele quase corre,
segurando um dinheiro na méao), Chomet manipula a forma



unificada da esfera, modificando-a  continuamente para
potencializar a ilusao de peso na animagao.

E, mais do que isso, ao conceber a silhueta do menino como
uma bola de volume interno constante mas manipuldvel, com a
finalidade de representar a carne flacida que reage ao movimento
principal da caminhada, Chomet induz o efeito das “agdes
sobrepostas” (FIALHO, 2013) sobre a variacdo da massa do corpo,
em vez de utilizd-lo pela articulagdo sucessiva dos bragos e pernas
(presentes no guarda e no gargom). A proposta é explicitar a
materialidade da flacidez do corpo, semelhante a forma unificada
que se altera em uma bexiga cheia d'dgua sendo movimentada
para sugerir certa elasticidade. E o animador realiza esse efeito com
virtuosismo, distinguindo-o do movimento articulado pela forma
composta do guarda ao fundo da cena.

Em The Triplets, o diretor francés resgata as silhuetas de
extremos arredondados nas cenas da cidade de Belleville, onde
todos os personagens tém a forma circular. Em uma cena em que
méae e filho atravessam a faixa de pedestre, a descida do menino da
calcada para o asfalto provoca uma reacdo na base de seu
abdémen, semelhante a que Chomet realizou na manipulacao da
forma unificada do garoto em OId Lady. Quando a perna do
personagem de Belleville toca a faixa de pedestre e recolhe,
dobrando-se para sustentar o inicio da caminhada, seu abdémen se
expande por cima da perna, abrindo-se lateralmente e
comprimindo-a para registrar o peso do corpo (Figura 13).Apos esta
pose de recolhimento que antecipa a préxima passada na
caminhada, a forma unificada do abdémen do filho se restabelece
ao volume normal de uma esfera, com pequenas manipulacdes de
compressdo e estiramento durante a caminhada pela faixa de
pedestre.



Figura 13 - A andlise dessas posi¢es selecionadas do menino atravessando a faixa de
pedestre revela como sua forma esférica unificada se expande no pentltimo quadro para
registrar seu peso, apos ele tocar o chdo do asfalto na posicdo anterior. Em seguida,
conforme observado na ultima posicao selecionada — que registra a caminhada —, ele
recompde sua silhueta circular durante a travessia.

Fonte: longa-metragem The Triplets of Belleville (Sylvain Chomet, 2003).
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E interessante registrar também como Chomet pontua a
reiteragdo da forma redonda do filho na bola de basquete que ele
segura com a mao esquerda e no boné de hélice redondo com
listras que ele usa sobre a cabega macilenta e circular. Novamente,
o espectador percebe a variacdo da flacidez da carne em reagdo ao
impacto da caminhada do filho, o que traz plausibilidade para a
ilusdo de peso e sua transferéncia na movimentacdo do
personagem.

Esta singularidade na animagdo que Chomet empreende no
movimento, para exprimir a dificuldade de locomocdo destes
personagens obesos, sé consegue ser bem-sucedida gragas ao
dominio dos principios basilares enunciados por Thomas &
Johnston (1981). Ou seja, o experimento cinético na animagdo de
personagem estd atrelado a exploragdo consistente dos conceitos
classicos nas deformacdes secundarias da forma unificada dos
personagens, assim como na articulagdo de seus membros moéveis
pela forma composta.

A intencdo de critica ao costume nutricional estadunidense
permanece na transposicdo dos personagens obesos de Old Lady
para The Triplets, mas como uma leitura simbdlica da gula
imperialista daquele pais sobre a cultura mundial. Em vez de apenas



pontuar um aspecto social visivel sobre educacado alimentar, o
corpanzil dos personagens transeuntes de Chomet parece mais
abarcar a furia capitalista de um pais que devora todos ao redor.
Sem limites para o apetite voraz e sem olhar o entorno, focados no
proprio umbigo, esses personagens possuem protuberancias em
suas camadas de pele também na forma volumétrica do rosto que
encobrem seus proprios olhos, caracterizando-os como cidadaos
miopes do mundo, autocentrados e ignorantes sobre a cultura
alheia.

Silhuetas sintetizam personalidade

A par do movimento caracteristico que o diretor/animador
concebe para seus personagens terem a forma que o potencialize,
Sylvain Chomet traz, em seu repertério artistico, a experiencia
profissional de quadrinista e animador, a qual define a sintese
formal de suas figuras animadas. A busca por uma “singularidade
na representagdo grafica do personagem” (FIALHO, 2013, p. 98) é
amplificada por uma “singularidade nas poses que registram a
atitude do personagem” (idem).

O fato de suas figuras terem uma silhueta distinta para a forma
caracteristica desenhada por Chomet — com representagdes
gréficas triangulares, em forma de S, redonda e quadrada — néo é
novidade na industria de animagdo. A sintese formal para
personagens animados é sempre almejada nas etapas de realizacao
de filmes e integra o processo criativo do desenvolvimento visual a
ser explorado para as figuras, a qual culmina na pré-producédo de
modelos distintos para adentrar a fase de animagdo (WINDER &
DOWLATABADI, 2011).

No entanto, o que distingue o trabalho de Chomet como
desenhista é o apelo visual (cf. Appeal, THOMAS & JOHNSTON,
1981, p. 69-70) com que ele esmera suas figuras caricatas para
externar delas, a atitude caracteristica definitiva, principalmente
quando elas estdo em repouso. A postura de seus personagens em
pose estaciondria ja identifica a silhueta que sumariza suas
idiossincrasias, reflexo de como eles devem se mover na animacao.



[...] o exagero dessa pose-sintese ou pose-aurea (golden pose), enfatizada por
[Ollie] Johnston como um principio para enaltecer e clarificar a encenagao do
personagem para o espectador, torna-se o préprio experimento visual da cena,
na medida em que sinaliza a transposigdo do movimento estilizado para a
posicdo estacionaria de um Unico desenhol...] (FIALHO, 2013, p. 103).

Esta estilizacdo da pose em repouso — com a qual o diretor,
como desenhista, integra os parametros do movimento que ele
concebe como animador para seus personagens — pode ser
demonstrada em cenas de seus trés filmes. Em Old Lady, o guarda
(gendarme) perplexo diante do espelho explicita uma pose de base
triangular que reflete seu estado momentaneo de inércia como
antagonista, prestes a tomar a decisdo de se fantasiar de pombo e
explorar os dotes culinarios da senhora solitaria (Figura 4).

Ja em The Triplets, o garcom (maitre) parado diante da mesa do
mafioso no clube noturno, explicita — com os olhos fechados,
cabeca inclinada para tras e os bracos dobrados na altura do térax
— a postura altiva pela forma em S, antes mesmo de se movimentar
(Figura 14). Este formato em S de seu corpo esguio distingue a
silhueta clara do chicote (whip) que Chomet imaginou para o
movimento articulado do personagem, baseado em acgdes
ondulatdrias que justificam sua falsa personalidade de desmedida
subserviéncia (e que tém seu apice na cena em que ele se curva
repetidamente para o mafioso, remetendo a agdo sinestésica de um
chicote autopunitivo).

Essa estratégia formal, no entanto, é utilizada com outro
propdsito para caracterizar o personagem ciclista (champion) no
filme: deitado inerte sobre a cama com a cabeca curvada, as pernas
dobradas e os bracos estendidos, sua forma em S registra uma
silhueta crucificada (Figura 14). A sintese é de um personagem sem
anima, cuja Unica motivacdo pelo esporte do ciclismo se tornou
uma obsessdo quase sem sentido. Sua silhueta emerge como a de
uma figura escravizada diante da vida e dependente de decisdes
alheias, que precisa do incentivo constante da avé para continuar
treinando.

Mesmo em The lllusionist, embora ndo presente no projeto
visual dos personagens principais, a forma em S para figuras



longilineas e excéntricas é reiterada na célere aparigao da cantora
francesa, quando ela entra no palco. Ao chegar diante do
microfone, prestes a cantar, ela vira seu rosto de olhos fechados em
direcdo ao protagonista em primeiro plano, com uma pausa ligeira
que exterioriza a postura curvada e exagerada em S, mantendo o
braco esquerdo estendido, segurando uma cigarrilha, enquanto o
brago do fundo apdia-se sobre seu quadril para descansar a coluna
em escoliose (Figura 14). A personalidade que se apresenta é de
uma diva melancdlica, cantora da noite  ja sem
muitasoportunidadesdetrabalhopelainvasdodamusicajovemnofinald
osanos1950.A silhueta esquelética no formato em S é funcional ao
movimento impulsionado pelos seus quadris (ver andlise das
posicdes selecionadas da personagem caminhando na Figura 10),
cuja forca motriz a desloca pelo palco com uma atuacéo
premeditada, de quem encena constantemente uma personagem
para sobreviver.

Figura 14 - Imagens comparativas da forma em S utilizada com silhuetas diferentes em 3
personagens esguios e longilineos, com projeto visual hibrido (forma composta pela
estrutura rigida das partes articuladas de bracos e pernas; forma unificada pela curvatura
em S do tronco tubular): a pose altiva do garcom, a esquerda, a pose crucificada do ciclista
ao centro e a pose encenada da cantora a direita.

Fonte: longas-metragens The Triplets (2003) e The lllusionist (2010).



Por outro lado, nada é mais distante da forma em S do que o
cubo que inscreve o desenho dos segurangas siameses do mafioso
em The Triplets, unificando-os como um armario que sintetiza a
personalidade neutra de seus movimentos seguros, encaixotados
para simbolizar a protecdao que devem desempenhar sobre a
minuscula e fragil figura do chefe (o mafioso, que caminha sempre
no centro de ambos, na imagem a esquerda da Figura 15).

Ou seja, além das formas esféricas unificadas que sintetizam a
caricatura dos cidaddos tropegos estadunidenses, Sylvain Chomet
explora criativamente a forma de um cubo, também unificado, para
suscitar a silhueta de um armario homogéneo que abrigue a méfia
francesa — representada pelos guarda-costas nas laterais e o chefe
ao centro —, caracterizando a tentativa dessa organizagao criminosa
de estar sempre a espreita, escondida sob um mondlito escuro. A
comparagdo com a forma ondulatéria do tronco tubular do garcom
é nitida, quando o diretor os concebe lado a lado, em suas poses-
sintese na mesa do clube noturno, pois a imagem fixa, sem
movimento, singulariza a funcdo que cada personagem
desempenha na histéria (Figura 15).

Figura 15 - Na imagem a esquerda, a méfia, representada pela forma unificada de um
cubo, em um esquema combinando 3 personagens caminhando. A direita, a imagem
comparativa entre personagens citada na Tese (FIALHO, 2013, p. 103, Fig. 34), destacando
a linha pontilhada em S sobre o corpo sinuoso do gargom: a pose-sintese em repouso
contrapde o tubo de mangueira de seu corpo em forma de chicote a forma unificada em
cubo da silhueta integrada dos guarda-costas.



Fonte: longa-metragem The Triplets of Belleville (Sylvain Chomet, 2003).

O mesmo raciocinio pode ser estendido para as figuras obesas,
de forma circular unificada, presentes em Old Lady e The Triplets. O
peso sugerido pela esfera que os concebe, em sua forma estatica
(primeiro quadro da Figura 13), j& denota que aquele grupo de
personagens com silhueta homogénea padece de dificuldade para
caminhar, caracterizando a metadfora da sociedade consumista
pretendida pelo diretor. Ou seja, a forma desenhada por Chomet é
funcional para exprimir o que representa determinado personagem,
ainda que incidental na histéria. E ela deve atender ao movimento
excéntrico, mas com causalidade, planejado por ele para seus
personagens.

Consideracées finais

Na animagdo, as formas se expressam primeiro para sugerir
movimento, a ferramenta genitora e de constante manipulacao para
o artista que se aventura a animador. Esta arte ilusionista,
propiciada pelo préprio ato de se construir um movimento que s
se torna aparente quando projetado em uma sequéncia de
posicdes diferenciadas, busca a mudanca formal encadeada por
imagens fixas para sugerir alma a desenhos inertes. Portanto, a
representagcdo  grafica dessas formas deve considerar a
funcionalidade do movimento animado que se pretende elaborar,
minuciosamente, para cada personagem.

Neste sentido, a visualidade planejada para personagens de
animacao é subordinada ao movimento especifico que se pretende
criar para cada um deles. A forma animada, que materializa a
visualidade desses personagens, € manipuldvel de maneira
composta e/ou unificada por uma sucessdo de mecanismos que
buscam controlar pontos articulados da figura e variagdes com
volume constante para enfocar um movimento que tenha
qualidades perceptivas quanto a agoes flexiveis ou maleaveis. E a
intencdo do uso, ou nao, dessas qualidades para simular o
movimento animado, influencia diretamente as caracteristicas fisicas



— entre a forma e sua silhueta — que se almeja representar para
cada personagem.

Forma e movimento sdo processos criativos intrinsecos na
animagdo. A educagdao de Sylvain Chomet pelo universo dos
quadrinhos autorais — para depois focar seu aprendizado no
campo profissional da animacdo de personagem — propiciou que
ele desenvolvesse e moldasse seu repertério visual de caricaturista
ao estudo e pratica do dominio do movimento.

A estrutura da sintese formal das figuras desenhadas por
Chomet, para serem animadas por ele ou por artistas contratados,
aliada a percepcdo agucada de critica social que ele propde em
seus trabalhos autorais,

[...] deixa ressoar sua consistente analise do comportamento humano para o
espectador, expressa pela conflituosa caricatura de trejeitos na personalizagéo
de tipos urbanos. Certamente, um olhar de animador: diferenciado e
potencializador das indiossincrasias humanas(FIALHO, 2013, p. 100-101).

Ciente de que a mudanca formal é o que cria a percepgao de
movimento animado, Chomet envereda pela inventividade cinética,
recriando a encenagdo de seus personagens, o trajeto percorrido
por eles e a construgdo de suas posicdes com singularidade para
expressar caracteristicas peculiares que diferenciam a animacéo
proposta e executada em seus filmes. O dominio de ferramentas
praticas para construir o movimento, como o uso de agdes
sobrepostas, intercaladas ou extremadas em seus personagens,
envolve estabelecer o projeto visual das formas caricatas mais
adequadas a este propdsito: a personalidade deve ser exteriorizada
pelo movimento ou pela pose- sintese em repouso da figura a ser
animada.

E o empenho transgressor desta mudanga formal pode e deve
amplificar o ilusionismo na animagdo: quanto mais estranho é o
movimento construido para a encenagdo do personagem, mais
elaboradas devem ser suas agdes secundarias para simular as forcas
naturais que influenciam a percepcgdo deste movimento aparente. E
a partir do dominio pratico dos principios de animacao que Sylvain
Chomet propde relacionar forma e movimento para subverter estes



trés elementos — postura, itinerario e posigdes — na animacao de
personagem. Essa subversdo, executada com maestria por Chomet,
consciente do potencial estético de seus recursos técnicos, é
fundamental para materializar a percepcdo de um anima
diferenciado para seus personagens, instigando- lhes o sopro de
vida essencial para o ilusionismo de suas figuras excéntricas, sem
recorrer ao uso da fala para exteriorizar seus pensamentos.
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Metalinguagem na Animacao em Tex Avery

Ana Lucia Andrade

Introducao

Articulando-se a partir dos campos de pesquisa desta autora —
Metalinguagem no Cinema, Cinema Classico Hollywoodiano e
Andlise Filmica —, este texto aborda a metalinguagem utilizada como
eficaz e marcante estratégia narrativa nos desenhos animados do
diretor de animacgdo cartunesca estadunidense Tex Avery, definindo
seu estilo singular. Considera-se estilo o conjunto de estratégias
narrativas, temas preferidos e caracteristicas recorrentes de
encenagdo utilizados por um autor, complementando o que afirma
David Bordwell (2013, p. 17): “é a textura das imagens e dos sons do
filme, o resultado de escolhas feitas pelo(s) cineasta(s) em
circunstancias histéricas especificas”.

Emprega-se aqui o termo metalinguagem como no livro desta
autora, O Filme dentro do Filme: “no sentido de denominar o
processo que revele [...] estratégias de auto-referéncia do cinema,
explicitando o seu coédigo e remetendo- se a sua propria estrutura”

(ANDRADE, 1999, p. 16). O cédigo, no caso deste estudo, refere-se

ao da prépria animagao cartunesca, conhecida como cartoon?3, para

designar o desenho animado dentro da producao hollywoodiana,
principalmente a partir da década de 1930.
Faz-se necessario, primeiramente, contextualizar como o

desenho animado se insere como “género” no sistema de estudios

da chamada Hollywood Cléssica3?, verificando as influéncias da

comédia muda em sua esséncia, para, entao, conectar Tex Avery a
este contexto. A partir disso, pode-se abranger as peculiaridades
mais significativas, com a utilizacdo da metalinguagem como



estratégia narrativa em curtas-metragens de um dos diretores de
animagao mais subversivos, carismaticos e influentes do periodo.

Animacao como “género” no sistema de estidios hollywoodiano

Desenvolvendo-se como pdlo da industria cinematografica norte-
americana, desde a primeira década do século XX, e afirmando-se a
partir do advento do cinema sonoro (1927), consolidou seu poder,
dando inicio a chamada “Era de Ouro de Hollywood”, que atingiu
seu apice nos anos 1940, entrando em declinio no fim da década de
1950, como desenvolvimento da televisao. Formada por grandes

estidios3?, Hollywood estabeleceu um vigoroso sistema, o studio

system3_6, tendo como seus aspectos fundamentais o star system —
trabalhando a imagem de atores e atrizes junto ao publico como
"astros”e "estrelas”das telas —, e a divisdo da produgédo de filmes em
funcdo de géneros ou modalidades dramaticas com caracteristicas
comuns: potentes instrumentos de promogdo do consumo
cinematografico hollywoodiano.

Cabe ainda salientar que o conteldo narrativo da maioria das
produgdes dentro dos padrdes da Hollywood Cléssica foi cerceado
pela autocensura promovida pelo “Coédigo Hays” (Hays Office), que
imperou de 1934 a 1966, determinando normas morais de conduta
que os filmes deveriam conterevitando- se insinuagdes sexuais,
violéncia extrema, tentativas de suicidio, dentre outras, procurando
nao incomodar os conservadores mais sensiveis, nem servir de
(“mau”)exemplo comportamental ao grande publico.

Para além da classificagdo questionavel — uma vez que animacgao
pode ser considerada uma arte com linguagem prépria,
apresentando possibilidades técnicas e estéticas especificas,
podendo contemplar diversos géneros em sua forma narrativa —, o
desenho animado foi incorporado como um dos géneros do sistema
de Hollywood e os anos entre 1928 e 1940 costumam ser
identificados como a “Era de Ouro da Animacao” (cf. BECK, 2004).

Principalmente a partir da instauragdo do som sincronizado em
desenhos animados — com o curta pioneiro Steamboat Willie (EUA,
1928), dirigido por Ub Iwerks, e “estrelado” por Mickey Mouse —, o



estudio dos irmaos Walt (1901-1966) e Roy O. Disney (1893-1971)
despontou como grande poténcia, responsavel pelo célere
desenvolvimento da animagao industrial. O sucesso junto ao grande
publico abriu caminho para que outros estidios se interessassem em
produzir obras animadas, inclusive com personagens concebidas
como “estrelas” reconheciveis pela audiéncia.

[...] com o fim do monopdlio artistico dos estudios Disney, proliferam-se
diversos estilos de filmes animados diferentes do “padrao Disney” que se
estabelecera. Lentamente, as personagens destas novas narrativas animadas
foram ganhando espaco na preferéncia dos espectadores (PINNA, 2006, p. 62).

Este “padrao Disney” consistia em aprimorar movimentos mais
fluidos e convincentes para conferir personalidade e verossimilhanca
a personagens animadas — normalmente, maniqueistas —, inseridas
em enredos nos quais o humor leve se integrava a narrativa. Isso

diferia da estruturagdo por encadeamento de gags?’ advinda da
comédia muda, também chamada de slapstick comedy, um dos

primeiros géneros sedimentados (ainda antes da Primeira Guerra
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Mundial) de grande apelo popular, relacionado ao burlesco

qual “a pantomima3’ cinematogréafica resultava plenamente”

(AUMONT; MARIE, 2009, p. 41).

Predominante influéncia para os cartoons, a comédia muda se
articulava entre a incerteza e a instabilidade das relacdes entre o
corpo (de populares artistas burlescos, como Charles Chaplin, Buster
Keaton e Harold Lloyd, entre outros) e o espaco, com obstaculos
imprevisiveis gerados por situagbes a principio simples que se
deterioram irremediavelmente.

no

A ambigliidade das relagdes pessoais, do significado das situacdes e dos
gestos, dos dados mais comuns da experiéncia cotidiana: sdo estes os temas
recorrentes que sustentam as mais irresistiveis acumulagdes de efeitos comicos.
A isso se pode acrescentar a obsessiva repeticdo de uma série de situagdes que
permitiu aproximar a estrutura da gag a das configuragdes oniricas (COSTA,
1989, p. 71).

Um dos célebres nomes da comédia muda, Buster Keaton (1895-
1966), ator, comediante, diretor, produtor, roteirista e dublé
remanescente do Vaudeville (teatro de variedades do periodo



anterior ao cinema), consagrou-se com exacerbados movimentos
acrobdticos em incriveis encenagdes fisicas,procurando tirar o
méximo proveito propiciado pelo cinema, com cenas mais surreais e
ambiciosas, que ndo seriam possiveis no espaco fisico limitrofe do
teatro (Figura 01).

Buster Keaton, em especial, se destacava em fungdo de suas performances
extremamente ambiciosas que dependiam nao s6 da capacidade acrobatica e
tempo de comédia, como também de compor elementos de cenério e do
espago fisico como meios de gerar situagdes absurdas e inesperadas a partir de
sua atuacao pelo espaco cénico (POSSAS, 2020, p. 4).

Como o préprio Keaton (1960, p. 131) afirmou, em seu livro My
Wonderful World of Slapstick, co-escrito com Charles Samuels: “As
piadas visuais que usdvamos serviam para trazer o absurdo das

coisas, agdes das pessoas, situacdes ridiculas em que as
n40

personagens do filme se metiam e das quais precisavam escapar

A légica de estender o absurdo para um nivel surreal era comum também nas
obras de Keaton, principalmente em seus primeiros filmes, nos quais ele
”
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realizava as chamadas "“impossible gags (piadas impossiveis), que ndo
faziam sentido na légica do mundo real, porém funcionavam para exacerbar
momentos chave que elevavam as pantomimas e interages com o ambiente a
um espectro surreal, o que tornava a expressividade da personagem ainda mais
significativa e extraordinaria aos olhos do espectador (POSSAS, 2020, p. 14).
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Figura 01- Elaboradas gags visuais de Buster Keaton utilizando o espago do plano.

Fonte: ZHOU, Tony. Buster Keaton - The Art of the Gag, 2015. Disponivel em:
<https://vimeo.com/146442912> - Acesso em 7 de novembro de 2022.

Procurando adotar novos procedimentos e propor inovagdes
estéticas e narrativas, no sentido de competir com as produgées
animadas de Disney, alguns desenhistas dos demais estudios
passaram a exagerar o movimento para efeito cdmico, buscando
inspiragdo nos comediantes do cinema mudo, principalmente em
Buster Keaton, que teve grande influéncia no trabalho de diversos
diretores e animadores.

As mesmas técnicas empregadas para obter movimentos e a¢Ses convincentes
(@ "ilusdo da vida”, de Disney), quando exageradas por estes animadores,
resultaram em uma comicidade absurda, bastante interessante para filmes de
animagao mais descompromissados tematicamente (PINNA, 2006, p. 77).

Ao deslocar as tematicas estabelecidas por Disney, de humor
ingénuo e narrativas de contos de fadas, em direcdo a comédia non



sense??, estapafirdia e sem limites — também resgatada do que o
cartunista Otto Messmer (1892-1983) explorara anteriormente nas
aventuras do gato Felix —, alguns desses animadores influenciados
pelas  estratégias da comédia muda  estabeleceram-se
principalmente nas unidades de animacao de dois grandes esttudios
cinematograficos que desafiaram o “padrdo Disney”: Metro-
Goldwyn-Mayer (MGM) e Warner Brothers — “que, por sua vez, eram
comandadas por veteranos dos estidios Disney, bastante
familiarizados com os seus procedimentos”(PINNA, 2006, p. 77),
como Preston Blair (1908-1995) e Ed Love (1910-1996).

Os artistas desses estudios conceberam as séries mensais Looney
Tunes(1930-1969) e Merry Melodies (1931-1969), espécies de
extrapolagdes comicas da série Silly Simphonies (1929-1939), de
Disney. Dentre estes artistas, destacam-se Tex Avery (1908-1980) e
seus jovens pupilos, Chuck Jones (1912- 2002), Bob Clampett (1913-
1984) e Frank Tashlin (1913-1972), que ajudaram a definir e
desenvolver inimeras personagens lunaticas, com carisma e forte
personalidade, que se tornaram verdadeiros astros para o publico,
como Pernalonga/Bugs Bunny, Patolino/Duffy Duck, Papa-
Léguas/Road Runner, Gaguinho/Porky Pig e tantas outras.
Personagens, como afirma o professor Alberto Lucena Junior (2002,
p. 126), "afinados com a época de rapidas transformacdes que se
iniciava no rastro da Segunda Guerra Mundial. Ageis, selvagens,
insanos e atrevidamente engragados, vieram incendiar o mundo até
entdo moderado do desenho animado”.

As alteragdes nos paradigmas da construcao da personalidade das personagens
surgiram acompanhadas de um novo modo de se confeccionar a sua
visualidade, muito mais adequada a comicidade exagerada, as agdes ageis e as
personalidades complexas que seriam representadas (PINNA, 2006, p. 78).

Além de designs e propostas diferenciados de Disney, essas
personagens estavam inseridas em narrativas elaboradas com

perspicacia, sendo o timingf das cenas essencial para a construgdo
de gags. Piadas, por vezes autorreflexivas,em que as personagens
demonstram ter consciéncia de sua insercdo em um filme animado,
utilizando este conhecimento a seu favor, seja dirigindo-se



diretamente ao espectador, quebrando, assim, a chamada “quarta
vy
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parede “saindo” da pelicula; retrocedendo ou paralisando a
acdo; chamando a atengdo para efeitos e recursos do préprio
desenho animado etc. —, o que remete a utilizagdo da
metalinguagem como estratégia da qual Tex Avery ird se valer com
propriedade e talento.

Metalinguagem como estratégia narrativa em Tex Avery

A partir desta contextualizacdo da animagdo como “género” em
Hollywood, influenciada pela comédia muda, vale remontar ao que
esta autora abordou no “1° Semindrio de Pesquisas e Animacao”
(2019), esclarecendo que a metalinguagem pode se manifestar de
variadas maneiras, seja através de alusdes ou tematicas relativas ao
universo cinematografico, além de citacdes— no sentido abarcado
por Umberto Eco (1989, p. 125), em seu texto “A inovagdo no
seriado”, quando “um texto cita, de modo mais ou menos explicito,
uma cadéncia, um episddio, um modo de narrar que imita o texto de
outrem. Ainda, no caso da animagdo, “pode-se verificar uma
estratégia que evidencia o filme sendo feito ‘diante’ do espectador,

explicitando o criador em sua criagdo e chamando, assim, a atengédo
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para o proprio cédigo. Trata-se da iconografia da ‘'méo do artista
(ANDRADE in TAVARES; GINO, 2019, p. 40).

Outra instigante possibilidade de utilizagdo da metalinguagem na
animacao pode ser verificada pela forma autorreferencial e parédica
com que algumas caracteristicas especificas do “género” sdo
explicitadas como estratégia narrativa, evidenciando cddigos e
fazendo alusbes ao proprio universo cartunesco do desenho
animado em Hollywood e, no caso, também remetendo ao da
comédia muda. Um dos diretores de animagdo que consagrou seu
estilo autoral empregando com maestria este recurso é Tex Avery

(Figura 02).






Fonte: Site IMDB (Disponivel em:
<https://www.imdb.com/name/nm0000813/mediaviewer/rm2550609408?ref =nm ov ph>-
Acesso em 04 de novembro de 2022).

Nascido Frederick Bean Avery, em 26 de janeiro de 1908, em
Taylor,Texas — dai o apelido “Tex” —, o diretor, cartunista, produtor e
dublador fazia quadrinhos desde crianga. Estudou no Instituto de
Arte de Chicago e estabeleceu- se no sul da Califérnia,no inicio dos
anos 1930, passando a trabalhar como pintor para um pequeno

estudio?®. Acabou indo trabalhar com pintura no estudio
independente de Walter Lantz(1899-1994 — criador do Pica-Pau) e

logo se tornou também storyboarder?’.

De 1936 a 1941, trabalhou como supervisor e diretor de desenho
animado de cerca de 60 titulos da série Merrie Melodies e Looney
Tunes para o produtor Leon Schlesinger (1884-1949), nos estudios
Warner Brothers. De 1942 a 1954, atuou na mesma funcao, desta vez
na MGM, sendo responsavel por praticamente todos os desenhos
animados do estudio. Na Warner, atraido pela proposta de liderar
sua propria equipe de producao, Avery trabalhou com artistas
inventivos que se destacariam na animacao, dando continuidade a
seu legado, como Chuck Jones, Clampett e Tashlin. Afastando-se do
naturalismo e da verossimilhanca disneyanos, enfatizava as infinitas
possibilidades de elaboracdo de gags absurdas, provando que, na
animacao, “o céu é o limite”, como o préprio Avery afirmava: “Em

um desenho animado, vocé pode fazer qualquer coisa”#® que a
Imaginagao permitir.

Nas produgdes dos estiudios Warner Brothers e MGM, foram surgindo
abordagens inovadoras com relacdo a estrutura narrativa, ao ritmo da agdo, a
atuagdo das personagens e as piadas. A comédia rapida que propunham se
valia de uma série de técnicas oriundas da linguagem do cinema tradicional,
como variagdes dos angulos de camera, montagens ageis (montagens paralelas
e de campo e contra-campo, por exemplo) e cortes rapidos, que aceleravam o
humor (PINNA, 2006, p. 80).

Tex Avery também ¢é creditado pelo aprimoramento da
personalidade basica do Pernalonga — grande astro da série Looney
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Tunes da Warner —, sendo, inclusive, responsavel por cunhar a

famosa frase “What's up, doc?” (“O que é que h3, velhinho?")*°, um

dos bordbes do coelho sagaz e malicioso.

Em sua fase considerada mais criativa, j& na MGM, criou
personagens mais préximas de seu universo imaginativo, como The
Wolf, Droopy, Screwball Squirrel, entre outras personagens que
ajudaram a consolidar o universo dos cartoons animados a partir de
entdo: com reiteracdes de estruturas narrativas derivadas das
perseguicdes amalucadas, desde os primérdios do cinema — dos
Keystone Cops, de Mack Sennet (1880-1960), “verdadeira maquina
do slapstick” (NACACHE, 2012, p. 29) —, passando pelos absurdos
performados pelos génios da pantomima cémica, como Keaton.
Explicitando o universo nonsense préprio dos cartoons que ele
mesmo ajudou a aprimorar, a partir da influéncia tanto dos pioneiros
cartunistas advindos de jornais quanto dos comediantes do cinema
mudo, Avery concebeu gags incomuns,surreais e mais adultas, em
contraposicdo ao humor ingénuo de Disney - que acabou
associando o desenho animado ao universo infanto-juvenil —, e
afrontando a moral do Cdédigo Hays.

Em Screwball Squirrel (EUA, 1943), através de uma parddia
ironizando a narrativa e personagens do imaginario disneyano, Avery
introduz o distinto protagonista que da titulo ao curta: um esquilo
aloprado ainda mais anarquico e insurgente do que o préprio
Pernalonga. O filme tem inicio ao ritmo de uma alegre melodia
tipica dos desenhos Disney, quando entra em cena um esquilinho
azul, fofo e delicado, colhendo nozes. Ele, entdo, se depara com o
esquilo alaranjado de Avery, que lhe pergunta que tipo de cartoon
serd aquele. Com voz meiga, o esquilinho vai lhe falando que toda a
histéria transcorrerd em torno dele, Sammy Squirrel, e de sua macia
cauda,enquanto  Screwball finge interesse, conduzindo o
“amiguinho” para detrds de uma arvore. Os grafismos com estrelas
azuis e vermelhas, além dos sons onomatopéicos, sugerem violéncia
(Figura 03) e, apds a surra que ndo é explicitada, mas que pode se
configurar na mente da platéia, Screwball ressurge sozinho,
voltando-se ao espectador e afirmando que ndo teriamos apreciado
mesmo tal histdria.



Figura 03 — Esquilos com designs e personalidades contrastantes / elipse da surra.
Fonte: Fotogramas de Screwball Squirrel (1943) — MGM Cartoon.

De forma cinica, o curta ja inicia contrapondo visualmente o
design das personagens e explicitando a subversdao da estrutura



narrativa conhecida. Através da elipse, gera uma gag “politicamente
incorreta”, invocando o imaginario do espectador e, dirigindo-se
diretamente a ele, chama a atengdo para as inovagdes propostas em
relagdo aos desenhos de Disney. Verifica-se, assim, a metalinguagem
ja como estratégia para a concepcao das primeiras gags do curta.
Em muitos momentos, diversas caracteristicas tipicas do cartoon
também sdo explicitadas, brincando com efeitos filmicos visuais —
como verificar qual seria a préxima cena, levantando o papel
(simulando uma “flipada”), ou interromper a cena para se recuperar
de um mal-estar inusitado (Figura 04) — e sonoros — retirando o disco
arranhado que confere ritmo truncado a cena, ou o fato de a
personagem descontinuar sua agdo para fazer ela prépria a
percussdo, tocando de forma diegética os instrumentos que

acompanham o movimento (Figura 05): aludindo ao efeito “mickey
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Figura 04 — Brincadeiras com a visualidade: verificando a préxima cena/pausa para
intervalo.

Fonte: Fotogramas de Screwball Squirrel (1943) — MGM Cartoon.



Figura 05 — Brincadeiras como efeitos sonoros: disco arranhado/efeito mickey mousing.
Fonte: Fotogramas de Screwball Squirrel (1943) — MGM Cartoon.



Em Red Hot Riding Hood (EUA, 1943), subverte-se o universo
dos contos de fadas em que Disney buscava inspiragdo, com uma
versdo que desafia o Cédigo Hays. O cartoon é introduzido por um
narrador que, em off, alude ao célebre Chapeuzinho Vermelho, de
Charles Perrault: “Boa noite, garotada!l Era uma vez, Chapeuzinho
Vermelho que caminhava pela floresta, indo para a casa de sua
amavel e bondosa avo [...]. Mas, esperando na floresta, havia um
lobo mal pronto para atacar a pobre Chapeuzinho...”. A garota
caminha semelhante ao esquilinho azul de Screwball Squirrel, a avd
parece doce e indefesa, e o lobo sorrateiro olha impaciente para a
cdmera, exigindo  bruscamente que a narracdo  seja
interrompida,pois nao suporta mais a mesma histéria de sempre. A
menina e a avé fazem coro ao lobo, reclamando ndo desejarem mais
atuar naquela velha histéria. O narrador resolve, entdo, atendé-los
com uma inovadora versao mais “quente” (Figura 06).
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Figura 06 — Personagens reclamam por uma nova versao da histéria/que, entdo, recomeca.
Fonte: Fotogramas de Red Hot Riding Hood (1943) — MGM Cartoon.

H4 uma nova introducdo, desta vez com uma trilha musical
jazzistica, apresentando o lobo dirigindo um carro, agora como o
sedutor Wolf, trajando smoking e uivando para garotas que passam
em uma avenida de Hollywood. Ele entra em um night club onde
Chapeuzinho, numa versdo mais sexualizada, se apresenta como
corista (Figura 07). Quebrando padrdes morais e conservadores
fundamentados por Disney e exigidos pelo cédigo interno de
producao, o curta engendra gags repletas de simbolos falicos
(Figura 08), exacerbando desejo sexual, violéncia e, ainda, expondo
uma cena de suicidio (Figura 09). Insdlitas gags elaboradas para
provocar risadas maliciosas num publico, entdo, acostumado a moral
e aos "bons” costumes da época.
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Figura 07 — Personagem sexualizada na nova verdo da historia.




Fonte: Fotogramas de Red Hot Riding Hood (1943) - MGM Cartoon.




Figura 08 — Personagens demonstram desejo sexual e adquirem formas falicas.
Fonte: Fotogramas de Red Hot Riding Hood (1943) - MGM Cartoon.



Figura 09 — Olhos exagerados como simbolos félicos/suicidio do Lobo ao final como gag.



Fonte: Fotogramas de Red Hot Riding Hood (1943) — MGM Cartoon.

Who Killed Who? (EUA, 1943) utiliza a combinacdo entre cartoon
e live-action, imbricando géneros, como filmes de mistério e
comédia, recheados de clichés, na construcao de inusitadas gags
nonsense. Como é comum nos curtas de Avery, hd a insercdo de
mensagens para o publico — como “Spooky, isn't?” (“Assustador,
ndo?"”) —, quebrando a expectativa de elaboragao de suspense,além
de o proprio filme ser evocado na trama (Figura 10). E, ao final, o
assassino se revela como o apresentador da histéria, sendo
desmascarado pela personagem animada do detetive (Figura 11).




Figura 10 — Mensagens chamam a atengdo do espectador/referéncia ao préprio cartoon.
Fonte: Fotogramas de Who Killed Who? (1943) - MGM Cartoon.






Figura 11 — Interagdo entre desenho animado e live-action.
Fonte: Fotogramas de Who Killed Who? (1943) - MGM Cartoon.

Outra icénica personagem de Avery, o cdo Droopy, é introduzida
em Dumb-Hounded (EUA, 1943), como um herdi discrepante que se
move vagarosamente e que comenta a agdo com o espectador com
sua voz preguicosa, sempre olhando diretamente para a “camera”,
quebrando a “quarta parede”. De modo divertido, também chama a
atencdo para a prépria percepgao da velocidade no movimento
animado, em mais uma dindmica extrapolada por Avery: Droopy,
lento, contrap&e-se a Wolf, ligeiro como um borrdo (Figura 12). O
filme inova na montagem das cenas animadas, ndo sé com ritmo e
movimentos dgeis, mas com cortes rapidos em planos curtos que
também sugerem movimento, através da edi¢cdo acelerada —o que é
enfatizado pela gag que revela a pelicula a partir da correria de Wolf
saindo de quadro e tentando retornar a agdo (Figura 13).




Figura 12 — Contraste na velocidade das personagens animadas.
Fonte: Fotogramas de Dumb-Hounded (1943) - MGM Cartoon.



Figura 13 — Droopy sempre se dirigindo ao espectador/Wolf “saindo” da pelicula.



Fonte: Fotogramas de Dumb-Hounded (1943) - MGM Cartoon.

Consideracées finais

De volta aos estidios de Walter Lantz por um curto periodo, no
final dos anos de 1950, Avery dirigiu quatro desenhos animados para
a personagem Chilly Willy, o Pinguim, antes de, na década seguinte,
deixar o campo para a publicidade, onde, infelizmente, seu senso de
humor Unico foi desvalorizado, principalmente porque os comerciais
ndo sdo creditados ao publico.

Seu Ultimo trabalho foi para a televisao que, com a decadéncia
do sistema de estudios, acolheu os cartoons em sua programagao.
Nos estudios Hanna- Barbera, Avery escreveu gags para desenhos
transmitidos nas manhas de sdbado, como Kwicky Koala (no Brasil,
Coala Bala). “A animagdo para televisao adaptou-se a orcamentos
menores, prazos mais curtos e uma nova midia. [...] Comerciais para
TV tornaram-se uma nova industria lucrativa para animadores”
(BECK, 2004, p. 176).

Curioso como a televisdo, que se tornou uma nova midia para a
exibicdo de cartoons, foi também alvo da verve metalinguistica de
Avery na construgdo de gags especificas para este, entdo, novo
meio, como pode ser visto em T.V. of Tomorrow (EUA, 1953), em que
ironiza os problemas de transmissdo e defeitos da época, como
distor¢cdo da imagem e instabilidade do movimento vertical na tela
de TV (Figura 14).






Figura 14 — Brincadeiras com a distor¢do e instabilidade das imagens da TV.
Fonte: Fotogramas de T. V. of Tomorrow (1953) - MGM Cartoon.

Além de animadores, o irreverente artista influenciou diretores de
longas- metragens em live-action, como Frank Tashlin, seu antigo
colaborador oriundo do cartoon, e o comediante Jerry Lewis (1926-
2017), que, a despeito da tradigdo voltada ao naturalismo dos filmes
de captagdo direta, abracaram ideias inusitadas, inspiradas na
criatividade ilimitada da obra de Avery. Em O Otério (The Patsy,
EUA, 1964), por exemplo, Lewis finaliza seu filme com uma gag em
que expoe os truques forjados pelo cinema. Apds sugerir a morte do
protagonista, caindo de uma sacada, revela, em seguida, a
brincadeira com o espectador, quando sua personagem retorna,
dizendo a sua companheira que se trata de um filme e que ele nédo
morreria (Figura 15), ao que ela retruca: “Mr. Lewis, you are a
complete nut” (“Sr. Lewis, vocé é um completo maluco”).




Figura 15 — Gag final de O Otario revelando o cenério e as mentiras criadas pelo cinema.
Fonte: Fotogramas de The Patsy (1964) — Paramount Pictures & Patti Enterprises.

Um dos filmes que resgata a nostalgia da Hollywood Classica, a
partir do imbricamento do universo do cartoon com o do live-action,
prestando tributo a”Era de Ouro da Animagdao” e ao legado de
Avery, é Uma Cilada para Roger Rabbit (Who's Framed Roger
Rabbit, EUA, 1988), de Robert Zemeckis, produzido por Steven
Spielberg. Curiosamente, o longa une personagens e estilos
cartunescos antagodnicos, contemplando tanto o padrao Disney
quanto a proposta dos estidios Warner e MGM, que Avery ajudou a

fundamentar. Na trama, que ainda evoca o film noir’! da década de
1940, a esposa do coelho, Jessica Rabbit, é introduzida como uma
femme fatale, personagem tipica do subgénero, remetendo a versado
sexy de Chapeuzinho Vermelho (Red Hot) de Avery (Figura 16). Além
disso, o histérico Roger Rabbit evoca tanto o coelho Pernalonga
quanto o esquilo Screwball de Tex, mas, muitas vezes, reagindo de
forma ainda mais exagerada.



Figura 16 — Jessica Rabbit remetendo a Red Hot/reacdes exageradas de Roger Rabbit.




Fonte: Fotogramas de Who's Framed Roger Rabbit (1988) — Touch stone Pictures, Amblin
Entertainment & Silver Screen Partners lll.

Outra célebre homenagem a Avery pode ser encontrada no filme
O Maéscara (The Mask, EUA, 1994), de Chuck Russell, em que Stanley
Ipkiss (Jim Carrey), um timido funcionario de banco, encontra uma
mascara que representa Loki, o deus nérdico da maldade, tornando-
se um homem selvagem com caracteristicas de cartoon quando a
coloca. Como convém a obsessdao de Stanley por desenhos
animados, o Mascara de Jim Carrey age como varias personagens
cartunescas, citando alguns dos “astros” dos cartoons da Warner,
com os exageros tipicos que deformam suas acbes e extrapolam
suas caretas. Além disso, faz referéncia direta a Wolf, famosa criacédo
de Avery, como na sequéncia da boate que alude a Red Hot Riding
Hood (Figura 17). Um exemplo de sua influéncia e marca indelével
no imaginario do publico que perdura até hoje.

Figura 17 — Homenagem a Red Hot Ridding Hood (1943), em O Mascara (1994).
Fonte: Fotograma de O Maéscara (1994) — New Line Cinema & Dark Horse Entertainment.

O passado é uma referéncia universal para a maioria dos realizadores atuais,
quer sejam independentes ou estejam ligados aos grandes estudios. Para



alguns, esta relagdo tem algo de terna homenagem, para outros é um ajuste de
contas; mas ninguém o pode ignorar. E, tal como nos bons velhos tempos, séo
os cineastas mais indomaveis, e até os mais iconoclastas, que melhor praticam a
arte da variagdo de uma Hollywood desaparecida (NACACHE, 2012, p. 126-
127).

Com seu senso de humor incomum (silly, bizarro, anarquico,
atraente), desconsiderando o naturalismo e a verossimilhanca
estabelecidos,desrespeitando leis da gravidade e légica em
situacdes de vida e morte, com personagens dindmicas, excéntricas,
de personalidades insanas e selvagens, em distor¢des que Disney
jamais ousaria fazer, Avery utilizou a metalinguagem como poderosa
e ousada estratégia narrativa na construcdo de gags para seus
cartoons. Afrontando com irreverente malicia a moral do Cédigo
Hays da época, Tex Avery definiu seu estilo autoral nos desenhos
animados da Hollywood Classica, com uma obra criativa e
transgressora que ainda seduz e delicia espectadores e artistas das
novas geragoes.
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Luiz Seel - Ludwig, Louis ou Luis Seel? Tracos de um
misterioso pioneiro da animacao internacional...

Marcos Magalhaes



T j'i.il:t q-.-l-.



AP R T i 1

Quem foi este personagem?

Para comecar a responder a esta pergunta, fago antes algumas
consideragdes. Para um animador, lidar com histérias reais é sempre
um desafio. Criar, produzir e dirigir animagao requer uma disposi¢ao
mental preparada para lidar com as dimensdes infinitamente criativas
do tempo. Nos filmes de animagdo tudo pode ser manipulado; as
leis fisicas ndo sdo obrigatdrias, a coeréncia entre as cenas pode e
deve ser desrespeitada. Afinal, esse é o “charme” da animacao -
nos proporcionar momentos de abstragdo, de reflexdo néo
matematica ou cientifica, permitindo-nos viajar por universos e
dimensdes totalmente absurdas e contraditérias.

No entanto, cada vez mais, os animadores tém encontrado nas
historias reais uma fonte de inspiragdo para produtos criativos e
eficazes, como os documentdrios animados, os quais hoje contam
até com uma categoria competitiva, distinta dos demais filmes, em
festivais de animacao.



Anuncio do filme “Sinking of the Lusitania” na revista Moving Picture World, 24.08.1918
Disponivel:https://shootingthegreatwar.blogspot.com/2018/02/sinking-of-lusitania-usa-

1918.html Acesso em 03/04/2023

A veracidade das imagens e cenas de tais produtos pode ser
questionavel, mas isso nao importa. Cenas recriadas, ou mesmo
inventadas, podem ajudar a reconstituir uma cronologia de imagens
reais que estejam perdidas, devido a acdo do tempo ou a
impossibilidade de terem sido registradas em tempo real quando
aconteceram. E serem mais eficazes do que a realidade
cinematografica.

Foi assim com “Sinking of the Lusitania” (O Naufragio do
Lusitania,1918), talvez o mais antigo documentario animado ainda
existente, no qual Winsor McCay registrava, por meio de cenas
magistralmente desenhadas e animadas, um crime de guerra


https://shootingthegreatwar.blogspot.com/2018/02/sinking-of-lusitania-usa-1918.html

acontecido durante a Primeira Guerra Mundial: o afundamento de
um navio de passageiros britanico por um torpedo alemao. Para que
o episédio ndo fosse esquecido, McCay empregou consideravel
tempo, esforgo e talento recorrendo aos poucos relatos orais de
quem sobreviveu ao desastre — pois ninguém seria capaz na época,
de fotografar ou filmar o acidente. E a feitura de um curta-metragem
cinematografico reconstruiu de uma maneira muito eficaz e
comprovadora, a permanéncia dos fatos — muito mais do que
qualquer texto de reportagem poderia fazé-lo.

Ndo pretendo (ainda, porque o tema é inspirador!) recriar a
histéria de Luiz Seel em um filme de animacdo. Mas o faco neste
artigo, na forma de um texto minimamente formatado nos padrdes
académicos, porque este personagem, ainda pouco conhecido, tem
referéncias espalhadas por trés continentes que demonstram uma
trajetéria relevante para a histéria da animagdo, ndo somente a
brasileira, mas também para a mundial.

Para ordenar e apresentar todos os fatos coletados em
documentos e materiais de pesquisa, usarei o maximo possivel de
rigor. Mas ndo posso garantir que tudo aqui apresentado seja
totalmente veridico, pois como verdo mais adiante, muitos destes
“tragos” deixados por Seel em sua trajetdria, sdo repletos de
acidentes tipograficos, reportagens superficiais e enviesadas, com
varios hiatos de cronologia onde nao foi possivel (ainda) recuperar o
exato “curso da histéria”.

Por isso, antes de solicitar a complacéncia dos leitores, quero
contar com uma adesao, durante sua leitura, ao discurso imaginativo
que é parte imprescindivel do universo da animacao. Luiz Seel se
torna, a partir de agora, um personagem animadol!

1 Antonio Moreno: pioneiro na historiografia da animacgao
brasileira

Anténio Moreno (1949-2021), cineasta de animacado brasileiro,
realizou curtas autorais que fazem parte significativa da histéria da
animacao nacional, dentre os quais, o premiado “Eclipse” (1984),
animado diretamente sobre negativos de pelicula cinematografica



colorida. Destaca-se em sua biografia, também, sua porcdo de
historiador e pesquisador de animacdo, manifesta em cursos de
histéria da animagdo, como o que participei como aluno, nos anos
1970, na Cinemateca do Museu de Arte Moderna - MAM, RJ e por
seu notavel livro “A Experiéncia Brasileira no Cinema de Animagao”,
publicado em 1978 pela Embrafiime. Também compartilhou sua
experiéncia com diversos profissionais hoje atuantes, como professor
de Histdria da Animacéo na Universidade Federal Fluminense (UFF).

Animadores nem sempre gostam de contar histérias reais ou que
facam sentido, mas isso se faz cada vez mais relevante para a
preservacdo da memoéria do audiovisual brasileiro. Por isso manifesto
aqui minha homenagem ao mestre Moreno. Posso imaginar a
dificuldade de Anténio Moreno em sua época, ndo tendo a
facilidade que hoje nos traz a internet e seus mecanismos de
pesquisa e compartilhamento de informagdes. Seu livro trouxe
informagdes importantes sobre as particularidades da producéo
brasileira de animacdo, apontando um horizonte para quem nao
quer que as biografias se percam, como aconteceu com muitos

animadores nacionais e infelizmente também com suas obras, como

no caso de “O Kaiser” e “Sinfonia Amazdnica”>2.

Foi no livro de Moreno que, pela primeira vez, tive conhecimento
do nome “Luiz Seel” figurando entre os pioneiros da animagédo
brasileira, sem nacionalidade confirmada, levando-nos a crer que
seria um cidadao brasileiro, coautor do mais antigo curta-metragem
de animagdo brasileiro preservado até hoje: o filme “Macaco

Feio...Macaco Bonito...”, de 1929, creditado a Seel e Jodo
53

Stamato.
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Frame de “"Macaco Feio...Macaco Bonito...” (1929) Dir: Luiz Seel e Jodo Stamato
Disponivel: Acesso em: 03/04/2023

Duas importantes publicagdes recentes sobre a histéria da
animacao brasileira — “Trajetéria do Cinema de Animacéo no Brasil”
(2017), de Ana Flavia Marcheti, e “Animacéo brasileira, 100 filmes
essenciais” (2018), organizado por Paulo Henrique Silva e Gabriel
Carneiro - mantém as mesmas informag&es levantadas por Anténio
Moreno a respeito de Luis Seel. Porém, recentemente foram
encontrados indicios de que este nome poderia se referir a uma
pessoa que nao seria brasileira... Trata-se de “Luiz Seel, Luis Seel,
Louis Seele ou Louis Seel” - retratado em diversas fontes como um
entrepreneur (empresario) germano-americano, que teria rodado o
mundo tentando fazer fortuna com a recém-nascida industria do
cinema de animacao do século XX.



2 A migracao da Alemanha para os EUA com a eclosao da
Primeira Guerra Mundial

O recente afloramento de documentos, videos e recortes de
jornais sobre aspectos histéricos da animacdo, em websites de
nacionalidades diversas, me possibilitou juntar as pegas de um
quebra-cabega que permitiram reconstruir uma provavel cronologia
deste personagem até entdo misterioso.

Uma das fontes que mais contribuiu com dados e imagens para
esta pesquisa foi uma matéria do animador norte-americano Milton
Knight, publicada em 12 de julho de 2021, no website Cartoon
Research, na qual ele reline e interliga vérias informagdes sobre Seel
que j& eram possiveis de serem garimpadas em outros sites e na
bibliografia que mencionaremos aqui, permitindo a organizacdo dos
fatos de forma mais confidvel para o que seria a histéria real deste
personagem de tantas faces.

Foi necessdria a maxima atengdo para nao cair em contradi¢ao
com tracos biograficos de individuos contemporaneos a Seel, muito
provavelmente homénimos. Por exemplo, existiu um outro Louis

Seel, que seria artista plastico e pintor, que aparece listado na

Wikipedia em alemio>* aparecendo no topo das pesquisas na

internet sobre o nome “Louis Seel”. Porém, em seu histdrico
biografico ndo se encontra nenhuma referéncia ao Brasil ou a
desenhos animados, levando a crer que se trata mesmo de um
homénimo. Isso ndo impediu que alguns dados biograficos deste
Louis Seel pintor tenham sido erroneamente “adotados” para o Luiz
Seel animador, por outros pesquisadores, em certos textos com os
quais me deparei ao longo desta pesquisa. Por exemplo, a data e
local de falecimento do animador Luiz Seel permanece incerta até
2024.

Até mesmo a data de nascimento permanece sob disputa...
Knight afirma, sem maiores detalhes, que Seel nasceu “na América”,
em 1890. Mas acredito que podemos levar em conta, com mais
confianga, os dados citados pelo livro Animation Under the Swastika,
que afirma que Seel nasceu na Alemanha, na cidade de Deidesheim,



no dia 15 de margo de 1889 (GIESEN; STORM, 2012, p.166), sendo
que esta nacionalidade alema traria tristes consequéncias para a sua
vida, como veremos adiante.

Por alguma razdo familiar, ou devido a circunstancias gerais,
como a eclosdo da Primeira Grande Guerra, na segunda década do
século XX, o jovem Seel teria emigrado para os EUA e iniciado sua
carreira como cartunista politico em 1911 (aos 22 anos de idade) no
jornal Brooklyn Daily Eagle, o maior jornal vespertino de Nova York
aquela época, como ele mesmo afirma em um texto de 1940,
publicado na revista Film-Kurier:

Em 1911, as primeiras tentativas (para filmes animados) foram feitas em Nova
York. Eu era entdo, o cartunista politico do Brooklyn Daily Eagle, o maior jornal
vespertino de Nova York. Na mesma época, meu colega Windsor McKay (sic!
Winsor McCay) do New York World e vérios outros cartunistas, como Mac Cauly
e F. M. Follett voltaram suas atengdes para as “Andlises do Movimento” de
Muybridge. (...) Entdo o primeiro filme desenhado americano, de 150 metros de
comprimento, foi criado a partir de 2500 desenhos individuais. Era uma histdria
simples: Vocé vé a cabega de um homem dormindo e um mosquito cutucando-
o no nariz. O filme foi a maior atragdo nos teatros de vaudeville enquanto
Windsor McKay dizia algumas palavras introdutérias na frente da tela. (Aqui ha
um equivoco: “Como um mosquito opera” ndo era o primeiro filme de McCay e
sim Litle Nemo, colorido a mao e baseado em suas proprias tirinhas de jornal.)

Durante anos, o New York World publicou os cartuns do brilhante cartunista
Bud Fisher, Mutt and Jeff. Nada seria mais 6bvio do que fazer filmes a partir
dessas tiras. Semanalmente era exibido um filme de 150 metros, de Mutt and
Jeff e a publicidade ligeira dos cinemas da Broadway para Mutt e Jeff superou
a publicidade para o filme principal. Apés 350 (sic! 300) filmes, Mutt and Jeff
morreram de velhice. Enquanto isso, o personagem do Coronel Heeza Liar dos
estudios Bray; a série Bringing up Father das empresas Hearst; as minhas
proprias séries de tiras Screen Novelties (sic! Screen Follies) e outras eram
produzidas no cinema. Ainda no inicio de 1915, eu fui recrutado como
funcionério de Bud Fisher para a série Mutt and Jeff. Em 1918, eu estava
responsavel por minha prépria producao e introduzi os créditos de distribuicao
na forma cartunesca, com fundos coloridos. Em 1920 eu introduzi o desenho
animado na Alemanha. (SEEL, 1940) (Tradug¢éo nossa).

Soa um pouco pretensioso, neste texto, o paralelo que Seel faz
de sua trajetéria com a do consagrado Winsor McCay (a quem
chama de “colega”), o célebre pioneiro dos desenhos animados e
dos quadrinhos, autor de Little Nemo in Slumberland (1911), que



mostra um dos primeiros personagens de quadrinhos a ser animado
na tela de cinema.

Jd em 1915, entdo com cerca de vinte e seis anos, ainda nos
Estados Unidos Seel se juntou a equipe dos estudios de Bud Fischer
durante a producao das série Mutt and Jeff, personagens de
quadrinhos que, j& naquela época, obtiveram grande sucesso
comercial no mundo inteiro.
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Em 1918 SeelTargou o traBalRd subordinado a Fischer para iniciar

o que pretendia ser sua prépria série. O préprio Seel nomeia esta
produgdo de formas diversas, chamando-a ora de Screen Novelties
ou Screen Follies, que é o nome publicado nos anuncios de jornal da

época e, hoje em dia, no IMDB>>, onde é datada como se tivesse
sido produzida dois anos mais tarde, em 1920. No entanto, existe a
informacgdo de que em 1919, j& com a Primeira Guerra terminada,
Seel teria retornado a Alemanha.

Antes de seu retorno, ainda em 1918, ele prosseguiu nos EUA
com suas iniciativas empreendedoras, criando um produto especial:
vinhetas curtas e letreiros de apresentagdo animados e tingidos
(@ainda ndo havia processos de revelagdo a cores) para as
distribuidoras exibirem antes de seus filmes de curta ou longa-
metragem. J& de volta a Alemanha, ele vendeu este tipo de produto
para a empresa Moeve Film, em Munique. E desde entdo
deslanchou em seu empreendedorismo em varias frentes no seu pais
natal.

Na revista “Cine Mundial”, de marco de 1920, hd uma matéria
em espanhol sobre um filme de animacao em longa-metragem —
Conga y Chambelona - considerado o primeiro realizado em Cuba,
feito em coprodugdo com os Estados Unidos, no qual um certo
“animador Luis Seel” haveria convidado empresarios norte-
americanos a apreciar “alguns efeitos técnicos que pela primeira vez
se terd levado a cabo nesta fita”. Pode-se concluir que o filme
continha cenas de animagdo executadas por esse Sr. Seel, sendo
incerto se o trabalho dele foi realizado em solo cubano ou norte-
americano. Acredito que esta tenha sido uma viagem pontual as
Américas, de ida e volta em curto periodo de tempo (embora este
tipo de viagem fosse onerosa e dificil naquela época).

Na revista Motion Picture News, ainda em 1920, uma foto de
“Louis Seele” encabeca uma reportagem sobre o uso de vinhetas
animadas  proprias, customizadas, por diversos exibidores
americanos, como ele ja havia feito com a Moeve Film. O texto
noticia que o Strand Theatre, de Nova York, encomendou a The
Screen Fun Animated Follies Inc., da qual “Luis Seel” seria o
secretario, uma vinheta destas. Diz que o Cinema Strand gastou



“uma considerdvel soma” para ter a sua conhecida marca animada
nas telas, e que este inovador método de abrir uma sessdo de
cinema com uma vinheta original da casa estd sendo usada por
todos os exibidores “progressivos”. E finaliza dizendo que Seel esté
fornecendo ao mundo inteiro filmes de animacgao deste tipo, citando
o endereco de seu representante da Europa.

Ha tracos portanto, de Seel, durante esses agitados inicios dos
anos 1920, nos EUA, na Alemanha, em Cuba e no Brasil, e em cada
um deles evidencia-se uma atuagdo como empreendedor e
negociante de diversos produtos de animacao.

Em 1922 ele teria terminado sua colaboragdo com a Companhia
Moeve Film e se empenhado na producédo de dois filmes de curta-
metragem com o personagem literdrio “Robinson Crusoe”. Foram
dois trechos de cinco minutos cada: My Ship (Part 1) e Hussars of the
Sea (Part 2), produgdo (hoje indisponivel) com a qual Seel se
vangloriava de ter “introduzido os filmes de desenho animado na
Alemanha”. E nesta época que surge a primeira referéncia a sua
esposa Olivette Thomas, referenciada como “norte-americana” em
publicagdes futuras. Tudo nos leva a crer que este casamento
aconteceu ainda nos EUA, iniciando uma sdlida, longa e produtiva
parceria criativa e profissional, tendo o casal, inclusive, fundado uma
empresa, a Companhia Seel-Thomas-Film, também em 1922.

3 Colaboracao entre Luiz Seel e Oskar Fischinger

Um bom resumo das atividades de Seel na Alemanha a partir
deste periodo é encontrado no trecho a seguir, do livro Optical
Poetry, obra do historiador de animacdo William Moritz, sobre o
legendério animador aleméo Oskar Fischinger, com quem Seel
manteve uma breve parceria criativa e comercial:

Em margo de 1924, Oskar assinou um contrato para produzir animagoes
representacionais para um desenhista-reldmpago e empreendedor, Louis Seel,
que vinha fazendo desenhos animados de curta-metragem da série Miinchener
Bilderbogen (“Album de Munique”, uma famosa tira de quadrinhos do século
XIX), que durou muitos anos. Estes filmes de animacédo sofisticados e satiricos
brincavam com assuntos atuais e da moda — e cerca de metade deles sé era
recomendada para plateias adultas. Oskar (Fischinger) trabalhou em seis filmes



de Seel, incluindo duas farsas roméanticas da commedia dell’arte com a
personagem Pierrette. O irmao mais novo de Oskar, Karl, veio para Munique
em 1924 e morou com Oskar neste periodo; ele se recordava de ver seu irméao
trabalhando num curta de animacao no estilo Viagens de Gulliver, com efeitos
especiais, combinando gente pequena com um homem gigante.

Sé um dos Miinchener Bilderbogen de Oskar parece ter sobrevivido, e mesmo
assim em uma cépia a qual Oskar editou para remover os titulos em inglés (pois
Seel mantinha um escritério em Nova York para a distribuicdo nos EUA), de
maneira a permitir sua substituicdo por cartelas em alemao (ou francés, ou
italiano) de forma a tornar vidvel a venda do filme na Europa. Infelizmente,
Oskar nunca completou a substituicdo das cartelas e nunca remontou as cenas
do filme em sua ordem original; portanto, a linha narrativa e a sequéncia das
cenas permanecem obscuras (mesmo que aparentemente o conjunto das cenas
esteja completo). (...). O roteiro original para Pierrette I, que existe em folhas de
papel timbrado de Louis Seel, ndo oferece pistas do que seria o produto final,
pois Oskar planejava uma cena simbdlica e fluida que poderia ser filmada na
Méaquina de Cera com personagens modelados em cera (nota), que poderiam
se transformar numa borboleta, depois numa rosa, e depois de volta a si
mesmos. O filme existente é parcialmente rotoscopiado (tragado quadro a
quadro sobre filmagens ao vivo), com imagens de fundo elaboradas com base
nos cenarios expressionistas e art-déco do estilo notério dos populares longas
de (Robert) Wiene, O Cabinete do Dr. Caligari e Genuine. Karl lembrava-se que
dezenas de jovens mulheres, estudantes de arte, trabalharam no estudio
desenhando e pintando as imagens, e fazendo a rotoscopia em maquinas que
Oskar havia construido, usando uma engrenagem de méquina de costura para
avangar os quadros do filme ao vivo que estava sendo copiado. Alguns detalhes
no filme, especialmente um close-up do rosto sorridente do vildo-ladrao, trazem
o estilo gréfico tipico de Oskar Fischinger.

Oskar trabalhou com Seel até o fim de 1926, quando a companhia se dissolveu
por razbes financeiras, muito por conta dos devastadores efeitos da
inflagdo/depressdo, que levava as donas de casa a ir ao mercado com carrinhos
de méo cheios de notas de dinheiro para comprar alguns legumes ou um péo.
(MORITZ, 2004) (Tradugao nossa)

Pode-se imaginar quao atribulada pode ter sido esta
colaboracao. Sabemos hoje que Oskar Fischinger era um idealista
apaixonado pela estética da animagdo, pouco afeito a esquemas
mercantilistas ou industriais para a arte em que era mestre. O
encontro com Seel pode ter sido aquele embate classico que
frequentemente acontece entre criador e produtor — um puxando
para a liberdade criativa, outro tentando trazer os pés ao chado para
obter lucros.



Quanto a Oskar Fischinger, sabe-se que seu génio o levou a se
indispor com outros que tentaram lhe domar a criatividade, sendo o
exemplo méximo o préprio Walt Disney, que levou Fischinger a
Califérnia para criar e participar de uma cena inteira da obra-prima
“Fantasia” (1940), longa metragem de animagao baseado em obras
de musica erudita. Oskar se revoltou com sugestdes indevidas do
estidio e abandonou a producao, ndo deixando nem mesmo que
seu nome constasse dos créditos finais do longa. Mas sua cena é
facilmente reconhecivel, por trazer sua inconfundivel maestria na
ilustragdo visual, por padroes graficos geométricos do ritmo e da
melodia musical.

Vemos entdo que a colaboragdo entre Louis Seel e Fischinger
dura apenas dois anos, de 1924 a 1926. Ha no livro j& citado,
Animation Under the Swastika: A History of Trickfilm in Nazi
Germany, 1933-1945, uma breve referéncia de que no ano de 1925
Seel teria produzido algo também no Reino Unido. Giannalberto
Bendazzi registra no breve capitulo sobre a Austria, do primeiro
volume de sua “Histéria Mundial da Animacédo”, a passagem de Seel
por aquele pais. Em seu texto, Bendazzi ressalta a onipresenga do
personagem em inumeros paises:

O terceiro e Ultimo nome que merece mengao é o de Louis Seel, um produtor
andarilho que encontramos de tempos em tempos na Alemanha, Austria,
Inglaterra e Brasil. Na Austria, ele produziu apenas um trabalho, o Wiener
Bilderbogen Nr. 1 (Album de Imagens Vienenses No. 1), feito com base no
Miinchener Bilderbogen (Album de Imagens de Munique) que ele havia feito na
Alemanha. Ele certamente influenciou animadores austriacos e foi
possivelmente um tipo de modelo para eles. A maestria de Seel sobre o meio
n56

reside na interacdo e na diluicio dos mundos “desenhados” e os “reais.
(BENDAZZI Vol 1,2016, p. 65) (Tradugao nossa).

4 Final da década de 1920: Luiz Seel chega ao Brasil

Apbs essas curtas experiéncias transnacionais em paises
europeus, por razdes ainda desconhecidas, mas facilmente
imaginaveis pelas circunstancias histéricas, como o cenario pré-
nazista, Louis Seel resolve emigrar para o Brasil e se tornar o Luiz



Seel que viemos a conhecer por algumas de suas realizagbes
cinematograficas em nossas terras.

No Brasil, ele teria sido entdo realmente um animador, e depois
se convertido em empresario do ramo do cinema, tendo produzido
longas-metragens com atores, inclusive sua esposa, Olivette
Thomas, como estrela da maioria de suas produgdes de a¢do ao vivo
ou animadas.

Seel teve em solo brasileiro, portanto, pelo menos duas
aventuras com a producao de desenhos animados: os curtas
pioneiros “Macaco Feio...Macaco Bonito...” (1929) e “Frivolitd”
(1930). Neste, ele lanca mao, mais uma vez, da rotoscopia, técnica
patenteada pelos estudios dos Irmaos Fleischer, para reproduzir em
desenhos os movimentos encenados pela onipresente musa e atriz,
Olivette Thomas.

N&o temos mais informagdes sobre a motivagdo para a produgao
do desenho animado brasileiro mais célebre, preservado até hoje:
“Macaco feio...Macaco Bonito...”. Nao consegui encontrar nenhum
detalhe de noticias sobre a participagdo (coautoria) de Jodo
Stamato. Sé sabemos que Stamato tinha sido também parceiro do
animador Seth (Alvaro Marins), que produziu “O Kaiser” (1917),
considerado o primeiro desenho animado brasileiro.

O curta “Frivolitda” (1930) é o segundo curta em desenho
animado que Seel produziu no Brasil e que foi preservado. Trata-se
de um trabalho autoral que mostra uma mocinha coquete e
modernista, querendo dormir até mais tarde e tendo de enfrentar o
despertador, o gramofone e um bando de gatos acumpliciados com
um homem recolhedor de objetos descartados. A estética me
parece, de certa forma, uma continuacdo do estilo das séries
Bilderbogen que Seel havia produzido na Alemanha com o uso de
rotoscopia dos movimentos da diva Olivette Thomas.

Inimeros recortes de jornais digitalizados e disponiveis em
bancos de dados on-line como Lantern, The Internet Archive e a
Hemeroteca Digital Brasileira, da Fundacdo Biblioteca Nacional,
atestam que Seel teve uma vida agitada e produtiva durante uma
década no Brasil, tendo lancado filmes de acdo ao vivo - “Veneno
Branco”(ou “Cocaina”), de 1929, foi um dos primeiros - e também



séries de animacao como “Brasil Animado”, baseada em desenhos
do caricaturista Belmonte, que faziam sucesso na abertura de
sessOes de longas-metragens comerciais nas salas de cinema.

Seel é tratado pela imprensa brasileira das décadas de 1920 e
1930 com muita admiracdo e respeito, com elogios as vezes
exagerados, que dado a ele créditos que na verdade ndo possuia,
como o de ser o “criador” da série Mutt and Jeff, da qual participara

como desenhista ainda na sua juventude, como vemos no recorte
abaixo do Diario Nacional, de 1928:
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madoa de fitas norte-americanas.
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Jeff, no contrasta dos seus.typos
€ das suas proporgdes.
~..Pois bem, Luiz Seel é o director
artistico de “Brasil Animado”.
por' isso é com  prazer que St
assiste 4 fita, e vale a pena mes-
. mo ir ao cinema £6 para assistil-
7



Diario Nacional, Sdo Paulo,15.07.1928
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Cartaz do filme em live action “Veneno Branco” (1929), dirigido por Louis Seel. Disponivel:
<https://www.propagandashistoricas.com.br/2013/06/filme-veneno-branco-cocaina-
1929 .html>. Acesso em: 03/04/2023

“Veneno Branco” - estrelando (mais uma vez) por Olivette
Thomas-Seel — era um filme “sé para homens, improprio para
senhoritas e menores”. A revista Cinearte indica que se encontram
em “Veneno Branco” “montagens em miniaturas pintadas” e trechos
com animacao.

As noticias de jornais e revistas datadas entre 1929 e 1937 que
mencionaremos a seguir classificam Luiz Seel como personagem
influente e respeitado nos organismos politicos de producao
cinematografica.
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A edicdo do Diario Carioca-de=3-de julho de 1932 ressalta uma
nova especialidade técnica de Luiz Seel, que é a “sincronizagdo” de
alguns dos primeiros filmes sonoros exibidos nos cinemas brasileiros,
como o titulo Beau Geste, da distribuidora Paramount. Diz a matéria
que Seel em breve langara sua primeira producao “falada, cantada e
bailada”, cujo titulo é “Puxa!”, um filme no género musical de
revista, estrelado... por quem? Acertou quem disse Olivette Thomas!

A "Associagao Cinematographica de Productores Brasileiros”, em
noticia do Diario da Noite, de 16 de agosto de 1934, cita Seel e
Jodo Stamato como membros de seu conselho fiscal recém-eleito.
Em 31 de janeiro de 1935 o Diério Carioca noticia a fundacdo da
“Sociedade Brasileira de Cinematographia S.A.”, na qual o “grande
cinematographista Luiz Seel” exercerd as fungdes de técnico. A
noticia relata que, por cinco anos, Seel teria militado na UFA, de
Berlim, um poderoso estidio que seria em breve agregado a
maquina de propaganda nazista. Desconhecemos, no entanto, a
exata data dessa militancia de Seel...

O ultimo recorte encontrado, do Diario de Noticias, com data de
30 de maio de 1937, refere-se a premiagdo de Luiz Seel e Jodo
Stamato num “Concurso de Complementos” da Associagdo
Cinematographica de Productores Brasileiros. O filme de Seel é
considerado “um verdadeiro hino a nossa bandeira”, o que
demonstra sua plena aceitagdo, por parte da sociedade brasileira da
época, como membro auténtico de nosso corpo cinematografico.

5 Década de 1930: convocacao pelo fascismo alemao

Para méa sorte de Luiz Seel, sua nacionalidade germanica pesou
no periodo marcado pela ascensdo do Partido Nazista na Alemanha,
no inicio da década de 1930. O partido considerava o cinema (assim
como outras midias e formas de expressdo artistica) como uma
potente arma de propaganda de guerra e procurava reunir a melhor
equipe possivel de artistas, cineastas e animadores, buscando-os no
mundo todo.

Luiz Seel, com seu formidavel e conhecido -curriculo de
realizagbes, chamou a atencdo dos organizadores da propaganda do



Terceiro Reich e terminou sendo convocado em 1939:

Voou do Rio para a Alemanha, onde passou a supervisionar o estabelecimento
do estudio de filmes de animacdo Tobis, em Berlim-Dahlem. A Tobis Filmkunst
contratou Louis Seel para liderar o estidio em seu primeiro filme de animagéo,
Ribezahl. Seel e sua equipe trabalharam em Riibezahl por um ano, até que o
Ministro da Informacdo e Propaganda (Joseph Goebbels) teve a brilhante ideia
de ter o estudio diretamente controlado pelo ministério nazista. A produgéo de
Ribezahl foi suspensa e Seel ficou sem emprego. Ele tentou formar seu préprio
estudio, mas Karl Neumann (assistente de Goebbels, chefe da Deustche
Kulturfilm Zentrale, que logo assumiria o estidio de animagdo nazista) temia a
competicdo de Seel e negou-lhe a permissdo para liderar quaisquer projetos de
animagao (...) Seel nunca mais teve uma carreira proeminente em animagéo,
mesmo apds suas tentativas em Praga. (GIESEN;STORM,2012, p72-73).
(Traducdo nossa)

O final da carreira e da vida deste Luis, Louis, Ludwig ou Luiz Seel
é um mistério que nenhum dos pesquisadores que se debrugaram
sobre sua histéria até agora conseguiu decifrar. Podemos imaginar
um animador e produtor extremamente eficiente procurando se
encaixar na produgdo de animagdo em mais um pais, a entdo
Tchecoslovaquia, que tem destaque na histéria da animagdo mundial
e que produziu grandes obras-primas. Na época, o pais se
encontrava dominado pelos alemaes, e seus estidios de animagéo
ajudavam a produzir desenhos animados e filmes com animacao de
bonecos para a propaganda nazista.

Teria Luiz Seel tido a chance de conhecer e de tentar trabalhar

com os entdo jovens animadores tchecos JiHi Trnka®’ ou Karel

Zeman>8? E Olivette Thomas, seguiu sua carreira de atriz em alguma
parte do mundo? Historiadores de animagao reconhecidos, como o
genial Giannalberto Bendazzi (1946-2021), arriscam apontar seu local
de falecimento como a cidade de Wiesbaden, Alemanha, no ano de
1958. Tenho minhas reservas, pois esta informagdo parece ser
relacionada ao homoénimo pintor Louis Seel.

Posfacio



Louis Seele

Recorro a etimologia: a palavra “seele” (como alguns recortes de
jornais grafam o nome do nosso personagem) em alemé&o significa
“alma”... Serd entdo que Luiz era um predestinado? Carregava em
seu sobrenome a mesma alma que veio de “anima”, origem de toda
a animagdo? E uma boa tentativa de explicagdo de sua incansavel
obsessao e sua onipresenga nos primérdios da animagao mundial do
século XX.

Salve Luis, Ludwig, Louis e Luiz Seel!

Referéncias

“Al margen de conga y chambelona”. Cine Mundial. (Autor desconhecido), Nueva York:

Chalmers Publishing Company, 1920, P 318. Disponivel:
<https://lantern.mediahist.org/catalog/cinemundialvolum05chal 0334>. Acesso em:
27/03/2023

BENDAZZI, Giannalberto. Cartoons: one hundred years of cinema animation.Londres: John
Libbey & Company Ltd, 1994.

. Animation: A World History, Volume1Foundations — The Golden Age. Boca Raton,
CRC Press, 2016.

. Animation: A World History, Volume 2 The Birth of a Style — The Three Markets.
Boca Raton, CRC Press, 2016.

Cinearte. Ano IV. Rio de Janeiro,30.10.1929. Hemeroteca Digital Brasileira- Biblioteca
Nacional. Disponivel: Acesso em: 27 margo de 2023

Associacdo Cinematographica de Productores brasileiros. In: Didrio da Noite. Rio de
janeiro. 16 de agosto de 1934. Hemeroteca Digital Brasileira - Biblioteca Nacional.
Disponivel: <http://memoria.bn.br/pdf/221961/per221961 1934 02111.pdf>. Acesso em
27 de marco de 2023

“Concurso de Complementos da Associagdo Cinematographica de Productores Brasileiros”.
Diario de Noticias. Rio de Janeiro. 30.05.1937. Disponivel: em: 27 de margo 2023


https://lantern.mediahist.org/catalog/cinemundialvolum05chal_0334
http://memoria.bn.br/pdf/221961/per221961_1934_02111.pdf

“Fundacgdo da Sociedade Brasileira de Cinematographia S.A.” Diario Carioca. 31 de janeiro
de 1935. Disponivel: <http://memoria.bn.br/docreader/093092 02/17928>. Acesso em: 27
de margo 2023

GIESEN, Rolf, STORM, J.P.Animation Under the Swastika: A History of Trickfilm in Nazi
Germany, 1933-1945. Jefferson, North Carolina: McFarland & Company, Inc., Publishers,
2012.

KNIGHT, Milton. Brazil: Animated Beginnings. Disponivel:
<https://cartoonresearch.com/index.php/brazil-animated-beginnings>. Acesso: 21 de
novembro de 2022.

MARCHETI, Ana Flavia. Trajetéria do cinema de animacao no Brasil. Sdo Paulo: Ed. do
Autor, 2017.

MORENO, Antonio. A Experiéncia Brasileira no Cinema de Animacado, Rio de Janeiro:
Editora Artenova e Embrafilme, 1978.

MORITZ, William.Optical Poetry: the life and work of Oskar Fischinger. Eastleigh, UK: John
Libbey Publishing, 2004.

Motion  Picture  News. Nova York: Quigley Publishing Co. Disponivel:
https://archive.org/details/motionpicturenew212unse/page/n2091/mode/2up

“Secgao Cinematographica: Em prol da Cinematographia Brasileira”. (Autor desconhecido.)
Diario Carioca, 3 de julho de 1932.

SEEL, Louis. Aus der Anfangszeit des Trickfilms: Ergdnzende Feststellung eines deutschen
Trickfilm-Pion Ers, der aus dem Ausland zurlickgekehrtist (Tradugdo: Desde os primérdios da
Animagao: depoimentos adicionais de um pioneiro dos desenhos animados que retornou
do estrangeiro.) Film-Kurier. Publicado em 1.10.1940. Disponivel:
<https://digicoll.lib.berkeley.edu/record/73198>. Acesso em: 27 de margo de 2023

SILVA, Paulo Henrique; CARNEIRO, Gabriel. Animacgéo brasileira: 100 filmes essenciais. Belo
Horizonte-MG: Letramento, 2018.

Arquivos online

emeroteca Digital Brasileira. Portal de periddicos nacionais da Fundagao Biblioteca
Nacional. <https://bndigital.bn.gov.br/hemeroteca-digital/>.

Berkeley Library — Biblioteca da Universidade da Califérnia <https://www.lib.berkeley.edu/>.

Lantern — plataforma de busca de dados para as colegdes da The Media History Digital
Library (MHDL), de dominio publico e acesso livre. <https://lantern.mediahist.org/about>.

The Internet Archive, (archive.org)


http://memoria.bn.br/docreader/093092_02/17928
https://cartoonresearch.com/index.php/brazil-animated-beginnings
https://archive.org/details/motionpicturenew212unse/page/n2091/mode/2up
https://digicoll.lib.berkeley.edu/record/73198
https://bndigital.bn.gov.br/hemeroteca-digital/
https://www.lib.berkeley.edu/
https://lantern.mediahist.org/about
https://archive.org/

CARICATURAS ANIMADAS: Cinejornais, imprensa e
espetaculos de palco na origem do cinema de animacao no
Brasil

Rafael de Luna Freire

1. Introducao: historiografia classica como paradigma

O livro Historiografia classica do cinema brasileiro, de Jean-
Claude Bernardet (1995) consolidou uma mudanca na forma de se
compreender a trajetéria histérica do cinema em nosso pais,
questionando o  privilégio  tradicionalmente dado pelos
historiadores, a partir dos anos 1950, a producdo de filmes locais,
em detrimento de maior atencao a histéria da distribuicdo e
exibicdo cinematogréficas no Brasil. Da mesma forma, Bernardet
colocou em xeque o foco desses pioneiros historiadores nos filmes
ficcionais, apesar da muito mais numerosa e continua produgao de
filmes nao-ficcionais brasileiros.

Arthur Autran (2007, p. 26) considerou o livro de Jean-Claude
Bernardet um marco na passagem da “historiografia universitaria”
para um novo momento, o da “nova historiografia universitaria”. No
Brasil, tal como ocorreu na Europa e na América do Norte — a
exemplo da chamada New Film History, consolidada nos anos
1980, apds o marco do congresso da Federagdo Internacional de
Arquivos de Filmes, em Brighton, em 1978 —, o foco de Bernardet
no periodo do primeiro cinema (early cinema) serviu para
questionamentos mais amplos sobre a forma de se escrever a
histéria do cinema em geral.

O titulo do livro de Bernardet transformou-se ainda em conceito
amplamente usado pelos historiadores do cinema brasileiro.
Entendida como o modo tradicional como a histéria do cinema



brasileiro foi escrita por autores como Alex Viany ou Paulo Emilio
Sales Gomes, a expressdo "historiografia classica” passou a ser
usada para designar uma forma antiga, convencional e ultrapassada
de se abordar o passado do cinema brasileiro que ficava para trés.

Entretanto, inspirado na analise de Philippe Gauthier (2012)
sobre a oposicdo entre a New Film History e a Traditional Film
History, ndo consideramos que “historiografia classica” represente
uma fase, momento ou época que teria sido superado ou
ultrapassado pelo revisionismo dos historiadores do cinema
brasileiro contemporéaneos a partir do livro de Bernardet, mas sim
que seja um paradigma.

Nesse sentido, o paradigma da historiografia classica ndo se
extinguiu necessariamente, mas continua eventualmente vigente na
escrita da historia do cinema brasileiro, coexistindo com as mais
recentes revisdes historiogréficas. E irénico que a periodizacio feita
por Autran, em certa medida, se apoie numa cronologia linear e
evolutiva que a propria revisdo historiografica do cinema brasileiro
critique. E verdade, porém, que o mesmo Autran (2007, p. 18) fez a
ressalva de “que a caracterizacdo dos quatro momentos diferentes
ndo omite que ha ligagdes entre eles, inclusive no sentido de alguns
historiadores continuarem a produzir determinado tipo de
historiografia mais tipica de um periodo anterior ou posterior”.

Este capitulo se concentra, porém, no questionamento do
paradigma da historiografia cldssica no estudo da histéria do
cinema de animacgao no Brasil. A permanéncia desse paradigma é
resultado, entre outros fatores, da histéria do cinema de animacéo
ser geralmente tratada de forma apartada e autébnoma, como se
ndo fosse parte integrante da histéria do cinema brasileiro, alvo do
revisionismo das ultimas décadas.

Analisando diversos artigos, documentarios e livros, é possivel
verificar como a historiografia do cinema de animacgao brasileiro
ainda estd claramente pautada no paradigma da “historiografia
classica”, com foco quase exclusivo desses estudos na histéria da
producdo de filmes de animagdo locais, sobretudo curtas-
metragens autorais. Se na historiografia classica do cinema
brasileiro havia uma clara proximidade entre historiadores e



cineastas (BERNARDET, 1995, p. 140), o mesmo pode ser dito da
historiografia cldssica do cinema de animagdo. Se o marco no
primeiro caso foi o livro Introducdo ao cinema brasileiro (VIANY,
1959), no segundo caso foi A experiéncia brasileira do cinema de
animag¢ao (MORENO, 1978), cujo autor era um realizador de curtas-
metragens de animacgdo autorais. Como ja apontou o pesquisador
Fabio Mendes (2021, p. 20), o padrdo estabelecido por Anténio
Moreno, de uma historiografia construida pelos préprios
animadores, prosseguiu nos anos seguintes a publicagdo do seu
livro, com foco privilegiado na produgdo autoral de animagdes em
formato de curta-metragem, em detrimento da muito mais
numerosa animacao publicitaria, por exemplo.

E possivel perceber ainda que, de forma semelhante a
periodizagdo da historiografia classica, que criou uma “bela época
do cinema brasileiro”, escrutinada por Bernardet como um “mito de
origem”, a suposta origem do cinema de animagao brasileiro
também foi localizada num filme perdido e distante, mencionado
de forma totalmente isolada de seu contexto mais amplo. Alinhada
ao paradigma da historiografia classica, tal origem serviria para
justificar ideologicamente a defesa do cinema de animacéo
brasileiro, que os historiadores demonstravam, assim, ser dotados
de uma longa histéria e potencial futuro. Sdo expressivas as
palavras do animador Still (nome artistico de Pedro Ernesto Stilpen)
no prefacio do livro paradigmético dessa historiografia: “O passado
do desenho animado brasileiro foi heroico, suado, e o futuro se

adivinha altamente promissor” (MORENO, 1978, p.5).f

Repetindo o procedimento de Bernardet, nossa revisdo se
baseard justamente no escrutinio do “mito de origem” do cinema
brasileiro de animagado. Para isso, faremos uso de uma abordagem
intermididtica do cinema, investigando sua relacdo com outras
midias e expressdes artisticas, sem isolar o cinema de seu devido
contexto social, cultural e artistico (NAGIB, ARAUJO, DE LUCA,
2022, p. 1-5). Por fim, analisaremos o cinema de animacao no Brasil
(e ndo brasileiro), aproximando a histéria da producdo a histéria da
distribuicdo e exibicdo, de forma a evidenciar a inegavel relacdo



entre os filmes produzidos no pais (de animagdo ou ndo) com os
filmes estrangeiros que dominavam o mercado brasileiro,
particularmente no periodo silencioso (FREIRE, 2022).

2. O nascimento do cinema de animacao e o mito de O Kaiser

Seguindo o paradigma da historiografia cldssica, a certidao de
nascimento do cinema brasileiro de animagao, largamente aceita,
traz o ano quando teria sido produzido o primeiro filme de
animacao no Brasil: 1917. Esse marco fundador seria a realizacdo do
flme O Kaiser, de autoria do desenhista Seth, pseudénimo de
Alvaro Marins. Esse curta-metragem de animacdo é considerado
perdido, mas por meio, principalmente, de fontes jornalisticas, os
historiadores o descreveram como uma charge animada sobre o
imperador alemdo Guilherme Il. Realizada no contexto da Primeira
Guerra Mundial, particularmente as vésperas da declaragdao de
guerra do Brasil a Alemanha, a animacdo mostrava o Kaiser em
frente a um globo terrestre que crescia, tornava-se um gigante e o
engolia. Seu estatuto de marco histdrico é evidente nas recriagdes
animadas feitas como homenagem ao filme perdido na década de
2000 (MENDES, 2021, p. 18-19). As parcas informacdes sobre O
Kaiser, invariavelmente repetidas, sdo oriundas principalmente de
uma reportagem sobre Seth, publicada na revista Cinearte (O
DESENHO, 1930, p.15-16), citada j& no pioneiro livro de Anténio
Moreno (1978, p. 65-7). A reportagem trazia um desenho feito por
Seth, em 1930, que tentava reproduzir a animagdo de treze anos
antes (FIG. 1)






Fig. 1 — Desenho original de Seth, em 1930

Fonte: Arquivo Cinédia (fotografia do Autor em janeiro de 2024. Agradecimento especial a
Alice Gonzaga)

Diferentemente da forma como esse filme inaugural foi
costumeiramente citado pela historiografia classica do cinema de
animacdo brasileiro, surgida no contexto de efervescéncia curta-
metragista dos anos 1970, O Kaiser ndo foi uma iniciativa isolada,
heroica ou individual de um artista solitdrio que, lutando contra as
injuncdes do mercado, subitamente deu origem ao cinema de
animagdo no pais com um curta-metragem autoral. Pelo contrario,
essa animacdo esteve claramente inserida num momento de
entusiasmo “industrial” dada a ampliacdo da producédo de filmes,
tanto ficcionais quanto documentarios, na cidade do Rio de Janeiro,
entdo capital federal, entre aproximadamente 1916 e 1918, como
os realizados por Antonio Leal, Luiz de Barros e os irméos Alberto e
Paulino Botelho (FREIRE, 2018). Tal crescimento foi decorrente da
dificuldade de importacdo de filmes novos no contexto da Primeira
Guerra Mundial, quando o setor de distribuicdo cinematogréfica no
pais viveu uma grave crise, enquanto o eixo de importacao
cinematogréfica se transferiu gradualmente da Europa para os
Estados Unidos. Tratavam-se de condigdes andlogas as que haviam
propiciado o crescimento da producéo de filmes posados no Rio de
Janeiro entre 1908 e 1911, equivocadamente caracterizada pela
historiografia cladssica como a "bela época do cinema brasileiro”
(SOUZA, 2004; FREIRE, 2022).

Como sera visto, a realizacao de O Kaiser esteve particularmente
inserida no aumento da produgao de cinejornais cariocas,
alimentado pela acirrada concorréncia entre as salas de cinema
localizadas na luxuosa avenida Rio Branco, no centro do Rio de
Janeiro, entdao as mais lucrativas e importantes do pais, em meio ao
surto de producdo cinematografica na capital federal. Portanto, ndo
segmentar o estudo histérico da animacdo nos permite perceber as
ligacdes mais amplas que existiram na época entre os ja regulares
cinejornais locais e as primeiras caricaturas animadas.



3. Cinejornais e animacgoes

A deflagragcdo da Primeira Guerra Mundial e o consequente
aumento dos custos e das dificuldades no comércio internacional
afetou ndo apenas a importagdo para o Brasil de filmes ficcionais,
mas também a dos cinejornais europeus, tradicionalmente exibidos
no pais desde o inicio dos anos 1910 (FREIRE, 2022, p. 282-3). Além
disso, o fim do truste da distribuicdo de filmes estabelecido entre
1912 e 1915 pela Companhia Cinematogréfica Brasileira (CCB),
colaborou para o aumento das dificuldades no setor. Criada em Sao
Paulo, em 1911, por Francisco Serrador, a CCB abriu seu capital e
se expandiu nacionalmente no ano seguinte. Em 1912, a companhia
adquiriu salas de exibicao em Niteroi, Belo Horizonte, Juiz de Fora
e, principalmente, os trés principais cinemas da capital federal:
Odeon, Pathé e Avenida, todos na avenida Rio Branco. Tao
importante quanto o dominio das principais “salas langadoras” do
Sudeste, a CCB se fundiu as principais distribuidoras do pais,
principalmente a maior delas, a Marc Ferrez & Filhos (MF&F), que
desde 1907 era a representante exclusiva no pais da companhia
francesa Pathé Freres, considerada a mais importante do mundo.
Com exclusividade sobre a representagcdo no pais das principais
companhias cinematogréficas europeias, a CCB abriu agéncias em
diferentes regides do Brasil, dominando a distribuicdo nacional de
filmes. Entretanto, em decorréncia de disputas internas e da grave
crise econdmica, no inicio de 1915 a MF&F se separou da CCB. O
resultado foi o aumento da concorréncia no mercado distribuidor
local, que se somou a instalacdo da primeira distribuidora
estrangeira no pais, a Agéncia Cinematografica Universal,
exclusivamente dedicada a importacdo de filmes americanos
(FREIRE, 2022, p. 329-342).

Como reflexo da nova configuraggo do  mercado
cinematografico, em 1916 a CCB langava seus filmes novos no Rio
de Janeiro apenas no cinema Odeon, incluindo o Gaumont Jornal,
enquanto a MF&F estreava os filmes que importava no cinema
Pathé, incluindo o Pathé Jornal. Tal como os filmes ficcionais, os



cinejornais franceses, que haviam dominado esse género no Brasil,
também tiveram sua producdo radicalmente afetada pela guerra,
caindo de qualidade e aumentando de preco.

Diante dessa situacdo, os cinejornais cariocas também
participaram do movimento mais amplo de incremento da
producdo cinematografica local durante a guerra, particularmente
entre 1916 e 1917. A realizacdo de cinejornais brasileiros nao era
novidade, mas todos eles tradicionalmente sofriam com a falta de
continuidade e regularidade, além da dificuldade crénica de
financiamento. A diminuicdo da importacdo de cinejornais
estrangeiros, entretanto, colaborou para abrir espago no mercado
para os cinejornais cariocas. Afinal, em 1916, apenas a agéncia da
Universal vinha distribuindo regularmente um cinejornal americano
(o Universal Jornal), enquanto os cinejornais franceses, como os da
Gaumont, Pathé ou Eclair, inicialmente se ocupavam excessiva e
patrioticamente dos reflexos europeus da guerra na opinido de
distribuidores brasileiros, o que causava desinteresse do publico.

Assim, em 25 de abril de 1916 o cinema Odeon, da CCB, voltou
a ter um cinejornal local regular depois de meses de auséncia.
Nesse dia, foi exibido o primeiro nimero do Odeon Atualidades,
descrito como uma “imitacao do Pathé e do Gaumont Jornal”, mas
que trataria exclusivamente “de assuntos locais” (CINEMA ODEON,
1916, p. 5). Sob responsabilidade do experiente cinegrafista
Alberto Botelho, o segundo nimero do cinejornal foi lancado duas
semanas depois, mantendo durante alguns meses sua regularidade
quinzenal.

Pouco depois do Odeon, o concorrente cinema Pathé, da MF&F,
comecgou a exibir um novo cinejornal regular, o Fluminense Jornal,
produzido por Mario Santos, que teve seu primeiro nimero langado
em 3 de julho de 1916, com filmagens das “corridas do Jockey
Club, match de football e missa na igreja da Gloria” (CINEMA
PATHE, 1916, p. 4; O FLUMINENSE, 1917, p. 9).

Em dezembro de 1916, foi a vez do cinema Palais, pertencente
ao distribuidor Alberto Sestini e concorrente direto dos cinemas
Odeon e Pathé, langar o seu jornal da tela, com periodicidade
quinzenal. Tratava-se do Film Jornal, 6rgao cinematografico do Cine



Palais, realizado pelo operador Alberto Botelho, que abandonava o
cinejornal do Odeon (CINEMA PALAIS, 1916, p. 16).

Em meio a esse surto de cinejornais concorrentes, exibidos nas
melhores salas de cinema da capital federal, no dia 22 de janeiro de
1917 o cinema Pathé anunciou a apresentagao, “pela primeira vez
no Brasil”, de “caricaturas nacionais animadas”, pelo artista
brasileiro Seth, no inicio de suas sessdes (CINEMA PATHE, 1917, p.
16). Ou seja, tratava-se claramente de uma novidade como forma
do cinema Pathé se distinguir da concorréncia com um produto
local exclusivo. Alguns dias antes, o jornal A Noite, onde Seth
trabalhava, ja tinha trazido uma matéria sobre aquela novidade,
ilustrada por trés caricaturas sequenciais do vice-presidente Nilo
Pecanha. Tal reportagem coloca em duvida se a primeira animagao
de Seth foi mesmo sobre o Kaiser alemdo ou sobre o politico
fluminense. De todo modo, eram todas “charges politicas”. (A
CARICATURA, 1917, p.1)

Tal como os cinejornais, as animagdes de Seth eram voltadas
para atualidades jornalisticas, podendo ser definidas como charges,
por serem pautadas no contexto atual e especifico de sua
circulagdo, e ndo cartuns, geralmente atemporais e universais. Nao
é surpresa, portanto, que aquela experiéncia inicial de Seth, exibida
no cinema Pathé, tenha tido continuidade num cinejornal,
revelando uma produgdo muito mais numerosa e expressiva.
Algumas semanas depois de sua primeira exibicdo no cinema, no
Pathé, as caricaturas animadas de Seth foram incorporadas a um
novo cinejornal exibido no cinema Odeon, significativamente
chamado Brasil llustrado. Produzido agora pela Nacional-Film, Brasil
llustrado substituia o interrompido Odeon Atualidades.

O Kaiser, portanto, ndo foi a Unica e nem necessariamente a
primeira animacdo de Seth. Em sua autobiografia, ele afirma apenas
ter sido “a melhor” (SETH, 1947, p. 3). De qualquer modo, foi
apenas uma das muitas animacdes criadas por ele ao longo de
1917. Sua propria entrevista a Cinearte, mais de duas décadas
depois da realizacdo do filme, confirmava isso: “Depois dessa
[primeira] tentativa sé cuidei de fazer reclames. Fiz varios e passei-
os no antigo Odeon, num jornal cinematogréfico semanal criado



por Elisario da Silva” (O DESENHO, 1930, p.15-16) — justamente o
capitalista por tréds da Nacional-Film.

Conforme mostra uma rara fotografia do acervo Cinédia -
publicada em Cinearte (O DESENHO, 1930, p. 16) e reproduzida
por Moreno (1978, p.22), mas sem maiores informagdes —, o
desenhista Seth trabalhava em parceria com o cinegrafista Jodo
Stamato, responsavel por transformar seus desenhos em animagdes.
A fotografia, sem data (FIG. 2), mas provavelmente de 1917, mostra
a truca onde as animacdes eram criadas: a estrutura de madeira que
contém uma cémera (aparentemente um modelo Chrono Negatif
Gaumont) e a iluminacdo fixa sobre a mesa onde Seth faz os
desenhos. Jodo Stamato trabalhava havia alguns anos quase
exclusivamente com filmes nao-ficcionais, particularmente cavacdes
e cinejornais, mas também realizou a fotografia de dois filmes
posados naquele periodo no Rio de Janeiro: Entre o amor e arte
(1916) e Amor de perdicao (1917), ambas producdes da Mac's
Films. O apagamento do nome de Joao Stamato da historiografia
do cinema de animacado no Brasil € um sinal do privilégio, segundo
o paradigma cldssico, a autoria dos desenhistas, a exemplo de Seth.
Como contrapartida, ocorre a desvalorizagao do responsavel pela
parte técnica da transformacdo dos desenhos estaticos em imagens
em movimento, que inclui a filmagem, montagem e revelacgéo, feita
por profissionais como Stamato, que ndo atuavam exclusivamente
com filmes de animacao.






Fig. 2 - Seth (embaixo) e Stamato trabalhando na truca.

Fonte: Arquivo Cinédia (fotografia do Autor em janeiro de 2024. Agradecimento especial a
Alice Gonzaga)

As caricaturas animadas realizadas na esteira de O Kaiser
encerravam o cinejornal Brasil Illustrado, composto essencialmente
de filmagens de fatos e acontecimentos sociais, esportivos e
politicos do Rio de Janeiro. Portanto, as animagbes de Seth e
Stamato exerciam nesse cinejornal um papel semelhante ao das
charges dos jornais, que eram entremeadas as noticias nos diarios
impressos, funcionando como alivios comicos visuais em meio as
fartas colunas de textos. Ndo é surpresa, uma vez que Seth, como
os demais animadores pioneiros, eram todos desenhistas atuantes
na grande imprensa. Mas alguns também tinham seus pés (e maos)
nos palcos teatrais, revelando outro circuito intermididtico que
envolvia as animacdes brasileiras.

4. Animacao e espetaculos de palco

Mais recentemente, o estatuto de O Kaiser como marco inicial
da animacgao brasileiro vem sendo questionado, na busca por um
nascimento anterior. Os historiadores contemporaneos tém citado a
realizagao, antes de O Kaiser, do que seriam as primeiras animagodes
brasileiras feitas por Raul Pederneiras para o cinejornal carioca
Pathé Jornal, em 1907, pela Marc Ferrez & Filhos (GAVINA, 2000, p.
25; GOMES, 2008, p. 6). Esse suposto marco inicial é citado
atualmente, inclusive, no verbete “Histéria da animacdo no Brasil”
da Wikipedia. Como iremos demonstrar, trata-se de um erro crasso,
repetido acriticamente nas Ultimas décadas.

Numa carta escrita por Raul Pederneiras a Adhemar Gonzaga,
em 1941, o desenhista relatava ter feito suas primeiras caricaturas
no cinema para o Pathé Jornal, a cargo de Emilio Guimaraes,
depois continuando a pratica no “cinejornal dos Botelhos”
(PEDERNEIRAS, 1941, p. 1). No livro de Alice Gonzaga sobre a
histéria das salas de cinema do Rio de Janeiro, essa preciosa e até
entdo inédita informacao foi utilizada:



O grosso da producéo brasileira da época, entretanto, constituia-se mesmo de
registros semi-jornalisticos. De acordo com Julio Ferrez, ndo faziam muito
sucesso junto ao publico. Tanto que, quando Emilio Guimaraes assumiu o
Pathé Jornal (o produzido pelos Ferrez e ndo o original francés), acrescentou-
lhe um fecho na forma de pequenas charges animadas, criadas por Raul
Pederneiras. Os desenhos, ou calungas, como preferia o autor, giravam em
torno de algum acontecimento da semana. A inovagdo pegou e foi mantida
durante algum tempo pelos irmaos Botelho em seus cinejornais, sempre com a
colaboragdo de Raul (GONZAGA, 1996, p. 96).

A partir das informacdes desse pardgrafo (que néo cita datas), os
historiadores da animacdo dataram taxativamente as charges de
Raul de 1907, quando foi criada a Marc Ferrez & Filhos e aberto o
cinema Pathé no Rio de Janeiro. Entretanto, o cinejornal francés
Pathé Jornal sé foi lancado na Franca em 1909! Mas a histéria é
ainda mais complexa, j& que esse cinejornal sé foi exibido no Brasil
a partir de 1910, mas existindo um homonimo nacional anterior.

Afinal, j& em fins de marco de 1910, foi anunciada a exibicdo, no
cinema Pathé, do Rio de Janeiro, do primeiro nimero do Pathé
Jornal. Mas apesar do nome, esse cinejornal era composto apenas
de "assuntos nacionais”, filmados por Emilio Guimaraes. Somente
no quarto nimero do Pathé Jornal encontramos na lista de seus
assuntos locais a indicacdo da presenca das caricaturas de Raul:
“Inauguracdo do forte de Imbetiba. Inauguracdo da linha de tiro na
Barra do Pirai. Do Rio a Paqueta. As barcas de Niterdi. Instantaneos
pelo Raul Pederneiras” (CINEMA PATHE, 1910a, p.12). Em todos os
demais numeros do cinejornal, descrito como “250 metros de
assuntos nacionais e atualidades”, ndo encontramos nenhuma outra

referéncia aos desenhos de Raul. (CINEMA PATHE, 1910a, p. 10).60

Além disso, o cinejornal local durou pouco. Em 1° de julho de
1910, os cinemas Pathé e Odeon passaram a exibir o Pathé Jornal
original, isto é, "o jornal da casa Pathé Fréres, de Paris”, com
"acontecimentos mundiais”, substituindo e dando continuidade ao
16° numero do cinejornal homénimo feito no Brasil (CINEMA
PATHE, 19103, p. 12; CINEMA ODEON, 1910a, p.16). Um anudncio
do cinema Pathé explicou a mudanca, justificada pelo cardter mais
cosmopolita aparentemente assumido, entdo recentemente, pelo
cinejornal francés:



Esta empresa, desde meses, costuma exibir as quintas-feiras, uma fita nacional
contendo cenas extraidas dos principais fatos da semana, tendo-a
denominado Pathé Jornal, a semelhanca de outras que a fabrica fazia para os
acontecimentos parisienses.

As vastas usinas Pathé Fréres deram de ora avante um cunho universal a seu
jornal parisiense e hoje apresentam uma perfeita revista semanal dos
acontecimentos ocorridos em todo o Universo, onde mantém a seu servico
“repérteres” cinematograficos especialistas de cenas ao ar livre (CINEMA

PATHE, 1910b, p. 12).1

Portanto, Raul, aparentemente, participou de apenas um
nimero do Pathé Jornal, que, em si, durou poucos meses. J& em
1912, a situacao foi diferente com o Cine-Jornal Brasil, filmado por
Paulino Botelho e exibido nos cinemas Odeon e Parisiense. Como
era informado nos andncios da imprensa, nesse ano o Cine-Jornal
Brasil passou a ter seu “momento politico”, presente em todas as
edicdes e composto de caricaturas de Raul (CINEMA ODEON,
1912, p. 6). Nas palavras do préprio Raul, esse cinejornal era “um
apanhado de coisas da semana, arrematadas por um calunga sobre
atualidades, feito a traco por mim” (PEDERNEIRAS, 1941).

Entretanto, mesmo sendo anterior ao filme O Kaiser — em 1910
e 1912 e ndo 1917 —, esse suposto marco merece outro tipo de
questionamento. Trata-se de um anacronismo chamar de animagées
os desenhos feitos por Raul, no sentido moderno do termo, tal
como Seth faria, poucos anos mais tarde, com suas caricaturas
animadas. Na verdade, essas obras consistiam na filmagem de Raul
Pederneiras, em acdo, ao vivo, fazendo desenhos a nanquim, num
papel branco em cavalete, postado a frente da camera. Tratava-se
da filmagem da criacdo da caricatura pelo desenhista, néo
exatamente um filme de animacéo.

Como exemplo do tema dessas charges politicas e da
comprovacao da presencga fisica de Raul em seus filmes, pode ser
citada uma mencgédo feita na coluna de um jornal da época a
atualidade e sucesso dos “momentos politicos” do Cine-Jornal
Brasil. Ao comentar a onda de piadas sobre os frequentes acidentes
dos trens da Estrada de Ferro Central do Brasil, o colunista relatava:
“No ultimo ndmero do ‘Cine-Jornal Brasil’ aparece um caricaturista



que desenha o retrato de Edu Chaves [aviador que realizava
proezas aéreas] montado em um aeroplano e com a seguinte
legenda: ‘De Sdo Paulo ao Rio. E é menos perigoso que na Central’.
Contra as praxes cinematograficas, o publico aplaude a fita” (ECOS,
1912, p.2, grifo nosso).

Portanto, como a presenga fisica do desenhista sublinhada pelo
jornal revela, tratava-se da filmagem de um conhecido nimero do
teatro de variedades, que também foi comum nos palcos cariocas,
antes e mesmo depois do Pathé Jornal ou do Cine-Jornal Brasil,
nos quais desenhistas realizavam “instantaneamente” charges e
caricaturas especialmente para o publico. O mencionado aplauso
dado pelos espectadores do cinema a fita brasileira, em 1912,
remete claramente as caracteristicas do “cinema de atragbes”,
periodo no qual os primeiros filmes, mais exibicionistas do que
voyeuristas, estavam imbuidos das formas de significagdo de outros
meios de comunicacao, expressao artistica ou tipo de espetaculo,
como o teatro, fotografia, magica, circo, lanternas méagicas, historias
em quadrinho etc. (COSTA, 2007; GAUDREAULT, 2011).

Em inglés, esse tipo de atracdo era chamado de lightning
cartoon ou lightning sketch, consistindo num ato do teatro de
variedades bem reconhecido desde a década de 1870, sustentado
na rapidez e precisdo de desenhistas (COOK, 2013, p. 239).
Especialmente populares no universo angléfono, lightning-artists
eram comuns na Gra-Bretanha, Austrdlia, Canadd e nos Estados
Unidos (JARMAN, 2020, p. 20). Tratava-se de uma performance
identificada com os palcos e valorizada pela constante interacéo
entre o artista e o publico durante a realizacdo do desenho
(CRAFTON, 1982, p. 78-80; COOK, 2014, p. 48-9). De todo modo,
o lightning cartoon é amplamente reconhecido como um
antecipador do cinema de animacdo, tanto pela combinacdo de
desenho e movimento, quanto por vérios de seus praticantes terem
participacdo de filmes. (COOK, 2013, p. 237)

No Brasil, o lightning cartoon também foi comum no teatro de
variedades, tendo sido apresentado periodicamente nos palcos do
Rio de Janeiro. Por exemplo, em 1900, o caricaturista J. Arthur
desenhava charges com giz num quadro negro no palco do Folies



Bergéres, na rua do Lavradio, em meio a outras atracoes (EFEGE,
1985, p.228). Além da rapidez e habilidade, outra qualidade
valorizada pelas plateias brasileiras era o alegado improviso do
caricaturista, o que aproxima esse espetdculo da logica, por
exemplo, do teatro de revista da época, considerado uma
plataforma para cacos dos atores comicos.

Entretanto, adicionando mais um elemento a complexa trama
intermidiatica com a qual estamos lidando, a atragdo da realizacao
de caricaturas nos palcos cariocas ganhou novo impulso a partir de
1907, como parte dos espetaculos de “conferéncias humoristicas
ilustradas”. Tratava-se de uma versdo, sob a forma de espetaculo
cdmico, das afamadas conferéncias literarias, uma verdadeira moda
no Rio de Janeiro do inicio do século junto as classes mais altas
(BROCA, 1975, VELLOSO, 2015). A primeira conferéncia
humoristica ilustrada teria ocorrido em 1907, sendo promovida pela
recém-criada revista Fon-Fon!. Segundo anunciava a publicacao,
essa conferéncia seria diferente do comum, pois ocorreria Nos
palcos de um teatro (ao invés de num saldo) e por ser “humoristica
e ilustrada”, empregando trés personagens: “o causeur e dois
desenhistas [Raul e Calixto] que irdo ilustrando com grandes
caricaturas os tipos que aquele for descrevendo, no seu falar
esfuziante de verve e de espirito!” (CONFERENCIAS, 1907, p. 4).
Ou seja, nessas conferéncias humoristicas a caricatura era um
comentario ilustrado ao que era dito, unindo imagens as vozes e
guardando proximidade, por exemplo, com as ilustragdes ao vivo
que o cartunista Paulo Caruso fazia, até 2023, no programa de
entrevistas da TV Cultura, Roda Viva.

Como escreveu a historiadora Moénica Velloso (2015, p.14-15)
em seu ja classico livro sobre o modernismo carioca, “as
conferéncias humoristicas ilustradas logo ganharam ampla
popularidade, tornando-se pratica cultural corrente”. Em 1908, por
exemplo, como Ultima atragao da segunda parte de um espetaculo
de variedades no teatro Lucinda, era anunciado que “os eximios
caricaturistas Raul Pederneiras e Calixto Cordeiro fardo em cena
aberta uma conferéncia humoristica ilustrada em que reproduziréo
diversos tipos e costumes” (THEATRO LUCINDA, 1908, p.16). Em



1911, fizeram sucesso em varias cidades do Brasil as conferéncias
humoristicas apresentadas em turné vinda de Portugal pelo
jornalista Jodo Phoca (Baptista Coelho), com os atores Luiz Chaby e
Jesuina Saraiva e o desenhista Jorge Collaco — este responsavel por
“caricaturas e ‘portraits-charges’, de vultos proeminentes na
politica, nas artes, nas industrias e na vida social do Brasil e de
Portugal”. (TOURNEE, 1911, p.4)

No ano seguinte, Jodo Phoca se uniu a Raul Pederneiras e Luiz
Peixoto em espetadculos nos quais os dois ultimos ilustravam no
palco o que o primeiro dizia. Foi com essa formagédo — chamada de
“trio alegre” — que eles excursionaram por Porto Alegre, em 1913
(TRUZ, 2015, p. 139). Uma rara fotografia mostra Luiz Peixoto e Raul
Pederneiras realizando suas caricaturas num cavalete durante a
turné em Porto Alegre (FIG. 3). Na capital do Rio Grande do Sul, as
caricaturas foram usadas pelo trio alegre para “estreitar os lacos
com o publico espectador local”, sendo retratadas pelos
desenhistas personalidades galchas facilmente reconheciveis pela
plateia. (TRUZ, 2015, p. 152)



Fig. 3 — Luiz Peixoto, Raul Pederneiras e Jodo Phoca em Porto Alegre, em 1913.

Fonte: Kodak, v.1, n. 28, 26 abr. 1913 apud TRUSZ, 2016, p. 160. Agradecimento especial
a Alice Trusz.

Desde o surgimento das imagens fotograficas em movimento,
atos de lightning cartoon foram transformados em filmes por
diversos cineastas, de diferentes paises, inclusive pelo célebre
Georges Meliés. Neste capitulo, demonstramos como o mesmo
aconteceu no Brasil, em 1910 e 1912, com a filmagem das
caricaturas de Raul para o Pathé Jornal e, principalmente, para o
Cine-Jornal Brasil.



Mas é importante destacar que, no inicio da década de 1910, as
animagdes propriamente ditas, como as do francés Emile Cohl,
ainda nao eram conhecidas no Brasil, pelo menos ndo amplamente,
enquanto a filmagem de lightning cartoon certamente néo
representava grande novidade. O préprio Raul relatou o espanto
dele e de Calixto ao assistirem, pela primeira vez, um filme de
animacao nos moldes modernos, nos cinemas do Rio de Janeiro
(PEDERNEIRAS, s.d.). Como logramos descobrir, tratava-se de Little
Nemo (dir. Winsor McCay, 1911), uma producao da Vitagraph, que,
no Brasil, recebeu os chamativos titulos de O ‘dernier cri’ dos
desenhos animados ou A ultima palavra em desenhos animados.
Lancado nos Estados Unidos em abril de 1911, estreou dois meses
depois no Rio de Janeiro e Sdo Paulo. Certamente, a cépia do filme
foi importada para o Brasil pela Paris, como era comum na época.
Na Franca, Little Nemo estreou também em junho de 1911, com o
titulo Le Dernier Cri des dessins animés. (CRAFTON, 1982). O
desenhista Winsor McCay ja& era um nome reconhecido
mundialmente, inclusive no Brasil, onde suas fascinantes histdrias
em quadrinhos, a exemplo de “Little Nemo in Slumberland”,
claramente inspiraram desenhistas brasileiros, a exemplo de
“Aventuras de Kaximbown em Fantasiopolis”, da Max Yantok,
publicada na revista Tico-Tico, a partir de 1911. (QUELUZ, 2016)

O curta-metragem Little Nemo comegava com um prélogo
constituido pela filmagem em acéao real com atores de uma roda de
amigos num clube, onde o préprio McCay anunciava que ia fazer
seus desenhos se moverem. Apesar da risada e descrédito dos
colegas, ele comecava a fazer os prometidos quatro mil desenhos
em um més, com enormes caixas de papel e barris de tinta sendo
levados para o escritério da Vitagraph. Em tom de comédia, o
prologo mostrava, por meio de lightning cartoon, McCay
desenhando os conhecidos personagens de sua tira de quadrinhos
também intitulada Little Nemo. Revelando a mesa de trabalho
tomada de pilhas de papeis, o filme apresentava o processo de
feitura de cada desenho numa folha prépria, que eram visualizados
por McCay sob a forma de uma espécie de mutoscoépio individual
(aparelho que obedece a mesma légica dos flip books). Apds um



més de trabalho, os amigos se reuniam para assistir a proje¢ao do
filme pronto. S6 entdo comegava a animagdo propriamente dita,
com os desenhos feitos por McCay finalmente se movendo na tela
para o espectador. De forma reflexiva, Little Nemo mostrava o
processo de realizagdo da animagéo e, depois, o seu resultado final,
ao mesmo tempo fazendo a passagem do lightning cartoon (a
filmagem das méaos de McCay desenhando a nanquim no papel
branco) para o desenho animado (os desenhos se movendo
“sozinhos”).

Desse modo, podemos compreender como desenhistas
brasileiros como Calixto e Raul — e também Seth, como veremos —
devem ter se identificado, em 1911, com os incrédulos amigos de
McCay dentro da narrativa de Little Nemo, que se surpreendiam ao
verem desenhos ganharem movimento “magicamente” na tela do
cinema. O fato é que, afastando-nos do paradigma da historiografia
cldssica, a histéria da animacdo brasileira nao pode ser
desassociada da histéria da exibicdo de filmes de animacao
estrangeiros no pais. Um dos pontos cruciais da analise de
Bernardet (1995, p. 16-33) sobre a historiografia classica residia no
fato de o "nascimento” do cinema brasileiro ser tradicionalmente
demarcado pela primeira filmagem ocorrida no Brasil e ndo pela
primeira projecao cinematografica. Portanto, se levarmos em
consideragdo ndo a realizacdo do primeiro filme de animacédo
brasileiro, mas o inicio da distribuicdo de filmes de animacdo no
Brasil e seu contato com o publico local, a histéria do género no
pais teria sua origem, provavelmente, por volta de 1911. Iremos
aprofundar essa questdo nas préximas paginas.

5. A distribuicdao do cinema de animacao no Brasil

A primazia de Seth no inicio da animagdo brasileira foi
contestada, ainda em 1917, numa carta enviada para o jornal A
Noite poucos dias apds a ja referida matéria sobre a novidade das
caricaturas animadas nacionais a serem exibidas no Pathé. E o
alegado antecessor de Seth ndo era Raul Pederneiras e seus
“calungas” de alguns anos antes. Na verdade, a correspondéncia



informava sobre a atividade, havia oito meses, da Empresa Brasileira
de Cinematografia, localizada no edificio Odeon, cujo atelié
funcionava sob a direcdo de Emilio Silva, cinegrafista pioneiro do

surto de produgdo carioca da década anterior.®? Assinada pelo
financiador do empreendimento, Joao Palmeira Junior (veterano
exibidor itinerante), a carta anunciava para breve a estreia do filme
de animacdo Traquinices de Chiquinho e seu inseparavel amigo
Jagunco, trazendo o mais popular personagem da revista Tico-Tico
— outra evidéncia da intima relacao intermidiatica entre cinema e
imprensa, mas no ambito especifico do publico infantil. O produtor
anunciava que essa e as suas demais produgbes animadas teriam
200 metros (o que equivalia a cerca de 8 minutos, sendo
certamente mais extensas que as brevissimas caricaturas animadas
de Seth), “constituindo uma série de fatos completamente inéditos
no meio cinematografico”. (AS NOVIDADES, 1917, p.4)

Traquinices de Chiquinho e seu inseparavel amigo Jagungo foi
realmente langado semanas depois das primeiras caricaturas
animadas de Seth, mas como um filme autébnomo, e nédo parte de
um cinejornal, sendo creditado como uma produgéo da Kirs-Film (O
TICO-TICO, 1917, p. 5). A animagdo foi exibida em diversas salas
cariocas, entre abril e junho de 1917. O cinejornal Brasil llustrado
com as animagdes de Seth, por sua vez, teve dezenas de edigdes,
regularmente exibidas, ao longo de varios meses, chegando até o
ano de 1918.

Esses filmes de animacdo brasileiros realizados no Rio de
Janeiro, em 1917, obviamente estdo inseridos num contexto mais
amplo da distribuicdo de animagdes estrangeiras no Brasil. Ja
mencionamos o impacto da exibicdo da animagdo O ‘dernier cri’
dos desenhos animados (Little Nemo, Winsor McCay, 1911) no
Brasil. Filmes americanos, em geral, foram amplamente distribuidos
no Brasil entre 1909 e 1911, diminuindo bastante sua presenca no
mercado brasileiro entre 1912 e 1913, para voltarem a crescer a
partir do biénio 1914-1915. (FREIRE, 2022, p. 378-379)

Foi no contexto da ampliagdo da importagdo de filmes
americanos para o Brasil, quando animagbes circularam mais



amplamente no pais, que se deram as primeiras iniciativas de
producao de animacdes locais. Em sua autobiografia, Seth também
relatou seu fascinio com “uma das primeiras experiéncias do
desenho animado, por Winsor McCay”, utilizando “quadrinhos de
cartolinas” sobrepostos, certamente em referéncia ao ja citado O
‘dernier cri’ dos desenhos animados (SETH, 1947, p. 3). Entretanto,
o mesmo Seth deixava clara a diferenca desse primeiro contato com
O contexto posterior, poucos anos mais tarde, quando os filmes de
animacgdes se tornaram mais comuns nas salas de cinema do Brasil:

A perfeicdo da obra desse pioneiro do desenho animado [McCay] encheu-me
de entusiasmo e encanto. Mas a falta de oportunidade, de tempo e de
ambiente nunca me favoreceram para que eu fizesse qualquer tentativa nesse
sentido. S6 pelos anos de 1916 ou 17 - quando entdo os americanos
comegaram a sua produgdo ‘industrial’, remetendo-nos constantemente
pequenos filmes, feitos na primitiva técnica do trago preto sobre fundo branco
(...) foi que me decidi, com insopitavel entusiasmo, a realizar esse novo género
da tela. (SETH, 1947, p. 3, grifo nosso)

No préprio anuncio da exibicdo das primeiras “caricaturas
nacionais animadas”, por Seth, em janeiro de 1917, seus filmes
eram definidos como “charges politicas pelo sistema americano do
célebre humorista Ch. Bray” (CINEMA PATHE, 1917, p.16). Tratava-
se de uma referéncia ao nome de John Randolf Bray -
estranhamento chamado na imprensa carioca de Charles Bray -,
animador americano que criou, em 1913, a pioneira companhia
produtora de animacao Bray Studio, em Nova York. Bray foi o
responsavel pela “producdo industrial” de filmes de animacéo
americanos referida por Seth, que o incentivou a fazer suas
primeiras tentativas de animagdo no Rio de Janeiro.

Definido pelo pesquisador Donald Crafton (1982, p. 137) como
"o Henry Ford do cinema de animacao”, Bray esteve por trds de um
momento crucial da histéria do género, quando, “num periodo
muito curto de tempo, entre 1913 e 1915, toda uma tecnologia se
desenvolveu, floresceu e tornou-se padrdo” (tradugdo do inglés).
Em seu estidio, Bray estabeleceu especializacdo de funcdes e
patenteou, com Earl Hurd, o revolucionério sistema de animacao
com acetatos. Nesse processo, apenas as partes a serem animadas



eram desenhadas em folhas transparentes, quadro a quadro,
enquanto os desenhos das partes imoveis, colocados por baixo dos
acetatos no momento da filmagem, podiam ser reaproveitados em
toda a sequéncia. Muito mais rdpido e eficiente do que a técnica
usada por McCay em Little Nemo, por exemplo, o sistema de Bray
foi amplamente adotado por todos os profissionais por facilitar
enormemente a produgdo dos filmes animados. Ao mencionar o
“sistema americano” de Bray, o brasileiro Seth, na pratica, se referia
ao cinema de animacdo, em si, diferenciando suas caricaturas
animadas, por exemplo, das caricaturas filmadas de Raul.
Distribuidas mundialmente através da Pathé Exchange, vérias
animacgdes produzidas no estiudio de Bray foram exibidas no Brasil
entre 1914 e 1916, como aquelas protagonizadas pelo personagem
Colonel Heeza Liar ("he is a liar"), esteredtipo do aventureiro
americano, cujo nome em portugués foi traduzido como Milord

Carapetdo.®3 Nos anuncios dos jornais paulistas e cariocas, essas
animagdes eram apresentadas como produgdes da American
Kinema, marca americana da Pathé Fréres, anteriormente
importadas pela CCB e, a partir do segundo semestre de 1915, pela

MF&F.

No contexto da crise decorrente da guerra, porém, a MF&F
comecou a importar mais seletivamente a producédo da Pathé entre
1916 e 1917, se restringindo aos seriados e longas-metragens.
Certamente deixou de importar comédias curtas, entre as quais
provavelmente se incluiam as animacdes de Bray, que, alids, havia
assinado um contrato de distribuicdo com a Paramount, no ano
anterior.

Em novembro de 1917, uma carta da MF&F ao agente Frederick
H. Knocke, em Nova York, mencionou a possibilidade de a
distribuidora brasileira retomar a importacdo de curtas animados
para distribuicdo no Brasil, provavelmente do estidio de Bray.
Afinal, Knocke representava, entdo, os direitos da companhia do
produtor americano David O. Selznick, cujos filmes o agente ja
havia negociado com o distribuidor argentino Max Glucksmann
para exibicdo em paises latino-americanos. Selznick era justamente



a companhia americana que passou a distribuir as animagdes de
Bray, apds o fim dos contratos com a Pathé e Paramount. Os Ferrez,
entretanto, ndo demonstraram interesse em sua resposta a Knocke:
"O sistema de desenhos caricaturas, se bem que apreciado por
algumas pessoas, nao alcanga sucesso aqui e nao se pode basear
negocio [de] filme sobre esse processo por enquanto aqui”
(KNOCKE, 1917).

Nesse caso, os Ferrez parecem ter se equivocado, como ficou
evidente em 1918, quando a Fox iniciou a importagdo para o Brasil
da série de animagdes Mutt & Jeff, adaptacdo cinematografica das
tiras de Budd Fischer lancada nos Estados Unidos dois anos antes.
Embora os Ferrez exibissem a producgao regular da Fox no cinema
Pathé, as animacdes de Mutt & Jeff comecaram a ser exibidas no
cinema Odeon, de Francisco Serrador, e |& alcangcaram enorme
sucesso junto as plateias brasileiras. Os filmes da dupla de
personagens Mutt & Jeff popularizam o género e a prépria
expressao “desenhos animados” ao longo dos anos 1920 (FIG. 4)



Fig. 4 — Anincio dos desenhos animados de Mutt & Jeff.
Fonte: Palcos e telas, v. 1, n. 35, 21 nov. 1918, p. 4.

Os rostos da dupla Mutt & Jeff passaram, inclusive, a ilustrar
cabecalhos de colunas sobre o noticidrio cinematogréafico nas
revistas brasileiras, transformando-se em icones do préprio cinema,
como acontecia também, naquele mesmo periodo, com o
vagabundo Carlitos de Charles Chaplin. O escritor Benjamim
Costallat, conhecido cronista da modernidade carioca, era um



assumido admirador dos desenhos animados de Mutt & Jeff, como
revelou numa cronica originalmente publicada em 1920, quando,
apos fazer criticas ao cinema, em geral, revelava sua preferéncia
particular:

Dai minha paixdo por Mutt e Jeff. Caricaturas animadas, humorismo
movimento, eles conseguem no cinema uma absoluta novidade e uma imensa
variacdo do resto de seus colegas de carne e osso.

Se sdo ridiculos no tragcado, com suas silhuetas a nanquim, sdo verdadeiros na
observagdo e exatos na psicologia.

Sdo personagens sinceras, existentes, |o6gicas; personagens que nos
conhecemos, que temos nas nossas relacdes, que avistamos na rua e na vida.
Feitos de ironia e de fantdstico, sdo eles também feitos de verdade.
(COSTALLAT, 1922, p. 13)

Esta e outras cronicas foram reunidas por Costallat num livro
intitulado, justamente, Mutt, Jeff & Cia, publicado em 1922.

Por outro lado, como durante todo o cinema silencioso no Brasil
a producgdo documentéria manteve-se superior a produgdo ficcional,
deu-se a continuidade da associagao entre animagdes e cinejornais
apds as experiéncias pioneiras de Raul e Seth, tanto no Rio de
Janeiro quanto em outras cidades do pais. Em Porto Alegre, em
1912, influenciado pelo Cine-Jornal Brasil e repetindo o que ja
fizera no Pathé Jornal, o cinegrafista Emilio Guimardes inseriu
caricaturas filmadas feitas pelo desenhista Nero (Orzolino Matias) no
seu cinejornal gaucho Recreio Ideal-Jornal (TRUSZ, 2011, p. 75). Em
Sao Paulo, em 1919, Gilberto Rossi filmou As aventuras de Bille e
Bolle, com desenhos de Eugenio Fonseca Filho calcados em Mutt &
Jeff, posteriormente inseridos no cinejornal Sdo Paulo Natural-Film
Jornal. Ja no Rio de Janeiro, em 1921, o cinejornal Jornal Animado,
com fotografia de Paulino Botelho, contava com desenhos de Fritz.

Animacoes ficcionais autorais, como as valorizadas pela
historiografia classica, sempre foram a excegdo a regra. Além dos
cinejornais, a animagao brasileira teve continuidade no periodo
silencioso, sobretudo, associada a publicidade, isto é, aos
“reclames” citados por Seth a Cinearte, em 1930. Nada mais eram
do que “cavagdes”, a principal estrutura de financiamento do



cinema brasileiro da época. A producdo de animagdes ficcionais
autorais, voltadas para as salas de cinema e sustentadas pelo
ingresso dos espectadores, ndo era facil de se viabilizar no Brasil
com o dominio do circuito pelos filmes estrangeiros, principalmente
americanos, a partir da Primeira Guerra Mundial. O produtor de
Traquinices de Chiquinho e seu inseparavel amigo Jagunco ja
percebia isso, justamente em 1917, ao destacar a recente
“industrializacdo” do cinema americano, como ficava cada vez mais
evidente para os brasileiros, inclusive no a@mbito dos filmes de
animagdo. Nesse sentido, Jodo Palmeira Junior apresentava
pioneiramente uma proposta bastante audaciosa de tentativa de
ocupacao do mercado local:

Deus queira que, dentro de mais algum tempo, se consiga nacionalizar a mais
nova e proveitosa das indUstrias ultimamente criadas, deixando que, dentro do
nosso préprio pais, o luxo bizarro dos nossos saldes exibidores — os mais
suntuosos das capitais chiques — organizem seus delicados programas com
50% de filmes nacionais. (AS NOVIDADES, 1917, p. 4)

Em 1917, tratava-se de uma ousada e pioneira proposta de
radical ‘cota de tela’ para o cinema nacional, quinze anos antes de
ela ser implementada pela primeira vez no pais. E algo que
certamente surpreende os historiadores do cinema brasileiro. E que
demonstra o beneficio de superar as antigas e obsoletas fronteiras
entre os estudos da histéria da animacao brasileira e da histéria do

cinema (ao vivo) no Brasil.
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Pesquisa e Animacao: reflexoes sobre a docéncia, a investigacao
e o fazer artistico

Mauricio Silva Gino

Se por um lado a producdo de animagdes no Brasil ja é
centenadria, a pesquisa cientifica nesse campo é relativamente
recente. E para iniciar este texto, presto uma homenagem a
memoria de quatro importantes precursores da pesquisa no campo
da Animacao no Brasil, responséaveis pela formagdo de geracdes de
pesquisadores do pais.

Inicio entdo com Anténio Moreno, que foi professor e
pesquisador da  Universidade Federal Fluminense. Mas,
principalmente, foi o autor de um livro inaugural nos estudos da
animacao brasileira no final dos anos de 1970. Retornaremos a este
ponto um pouco mais adiante.

Na UFMG, tivemos a presenca de dois precursores no ensino e
pesquisa do cinema de animacgdo: José Tavares de Barros e José
Américo Ribeiro. Embora ndo tenham sido realizadores de filmes
animados, mas com destacadas participagdes como produtores,
diretores e montadores de filmes em tomada direta, tiveram uma
atuagao decisiva na criacdo da habilitacdo em Cinema de Animacéo
no curso de graduacdo em Belas Artes durante a década de 1980,
além de orientarem uma primeira geracao de pesquisadores da
animacao na poés-graduagao em Minas Gerais.

Paralelamente a isso, em S&o Paulo, tivemos o professor
Marcello Giovanni Tassara. Além de realizador, Tassara dedicou-se
principalmente ao magistério e a pesquisa cientifica no campo da

animacgdo, do filme cientifico, documental e experimental, tendo
atuado na ECA/USP.



N&o pretendo fazer aqui uma cronologia da pesquisa brasileira
no campo da animacao. No entanto, os professores pesquisadores
aqui citados nos auxiliam em algumas reflexdes, além de nos
permitir perceber que o ensino académico e a pesquisa da
animacdo ndo chegam ainda a cinco décadas de existéncia no
Brasil, o que para um campo de pesquisa é de fato pouco tempo.
Temos ainda muito a caminhar...

Pressupostos teoricos

Publicagdes que trazem reflexdes sobre o ensino e a pesquisa na
animagdo ainda sao raras, especialmente em lingua portuguesa, e
por isso buscamos algum suporte em campos de pesquisa
adjacentes, que tenham alguma transversalidade com a animacéo.
Assim, recorremos a autores que tratam do ensino de Arte de forma
mais ampla, numa tentativa de aproximar suas proposi¢des ao
campo especifico da Animacao.

Em sua tese de doutorado, Geraldo Loyola discute o tema do
ensino/aprendizagem em Arte a partir de pontos de vista de
professores de Arte que também sdo artistas e transitam entre os
dois campos com o mesmo empenho e comprometimento ético,
estético e artistico. Para o autor, a vivéncia artistica é fundamental a
docéncia em Artes, sendo que sua pesquisa se desenvolve a partir
de uma série de documentarios produzidos por meio de entrevistas
com professores, que sao também artistas, cujos depoimentos
sustentam e corroboram a hipdtese de que é necessadrio uma
atuagao pratica do docente nas artes. Para Loyola (2016), esses dois
papéis sdo indissocidveis, optando-se entdo pelo emprego do
termo professor/artista.

Ja Lucia Pimentel nos apresenta, para além de uma reflexdo
sobre a pratica docente, uma preocupacdo com questbes
metodoldgicas da pesquisa cientifica, sendo que seu objeto de
estudo é o ensino/aprendizagem em Arte. Assim, em seu texto
Ensino/Aprendizagem de Arte e sua pesquisa (Pimentel, 2014), os
conceitos sobre Pesquisa em e sobre ensino/aprendizagem de Arte
sdo apresentados de maneira muito clara e didatica.



Tomaremos emprestado esses conceitos que, adaptados ao
contexto especifico da animagdo, formam a base das proposi¢des
que se seguem.

Pesquisas sobre animacao

E a pesquisa com foco na histdria, na critica, na linguagem e na
teoria relativas a animacdo, e ocorre quando o pesquisador se
debruga sobre uma questédo e vai a procura de dados externos para
discutir suas hipdteses e fundamentar suas conclusdes. Neste caso,
o pesquisador ndo é o agente da produgdo animada, mas alguém
que nos apresenta um olhar sobre ela. Portanto, ndo é necesséario
que o pesquisador tenha uma formacdo ou uma préatica artistica
como animador, embora também possa té-la, mas que de alguma
forma trabalhe em suas investigagbes a partir de documentos
indiretos e metodologias que se refiram a animacéo.

Estdo neste campo algumas pesquisas que deram origem a
importantes publicagdes. Como exemplo, retomamos aqui o
Anténio Moreno, que em sua trajetéria como pesquisador
consolidou-se como um importante historiador do cinema de
animacao brasileiro. Como nédo lembrar do seu livro A Experiéncia
Brasileira no Cinema de Animacao, lancado em 1978 pela extinta
EMBRA FILME e que por muitos anos foi uma das raras publica¢des
sobre animacao no Brasil? Esse livro teve a pretensdao de inaugurar
os estudos e a andlise da técnica e dos processos do cinema de
animagdo brasileiro por meio de sua histéria, sendo que o mesmo
tema foi revisitado pelo autor em um de seus derradeiros textos,
Primérdios da Animacao Brasileira: 1908 - 1973 (Moreno, 2018),
encerrando assim o ciclo desse grande cronista da animacéo
brasileira.

Vale mencionar ainda a pesquisadora portuguesa Marina Estela
Graga, que atualmente desenvolve uma historiografia do cinema de
animagdo do seu pais, mas que tornou-se internacionalmente
conhecida com seus estudos sobre a linguagem do cinema de
animagdo e apds a publicacdo do seu livro Entre o Olhar e o
Gesto:elementos para uma poética da imagem animada. Nesse



livro, a autora discorre sobre o dispositivo; sobre as representacdes
espaco-temporais da animagdo;enos apresenta reflexdes filosdficas
sobre o ato de animar, passando por uma analise da obra do
grande expoente da animacdo experimental, Norman Mclaren.
Com suas publicagdes, Marina Estela certamente contribui com a
consolidagao da arte da animagdo como um importante campo de
pesquisa cientifica.

Curiosamente, os dois nomes mencionados acima tiveram uma
formagdo e uma atuagdo prévia como animadores. No entanto, as
publicages citadas ndo se referem diretamente as suas praticas
pessoais como artistas animadores, mas a dados externos referentes
a outras producdes animadas.

Pesquisas em animacao

E a pesquisa cuja énfase estd no desenvolvimento da criacdo
animada, nos seus fundamentos e nas reflexdes sobre os seus
processos. Aqui, o pesquisador preocupa-se especialmente com
sua pratica artistica e sua reflexdo sobre a proépria criagdo.
Dialogicamente, vincula-se ao fazer e ao compreender, que
caminham juntos, se integram e interagem. Assim, a pesquisa em
animacao nado dispensa o conhecimento artistico nessa area, sendo
que o trabalho como animador no préprio contexto pesquisado é
uma condigdo essencial para que a investigacdo aconteca.
Desempenha-se, portanto, o duplo papel de animador/pesquisador.

Ainda que ndo tenham interesse pela pesquisa cientifica, em
geral os animadores desenvolvem suas pesquisas artisticas e até
mesmo registram seus estudos em livros de producao, ou work
books. No entanto, esses estudos ndo tém necessariamente como
objetivo a publicagdo como resultados de pesquisa, sendo
realizados apenas como parte dos procedimentos artisticos
adotados. Em alguns casos, especialmente em grandes produgdes
comerciais, esses estudos podem também gerar belos livros,
geralmente muito bem ilustrados e com edicdes caras e
sofisticadas, mas que servem mais como divulgagdo comercial da



obra animada do que propriamente como publicacdo de cunho
académico e cientifico.

Na pesquisa em animacdo, porém, os registros realizados
durante a produgdo animada devem atender a uma metodologia de
pesquisa, para além dos procedimentos artisticos inerentes ao
trabalho do animador. Estamos falando aqui de procedimentos de
pesquisa, que necessariamente distinguem-se dos processos
artisticos.

Neste contexto, podemos citar a pesquisa de doutorado de
Anténio Fialho (Sousa, 2013), que trata da experimentacao cinética
do personagem vinculada ao potencial artistico do animador.
Partindo da andlise de movimentacao de personagens animados,
realizados por diversos autores que atuam até mesmo na industria
da animacdo, o animador/pesquisador utiliza exemplos de sua
propria vivéncia artistica com o curta Bandeira, de sua autoria, para
abordar os principios ligados as mecéanicas do movimento para
animagdo. A partir dai, propde variagdes na criagdo do movimento
animado, buscando uma dinamica alternativa na animacao de
personagem.

Figura 1 - Esbocos para a agdo de um personagem do filme Bandeira, realizados antes
mesmo de serem ampliados para a escala da animagao. Fonte: Sousa (2013).

Observa-se que o animador/pesquisador Anténio Fialho parte
dos esbogos feitos para o seu filme e estabelece em sua pesquisa
uma minuciosa discussao sobre as poses criadas para o movimento
animado, propondo entdo variagdes da trajetéria do movimento e
diferentes temporizag¢des.



Substituigio da
pose de passagem

nova trajetona do arco

pose extrema da agde principal

Figura 2 - Agao proposta nos esbogos da Figura 1, com a posterior substituicdo da pose
de passagem por uma pose antecipatéria e outra pose extrema, para finalmente acomodar
o movimento na pose chave final, o que resulta no estabelecimento de um novo arco de
acao. Fonte: Sousa (2013).

N&o nos cabe aqui discutir detalhes das anélises feitas pelo
pesquisador, que podem ser verificados diretamente em sua tese.
Mas vale destacar que tais analises nao existiriam se ndo a partir de
uma vivéncia na produgdo animada e amparadas por um corpo
tedrico consistente e coerentemente estabelecido. Assim, a pratica
com a criagdo do movimento animado foi essencial para as
discussdes levantadas, fazendo com que tenhamos neste caso a
figura do animador/pesquisador.

Pode-se dizer entdo que o trabalho com a animagdo constitui o
foco e a metodologia da pesquisa, sendo que o animador é ao
mesmo tempo o investigador de sua propria obra artistica.

Animacao como campo de pesquisa



Assim como qualquer outra drea de investigagdo, as pesquisas
em animagdo e sobre animagao necessitam cumprir determinados
requisitos. Em ambos os casos, é necessdrio que se adotem
também metodologias que atendam as necessidades de uma
pesquisa cientifica.

Diferentemente dos métodos que eventualmente o animador
utiliza na elaboracdo do seu trabalho artistico, a metodologia
cientifica pressupde a proposicdo de hipdteses que, amparadas por
teorias, buscam a solu¢ao do problema que motivou a pesquisa.

Toda pesquisa necessita de metodologia para chegar aos seus objetivos e a
metodologia é o caminho para que eles sejam alcangados. Ha vérios caminhos
diferentes, mas sempre hd um caminho mais adequado para ser trilhado.
(Pimentel, 2014)

Ainda de acordo com Lucia Pimentel, essa adequacdo diz
respeito ao sentido mais l6gico adotado pelo pesquisador, capaz de
revelar o ponto de vista pessoal de quem o escolhe e os
pressupostos tedricos em que a pesquisa se ampara.

E com base na metodologia escolhida, definem-se também os
dados que deverao ser coletados e a forma como serdo registrados.
Esta é a etapa em que se deve dar maior atencao a dimensao ética
da pesquisa, seja com relacdo aos meios de obtencdo dos dados,
seja na forma de abordagem dos eventuais sujeitos participantes. A
utilizacdo de instrumentos adequados para coleta e tratamento dos
dados é essencial para a posterior etapa de analise.

Mas aqui, hd uma diferenciacdo entre os tipos de pesquisa no
que diz respeito a origem dos dados. Nas pesquisas sobre
animagdo, os dados de pesquisa tém sua origem em documentos
externos a producdo animada, enquanto que nas pesquisas em
animagdo os dados sdo levantados a partir do trabalho artistico do
proprio animador/pesquisador. De qualquer forma, os dados
levantados precisam ser adequadamente tratados e registrados,
fornecendo ao pesquisador as bases para a andlise e o
estabelecimento dos resultados de pesquisa.

A partir dos seus registros, e tendo como suporte a delimitagdo
de marcos tedricos consistentes,osdadosserdo analisados e



discutidos a luz das teorias e paradigmas de pesquisa adotados.
Este € o momento em que o pesquisador poderd fazer suas
reflexdes, corroborando ou ndo suas hipdteses e elaborando seus
resultados. Com isso, apontam-se novas possibilidades de
investigagdo, o que estimula o surgimento de novos trabalhos
cientificos e contribui para a consolidacdo da Animagdo como um
campo de pesquisa.

Finalmente, espera-se que o pesquisador que atua no campo da
animacao registre os resultados do seu trabalho, além de divulga-
los ao maximo na forma de publicagdes e em eventos cientificos. A
pesquisa somente se completard se estiver acessivel a outros
pesquisadores e de alguma forma puder ser consultada e replicada
em termos metodolégicos. E por meio da publicacdo dos
resultados que se estabelecem as bases para o desenvolvimento do
campo de pesquisa, uma vez que estimula novas reflexdes e novas
maneiras de investigar.

Consideracoes Finais

Retomando as proposi¢cdes apresentadas pelos autores que
embasaram este texto, poderiamos dizer que em muitos casos o
termo professor/artista, empregado por Loyola (2016), pode ser
ampliado para professor/artista/pesquisador. Como vimos, em
maior ou menor grau os docentes geralmente tém que
desempenhar todos esses papéis.

Ja sobre a pesquisa em Arte, Lucia Pimentel (2014) nos diz que

As solugdes para os problemas da pesquisa em Artesdao devolvidas a
sociedade sob a forma de objetos artisticos, quer sejam eles gestuais, sonoros,
tateis, conceituais, virtuais ou de qualquer outra forma de expressao
tradicional ou contemporanea.

Portanto, estando a animacéao inserida no contexto mais amplo
das Artes, espera-se que a pesquisa em Animacao possa contribuir
de maneira significativa com a evolucao da arte animada, seja por
meio do desenvolvimento da linguagem, seja pela incorporacao de
novas midias ou novas possibilidades de projecao, ou simplesmente



pela oferta de novas obras artisticas que de alguma forma tiveram a
contribuicdo dos resultados da pesquisa cientifica.

No entanto, ndo foi objetivo deste texto criar uma hierarquia
entre os dois tipos de pesquisa abordados. Independentemente do
nivel académico em que ocorrem, pesquisas em e sobre Animacao
sdo igualmente relevantes e importantes na consolidagdo de um
novo campo de conhecimento cientifico na medida em que, na
atualidade, colocam a Animagdo como parte importante da nossa
propria formagéo cultural.
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Escola de Belas Artes, UFMG: pioneirismo no ensino da
animacao em universidade brasileira

Mariana Ribeiro da Silva Tavares

A criacao da habilitacdo em Cinema de Animacédo na Escola de
Belas Artes da UFMG - a primeira em universidade brasileira -
remonta a década de 1970, quando alguns professores e alunos do
Departamento de Fotografia e Cinema da Escola ja manifestavam o
desejo de criar uma habilitacgo em Cinema de Animacdo, cuja
natureza seria mais proxima aos contetdos ministrados nas demais
habilitacbes do Bacharelado em Belas Artes da Escola - desenho,
pintura, gravura e escultura. Segundo o Professor do Departamento
a época, José Américo Ribeiro:

Uma das primeiras tentativas de se criar um Curso de Animagdo partiu dos
proprios alunos por meio do Diretério Académico, em 1977. Na época, o D.A
promoveu uma série de semindrios para discutir diversas questoes
relacionadas a instituicdo e encaminhou a Diretoria um documento com
sugestdes no qual apontava a necessidade premente da criagdo de um Curso
de Desenho Animado. (RIBEIRO, 2013)

O professor José Américo Ribeiro havia entrado em contato com
diversas técnicas de animacdo e com filmes canadenses durante seu
Mestrado, ao final da década de 1970, na Universidade Estadual de
Ohio (EUA), e voltou ao Brasil em 1980 decidido a implantar a
habilitagdo. De volta ao Brasil, j4 como Chefe do Departamento de
Fotografia e Cinema, criou um Curso de Extensdo em Cinema de
Animacdo com o reconhecido animador de Belo Horizonte, Marco
Antonio Amaral como professor. Para viabilizar o curso, que teria
atividades praticas, o departamento adquiriu uma truca de
animacao, tanque para revelacdo de filmes 16mm e mesas de luz. A
partir desses equipamentos, os alunos da disciplina Cinema -
ministrada pelos professores José Américo e Silvino de Castro -



puderam também realizar atividades em animagao como trabalho
final. Outro impulso para que os estudantes comecassem a
desenvolver seus primeiros desenhos animados na EBA/UFMG.

A habilitacdo em Cinema de Animacao foi aprovada em 1985 e
implantada em 1986 no Bacharelado de Belas Artes. O artista

plastico Alvaro Apocalypse®, um dos primeiros professores da
Escola, comentou em entrevista realizada em 2003 para o Projeto
Memoéria da Escola de Belas Artes, sobre a aproximagao do campo
da animacdo com as artes plasticas:

Nos queriamos uma forma de Cinema, ndo nos interessava diretamente Fellini,
porque ndo tinha curso de formagdo de atores na Escola, entdo fazer cinema
com o qué? Sem atores. Nés apelamos para fazer o desenho animado, que era
o que justificava muito mais a presenga do cinema dentro de uma Escola de

Arteé.

A graduagdo em Artes Cénicas s6 seria implementada na EBA,
quinze anos depois, em 1999. Por mais de duas décadas, até 2009,
a habilitacdo em Cinema de Animacdo seria a Unica em ensino
superior no Brasil, tornando-se referéncia ao preparar profissionais
que passariam a atuar em outros estados e no exterior.

Convénio entre a Embrafilme®’ e o National Film Board do
Canada (NFB)

Em 1985, ao final do governo do presidente general Jodo
Figueiredo (1979-1985), j& no periodo da Abertura Politica, o
governo brasileiro firmou contrato com o Canadé para aquisi¢cdo do
satélite BrasilSat A1. Carlos Augusto Calil, entdo diretor de
operagdes comerciais da Embrafiime, em depoimento a revista
Filme e Cultura, comentou sobre os programas de cooperagao
técnica e cultural gerados pelo contrato: “Como é de praxe nesses
casos, ambos paises comprometeram-se a desenvolver programas
de cooperacao técnica e cultural. (...) Foi nesse quadro que surgiu o
projeto do Centro Técnico Audiovisual — CTAv - proposto pela
Embrafilme ao National Film Board do Canada.” (CALIL, 2007)



O CTAv foi instalado em um edificio do Ministério da Educacéo,
no Rio de Janeiro, adaptado para as fungdes de centro de
exceléncia tecnolégica, de formagédo profissional e de produgdo de
filmes de animacdo e documentarios. O animador carioca Marcos
Magalhaes, depois de um estdgio de seis meses no NFB - National
Film Board do Canadé foi convidado para coordenar o Nucleo de
Animagao recém-criado e delinear o projeto de um curso de
formacdo na area. Para o curso, Magalh&es indicou dois animadores
do NFB: os canadenses Jean-Thomas Bédard e Pierre Veilleux e
com eles, passou a preparar o programa das aulas.

Entre os dez alunos de diferentes estados brasileiros
selecionados para o curso, haviam dois mineiros: Fabio Lignini -
atualmente um dos animadores “senior” dos estudios
estadunidenses Dreamworks - e Aida Queiroz, diretora da
Produtora Campo 4 - Desenhos e llustragdes e uma das diretoras do
Festival Internacional Anima Mundi. Todos foram para o Rio de
Janeiro com bolsa da Coordenadoria de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior (CAPES).

O curso foi ministrado por Marcos Magalhaes, em conjunto com
os canadenses, em duas fases: a primeira, durante o ano de 1986,
gerou varios curtas em 16mm, sendo que alguns foram premiados
em festivais internacionais, como Quando os Morcegos se Calam,
1986, de Fabio Lignini, que recebeu o prémio de Melhor Primeiro
Filme no Festival de Hiroshima, no Japdo. Na segunda fase do
curso, os alunos criaram, de forma coletiva, o filme Alex, 1986, que
recebeu o prémio Coral Negro no Festival de Havana, Cuba, em
1987.

Depois dos cursos no Rio de Janeiro, o projeto previa que os
alunos retornassem a seus estados levando um “kit" de
equipamentos de produgdo de animagao que possibilitaria dar
inicio a nucleos regionais, como de fato ocorreu em trés capitais:
Porto Alegre, Fortaleza e Belo Horizonte.

Nicleo Regional de Cinema de Animacao de Minas Gerais



A partir do empenho dos professores do Departamento de
Fotografia e Cinema, José Tavares de Barros e José Américo
Ribeiro, o Nucleo Regional de Cinema de Animacdo de Minas
Gerais foi implantado em 1988, na Escola de Belas Artes da UFMG,
que ja possuia uma boa estrutura para atividades didaticas em
animacao que havia sido montada para a habilitagdo em Cinema de
Animacdo. A entdo professora do Departamento de Fotografia e
Cinema/DFC, Maria Amélia Palhares, foi indicada para coordenar as
atividades. Em depoimento para o livro Subversivos - O
Desenvolvimento do Cinema de Animacdo em MG (2013),
organizado por Savio Leite, Maria Amélia comenta que funcionaram
dois cursos para a formagdo do Nucleo:

Um bésico com 13 alunos, onde foram produzidos 13 filmes de curtissima
duragdo; e, em seguida, um curso profissionalizante para seis desses alunos,
onde foram produzidos filmes de maior duragdo. Os cursos foram ministrados
por profissionais canadenses do NFB e brasileiros do CTAv.

Fig.1 Affonso Beato, entdo Diretor da Fundacédo do Cinema Brasileiro, e Prof. José
Américo Ribeiro. Langamento do Nucleo Regional de Cinema de Animagéo - MG, EBA/



UFMG, 1988.
Acervo do Departamento de Fotografia e Cinema, EBA/UFMG.

Os animadores Aida Queiroz, Fabio Lignini e Cesar Coelho, que
haviam sido formados pelo convénio CTAV/NFB no Rio de Janeiro,
integraram a equipe de professores em Belo Horizonte. O Curso
Basico Preparatério foi ministrado de agosto de 1988 a setembro
de 1989. Durante as atividades, os estudantes tiveram a
oportunidade de assistir a filmes realizados no NFB que ndo eram
exibidos nas salas comerciais de cinema do pais na época. Dentre
eles, a filmografia do animador Norman Maclaren; curtas da
cineasta norte-americana Caroline Leaf, do indiano Ishu Patel,
dentre outros animadores da agéncia canadense de cinema,
conhecendo assim diversas possibilidades técnicas e de linguagem,
diferentes do padrédo Disney hegemonico que dominava as salas
comerciais de cinema.




Fig. 2 Parte da turma do Nucleo Regional de Cinema de Animagdo de MG: Adriane Puresa
(Pupu), Isa Patto, Alexandre Albuquerque, Claudia Paoliello (Cl6), Tania Anaya e Magda
Resende, EBA, 1988.

Acervo do Departamento de Fotografia e Cinema, EBA/UFMG.

Os filmes realizados na primeira fase do Nucleo foram criados
em varias técnicas de desenho, coloridos, sonorizados e finalizados
em 16mm. Em todos, observa-se a presenca do técnico do

Departamento de Fotografia e Cinema, Marco Anacleto®® como
operador de camera (truca) e do Prof. José Tavares de Barros na
montagem. As animacdes foram lancadas em duas sessdes lotadas,
no dia 2 de outubro de 1989, na primeira sala alternativa de cinema
de rua de BH: o Savassi Cineclube. Foram exibidos: Aia-Pac (Dir: Isa
Patto); Big Bang (Dir: Adriane Puresa); Cag¢a (Dir: Alexandre
Albuquerque); Daphne e Godfrey (Dir: Claudia Paoliello); Fabula
(Dir: Cristiane Zago); Kid Kane (Dir: Marta Mu (Dir: Tania Anaya); Shi
Boom (Dir: Adriana Ledo); Trenzinho Caipira (Dir: Magda Resende),
dentre outros.

Fig.3 Convite para o langamento dos filmes realizados na 1% fase do Nucleo Regional de
Cinema de Animacao de MG, 1989. Concepgédo: Adriana Ledo.

Acervo: Departamento de Fotografia e Cinema, EBA/UFMG.

O Curso Profissionalizante que marcou a segunda fase do
Nucleo ocorreu entre outubro de 1989 e agosto de 1990, também



ministrado por César Coelho, Aida Queiroz e Patricia Alves Dias, de
Pernambuco (que também havia realizado o Curso do CTAv/NFB no
Rio de Janeiro). Dos treze alunos da primeira fase, foram
selecionados seis que iriam realizar animacdes de maior duragdo.
No entanto, a producdo dos filmes foi interrompida a partir do
desmonte do governo do Presidente Fernando Collor de Mello,
que havia sido eleito em 1989. No primeiro ano do seu mandato,
em 1990, foram fechadas as instituicdes responsaveis pelo fomento,
producao e distribuicdo de filmes no pais: a Empresa Brasileira de
Filmes - Embrafilme; o Conselho Nacional de Cinema — Concine e a
Fundagdo do Cinema Brasileiro, o que inviabilizou a finalizagcdo das
animacdes da segunda fase, que seria realizada no CTAv, érgéo
ligado diretamente a Fundagao do Cinema Brasileiro.

Mesmo assim, quatro filmes foram concluidos a partir dos
esforcos de seus realizadores: Balancando na Gangorra, de Tania
Anaya; Para o perdao dos pecados, de Marta Neves; O Dilavio, de
Magda Resende, e Ariem Hot, de Alexandre Albuquerque Santos.
Além da formacao pioneira de profissionais em animagao em MG, o
nicleo contribuiu de forma decisiva para a consolidagdo da
habilitacdo em Cinema de Animagao na EBA/UFMG.

Criacao do Curso de Cinema de Animacao e Artes Digitais
(CAAD)

Em 2007, o Plano de Reestruturacdo e Expansdo das

Universidades Federais REUNI®?, criado no governo do presidente
Luiz Indcio Lula da Silva (2003-2010), possibilitou a implantacao de
seis novos cursos de graduacdo na Escola de Belas Artes: Cinema
de Animacdo e Artes Digitais - CAAD; Licenciatura em Danga;
Design de Moda; Bacharelado em Conservacdo- Restauracao de
Bens Culturais Modveis; Museologia (Curso interunidades, em
conjunto com a Escola de Ciéncia da Informacédo - ECI) e Design
(Curso interunidades em conjunto com a Escola de Arquitetura -
EA). Com o REUNI, a Escola de Belas Artes teve crescimento



significativo no ambito da Universidade, com aumento do nimero
de professores, técnicos e alunos.

A habilitacago em Cinema de Animacao, criada em 1985 e
implementada em 1986, deu origem, em 2009, ao Curso de
Cinema de Animacao e Artes Digitais, CAAD. Segundo informacdes
de seu Projeto Pedagdgico, o CAAD foi estruturado a partir de duas
vertentes: “Cinema de Animagao — por sua histéria e tradi¢ao junto
a Escola de Belas Artes — e Artes Digitais — que tratava do grande
campo emergente transdisciplinar das artes interativas produzidas
e/ou mediadas pelos sistemas computacionais. (ANDRADE, 2018,
p.11). O Curso foi criado para alunos com interesse na éarea de
producdo estética ligada as imagens em movimento, animacéo,

performances artisticas visuais e sonoras e a composicdo como
70

linguagem expressiva usando cadmeras, softwares e programacgao

A qualidade dos filmes”! produzidos j4 a partir da antiga habilitacéo
em cinema de animagao pode ser evidenciada por sele¢cbes em
mostras e premiacdes em festivais como Lumen, realizado em stop
motion por Willian Salvador e vencedor como Melhor Curta sem
Didlogos no Sapporo Short Fest do Japdo, em 2008, entre outros
prémios, e Breves Instantes, de Mirian Rolim, que aborda os tapetes
de serragem confeccionados todos os anos para a Semana Santa
em Ouro Preto como técnica de animacao (Melhor Animagédo no 11°
Festival Internacional de Filmes Curtissimos de Brasilia em 2011).

Da produgdo mais recente realizada j& no Curso de Cinema de
Animacdo e Artes Digitais - CAAD, vale destacar o curta Rosa
(2019), de Matheus Leite Pereira, que discute temas do folclore
nacional numa animacao com narrativa bem estruturada, e O Autor
(2022), de Luiz Maximo, que emprega varias técnicas de animacao
para retratar um personagem em crise existencial. O Autor foi
premiado como melhor animagdo em cerca de oito festivais
internacionais (Tokyo Film Awards; AltFF Alternative Film Festival de
Toronto, Canadd; Halicarnassus Film Festival em Bodrum, Turquia,
dentre outros.).

O ensino da animagado na UFMG permanece como referéncia no
pais, tendo inclusive expandido suas agdes para a pds-graduacao,



com pesquisas de mestrado e doutorado em animacgdo, que sdo
orientadas no Programa de Pés-Graduacgao da Escola de Belas Artes
dentro das linhas de pesquisa “Cinema” e “Ensino-aprendizagem
em Arte”.

Fig.4 Frame de O Autor (2022) Dir: Luiz Maximo. Animacgao produzida como filme de
conclusdo de curso do CAAD/EBA/UFMG.

Fonte: Luiz Maximo.
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Universidade das Criancas, UFMG: Arte e ciéncia na
descoberta cientifica.

Simon Pedro Brethé

Introducao

O “Universidade das Criangcas da UFMG"” é um projeto de
extensdo de divulgacao cientifica voltado para o publico infantil e
também para professores. O nome tem origem na rede europeia de
universidade das criangas — European Children’s Universities

Network’/? —, organizacdo que relne projetos em todo o mundo e
que envolvem a participacdo de criangas em ac¢des de divulgacéo
cientifica.

No Brasil, o primeiro projeto Universidade das Criangas foi
criado em 2006, dentro do Instituto de Ciéncias Bioldgicas da
UFMG, tendo como base os estudos do corpo humano, suas
estruturas e relagdes com o meio. Atualmente, existem cinco
projetos de Universidade das Criangas no Brasil, quatro no estado
de Minas Gerais, todas alocadas em instituices de ensino superior
federais. S3o elas: 1 - Belo Horizonte na UFMG; 2 - Ouro Preto, na
Universidade Federal de Ouro Preto (UFOP); 3 — Diamantina, na
Universidade Federal do Vale do Jequitinhonha e Mucuri(UFVJM);4-
SaoJodo del-Rei, na Universidade Federal de S3o Jodo del-Rei
(UFSJ) e, por fim, em Séo Paulo, no ABC paulista (UFABC).

Todas compartilham de uma metodologia em comum, ou seja,
possibilitar o acesso ao Conhecimento criando estratégias de
divulgacdo cientifica pautadas na constru¢do do Conhecimento de
maneira  dialdgica, democratica, participativa, indentitaria,
explorando a ludicidade e o espirito critico das criangas. Um ponto
fundamental na metodologia do Universidade das Criancas é a



participacdo efetiva das criangas no processo de aprendizagem, seja
qual for o ponto a ser discutido. A crianca deve ser considerada
como individuo que escuta e também com voz ativa (SARMENTO
MJ, 2005). Nesta perspectiva, busca-se quebrar a velha logica
hegemdnica do ato de ensinar/aprender, cujo conhecimento é
transmitido por parte de quem o tem; para quem ndo o tém, com
conteddos racionalizados, estanques e muitas vezes é
desconsiderado do contexto sociocultural de quem aprende.
Portanto, o adulto seria o individuo responsavel por educar a
crianga, e esta, por sua vez, é considerada ingénua, deficitria de
conhecimento, um ser a ser protegido, pronto para receber os
ensinamentos dos adultos (FREIRE, 2002).

A proposta das UCs’3 é quebrar esta ldgica; as discussdes dos
temas ocorrem através do didlogo de igual para igual com a
crianga. O adulto, ao ser perguntado, compartilha sua visdo do
tema mas deve estar aberto para ouvir a crianga, estimulando sua
visdo de mundo no intuito de criar conexdes do tema com o
contexto de vida dela. Neste aspecto, o adulto busca estimular e
instigar a curiosidade da crianca, ao invés de oferecer o

conhecimento pronto e “completo”. E importante oferecer certa

autonomia’? no processo de investigacao da crianca que, por mais

estranhas que possam parecer para os adultos, permite a elas
explorar com imaginagdo e ludicidade aquilo que se esta
investigando, por exemplo, se uma crianca entende a imagem de
um conjunto de células da pele como viérios bloquinhos
empilhados. Por que comecar com a ideia de que a pele humana se
parece com uma parede de tijolos de uma casa que nos protege
das adversidades do ambiente externo? Esse pode ser um recurso
visual que, para a crianga, facilita o seu entendimento do que é um
tecido formado por células que cobre e protege o corpo humano.
Outro aspecto importante para as UCs sobre discurso dialégico
é criar conexdes dos temas abordados com as experiéncias de vida
das criangas a fim de dar sentido ao que é ensinado. Um recurso
muito usado em oficinas do UC é criar estratégias que possam
estimular lembrancas, por exemplo, elementos com cheiros,



paladares, sons, imagens, objetos de variadas texturas sem
identificacdo prévia podem ser recursos que estimulam associagdes.
Se o assunto é discutir a importancia das arvores para o meio
ambiente, talvez o cheiro da fruta manga ou o som do farfalhar das
folhas estimule lembrancas na crianca da existéncia de uma
mangueira na casa da avé onde ela brincava na sombra fresca ou
subia para comer manga. Aqui entra o papel do professor, que
articula a lembranca da crianga com a ideia da importéncia das
arvores como fonte de alimento e promogdo de ambientes mais
agradaveis. Possivelmente, esse fato traria para a crianga muito mais
significado com o tema discutido do que simplesmente tentar dizer
isso por meio de um texto técnico ou a foto de arvore.

Essas sdo algumas estratégias que permitem estimular a
subversao de modelos de transmissdo unilaterais e extremamente
técnicos. Nas interacdes com as criancas nas Ucs, elas escutam os
cientistas mas também falam aquilo que pensam e como pensam
sobre os temas levantados. Nao se deve subestimar a capacidade
da crianga de perceber e entender o mundo a sua volta, ela pode
ndo compreender claramente certos fatos que as rodeiam, mas esse
processo de percepgao através dos seus sentidos é a maneira como
ela investiga e, por sua, vez conclui a partir do repertério que tem,
assim cada individuo aprende de forma diferente pois percebe o
mundo a sua maneira(OSTROWIER, 2014). Por isso ndo deve ser
compreendida como um pote vazio pronto para ser preenchido
com informagdes oriundas dos adultos, mas alguém que pensa e
também tem algo a acrescentar (FREIRE, 2002). Diante disso, o
adulto deve estimular a crianca a expressar com os recursos que ela
tem ou possibilitar novos meios para ela se expressar, e é ai que
arte pode entrar como um recurso bastante poderoso.

Na Rede Mineira das Universidades das Criancas a metodologia
é compartilhada, mas cada uma desenvolve praticas de acordo com
as caracteristicas formativas das suas respectivas equipes. No caso
da Universidade das Criancas da UFMG, ha o direcionamento maior
nas questdes da biologia e do corpo humano em virtude do projeto
ter nascido dentro do Instituto de Ciéncias Bioldgicas — ICB / UFMG



coordenado pela professora Doutora Débora D’Avila Reis’>.O
projeto comegou como programa de radio cujos especialistas
respondiam perguntas de criangas a cada programa. Os textos eram
produzidos pela equipe colaboradores do UC e depois passavam
para o formato de pilulas de rédio, tudo de forma muito coletiva.
Mais tarde, a equipe do projeto agregou estudantes e professores
da Escola de Belas Artes, o que deu base para producao de
conteldos audio visuais como, ilustracdes de textos cientificos;
livros infantis ilustrados; curtas-metragens de animacao, tirinhas,
quadrinhos e etc. No website do projeto é possivel ver um pouco
dos conteldos produzidos ao longos de dezessete anos de

projetoﬁ.
As perguntas

Tudo comega com uma duvida, como ja dizia a professora e
idealizadora do projeto, Débora Reis (2019). Se pararmos para
pensar sobre as diversas coisas que o homem inventou e criou no
mundo, possivelmente boa parte delas partiram de duvidas que,
por sua vez, geraram perguntas. Se nao houvesse duvidas talvez
ndo evoluiriamos tdo radpido. Por meio de perguntas é que
buscamos entender como funcionam as coisas ao redor. Para que
uma duvida surja no individuo é preciso que ele tenha capacidade
de perceber o mundo ao seu redor; e é por meio dos sentidos que
investigamos o mundo ao redor. Imaginem a velha histéria contada
sobre o evento com Isaac Newton sentado de baixo da macieira, e
de repente uma maca cai sobre sua cabeca. A principio, um fato
cotidiano sem importancia, mas ao observar o ocorrido, Newton
possivelmente deve ter se perguntado: Por que esta maca veio na
minha direcdo? Por que as coisas caem? Possivelmente, estas
perguntas criaram condi¢cdes de Newton ter um posicionamento
critico sobre as coisas do mundo ao invés de simplesmente aceitar
que elas sao assim. Veja que desta simples pergunta contribuiu com
as teorias sobre a gravidade, forca, velocidade e seus efeitos sobre
OS COrpos.



Partindo desta premissa, todo material produzido no
Universidade das Criancas parte de um banco de perguntas feitas
por criangas. Atualmente, o projeto tem em seu banco de dados
mais de cinco mil perguntas vindas de criangas do todo o Brasil e
até do exterior. As perguntas sao colhidas por meio de vivéncias em
oficinas com criangas, comentdrios nos contetdos publicados do
site e pelas redes sociais, sao catalogadas no banco de perguntas
com o nome do autor, a idade e a cidade onde mora.

No caso das oficinas, a principio trabalha-se com a
intencionalidade da equipe direcionando para alguns temas -
logicamente que o rumo que cada oficina vai ter dependerd de
quais duvidas surgirdao —, em todas elas considera-se a premissa
basica da autonomia da crianga para explorar o contexto
previamente  preparado com o intuito de fomentar
duvidas,percepgdes, lembrancas e, Iégico, perguntas. Geralmente,
um ambiente é preparado para que as criangas possam observar,
tocar e utilizar de forma livre os objetos em sala de aula. No ICB da
UFMG existe um espaco para este tipo de vivéncia, chamado de
NEDUCOM (Nucleo de Educacao e Comunicacdo em Ciéncias da
da Vida). O espaco é todo preparado para alguns tipos de
atividades com criancgas, contendo modelos anatémicos, maquetes
de estruturas celulares, microscépio, estetoscoOpios, material de

arte, etcz.

Ha um modelo de oficina muito praticada nas UCs, chamada
“Oficina dos Sentidos”. Nela é proposto para os participantes que
eles possam explorar os sentidos do tato, cheiro e o paladar. No
geral, prepara-se uma caixa no qual coloca-se dentro objetos de
diferentes tamanhos, formatos e texturas. A principio, os
participantes ndo sabem o que ha dentro das caixas. Para o cheiro,
recipientes com diferentes fragrancias sem identificagdo; para a

visdo, imagens abstratas’®. A ideia é que o participante possa sentir
e fazer associagdes com algo do seu repertério de vida; com isso,
os professores e monitores vao conduzir conversas em temas pré-
programados, além de aproximar o participante do tema discutido.
A oficina também tem o objetivo de demonstrar como cada um



pode perceber um mesmo estimulo de forma diferente, ou seja,
deve-se considerar a diversidade de olhares sobre um mesmo
assunto.

A metodologia do UC aplicada na criacao de contetido

Das discussdes nas vivéncias em oficina, seja com criancas ou
professores, surgem perguntas que sdo armazenadas em um caixa
de perguntas; algumas passam por um processo de selegdo e sdo
levadas para especialistas, entendendo que podem gerar
desdobramentos nas préprias oficinas. E fundamental discutir a
pergunta no intuito de construir uma resposta, mas ela nao deve ser
completa no sentido de encerrar a discussdo. Parte-se do
pressuposto de que toda ciéncia estd em processo de
transformagdo e os saberes ndo sdo postos como definitivos.
Portanto, respostas nao se esgotam. Assim, para as UCs, um texto /
resposta deve passar por alguns pontos importantes: 1 - Instigar
o(a) leitor(ra)na formulacdo de novas perguntas. Neste aspecto,
o texto deve promover a reflexdo critica sobre o assunto, as vezes
inserindo mais questionamentos do que certezas absolutas, uma
das estratégias é a insercao de perguntas desdobradas da pergunta
principal. 2 - Nem toda informacdo deve ser dada na sua
completude. Este ponto busca refor¢ar o primeiro ponto, ou seja,
lanca-se algumas informacdes basicas a fim de estimular o(a)
leitor(a) a procurar saber mais por meio de outros canais de
informacdo. Assim, parte-se do pressuposto de que quanto mais
outros meios o(a) leitor(a) buscar uma informacao, mais ele(a) tem
acesso a formas diferentes de transmitir um saber. 3 - Inclusdo
pontual de palavras chaves ou palavras novas para os(as)
leitores(as) mirins. Além de ter o objetivo de nao tornar o
texto”pesado”ou técnico demais, esta estratégia tem a fungdo de
promover o empoderamento daquele que aprende. Por exemplo,
nas oficinas das UCs trabalha-se muito a questdo dos sentidos,
discute-se muito sobre os cinco sentidos que todo mundo aprende
na escola: olfato, visdo, audicdo, tato e paladar. Mas também
aborda-se dois menos conhecidos, a interocepcao e a



ropriocepcao’’, sentidos que comecam a ser muito estudados por
propriocepg q ¢ P

neurocientistas. Alguns termos soam como palavras dificeis de
pronunciar, pois ndo sao utilizadas no vocabulario cotidiano pois sao
nomenclaturas técnicas de dreas especificas. Esses termos sdo
apresentados para as criangas de forma divertida e ludica e muito
pontuais por meio de brincadeiras, palavras inseridas em desenhos
e até como pontos de partida para discussées em rodas de
conversas. A professora Débora D’Avila pontua que, historicamente,
em algumas oficinas do UC, cujos termos interocepg¢do e a
propriocep¢ao sao abordados para falar de sentidos menos
conhecidos, os pais relataram para a equipe do UC que as criangas
chegavam em casa, depois de participar de um dia de oficina, as
criangas repetiam esses termos, explicando o que significavam.
Além de aprender novos conceitos, esta estratégia tem como
funcdo o empoderamento das criangas, pois muitas vezes os pais
nem conheciam os termos e se surpreendiam com a fala das
criancas. 4 - A promocao da diversidade e a quebra de
estereétipos. Este é um ponto que exige muito cuidado por parte
da equipe. Muitas vezes, a diversidade estd relacionada também a
inclusdo de grupos menos favorecidos e ainda pela exposicao de
varias visdes sobre um mesmo tema. Por exemplo: uma pergunta
que virou livro é a de uma crianca da cidade de Cardeal Mota - MG,
que perguntou: “Por que nasci desta cor?”. Ela é uma crianca que
nasceu de pele branca em uma familia em que todos sdo de pele
negra. O texto do livro tratou de mostrar a diversidades de tons de
pele que temos no Brasil em razdo da forte miscigenagao de povos
de regides muito distantes que ocorreu no periodo de colonizagdo
no territério brasileiro. Por exemplo, indigenas brasileiros, povos
africanos, orientais e europeus, o que gerou uma populagdo muito
diversificada em termos de cores da pele e que esta crianca
possivelmente herdou um gene dominante para a cor de pele clara
de algum parente distante e que isso vem desta forte miscigenagéo
que caracteriza a populagdo brasileira, ou seja, a diversidade.
Discutir a diversidade também ¢é discutir a quebra de esteredtipos
que hoje sdo considerados negativos nas estruturas sociais, tais



como a questdo racista, questdes de género, modelos
estabelecidos. 5 - Protagonismo e autonomia das criancas. Estes
sdo dois pontos muito importantes nas praticas UCs, j& que o
protagonismo das criancas sé acontece quando se leva em conta
também a autonomia delas para explorar e perguntar. Estimula-se
também a participagdo das criancas na formulacdo dos materiais
produzidos. No préximo tépico demonstraremos alguns exemplos
de como isso acontece. Este ponto é crucial no processo de
empoderamento das criangas, pois elas se sentem orgulhosas ao
ver que tém seus pontos de vista considerados de igual para igual
com as ideias dos adultos.

No UC da UFMG, os formatos das resposta as perguntas das
criancas sdo diversas. O mais comum é o textual, mas também
podem ser por meio de ilustragdes, animacdes, quadrinho, etc.
Independentemente da maneira como sao realizados, todos sao
exaustivamente discutidos por toda a equipe de forma coletiva e
muito cuidadosa.

A imagem como forma de divulgacao cientifica

Neste tépico serdo exemplificados os pontos citados no tépico
anterior, a partir de algumas produgdes visuais do Universidade das
Criangas da UFMG. Como pontuado anteriormente, todo produto
passa por exaustivo processo de debate a fim de que, na medida
do possivel, os cinco pontos também possam ser considerados na
criacdo artistica, portanto, ndo s6 os cientistas mas também os
artistas tém papel fundamental.

O primeiro exemplo foi um grande desafio para toda a equipe
do UC, “Arte, para qué?”, pergunta feita pela Jéssica Andrade, de
17 anos. A resposta foi elaborada no formato de texto pela bolsista
Lais Marques e ilustrada pelo bolsista e artista Gabriel Roberto e
seu sobrinho Arthur Pereira. Pela idade, Jéssica é considerada ja
uma adolescente, ultrapassando o publico-alvo do UC: criancgas
entre 5 a 12 anos. Mas a pergunta, recebida pela site, nao poderia
deixar de ser trabalhada pela equipe. Foi muito desafiador para a
Lais Marques, estudante de letras da UFMG, que assumiu o desafio



de responder a pergunta. A principio parecia facil, pois tinhamos na
equipe artistas para ajuda-la a responder. S que a equipe toda se
deparou com a complexidade em se definir o que é arte. Por
coincidéncia, estdvamos participando de uma oficina com algumas
criangas da Escola Municipal Professora Iracema Maria Vicente, em
Campo Grande. O tema abordado na oficina era sobre o problema
causado por formigas em um jardim comunitéario na referida escola,
e um dos temas discutidos era expressar a questdo por meio da
arte. Entdo, convidamos as criangas para ajudar a responder a
pergunta tornando-as protagonistas deste desafio. Assim, sairam
sugestdes delas como “forma de expressao”, uma delas respondeu
assim: “...podemos perceber a arte em tudo que olharmos: muros
na cidade, brinquedos, pratos de cozinha, dangas, circos, pinturas,
desenhos e livros”. Outra crianga respondeu: “A arte também pode
expressar ideias!”. Cada vez mais a equipe deparava-se com a
complexidade da pergunta. Assim, a resposta a esta pergunta se
encaixa perfeitamente no segundo ponto e ndo encerraria a
questdo. Entdo, deixamos em aberto, demonstrando também que,
até para os adultos, ndo se tem uma resposta pronta. A prépria Lais
deixou claro no texto que ela tinha uma percepgao pessoal sobre a
arte e que a resposta dela era sé uma possibilidade dentre varias
apontadas. Portanto, a equipe do UC se colocou em igualdade com
a percepgao das criangcas. Na imagem produzida para esta
pergunta, o reflexo dessa complexidade se refletiu na proposta do
bolsista Gabriel, pois ele considerou a percepgao de uma crianga,
Arthur Pereira, que expressou sua visao sobre a arte gravando suas
maos no papel (Figura 1).



Figura 1: Arte para qué? - llustragdo feita por Arthur Pereira com apoio do membro da
equipe do UC, Gabriel Roberto.

Fonte: Site do Universidade das Criangas. Disponivel em:
https://www.universidadedascriancas.fae.ufmg.br/perguntas/arte-pra-que/. Acesso em: 9

de marco de 2023.

Outro exemplo de pergunta, que foi bastante desafiador: “Qual
a parte mais importante do corpo?”, ilustrado pelo artista da equipe
do UC Jonathan Guerreiro e respondido pela bolsista e estudante


https://www.universidadedascriancas.fae.ufmg.br/perguntas/arte-pra-que/

do curso de fisioterapia da UFMG, Barbara Kelem. E um exemplo
de como a criatividade do artista possibilitou criar uma imagem
lidica que pudesse ser percebida como complemento a
compreensao da propria pergunta (Figura 2).

Figura 2 - Qual a parte mais importante do corpo? llustragdo de Jonathan Guerreiro.

Fonte: Site do Universidade das Criangas. Disponivel em:
https://www.universidadedascriancas.fae.ufmg.br/perguntas/qual-a-parte-mais-importante-
do-corpo-2/.Acessoem:9de margo de 2023.

A principio, a resposta que poderia ser pensada é que o cérebro
ou o coragao seriam os érgaos mais importantes do corpo humano,
mas nas discussdes entre os membros da equipe e especialistas
conduziu para um pensamento mais reflexivo e critico sobre a
questdo e chegou-se a um consenso de que todo érgdo do corpo
humano tem sua importancia. Légico que esta conclusdo néo
encerra a questdo em si e deixa em aberto espaco para novas
perguntas. A partir disso, o artista concebeu os érgaos do corpo
humano como uma orquestra sinfénica, que tem o cérebro como
maestro e todos os demais 6rgaos dispostos com seus instrumentos
musicais, cada um com sua funcdo. Se faltar ou falhar um


https://www.universidadedascriancas.fae.ufmg.br/perguntas/qual-a-parte-mais-importante-do-corpo-2/

instrumento, a musica tocada vai ter algum tipo deficiéncia, da
mesma maneira que se um 6rgdo parar de funcionar, o
funcionamento  harménico do corpo humano vai sofrer
consequéncias negativas. Da mesma forma, se o cérebro errar, a
orquestra tocara errado.

Este é um bom exemplo de como a ilustracdo tem o potencial
de ampliar a visao da pergunta. A ilustracdo em si nao encerra a
resposta a pergunta ,mas insere uma possibilidade de ideia. Pode
ser que em outras fontes cientificas um o&rgdo possa ser
considerado mais importante do que os outros, mas a ideia é deixar
que o leitor também reflita sobre isso, incentivando-o a buscar mais
informacdes sobre a pergunta inicial.

Outra pergunta que gerou muita reflexdo foi “Como se forma a
lava dos vulcoes?”. Esta pergunta gerou um livro de mesmo nome e
foi publicado pela Editora da UFMG. O livro teve participagdo de
uma crianga, Davi Martins Rodrigues, de 7 anos, que se interessou
pelo tema e participou como ilustrador junto com a bolsista
ilustradora do UC, Rafaela Miyai. O texto foi todo trabalhado pela
equipe da UC, inclusive com participacdo do Davi. O papel do Davi
como ilustrador foi importante, pois ele colocou suas ideias de
como era possivel estudar o interior dos vulcdes. Ele sugeriu criar
um robd, que ele préprio chamou de “robd Vidlogo” (robd bidlogo
que toca violino), instrumento que o Davi estava aprendendo a
tocar na época da producdo do livro. Aqui o protagonismo e a
autonomia da crianca é levado em consideracdo e aliado a insercéo
do contexto da crianca como forma de dar significado ao tema
aprendido. Além disso, para o Davi, a ideia do robd era como uma
maquina pilotada por ele e pela ilustradora Rafaela e que os
protegia do calor extremo no nicleo quente da Terra. La eles
poderiam ver como se comporta o magma, rocha derretida que
forma a lava dos vulcées. (Ver Figura 3)



E essa mistura de rocha, dgua,
e temperatura muito alta

forma uma coisa liguida, gosmenta,
que os cientistas chamam de

MAGMA.

Figura 3 - Pagina do livro “Como se formam a lava dos vulces?”, ilustrado por Rafaela
Myai e David Martins Rodrigues.

Fonte: Livro da colecao Estralabaddo com o selo Universidade das Criancas, editora
UFMG. Disponivel em: https://www.editoraufmg.com.br/#/estraladabao/pages/obra/898.
Acesso em: 20 de abril de 2023.

Na figura acima é possivel ver o Robd Viélogo, personagem
desenhado pelo Davi e, ao fundo, o cenario do interior da terra
desenhado pela ilustradora Rafaela Myai. As cores alaranjadas
remetem ao calor alto e a rocha derretida. Adotou-se no texto o
ponto trés discutido anteriormente, a inser¢ao de uma palavra-
chave “"MAGMA", que é explicada no proprio corpo do texto, “... E
essa mistura de rocha, dgua, e temperatura muito alta, forma uma
coisa liquida, gosmenta, que os cientistas chamam de MAGMA".
(MARTINS et all. 2021, p.16-17). Junto ao termo técnico, magma,
foi inserido palavras que sdo mais facilmente compreendidas pelas
criangas (gosmento e liquido), afim de tornar o texto leve para a
crianga, enquanto processa uma nova palavra mais técnica, magma.


https://www.editoraufmg.com.br/#/estraladabao/pages/obra/898.

Em um outro momento do livro, inserimos o Robd Vidlogo
tocando o seu violino no campo de Ericas, que sdo flores que
brotam da primeira vegetagdo que surge em areas atingidas por
erupgdes. Aqui, mais uma vez trabalhamos o empoderamento e o
protagonismo da crianga na producdo do livro. Em relacdo a

desdobramentos do tema, inserimos cddigos QR8% no livro para
que o leitor tenha a possibilidade de buscar outros tipos de
informagdes sobre vulcdes. Por exemplo, onde estdo os vulcoes
mais famosos do mundo mostrado no google maps e um video em

animacdo feito pela equipe de arte do UC, como fazer uma

maquete de um vulcio e simular uma erupgao®’.

O dltimo exemplo trata do curta de animacdo “Por que o
coracdo bate rapido?” (Brasil, 2019). Esta pergunta foi feita pela
Ana Luiza que, na época, tinha 10 anos, moradora da cidade de
Caeté, Minas Gerais. A primeira coisa que a equipe fez, a partir do
texto elaborado pela equipe de conteldo, foi criar um ambiente
que lembrasse a cidade de Caeté. A narrativa elaborada foi fazer
com que a Ana Luiza saisse de casa para encontrar sua avd, que
estava chegando de viagem na estacdo de trem. A expectativa da
Ana Luiza do encontro com a avd fazia com que seu coragdo
batesse mais rdpido a medida que ela corre e se aproxima da
estacdo de trem. O encontro é o ponto maximo do batimento
cardiaco no qual Ana Luiza encontra a sua avo. (Ver Figura 4)



Figura 4 - Imagem do curta de animagdo “Porque o coragio bate rapido”. A direita, a
imagem de Ana Luiza correndo e o cenério ao fundo, da cidade de Caeté, representando
o sistema circulatério com a estagao de trem ao centro.

Fonte: Disponivel em: https://youtu.be/R3Rvz7tJDi8. Acesso em: 20 de abril de 2023.

Neste trabalho, a representacao da protagonista, como a crianga
que fez a pergunta inserida em sua cidade natal, é fundamental
para o empoderamento dela e mostra a importancia da pergunta,
por mais simples que possa parecer para outras pessoas.

Todo o curta é estruturado na ideia do coracdo e do sistema
circulatério, como por exemplo no desenho a cidade de Caeté ter
sido desenhada como se fosse o sistema circulatério do corpo
humano e a estacdo de trem como se fosse o coracdo, local onde
ouvimos o som do batimento cardiaco de Ana Luiza de maneira
mais forte. (Figura 5)

Consideracgoes finais
Neste pequeno texto foi relatado como a equipe do

Universidade das Criancas da UFMG trabalha articulado com certos
valores na proposta de divulgacdo cientifica a partir de perguntas,


https://youtu.be/R3Rvz7tJDi8

vivéncias com criangas e a producao de conteldo, textual e
audiovisual. Destaca-se que, por mais que as imagens tenham niveis
de riqueza informativa, nas UCs elas sdo criadas com o objetivo de
complementar, sendo articuladas com o texto, o som,o debate, a
oficina, etc. Nesse aspecto, ndo se pretende a supervalorizagdo de
um meio sobre outro, mas a parceria entres eles potencializando as
estratégias comunicativas. Esta parceria permite que o direito ao
conhecimento chegue a todas as pessoas, de forma acessivel e
democratica. A imagem permite uma leitura mais universalizada,
pois a mesma ndo depende muito das barreiras linguisticas; seu
entendimento estd atrelado a visdo cultural na qual o sujeito esta
inserido.
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Mulheres na animacao brasileira: ensaio para um panorama
historico

Carla Schneider
Laryssa Prado
Patricia Lindoso

Quando olhamos com atencdo para o que nos rodeia,
descobrimos que o movimento esta além da aparéncia das coisas e
que no fim nada é fixo ou rigido (XAVIER, 2018). Ao pensar nas
relacbes entre movimentos sociais, artisticos e também entre os
movimentos que sdo inerentes a poética da animagao, entendemos
que, como pesquisadoras, parte do nosso papel é coletar, recolher
e reunir fragmentos, imaginando o que estd por trads das
construcgdes, (des)continuidades e rupturas que compdem a histdria
dessa  linguagem  cinematografica.  Vislumbramos,  assim,
possibilidades de reconstrugao.

Desta forma, para chegar ao lugar-comum que nos atravessa
atualmente — a animagdo brasileira e os movimentos criados pelas
realizadoras em diversos setores dessa area —, tomamos como base

central o levantamento iniciado em 2020 por ndés, do grupo de

pesquisa Mulher Anima®?, investigando as animagdes autorais

dirigidas por mulheres no Brasil. A partir dai, foi possivel construir
um panorama para além da coleta e sistematizagdao de dados da
filmografia dessas artistas; iniciando, assim, uma anélise que ressalta
acontecimentos que confluiram para uma maior visibilidade e
possibilidades de animadoras exercerem a atividade no pais.

Nesse percurso da pesquisa, viemos observando que foram os
incdmodos, as tensdes e a repeticdo de opressdes e desequilibrios
entre géneros que trouxeram reivindicagbes dos movimentos
feministas para o campo das artes e entdo para a animacdo. Esse



contexto vem sendo vivenciado internacionalmente, assim como no
Brasil, onde agora também buscamos meios de articulacdo para
transforma-lo.

Mulheres, arte e ativismo

A luta das mulheres pela visibilidade na arte ndo ¢é
historicamente unissona. Varias vozes se colocaram a frente das
pautas e reivindicagdes das artistas em campos como a pintura, a
musica, a literatura e mais. Neste trabalho, contudo, nos apoiamos
nos movimentos que possuem desdobramentos mais diretos para o
cinema e, mais especificamente, para a animacgao.

Para comecar, uma das referéncias fundamentais é Linda Nochlin
(1931-2017), professora, pesquisadora e historiadora da arte que,
em 1971, publicou o ensaio “Por que ndo houve grandes mulheres
artistas?”. Nesse texto, Linda nos compele a fazer uma leitura
profunda das questdes que sao postas em relagdo as mulheres e
como elas sdo condicionadas e deturpadas. Ainda que em
constante disputa, as reflexdes sobre a desigualdade entre os
géneros nas artes seguem reverberando ainda hoje em debates e
pesquisas, académicas ou ndo, nos levando a estar mais conscientes
das discrepancias entre homens e mulheres nesse campo, inclusive
no setor da animacao.

Iniciativas como o grupo Guerrilla Girls®3 (1985), o Teste de

BechdelP*(EUA, 1985), o movimento Me Too (EUA, 2006) e seus
desdobramentos na web — especialmente a partir de 2015 com as
hashtags  #MeToo, #UsToo, #NiUnaAMenos, #TimesUp,
#MexeuComUmaMexeuComTodas —, sao exemplos de ac¢des que
serviram para quebrar o siléncio e mobilizar as pessoas

coletivamente pela igualdade de género e contra diferentes tipos

de assédio, especialmente dentro e fora das telas do cinema®>.

Considera-se a democratizacdo da internet como um fator
decisivo para a luta das mulheres no inicio do século XXI, tornando

as pautas feministas menos institucionalizadas e mais disponiveis ao
debate publico (PEREZ; RICOLDI, 2019). Como consequéncia,



diversos setores sociais passaram a se reconhecer e se fortalecer em
prol de uma diversidade e pluralidade de identidades, dentro e fora
da categoria “mulher”.

Enfatizando o nosso foco investigativo no setor da animacao,
listamos a seguir iniciativas especificas que tém em comum o senso
de equidade — enquanto respeito a igualdade de direitos —, visando
equilibrar os ambientes criativos de producao da animagdo, de
maneira que sejam mais acolhedores para as mulheres. Essas
movimentacdes ao redor do mundo, dentre as quais destacamos
seis, servem como inspiragdo e referéncia para nossas reflexdes e
questionamentos sobre o estado das coisas também no Brasil.

Iniciamos com o Women In Animation (WIA)%, organizagao
internacional sem fins lucrativos que surgiu em 1995, nos Estados
Unidos, com o objetivo de apoiar, promover e capacitar mulheres e
pessoas com identidades de género sub-representadas na industria
da animagdo. Nesse contexto, em parceria com a USC Annenberg
Inclusion Initiative, realizaram, em 2019, um estudo que aponta as
vantagens e desvantagens para as mulheres no campo da animagao
americana. Os resultados mostram que mais de 70% dos estudantes
das escolas de animacéao e arte sdo mulheres, mas apenas 34% dos
empregos criativos sdo ocupados pelas mesmas. No intuito de
modificar essa realidade, o WIA e a USC criaram o projeto 50/50 by

2025°7, que realiza agdes para elevar a 50% a participacdo das
mulheres no mercado de trabalho. Além disso, o crescimento da
WIA tem permitido a abertura de subdivisdbes da organizacdo em
paises como Canadda, Colémbia, Franga, india, Inglaterra, Irlanda e
México.

A segunda iniciativa que nos chama a atencdo é a Animated
Women UK (AWUK)®8, criada em 2013, no Reino Unido, para apoiar,
representar, celebrar e encorajar ativamente as mulheres na
indUstria de animagdo e efeitos visuais, contando com grupos de
pessoas voluntdrias que sdo responsaveis pelas filiais regionais
também na Escécia e no Sudoeste da Inglaterra.

Na Franga, com um objetivo bastante similar, Les Femmes

s’Animent (LFA)®” é uma associagdo criada por um grupo de



mulheres que iniciou suas atividades em 2015, representando um
extenso conjunto de profissdes dentro do setor da animagédo no
pais. Juntas, elas buscam promover seu lugar na criagdo e producao
de conteldos animados, lutar contra a discriminacdo e conscientizar
o meio sobre a sub-representacdo e as disparidades salariais
remanescentes.

Alguns anos depois, a Red Argentina Mujeres y Diversidades de

la Animaciéon (RAMA)C foi fundada e, desde 2018, relne
trabalhadoras da animagdo — nativas ou residentes — em projetos
coletivos de criagao audiovisual. A rede surgiu como resultado de
uma grande onda de lutas feministas na Argentina e da
consequente necessidade de se conhecer, conversar e organizar as
mulheres que trabalham neste oficio.

Também em 2018, a associacdo Mujeres en la Industria de la

Animacién (MIA)Z!, na Espanha, nasceu por meio de um grupo de
profissionais ligadas a animagéo, tendo ganhado forma apds vaérios
encontros e festivais. A MIA tem como objetivo dar voz e
visibilidade, facilitar a presenca e melhorar as condi¢des das
trabalhadoras do setor, promovendo a paridade trabalhista e a
lideranga profissional.

No ano seguinte, em 2019, surgiu o movimento Mujeres en el

Mundo de la Animacién (MUMA)?2, uma comunidade liderada por
mulheres criativas da indUstria da animacao no México e na América
Latina. Elas buscam promover talentos, capacitando e orientando as
novas geragdes que adentram as diferentes areas do setor. A partir
de 2020, através de uma alianca, tornou-se uma ramificacdo da
Women In Animation.

No Brasil, ainda ndo temos uma organizacdo que seja
estruturada de maneira consistente e continua, mas existem
movimentagdes significativas, como é o caso do coletivo de
mulheres brasileiras na animagdo, proposto pela animadora Rosaria
Moreira. As atividades iniciais envolveram debates em grupo
fechado no Facebook e resultaram em dados apresentados na
mesa-redonda “Mulheres na animacao: representatividade no



mercado”, em 2018, durante a programagdao do Anima Férum, no
Rio de Janeiro.
Ainda no contexto nacional, podemos mencionar alguns

destaques. O primeiro, o coletivo artistico Donnas?3, foi criado em
2016 como espaco de estudo e experimentacao de propostas
criativas voltadas para o empoderamento feminino. Em 2018, a
partir do sentimento de urgéncia em fortalecer a producdo de
mulheres na area, o coletivo ainda iniciou um canal no YouTube
que, posteriormente, se tornou também um podcast sobre a vida
das artistas freelancers e mulheres da industria criativa, falando
sobre filmes, séries, livros, ilustracdo e demais assuntos da cultura
pop, incluindo animacao.

O segundo destaque é o projeto Garotas do Motion??, que
nasceu em 2017, a partir de um grupo de Facebook, é hoje uma
rede de profissionais de motion graphics e animagdo. Sua
composicao é de, exclusivamente, mulheres cis, pessoas trans e
nao-binaries. Essa comunidade atua na divulgacdo de seus
trabalhos e no desenvolvimento de habilidades, prezando pela
empatia e inclusdo num espago seguro para troca de experiéncias.

Por dltimo, como iniciativa mais voltada para a pesquisa
académica e ndo académica, iniciativa da qual fazemos parte. O
Movimento Mulher Anima teve inicio em 2019 e, atualmente, tem
como objetivo ser um ponto de referéncia para centralizacdo de
atividades e conteddos — em diversos formatos e linguagens —
relacionados a participagao das mulheres na animagdo no Brasil,
buscando promover também uma rede de comunicagdo e
discussdes por meio de diferentes a¢des: banco de dados, podcast,
producdo de animagdo coletiva, enquetes, publicagdes,
participagdo em eventos académicos, reproducdo de noticias e
indicacdes de referéncias e contelidos relacionados a essa tematica.

Brasileiras na animacao: registros bibliograficos nacionais

Como académicas, a pergunta sobre a situacdo da mulher na
animagdo dentro da produgdo cientifica nacional foi primaria para



cada uma de ndés. Em uma breve revisdo, nos deparamos com
diferentes tipos de auséncia.

De acordo com Mariana Tavares (2021), data de 1982 a primeira
compilagdo sobre cinema feita por mulheres no Brasil. A pesquisa
pioneira, “As Musas da Matiné”, foi elaborada por Elise Monerato e
Maria Helena Darci de Oliveira, sendo seguida pelo “Quase
Catdlogo 1: Realizadoras de cinema no Brasil (1930-1988)", de
1989, organizado por Heloisa Buarque de Hollanda como um
mapeamento da presenga das mulheres no cinema, cinema mudo e
artes visuais.

Este trabalho reuniu o nimero surpreendente de 195 cineastas e 479 filmes
produzidos de 1930 a 1988. Podemos dizer surpreendente porque, apesar da
intensa produtividade da mulher no mercado cinematogréfico do pais,
conforme comprova este quase catdlogo, os sinais dessa evidéncia sdo
curiosamente recebidos com grande surpresa - e em geral investidos de um
inequivoco sentido de descoberta (HOLLANDA, 2023).

Na primeira obra ndo hd mencao a animagdo (TAVARES, 2021);
contudo, no “Quase Catdlogo 1” sdo citados nomes como os das
animadoras Aida Queiroz e Patricia Alves Dias. Outro livro com
objetivo similar ao do mapeamento feito no catdlogo foi publicado
em 2017. "Feminino e Plural”, organizado por Karla Holanda e
Marina Tedesco, tem apenas um artigo escrito por Ceica Ferreira e
Edileuza Penha da Silva (2017) que, brevemente, menciona as
animadoras Jamile Coelho e Cintia Maria como parte do cinema
negro no feminino. Posteriormente, em 2019, “Mulheres atras das
Cameras” foi publicado sob a organizacdo de Luiza Lusvarghi e
Camila Vieira, e algumas realizadoras de animacdo sdo
mencionadas, como é o caso das diretoras Célia Catunda, Eliana
Fonseca, Monica Demes, Silvana Soares e Tania Anaya; das
roteiristas Carla Gallo e Lucia Castello Branco; e das organizadoras
de mostras e projetos de formacdo Ariane Porto e Elizabete Martins
Campos (LINDOSO, 2023, p. 29-30). Para Tavares (2021), quando
esses dois Ultimos livros, mais contemporéneos, foram planejados,
ndo havia uma articulagcdo entre pesquisadoras do cinema live
action e os do cinema de animacéo. Levantamos ainda a hipdtese



de que essa auséncia também possa ser resultado de uma
marginalizacdo da animacéo nos estudos sobre o cinema no Brasil.
Entre as obras especializadas, os livros sobre a trajetéria do
cinema de animagao brasileiro comegam a ser publicados no fim da
década de 1970. “A experiéncia brasileira no cinema de Animacao”
(1978), de Antbénio Moreno, perpassa a definicdo de animacéo e faz
um breve histérico sobre suas modalidades e desenvolvimento no
mundo, chegando a saga dos pioneiros nesta arte no Brasil. Na
obra, o autor cita apenas trés mulheres: 1) Clare Porter — que ao
lado de Alexander Alexeieff criou a animacdo em tela de alfinetes
—, 2) Hermina Tyrlova e 3) Karen Dobal — pioneiras na animagao
tcheca. Em um breve depoimento para Moreno, Pedro Ernesto

Stilpen refere-se a outras trés mulheres como integrantes do Grupo

Fotograma?>:

sobrenomes.

A préxima obra a abordar o cinema de animagao no Brasil,
mesmo que apenas em parte de seu conteldo, é lancada 33 anos
depois. “Dramaturgia de Série de Animacao” (2011), de Sérgio
Nesteriuk, com foco no formato, resgata a histdria das séries de
animagdo, pormenorizando sua criagao e produgdo. Inclui ainda
uma breve andlise de quatro séries: as internacionais “Os
Simpsons” e "“Bob Esponja Calga Quadrada”; e as nacionais
“Tromba Trem” e “Carrapatos e Catapultas”, seguidas de
entrevistas com seus respectivos autores, Zé Branddo e Almir
Correia. Apesar de um ndmero considerdvel de mulheres ser citado
como diretoras e criadoras, ndo hd desdobramentos significativos

Vera, Gracinha e Eliane — sem mencionar os

acerca de seu trabalho?é.

Em seguida, “Subversivos: O Desenvolvimento do Cinema de
Animagao em Minas Gerais” (2013), organizado por Savio Leite em
comemoracdo aos 10 anos da Mostra Udigrudi Mundial de
Animacdo (MUMIA), festival criado por ele, apresenta uma
coletanea de textos e entrevistas. O intuito da obra é resgatar parte
da histéria de Minas Gerais na animacao e, para isso, divide-se em
trés partes: escrita livre com cinco artigos de profissionais que
atuam no estado — entre os autores, apenas uma mulher, Ana



Moravi —; 17 entrevistas com professores, alunos, artistas,
pensadores e novos realizadores — incluindo sete mulheres:
Adriane Pureza, Aida Queiroz, Cristiane Zago, Magda Resende,
Maria Amélia Palhares, Marta Neves e Tania Anaya —; e pequena
ficha técnica de 256 curtas-metragens mineiros que passaram pelo
MUMIA no periodo de uma década (2000-2010). Destes, apenas 39

sdo creditados a diretoras mulheres, exclusivamente, e 15 sdo

codirigidos por mulheres?’.

Organizado também por Savio Leite, a préxima publicacao é
“Maldita Animagao Brasileira” (2015). O livro aborda o segmento
underground dentro da producao de animacgao nacional e, bem
como a obra antecessora, recorre a entrevistas, sendo estas com 10
animadores homens, além de apresentar nove artigos refletindo o
mesmo tema, apenas um escrito por uma mulher, Christiane
Quaresma, em coautoria com Marcos Buccini.

“Histéoria do Cinema de Animacao em Pernambuco” (2017), de
Marcos Buccini, é resultado da sua tese de Doutorado no Programa
de Pdés-Graduacdo em Comunicacdo na Universidade Federal de
Pernambuco (PPGCom/UFPE) e realiza um “mapeamento inédito da
producao de filmes de animacao pernambucanos, catalogando 267
obras realizadas até meados de 2017" (BUCCINI, 2017, Verso),
destas, somente 25 dirigidas exclusivamente por mulheres e 17
codirigidos por elas.

Mais recentemente, em comemoracdo ao centendrio da
animacgao brasileira, o livro “Trajetéria do Cinema de Animagao”
(2017), de Ana Flavia Marchetti, primeiro a ser escrito por uma
mulher dentro da tematica, traz um resgate histérico em formato de
artbook. Sem pretensdo de ser um catdlogo sobre a histéria da
animagdo no Brasil, a publicagdo explora o trabalho de 16
animadores de 1917 a 2017 e, entre eles, encontramos apenas uma
mulher, Rosana Urbes. Apesar do dedicado registro visual, inclusive
com imagens de arquivo pessoal de alguns artistas, o livro ndo traz
reflexdes aprofundadas a respeito do conteldo das produgdes
nacionais.



Também em comemoragdo ao centenario, houve a iniciativa
conjunta entre a Associacdo Brasileira de Cinema de Animacéo
(ABCA) e a Associacado Brasileira de Criticos de Cinema (Abraccine)
que resultou na publicagdo “Animacdo Brasileira: 100 filmes
essenciais” (2018), organizado por Gabriel Carneiro e Paulo
Henrique Silva. Conforme a Tabela 1, entre os 100 filmes analisados
por profissionais e pesquisadores do setor, apenas 15 sao dirigidos
por mulheres, sendo seis deles codirigidos por homens. Dos 20
artigos da secao “Uma Histéria Animada”, somente seis sdo escritos
por mulheres — Christiane Quaresma, Malu Dias Marques, Carla
Schneider, Amanda Aouad, Beatriz Saldanha e Jennifer Jane Serra
—, um deles em coautoria — Cristiana Miranda, Lucas Murari e Luiz
Garcia.

ANO FILME(S) DIRECAO

1978 | Pudim de Morango (codirigido por Helmuth Wagner) | Ingrid, Rosane e Elizabeth
Wagner

1986 | Frankenstein Punk (codirigido por Cao Hamburger) Eliana Fonseca

1986 Noturno Aida Queiroz

1994 Jonas e Lisa (codirigido por Daniel Schorr) Zabelle Coté

1998 Castelos de Vento Tania Anaya

2006 Primeiro Movimento Erica Valle

2007 Casa de Méaquinas (codirigido por Daniel Herthel) Maria Leite

2015 O Quebra-Cabeca de Tarik




2010 Os Anjos do Meio da Praga (codirigido por Alé Camila Carrossine

Camargo)
2010 Menina da Chuva Rosaria
2016 O Projeto do Meu Pai
2011 Dia Estrelado Nara Normande
2012 | Peixonauta: Agente secreto da O.S.T.R.A. (codirigido Célia Catunda

por Kiko Mistrorigo)

2014 Guida Rosana Urbes

2017 Torre Nadia Mangolini

TABELA 1 — Filmes dirigidos ou codirigidos por mulheres no livro “Animacao Brasileira:
100 filmes essenciais”.

Fonte: Elaboragdo das autoras, com base nas informag¢des de CARNEIRO e SILVA (2018).

Por dUltimo, “Diversidade na Animacao Brasileira” (2018),
organizado por Savio Leite, conta com seis artigos — dois escritos
por autoras mulheres: Laryssa Prado e Erika Savernini; Eliane
Gordeeff — e entrevistas com oito profissionais, entre diretores,
produtores e animadores — entre eles, duas mulheres: Marta
Machado e Rosaria Moreira. Apesar do titulo levar a ideia de
diferenca sexual, o livro trata da diversidade da animacao brasileira
como um todo: técnicas, producdes e histdria, sendo o género
abordado apenas no artigo de SAVERNINI e PRADO (2018) e na
entrevista com a animadora Rosaria Moreira.

Mediante os dados apresentados e da pesquisa especifica das
publicacdes sobre animagao no Brasil, é possivel pensar que a
articulagdo dos estudos sobre a mulher tenha se fortalecido a partir
do biénio 2017-2018, derivando do interesse e necessidade de
investigagdes académicas por algumas pesquisadoras, dos



incbmodos levantados pelos movimentos feministas, além da
insurgéncia de reflexdes trazidas pelo centendrio da primeira
animacao brasileira, em 2017. No artigo “As mulheres na animacéo
do Brasil: um panorama sobre histéria, pesquisas e agdes coletivas”
(SCHNEIDER; PRADO; LINDOSO; BOLSHAW, 2021) publicado na
revista ESPM, apresentamos um resumo dessas pesquisas e
publicacoes realizadas também em contextos universitarios.

Mulheres no panorama histérico da animacao brasileira

Diante da invisibilidade comprovada pelo levantamento acima e
objetivando identificar e promover a visibilidade das mulheres e
suas diversas realizacdes na filmografia da animacao brasileira, o
grupo de pesquisa Mulher Anima adotou como ferramenta

metodolégica inicial a criagdo de uma planilha?® para o registro e
sistematizagdo dos dados coletados em sua investigacdo. Como
fontes, utilizamos: livros, artigos académicos, catdlogos e sites de
festivais, acervos de cinematecas, dados da Hemeroteca Digital da
Biblioteca Nacional, entrevistas e outros textos e noticias publicados
em plataformas on-line.

A metodologia escolhida considerou os trabalhos em animacéo
realizados, dirigidos ou codirigidos por mulheres a partir de 1917 —
ano que marca a primeira exibigdo de um filme animado feito no
Brasil. Inicialmente, seguimos os seguintes critérios para a
sistematizacdo: 1) inserir todos os dados identificados até meados
dos anos 2000 — tendo em vista que a quantidade de produgdes
era escassa, muitas vezes resultando de oficinas ou
experimentagées autbnomas; e 2) nas décadas seguintes, listar
somente as animagdes selecionadas por pelo menos uma curadoria
de mostra ou festival até 2019.

Em uma primeira etapa de investigagdo, identificamos 154
filmes. Contudo, sentimos a necessidade de uma nova anélise,
entendendo que, para além do mapeamento da filmografia, era
necessario compreender o contexto de produgdo dessas mulheres



e, especialmente, alguns marcos que proporcionaram a sua maior
visibilidade enquanto profissionais da animacao.

Para pautar nossa investigagao, iniciamos as pesquisas tomando
por base acontecimentos que, de certa forma, transformaram o
cenario da animacdo nacional, inaugurando diferentes fases na sua
producdo cinematografica: a primeira exibicdo de um curta-
metragem animado, “O Kaiser”, (1917); a produgdao do primeiro
longa-metragem, “Sinfonia Amazénica” (1953); o acordo de
cooperacgao entre NFB e CTAv (1985); e o inicio do primeiro grande
festival de animacdo no Brasil, o Anima Mundi (1993). Tendo isso
em vista, optamos por analisar nos itens 3.1 e 3.2 o conjunto de
realizagbes que mapeamos e que estdo compreendidas no periodo
entre os anos 1910 e 1990.

Registros iniciais: décadas de 1910 a 1970

A produgdo auténoma "“O Kaiser” (1917), dirigida por Seth, leva
os créditos pelo pontapé inicial da animacdo brasileira, mas nao
apresenta registros de mulheres em sua realizacao, o que se repete
nos curtas-metragens animados produzidos até o fim da década de
1950. Seguindo o raciocinio das iniciativas inaugurais, na sequéncia
buscamos informacgdes sobre o filme “Sinfonia Amazdnica” (LATINI,
1953), primeiro longa-metragem de animagdo da histéria do Brasil.
Ao verificar a ficha técnica da obra, disponivel na base de dados da
Cinemateca Brasileira, aparece Wanda Latini creditada na funcédo de
montagem. Na edicao n. 34 da Revista da Semana, publicada em
22 de agosto de 1953, achamos, na pagina 28, o nome de Wanda
na lista da equipe de realizagdo do filme como responsavel pela
"codpia de cores”.

Em uma busca pelo termo “Wanda Latini” associado a
animagdo, encontramos “Um Rei Fabuloso” (1965), primeiro curta-
metragem de animagado em cores do Brasil, em que Wanda assina a
realizacdo ao lado de Wilson Pinto, através da WW Desenhos
Animados, que possivelmente tenha sido um estidio que levava no
titulo a inicial dos dois realizadores. Conforme informacdes
disponibilizadas pelo Arquivo Nacional, esse desenho animado



institucional, de aproximadamente 10 minutos, foi encomendado
pela Agéncia Nacional em parceria com a Petrobras para narrar a
origem do petréleo, sua exploragdo, refino e utilizagdo, tendo sido
veiculada no Cinejornal Informativo n°® 10 (1965), durante a ditadura
militar.

Ao consultar o acervo da Revista Filme Cultura’’ na busca pelos
termos “mulheres” e “animacado”, encontramos na edicdo n° 3, de
janeiro/fevereiro de 1967, o nome da artista e ilustradora botéanica
Flora Castafio Ferreira como diretora de “Ele e o Rabisco”, com as
seguintes informacdes sobre o curta-metragem de cerca de 14
minutos:

Primeira short-story brasileira em cores, com bonecos animados, é um filme

experimental produzido pelo INCE@, s6bre a educacdo infantil, e mostra as
criangas a sua responsabilidade em relagdo a sociedade e as propriedades
publicas. Filmado em 35 mm, em 18 diferentes cenérios, teve cenas com mais
de 20 bonecos em movimento simultdneo (HEILBRON, 1967).

Ainda na década de 1960, temos na nossa lista a presenca de
Ana Primavesi (1920-2020), uma renomada engenheira agrobnoma
austriaca e naturalizada brasileira. Ana idealizou, roteirizou e fez a
coordenacdo cientifica do documentéario de animacdo “A Vida do
Solo” (1968). Conforme Marilice Daronco (2017), o filme, de cerca
de 46 minutos, é uma das primeiras obras cinematograficas
realizadas por equipes de Santa Maria (RS) e que leva em conta
questdes como narrativa, cenarios e estética. O documentario conta
ainda com a participagdo de outra mulher na equipe, a desenhista
Glycia Doeler, responsavel pela pintura e parte da animacgao. Apesar
de registrado em Genebra, o filme foi produzido na estrutura
disponibilizada pela Universidade Federal de Santa Maria (UFSM)
entre os anos 1963 e 1968.

Quanto a década de 1970, todos os registros que temos listados
foram obtidos através da pesquisa de Doutorado de Ana Franca
(2021) e publicagdes que a pesquisadora realizou durante seu
processo de investigagdo para a sua tese. Como objeto de seu
estudo estavam as curitibanas Elizabeth Wagner, Ingrid Wagner e
Rosane Wagner que, junto de seu irmao Helmuth Jr, formam o



coletivo “Irmaos Wagner”. Entre 1977 e 1992, o grupo produziu
curtas-metragens, especialmente animacdes, em peliculas filmicas
de Super-8, 16 e 35 milimetros, abordando a histéria e as
expressdes culturais brasileiras experimentando criativamente
diferentes géneros, técnicas e temas.

Década de 1980 e o acordo entre Embrafilme e NFB

Nos anos de 1980, encontramos pouco mais de vinte registros
da presenca de mulheres realizando filmes de animagédo no Brasil.
No Rio de Janeiro (RJ) e em Sao Paulo (SP), por exemplo, listamos
Aida Queiroz, Ana Mara Abreu, ElianaFonseca, Elizabeth Jobim,
Helena Lustosa, Léa Zagury e Patricia Alves Dias. Segundo registros
fotograficos apresentados em pesquisa de Bruna Thais de Paula,
Camila Inagaki e Carla Schneider (2012), observamos que algumas
delas estavam vinculadas as atividades promovidas pelo Centro

Técnico Audiovisual (CTAV)'9!. Situada no Rio de Janeiro, esta
instituicdo foi criada em 1985, através de um acordo de cooperacao
técnica entre o National Film Board (NFB), do Canadd, e a extinta
EMBRAFILME. Nesse periodo, para ampliar o contingente de
técnicos brasileiros qualificados em cinematografia e animacao,
foram realizadas oficinas e também foi criado o primeiro Nucleo de
Animacao do Brasil.

J& em Belo Horizonte (MG), conforme dados apresentados por
Soraia Nogueira (2015) e Mariana Tavares (2021), listamos as
seguintes realizadoras: Adriana Ledo, Adriane Puresa, Claudia
Paoliello, Cristiane Zago, Isa Pato, Magda Rezende, Marta Neves e
Tania Anaya. Essas mulheres criaram as suas primeiras animacdes
mediante vivéncias no Nucleo Regional de Cinema de Animacéo de
Minas Gerais, situado na Escola de Belas Artes (EBA), na
Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG). Num segundo
momento, parte dessas estudantes teve a oportunidade de realizar
outros filmes seguindo orientagdes advindas de professores —
dentre eles Aida Queiroz e Patricia Alves Dias — formados pelo
primeiro Nucleo de Animagéo do Brasil (Rio de Janeiro).



Ainda considerando os desdobramentos originados pelo
primeiro Nucleo de Animacgao no Brasil (CTAv-RJ, 1985), verificamos
a criagao de mais dois polos regionais, sendo um em Fortaleza (CE,

1986) e outro em Porto Alegre (RS, 1988).

Averiguamos que, em Fortaleza, a animacdo ganhou espaco na

ja existente Casa Amarela Eusébio Oliveira!%?, atualmente vinculada

a Universidade Federal do Ceard (UFC). Contudo, percebemos a
auséncia de dados histéricos sobre os primeiros anos desse nucleo
de animacado e, portanto, ainda ndao temos registros sobre a
presenca de mulheres neste contexto.

Ao olharmos para as atividades iniciais do nucleo de animagéo
em Porto Alegre e, principalmente, coletando dados em
reportagens de jornais da época, listamos a presenca de Fernanda
Verissimo como coordenadora administrativa e de producao deste
nucleo, e Maria Alice Machado, a Unica mulher entre os cinco
estudantes que realizaram seu primeiro curta-metragem animado
em 16 milimetros.

No ensejo desse movimento em prol do aprender e realizar
filmes de animagdo, é possivel que, através da criagdo e vigéncia
desses quatro nucleos de animacdo nos anos 1980, tenha sido
despertado nesses grupos o desejo de reunir as pessoas
interessadas nessa arte, através de uma janela de exibicdo
especifica para esse campo. Foi assim que, em 1993, tivemos a
primeira edicdo do Anima Mundi (Festival Internacional da
Animagao), no Rio de Janeiro. Convém destacar que, dentre os
quatro mentores dessa iniciativa, estdao Aida Queiroz e Léa Zagury,
que foram colegas na turma do primeiro Nucleo de Animagdo no
Brasil.

Periodo a partir do Anima Mundi

Ainda pensando em acontecimentos de destaque na trajetdria
da animacdo brasileira e como alguns deles impactam
positivamente a realizacdo de filmes por mulheres no pais, a
primeira edigdo do Festival Anima Mundi (1993), organizado por



Aida Queiroz, Lea Zagury, César Coelho, Marcos Magalhaes, marca
o inicio dos anos 1990 em nossas investigagdes, por ser um evento
anual, com abrangéncia nacional e internacional. O surgimento do
festival pode ser identificado como um dos momentos
fundamentais para o crescimento do interesse do publico e
estimulo da producédo da animagdo no pais, conforme depoimento
do animador Marcelo Mardo, no prefacio do livro “Trajetéria do
cinema de animagdo no Brasil” (MARCHETI, 2017). A partir desta
data, listamos na planilha de andlises apenas filmes animados que
tenham sido selecionados por alguma curadoria de mostra ou
festival até 2019. Utilizamos esse critério para viabilizar um
levantamento inicial e no intuito de garantir que os filmes também
tenham sido validados pelo setor de animagdo, ampliando as suas
possibilidades de exibigdo.

Ao verificar as realizagdes dentro dessa delimitacdo de tempo,
destacamos o Anima Mundi como um espago que oportuniza a
exibicdo de seus filmes e da visibilidade as realizadoras. Neste
contexto, por exemplo, o publico pode conhecer o primeiro longa-
metragem animado dirigido por uma brasileira: “Brasil Animado”
(2011), de Mariana Caltabiano — realizado 58 anos depois do
lancamento do primeiro longa-metragem nacional: “Sinfonia
Amazodnica” (LATINI, 1953). Ainda nos anos 2010, pela primeira vez
um filme dirigido por uma mulher foi premiado na categoria de
melhor curta-metragem no Anima Mundi, apds 21 anos de
existéncia do festival: o curta-metragem “Guida” (2014), de Rosana
Urbes. Com essa mesma realizacdao, Rosana tornou-se também a

primeira brasileira premiada no Festival Internacional de Cinema de

Animacdo de Annecy!%, tendo recebido o Prémio “Jean-Luc

Xiberras” para filme de estreia (2015) e o Prémio Fipresci —
Distingao Especial (2015).

Os anos de 1990 também se caracterizam pela incorporagao das
tecnologias digitais aos modos de produgao das imagens quadro a
quadro nos filmes de animagdo. Com o passar dos anos os valores
para investir na aquisicdo de equipamentos e programas foram se
tornando mais acessiveis. Desta forma, podemos indicar que houve



uma mudanga de paradigma que impactou, desde entdo, no
aumento da quantidade de filmes, na mesma medida que reduziu o
tempo de realizagdo, (acelerando alguns processos) ou, ainda,
propiciando desafios com projetos de maior porte, como longas-
metragens.

Realizadoras universitarias

A medida que fomos inserindo e sistematizando os dados
coletados, sempre cuidando do critério do filme ter sido
selecionado apds curadoria de mostra ou festival, percebemos a
recorréncia de realizadoras de filmes animados originados em
instituicoes de ensino com cursos voltados integralmente ou
parcialmente para a animagao. Ao registrar o estado de onde
vinham tais produgdes encontramos, por ordem de maior
quantitativo: Minas Gerais (UFMG: 22), Rio de Janeiro (PUC, ESPM,
Estacio: 10), Rio Grande do Sul (UFPel: 08) e Sdo Paulo (UFSCar,
USP, Unicamp, Senac, Mélies: 06). Neste sentido, compreendemos
que poderiamos fazer uma segunda leitura sobre os dados,
considerando somente os filmes das universitarias (Tabela 2).

DEC. REALIZADORAS

1990 Adriane Pureza, Carla Schneider, Tania Anaya.

2000 |Erica Valle, Juliana Machado, Juliana Xavier, Marcia Brito, Marilia Poggiali, Sheila
Neumayr, Vanessa Strelec.

2010 Amanda Treze, Ana Luiza Primo, Ana Virga, Bruna Nery, Camila Kater, Carolina
Gaessler, Carolina Sardinha, Cassandra Reis, Clara Barros, Clara Braem, Dayse
Teodoro, Débora Mini, Duda Cellos, Fernanda de Souza, Gabriela Diniz, Gabriela
Parejo, Giovanna Guimaraes, Giovanna Muzell, Giuliana Danza, Helena Belice,
Isadora Morales, Isadora Polatscheck, Jane Carmen Oliveira, Julia Nicolescu,
Julia Simas, Larissa Mussolini, Luiza Carvalho, Marcella Rodrigues, Maria Antonia
Dinelli, Mirian Rolin, Nicole Janér, Regina Barroso, Raissa Laban, Sabrina
Catarino, Sarah Guedes, Taila Soliman, Taind Nepomuceno, Tais Rocha Val,
Tatiana Braga, Tatiana Hagen, Vanessa Oliveira.




TABELA 2 — Universitarias com filmes de animacéo realizados como trabalho de conclusao
de curso no periodo entre 1990 e 2019.

Fonte: Elaboracdo das autoras.

Ao analisar essas producdes feitas no periodo entre 1990 até
2019, foi possivel perceber trés momentos distintos, que aqui
chamaremos de etapas, sendo elas: a) inicial e experimental; b)
intermediéria e exploratdria; e c) oportunidades ampliadas.

Na etapa “inicial e experimental” (1990 a 1999) constam
somente trés mulheres, sabendo que estas estavam frequentando
os cursos de Belas Artes ou Artes Visuais com énfase de formacéo
optativa em animacdo (UFMG/EBA e UFRGS/IA). A elas coube o
desafio de buscar experiéncias extras em nucleos de animagdo (MG
e RS) ou ainda em estudios de animacao.

A seguir, na etapa "“intermediaria e exploratéria” (2000 a 2009),
encontramos sete realizadoras. Seus filmes advém de cursos que
trabalham a animacdo como uma énfase optativa na formacédo em
Belas Artes, Producdo Audiovisual, Imagem e Som (UFMG/EBA,
UFSCar e Estacio). Neste periodo observamos também a insercao
das tecnologias digitais que possibilitaram realizar os filmes no
ambiente de aprendizado, mas também de maneira mais
autdbnoma, com recursos proprios.

Por Ultimo, na etapa "“oportunidades ampliadas” (2010 a 2019),
temos 40 realizadoras identificadas como diretoras ou codiretoras
dos filmes. Entendemos que esse nimero expressivo se deve ao
surgimento de cursos universitarios com toda a formacédo dedicada
a animacao (UFMG/CAAD, UFPel, UFSC, FAAP, UVA, Mélies,
Anhembi Morumbi) ou ainda cursos com uma ou mais disciplinas
com animacao (PUC-Rio, UFSCar, USP, Unicamp, Senac, ESPM-Rio,
entre outros). Complementando este contexto, temos a ampliacdo
do acesso as tecnologias digitais (equipamentos, programas e
plataformas  on-line).  Assim, essas realizadoras  tiveram
oportunidades ampliadas em termos de tempo de trabalho, uma
vez que além dos espagos e horarios da universidade, podiam
seguir trabalhando em seu espacgo pessoal e recursos préprios.



Com esses dados em mente, relembramos uma reflexdo que
propomos através do ensaio “A influéncia do ambiente universitario
nas produgdes das mulheres na animacao brasileira” (SCHNEIDER;
PRADO; LINDOSO; BOLSHAW, 2021), apresentado no IV Seminario
Brasileiro de Estudos em Animacao (SEANIMA). Na ocasido, além
de indicarmos como o espaco universitario oportuniza acolhimento,
aprendizado, acesso a métodos e técnicas, suporte e
acompanhamento profissional, estimulo a divulgacédo e exibicao, ele
também propicia mudangas no cenério da produgdo das mulheres
no Brasil. Alids, sdo algumas destas producdes universitarias que
vém sendo premiadas, especialmente trabalhos de conclusdo de
curso, trazendo assim mais um indicativo sobre a competéncia das
mulheres na animacado. Destacamos exemplos como “Andorinha”,
de Clara Braem (PUC-Rio, 2019, Mencao Honrosa no 16° Festival
Anim!Arte), e “So6 sei que foi assim”, de Giovanna Paixdo Muzel
(UFPEL, 2019, Melhor Curta-Metragem Gaulcho no Festival em
Gramado 2019 e finalista na Categoria Estudantes do Prémios
Quirino de Animacao Iberoamericana, 2020). Além disso, em 2020,
quatro dos cinco finalistas na categoria Melhor Curta-metragem de
Animacao no Grande Prémio do Cinema Brasileiro foram dirigidos
ou codirigidos por mulheres, todas vindas de contextos
universitarios: Amanda Treze (UFPEL), Carol Sakura (UTFPR),
Giovanna Muzel (UFPEL) e Giuliana Danza (UFMG).

Producées por regioes do Brasil

Considerando a grande extensdo territorial do Brasil, aspecto
que termina por influenciar no surgimento de desequilibrios e
desigualdades em muitos contextos, acreditamos que seja vélido
mencionar também o fator regional na nossa andlise. Assim, das
143 producdes dirigidas ou codirigidas por mulheres até 2019 e
listadas na tabela publicada pelo Mulher Anima, em 2020, 71,3%
foram realizadas na regido Sudeste, 16% na regido Sul, 9% na
regido Nordeste, 2% na regido Norte e 1,3% na regido Centro-
Oeste. Ainda que seja um levantamento inicial, esses dados
corroboram parte das estatisticas trazidas pelas pesquisas



demograficas no campo da animacao, realizadas por Cristiane Faria

(2015)194 ¢ pelo Anima Mundi (2019)10>, que apresentam dados
sobre a distribuigdo de profissionais por regido do Brasil.

Mulheres pretas na animacgao brasileira

Ainda dentro das categorias de diferenca, outro recorte
importante é o de raca. As mulheres pretas e pardas seguem sendo
o grupo social menos representado em todas as principais fungdes
do cinema nacional. Entre os 240 filmes analisados pela pesquisa
“Raga e Género no Cinema Brasileiro (1995 - 2018): Desigualdades

entre diretores(as), roteiristas e personagens de filmes nacionais de

grande publico”!%, realizada pelo Grupo de Estudos

Multidisciplinares da Agdo Afirmativa (GEMAA, 2020), as mulheres
negras nao exerceram atividade de direcdo e roteiro em nenhuma
das produgdes.

Ainda de acordo com o GEMAA (2020), a academia brasileira
avangcou pouco em pesquisas que relacionem as varidveis de
género, raga e demais interseccionalidades. Segundo o
levantamento do Mulher Anima, é possivel fazer algumas inferéncias
sobre o cenario na animacao brasileira.

Conforme a tabela publicada em 2020, foram contabilizadas 129

mulheres e uma pessoa trans nao-binaria!®’ e 153 filmes, a grande

maioria no formato de curta-metragem. Destes, foram identificadas
10 mulheres negras (7,7%), que dirigiram 14 filmes (9,1%) (Tabela 3).
Também chama a atencdo o fato de que apenas trés destas 10
mulheres fizeram mais de um filme, ou seja, possivelmente seguem
uma carreira enquanto animadora(e)s.

REALIZADORA(S) FILME(S)

NEGRAS(S) OU PARDA(S)

Patricia Alves Dias Presepe (1986)




REALIZADORA(S) FILME(S)

NEGRAS(S) OU PARDA(S)

Pavao Misterioso (1988)

Alex (1989, codirigido por Aida Queiroz, Cesar
Coelho,

Fabio Lignini e Rodrigo Guimaraes)

Maria Leite Casa de Maquinas (2007)

O Quebra-Cabeca de Tarik (2015)

Mirian Rolim Breves Instantes (2010)
Patricia Moreira O Homem que cantou as aves do sertao (2012)
Cintia Maria e Jamile Coelho Orum Aiyé (2015)
Dayse Teodoro Jabuticaba (2015)
Chia Beloto Fazenda Rosa (2017)

Um peixe para dois (2019)

Medo Comum (em produgao)

Cassandra Reis Lé com Cré (2018)

Fernanda Salgado Ana En Passant (em producao)

TABELA 3 — Realizadoras negras mapeadas pelo Movimento Mulher Anima.

Fonte: Elaboracdo das autoras.

Destacamos que o reconhecimento de pessoas negras e pardas
foi feito com base na busca dos perfis correspondentes em redes
sociais (Facebook/Instagram) e/ou informagdes disponiveis na web.



Assim, existe uma margem de erro quanto aos resultados, visto que,
no Brasil, a raca é autodeclarada. Contudo, ainda assim, é notavel
uma sub-representatividade.

Consideracées finais

Como uma grande onda, ndo apenas feminista, mas de
libertagdo no campo das artes, acreditamos que memoria é acao, e
que a forca do que nos antecede, do passado, reverbera no
presente, ampliando as perspectivas do futuro. Ainda na mesma
metéafora, esse despertar para o espaco da mulher na animacéo
brasileira comega pequeno, distante, ganha forca, se levanta e nos
atinge em cheio, e a sua pulsdo vem do incébmodo e das tensdes
diante de processos de repeticdo de opressdes e desequilibrios. E
desse incdbmodo que parte a transformacdo e a forca que nos
estimula para pesquisas como esta.

Nossa trajetéria investigativa dedicou o olhar para alguns
acontecimentos que confluiram para uma maior visibilidade e
possibilidades de mulheres exercerem a atividade da animacéo no
Brasil. Assim, procuramos examinar, no decorrer da histéria:
iniciativas em prol da democratizagdo do espago dentro e fora do
mercado; discrepancia em registros académicos e ndo académicos;
mapeamentos, fases e contextos de criagdo; influéncia de politicas
publicas e acordos internacionais; viabilizagdo de produgdes no
ambiente universitario; diferencas regionais e de raca. Seguimos,
entdo, com o intuito de preencher lacunas e minimizar possiveis
falhas nos registros dos créditos dessas artistas que fazem parte da
histéria da filmografia brasileira.

Contudo, ressaltamos que este é um levantamento parcial, em
constante desenvolvimento, buscando contribuicdes, novas fontes e
informacdes. Deste modo, ainda estdo sendo levantadas hipdteses
que precisam ser verificadas de maneira mais profunda e detalhada.
Salientamos também as dificuldades para delimitar os recortes
dessa investigacao, sobre o que considerar ou ndo como elementos
pertencentes a essa trajetéria — especialmente na época anterior



aos anos 1980, devido a escassez de registros relacionados ao tema
— e mesmo como estabelecer e organizar essas categorias.

Os lugares nos quais encontramos nossos objetos de pesquisa
sao as margens. A animacao estd a margem do cinema e a margem
da arte. As mulheres estdao a margem de um sistema social de
organizagao baseado em relagdes de poder desiguais, e que tém
como determinante o sexo/género. Sendo assim, essas margens e
suas intersec¢des nos despertam para a oportunidade de ver o que
estad além da superficie, além do visivel.
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Animacao na tela hemisférica: a producao Fulldome entre os
circuitos artisticos e cientificos

Vitor Amaro Lacerda

Este texto propde delinear as instancias de circulagdo da
produgdo audiovisual para telas hemisféricas atualmente
configuradas em torno do Fulldome, padrdo de video imersivo que,
nas Ultimas duas décadas, tem sido adotado em planetarios e
outras salas em formato de clpula, ou domo. De acordo com a

definicdo da IMERSA!%, o Fulldome consiste em um conjunto de
protocolos para operagdo dos sistemas digitais de projecdo em
telas hemisféricas, que favorecem uma experiéncia imersiva, uma
variante da nogao de “cinema expandido”, na medida em que
altera elementos da dindmica da sala de cinema convencional. A
configuragdo de “situagdo cinema” sui generis busca provocar a
imersao sensorial por meio dos estimulos intensificados na zona de
visdo periférica do espectador situado em meio a uma tela démica
e concava, na qual a imagem projetada cobre todo o seu campo de
visdo, além de contar com sistemas de som espacializados que
envolvem os espectadores.

Para além da vinculagdo do Fulldome com os planetérios,
principais espacos institucionais de exibigdo audiovisual neste
padrao, buscamos enfatizar certa heterogeneidade das insténcias
de circulagao vislumbrando as multiplas concepcdes de arte e
ciéncia em jogo no conjunto desta producao, em que também se
manifestam distintas concepc¢des e praticas do cinema e do cinema
de animacgdo. Espera-se que esta abordagem possa contribuir para
situar animadores, realizadores, pesquisadores e estudantes em
relacdo as oportunidades abertas pela difusdo e fortalecimento



global do Fulldome, bem como instigar sua atuacdo artistica e
criativa neste campo.

Magquete virtual de uma sala em padrédo Fulldome, com projetores em torno do domo e
saidas de som espacializadas. Fonte: imagem criada pelo autor.

Nesse sentido, um olhar para as esferas de producao e
circulagdo dos filmes Fulldome nos parece uma estratégia
privilegiada para acessar e compreender caracteristicas de algumas
das principais vertentes dos filmes que compdem esta produgao.
Em nossa perspectiva, os circuitos cinematograficos sdo entendidos
ndo apenas como contextos neutros de exibigdo, mas como
instancias fundamentais nas dindmicas de caracterizacdo formal,
estética e tematica dos filmes, provocando interferéncias no arranjo
dos textos filmicos em relacdo ao género, linguagem,
enderecamento, faixa etdria e duracdo. Ao compreender o filme
nao como um objeto estavel, neutro, coeso e autbnomo, mas como
um devir sujeito as circunstancialidades de sua exibicao, Gabriel
Menotti evidencia o lugar privilegiado do circuito como forma de
acesso e compreensdo dos diversos atravessamentos do dispositivo
cinematografico: “Os filmes revelam-se ndo como formas que



circulam, mas sim como formas resultantes da circulagdo.”
(MENOTTI, 2019, p. 31, tradugao nossa). Segundo este autor, as
redes institucionais que oferecem suporte material para que o filme
seja apresentado suscitam um processo de trocas entre o filme o
seu entorno, ao mesmo tempo em que fornecem um
enquadramento discursivo que permite a decodificacdo do trabalho
cinematografico por meio de seus paratextos (MENOTTI, 2019, p.
14). A circulagdo dos filmes engendra, assim, um processo de
feedback continuo e interativo, no qual as caracteristicas dos filmes
sdo definidas no e pelo circuito, ao mesmo tempo em que o
retroalimentam:

(...) o circuito é uma rede que ndo apenas fornece as condigdes para a
existéncia dos filmes, mas é também um ambiente onde essas condi¢cbes sédo
negociadas. Dispositivos e praticas se programam de acordo com uma série
de atores, instituicdes e individuos. Caracteristicas consideradas essenciais a
obra cinematogréfica — como formato fisico, definicdo visual, meios de
transmissdo do material e duragdo temporal — sdo, de fato, colaterais aos
continuos reajustes de seu aparato. Nesse sentido, um devir técnico sustenta a
ontologia aparentemente fixa da midia. (MENOTTI, 2019, p. 19, tradugdo
nossa)

No caso do Fulldome, portanto, os planetérios digitais,
instituicoes detentoras da infraestrutura tecnoldgica para operacéo
de uma projecao padronizada, tém sido as principais instituigdes
exibidoras. Em linhas gerais, a maior parte da produgao Fulldome
se vincula a tradigdo cientifica dos planetarios, buscando conferir
peso aos conteldos pedagodgicos e explorando o potencial do
audiovisual de representacao de fenémenos cientificos, em especial
os relacionados ao campo da astronomia. Nesta esfera de
circulagdo quase sempre ¢é destacado, portanto, o potencial
pedagdgico das produgdes inseridas em um escopo mais amplo de
divulgacdo cientifica executado pelos planetarios que, em todo o
mundo, acabou privilegiando sempre audiéncias dominadas por
criancas e adolescentes em idade escolar. (CHAMIER-WAITE, 2013,
p. 227)

O género privilegiado neste contexto consiste em
documentarios de divulgagdo cientifica que propdem fornecer ao
espectador um ponto de vista inacessivel por meio da imersdo



sensorial em estimulos luminosos e sonoros. Estruturados como
narrativas de viagem, buscam levar o espectador a vivenciar, por
meio de representacdes e visualizacbes, em espacos familiares ou
extraordindrios, uma série de paisagens e fendbmenos naturais, com
enfoque especial no campo da astronomia e da astrondutica, além
de ecologia e biologia celular. Quase sempre, tais filmes s&o
concebidos como suportes dedicados a veiculacdo de conteldos
cientificos escolarizados, cuja autoridade é garantida pela
participacdo de consultores cientificos e educacionais nos projetos
de produgdo. Por um lado, muitos desses filmes carregam uma
concepgao escolar enciclopédica e, ainda que construam narrativas
norteadoras que visam certa ludicidade, acabam trazendo um vasto
conteldo informativo que conflita com a proposta de uma
experiéncia sensorial imersiva e espetacular. O filme se torna mero
suporte para informagcbes cientificas escolarizadas, pouco
fomentando ambiguidades para uma leitura mais participativa do
texto filmico. Por outro lado, por seu aspecto comercial e por uma
necessidade de atracdo e de envolvimento do publico, em muitos
momentos estabelecem didlogos com referéncias da cultura pop,
especialmente quando se referenciam em imaginarios visuais e
sonoros do cinema. Por vezes adotam também um tom
especulativo que vai além da apresentagdo de conhecimentos
calcados em evidéncias cientificas estabelecidas para abordar
hipoteses tedricas controversas, mas que certamente encontram
reverberagdo na curiosidade do publico. Tais caracteristicas
aproximam essas producdes de certas vertentes do documentario
cientifico televisivo, como os veiculados pelo Discovery Channel,
ou, mais especificamente no campo da astronomia, a série Cosmos,
originalmente produzida e apresentada nos anos 1980 pelo
astrénomo e escritor Carl Sagan. Como muitos de seus congéneres
da TV, por um lado os documentérios Fulldome carregam quase
sempre uma visao triunfal da ciéncia contemporanea. Apresentando
o conhecimento acumulado até nosso tempo, fundam a expectativa
de intensos desenvolvimentos e descobertas que ainda estdo por



vir, algo especialmente realcado com as expectativas da “expansao

espacial”, alids um tema comum no desfecho de diversos filmes.10?

As imagens sintéticas de computagdo gréfica sao hegeménicas
na produgdo, com especial destaque para a animacgao
tridimensional digital. Por um lado, a computacao grafica oferece
um caminho de producdo que contorna as limitagdes fisicas
impostas as metodologias de produgdo em filmagem direta,
provendo uma camera virtual livre de limitagdes materiais e que
pode renderizar imagens de quaisquer objetos modelados
digitalmente e nas altas resolugdes em pratica no campo (sendo o
padrao 4K - 4096x4096 - uma referéncia em pratica ou buscada
pelos planetérios), bem como fornecer os Dome Masters (padréo

de output para projegdes Fulldome) com a distor¢gdo anamédrfica

geometricamente adequada.!°

O potencial hiper-realista da computacdo grafica é explorado
com eficdcia na representacdo de objetos que constituem os
universos virtuais abordados. Na modelagem desses cenarios sédo
empregados modelos de alta densidade de vértices (portanto, mais
complexos e detalhados) aliados a texturas de alta resolugao e
iluminacdo dramética com imagens HDR (High Dynamic Range -
Grande Amplitude Dinémica), recursos estes que buscam favorecer
a sensacdo de “estar” no ambiente representado de forma
consistente e tornd-lo quase palpavel durante o deslocamento
perfeitamente coreografado da cédmera, apelando ndo apenas ao
ilusionismo 6ptico, mas também ao sentido haptico em virtude da
exuberancia e requinte de detalhes. Aliado a uma concepcéo
perspéctica da imagem e a légica da jornada, o ilusionismo da
computacdo grafica contribui para oportunizar o aspecto da
expectacdo Fulldome como uma “experiéncia”, uma vivéncia
espetacularizada dos objetos e fenédmenos naturais representados.

A hegemonia tematica das ciéncias naturais, em especial da
astronomia e da astrondutica, é recorrentemente tida no campo
como um desdobramento natural da relagdo entre planetérios e o
desenvolvimento técnico e institucional das projecoes Fulldome. Ao
desenvolver seu conceito de IDE (Immersive Dome Environment),



Isabella Beyer traga uma genealogia das proje¢des hemisféricas que
enfatiza especialmente seus antecessores no campo dos aparatos
cartograficos:

O IDE tem suas raizes na histéria do planetario, do globo e da cartografia —
como se vé, por exemplo, no Globo de Gottorp (...). Historicamente, os dois
principais tépicos eram o céu e a terra, e parece natural que esses dois
elementos continuem sendo os mais frequentes a serem representados hoje
em |IDEs digitais ao redor do mundo. Ciéncias do céu, como astronomia e
cosmografia, e ciéncias da terra, como geologia - incluindo oceanografia e
vulcanologia — sdo comumente apresentadas no IDE (..). Além disso, as
visualizagdes do conhecimento sobre o espago, como a cartografia espacial,
sdo aprimoradas dentro do arranjo esférico da cupula. (BEYER, 2019, p. 267-
268, traducdo nossa)

Em que pesem os antecedentes epistemoldgicos apontados
pela autora, o olhar para as instancias de circulagdo da producéo
pode nos suscitar também consideragbes sobre os vetores
econdémicos que permeiam a produgao. A profusdo de filmes com
tematicas astrondmicas pode ser relacionada com as oportunidades
geradas pela demanda garantida de filmes por partes dos
planetdrios diante da tendéncia de digitalizacdo de seus
equipamentos iniciada duas a trés décadas atras, sendo filmes e
sistemas de projecao distribuidos pelos mesmos atores comerciais.
Sem um catédlogo robusto de filmes afins aos valores cientificos de
instituicbes decenarias, como sdo os planetérios, o fornecimento de
equipamentos de projecdo e sua renovagao periddica, diante de
sua esperada obsolescéncia, nao se justificaria. Assim, tais filmes, ou
shows, como s3o anunciados e comercializados, devem, antes de
tudo, corresponder as expectativas e aos ideais cientificos dos
planetarios e demais instituicdes museoldgicas.

Observar as interferéncias dos circuitos na caracterizacdo geral
de vertentes da produgdo indica também semelhangas diversas

compartilhadas entre o Fulldome e os formatos de giant screen

cinema!!!, como o IMAX e o OMNIMAX. Em vasta pesquisa sobre

o IMAX, Alisson Whitney (2005) evidencia como produtores e
diretores adequaram seus filmes aos padrdes de seus clientes
institucionais, tradicionalmente museus de ciéncias, tecnologia e
histéria natural. Fatores de ordem institucional, comercial e



tecnologica afetariam, portanto, as qualidades formais, estéticas e
discursivas das produgdes IMAX, favorecendo escolhas estilisticas
distintas daquelas comumente utilizadas no cinema convencional de
tela plana e que contribuiram para a ideia de uma suposta afinidade
do padrdo com o campo do documentdrio, bem como, em
contraponto, para uma alegada inadequagao técnica e material
para a narrativa dramatica ficcional (WHITNEY, 2005, p. 64, 70). Néo
apenas essa mesma loégica pode ser considerada para o Fulldome
como podemos ir além e perceber vinculagdes diretas com o
circuito dos planetadrios modernos (especialmente na América do
Norte), seja por compartilharem o mesmo enderegamento cientifico
e estarem situados nos mesmos contextos institucionais, seja por
seu encontro no padrao OMNIMAX, aplicagdo do sistema de
projecdo proprietario da marca em uma tela hemisférica que é tida
como uma forma antecessora do Fulldome. Assim, a produgéo para
os formatos de giant screen cinema compartilham importantes
caracteristicas com a produgao Fulldome, especialmente em seu
enderecamento cientifico, no privilégio do género do documentario
e ainda por sua proposta de uma experiéncia extraordinaria que
busca provocar um efeito sublime mobilizando ideias e efeitos
analogos.

Assim como estes padrdes, o Fulldome também ¢é, por vezes,
entendido como um meio ndo propicio para a narrativa ficcional,
seja por uma suposta inadequagao para a insercdo em um circuito
eminentemente cientifico, seja pela forma da tela hemisférica, a
qual conceitos da linguagem cladssica ndo sdao imediatamente
aplicados, tema que ainda demanda maior aprofundamento na
bibliografia especializada. A narrativa draméatica ndo estd
completamente ausente deste contexto, mas por vezes se faz
presente no interior dos documentéarios, em que personagens
vivenciando situagdes de conflito visam enquadrar o contelddo
propriamente informativo, uma estratégia que busca envolver o
espectador e provocar identificagdo, sendo por isso comum que as
personagens sejam criancas e adolescentes curiosos, proativos e
interessados em ciéncias. Assim, estabelece-se uma estratégia que
pretende tornar mais facil e palatdvel a absorcdo de conteldos



escolarizados. Nao obstante, muitas vezes os documentéarios
adquirem um tom sensacionalista, apresentando os fenomenos
naturais abordados com certa espetacularidade visual oportunizada
pela mobilizacdo dos melhores recursos de computagdo gréfica
disponiveis. Auroras boreais, chuvas de meteoros, furacdes,
terremotos e erupgdes vulcanicas sdo apresentados a partir de uma
abordagem dramatica que busca suscitar tensdo e envolvimento
dos espectadores em situagdes de perigo potencial, quando nao
expressamente apresentados como conflitos. De forma articulada a
essa dramatizagao, predomina o uso da narracdo em voz-over,
quase sempre com uma voz masculina e, frequentemente,

pertencente a um ator renomado em Hollywood, como Liam

Neeson ou Tom Hanks.!"2

O aspecto da duragao dos documentérios, em geral situada na
faixa entre 20 a 40 minutos, é outra caracteristica recorrente nos
documentarios Fulldome e que pode ser tomada como resultado
do ciclo de feedback (entre filmes e circuito) e dos atravessamentos
econdmicos das instancias de circulacdo. Filmes nesta faixa de
duracao, uma boa pratica implicita no circuito dos planetérios, sdo
tidos como os “longas-metragens” no campo do Fulldome.
Diferente da industria cinematografica de tela plana, a producao
Fulldome apresenta comparativamente menos espagos de exibicao
e de circulacdo; dificilmente teria retorno financeiro do investimento
em onerosas produgdes de 90 a 120 minutos. Além disso, ha que se
considerar o risco do tédio (BEYER, 2019, p. 302), pois periodos
prolongados em uma “situagdo cinema” de estimulos tao
intensificados, como é o caso da expectacdo na tela hemisférica,
sdo propensos a favorecer o tédio e o sono pelo eventual
descompasso  entre  as  expectativas  suscitadas = pela
monumentalidade do meio e a capacidade dos estimulos visuais e
sonoros de sustentar a atencao do publico. Outro fator diz respeito
ao armazenamento e distribuigdo digital dos filmes que comumente
vem sendo feito por meio de HD's contendo versdes dos filmes em
sequéncias de fotogramas sem compressdo a serem processadas
em codecs especificos de cada modelo de equipamento de



projegdo e, assim, resultar em um arquivo executdvel na melhor
qualidade possivel. Portanto, quanto maior a resolucao das imagens
e a duracdo do filme, obviamente maiores serdo as demandas de
armazenamento e processamento.

Também ¢é possivel supor que o padrao de duracdo dos filmes
em IMAX contribuiu para estabelecer uma pratica de duragdo ideal
em contextos museoldgicos cientificos que interferiu nos circuitos
dos filmes Fulldome. Whitney nos informa que o parémetro de
duracdo dos filmes IMAX era inicialmente restrito a 40 minutos
devido, simplesmente, a extensdo maxima possivel da pelicula de
70mm na bobina de rotagdo de seu projetor especifico e que essa
limitagdo seria vista como um empecilho para o desenvolvimento
de narrativas dramaticas, algo que a autora rejeita e que nao
encontra respaldo na histéria do cinema (WHITNEY, 2005, p. 90). De
fato, do ponto de vista institucional e mercadoldgico, tal duragdo
pode revelar-se adequadamente longa o suficiente para atrair os
visitantes (e permitir a cobranga de ingressos) e curta o suficiente
para garantir tempo de visitagdo a outras atragdes no mesmo local,
além de uma agenda de hora em hora para as sessoes. No caso dos
planetérios, tal faixa de duracdo se aproxima de uma média de
duracao das sessdes com projegdo Optico-mecanica, chegando ao
maximo em 40 ou 50 minutos. Quase sempre, suas atividades
abertas ao publico buscam conjugar sessdes de projecdo com
observacdes com telescopios, oficinas, exposicoes, experimentos e
demonstracdes cientificas.

Se fatores diversos podem justificar praticas recorrentes neste
meio e indicar seus atravessamentos institucionais, mercadolégicos
e operacionais, assim como Whitney (2005), acima, também
afirmamos a inexisténcia de razdes técnicas para essas delimitagdes
no campo do Fulldome ou para um enquadramento de género que
privilegie o documentario. Cabe lembrar que a prépria concepcao
de longa-metragem com duragao de 90 a 120 minutos, quase
sempre associada aos filmes narrativos ficcionais, foi também
constituida como uma pratica no cinema de tela plana por uma
série de circunstancialidades que também incluem elementos de
ordem econdmica e institucional (MENNOTI, 2012).



As recorréncias detectadas nos documentarios Fulldome
decorrem, portanto, de circunstancias institucionais, técnicas e
comerciais relacionadas aos planetdrios e aos museus de ciéncia.
Outros contextos que também reafirmam tais caracteristicas podem
ser identificados nos eventos das diversas associagdes que relinem
planetarios em torno de seus interesses regionais ou globais, como
é o caso da IPS (International Planetarium Society — Sociedade
Internacional de Planetérios), cujos encontros bienais ao redor do
mundo sempre guardam espago para demonstragdes de novos
equipamentos, novos softwares e sessoes de lancamento de novos
filmes. Além disso, dentre os diversos festivais especificos para
Fulldome ou que possuem caracteristicas validas, existem alguns
que trazem em suas chamadas de submissdo direcionamentos mais
especificamente cientificos e pedagdgicos, privilegiando filmes a
partir da légica da visualizagao cientifica. O Brno Fulldome Festival,
na Republica Tcheca, por exemplo, explicita a preferéncia por

“shows educativos”.''3 O International Festival of Science

Visualization'*, no Japao, tem foco na producio Fulldome e no

fomento a divulgacdo cientifica. Outro exemplo, o Beijing

International Science and Technology Film Festivall'>, ¢ aberto a

documentarios cientificos de tela plana e filmes Fulldome, bem
como padrées de giant screen cinema e 3D estereoscopico.
Festivais, feiras e eventos deste campo constituem vitrines de
divulgagdo e visibilidades das produgdes, que competem por
premiagdes diversas que podem alimentar as estratégias comerciais
e reforcar os ciclos de feedback de caracterizacdo das préximas
producdes. Paralelamente as exibigdes, sdo frequentes espacos
para palestras, semindrios e workshops por parte dos criadores e
produtores, trocando experiéncias dentro de uma comunidade que
compartilha interesses comuns e que, inclusive, tem atuado no
encaminhamento das padronizagdes técnicas. Quase sempre, o
patrocinio parcial ou total destes eventos por parte das grandes
companhias ligadas ao fornecimento e manutengdo de
equipamentos na area, bem como a distribuicdo de softwares e
flmes adequados ao seu hardware, garante a essas empresas



espagos promocionais e exibigdo de seus produtos em estandes e
sessOes de projegao.

Em que pesem as potencialidades pedagodgicas destas
producdes em formato de documentério, nota-se certa tendéncia a
homogeneizacdo nestes filmes. Embora um ganho de qualidade
artistica e de diversidade possa ser percebido desde os primeiros
filmes Fulldome, hd duas décadas atrds, os fatores econdmicos,
institucionais e cientificos exercem um papel conservador que
circunscreve essas produgbes dentro das expectativas mais
evidentes na comunidade de planetarios, bem como alinham os
aspectos expressivos e narrativos dos filmes aos protocolos de
padronizacdo da projecdo e da expectacdo dos filmes Fulldome de
acordo com caracteristicas e modos de ver tipicas dos formatos de
giant screen cinema.

Portanto, a necessidade de experimentagcdo no campo da
producdo Fulldome é algo percebido por pesquisadoras que
também atuam no campo da pratica de produgado para telas
hemisféricas, como lIsabella Beyer (2019) e Chamier-Waite (2013).
Essa ultima argumenta que a movimentagdo gradual rumo a uma
maior experimentagdo formal no Fulldome poderia ser atribuida a
ampliagdo crescente do acesso aos meios de produgdo e de
exibicdo, especialmente em universidades e estidios de artistas
independentes (CHAMIER-WAITE, 2013, p. 229). De fato, na mesma
medida em que o processo de adocao de sistemas de projecao
digitais pelos planetérios potencializou e modernizou o trabalho
destas instituicbes, também suscitou intenso interesse de artistas,
animadores, musicos, estudantes, cineastas e pesquisadores da area
de artes. Inicialmente por meio de iniciativas isoladas que,
gradualmente, se estruturaram em contextos institucionais,
consolidou-se uma produgao mais aberta para a experimentagao e
que alcanca maior diversidade, sendo dificil subjugé-la a um Unico
género que poderia, idealmente, ser contraposto aos
documentérios.

Essa produgdo, composta majoritariamente por curtas autorais e
independentes, impde tensionamentos nas linhas de forca que
tendem a uma padronizacdo da técnica de projecdo e uma



homogeneizagdo das producdes audiovisuais para telas
hemisféricas. Assim, manifestam-se concepg¢des que, por vezes, se
contrapdem as propostas pedagdgicas e a certa adequagdo que o
documentario demonstra em relacao aos protocolos estabelecidos
para operacao do dispositivo Fulldome, ainda que nem sempre os
temas, conceitos e contextos cientificos sejam deixados de lado.
Nessa esfera de circulagdo da producao, o interesse pelo Fulldome
se liga a tendéncias contemporaneas da artemidia, como proje¢ées
mapeadas, performances audiovisuais, visuais interativos e
procedurais, bem como instalagdes imersivas que adicionam uma
dimensdo espacial a imagem em movimento, valendo-se de novas
tecnologias luminosas e sonoras combinadas em suportes espaciais
nao limitados as telas convencionais. Desses circuitos, emergem
principalmente filmes de curta-metragem, que contaminam os
circuitos propriamente cientificos e concretizam a capacidade do
video de atuar nas “extremidades” das artes e das midias (MELLO,
2008). Ao contrério da profissionalizagdo encontrada no circuito dos
documentarios, trata-se de filmes frequentemente produzidos de
forma independente por artistas, coletivos e grupos de estudantes,
dotados de recursos proprios ou apoiados nas estruturas de
laboratérios universitdrios e em pequenas verbas oriundas de
editais e residéncias artisticas, quase nunca especificamente
voltados para Fulldome. Nado sujeitos as mesmas restricbes das
produtoras focadas em filmes educativos, os artistas envolvidos
nessas produgdes independentes tém conduzido experimentagdes
que tensionam os parametros estabelecidos nas padronizagbes
Fulldome e os clichés da producéo cientifica circulante, nem sempre
se adequando as orientacdes de “boas praticas” do campo que
visam garantir a adequagao e clareza da comunicacdo de viés
cientifico em uma ampla tela que cobre todo o campo de visdo do

espectador.)'® Tal produgdo evoca trabalhos experimentais da
artemidia que foram precursores das telas hemisféricas, como os
concertos Vortex, conduzidos por Jordan Belson e Henry Jacobs no
Morrison Planetarium, em San Francisco, nos anos 1950, ou a
instalacdo MovieDrome, de Stan VanDerBeek, que visionava criar



uma rede de comunicagdo global por meios audiovisuais
conectando diversos domos ao redor do mundo. Além disso, a
exploragdo de grafismos abstratos e o destaque para o som e a
musica como elementos fundamentais da experiéncia muitas vezes
se ancoram na referenciacdo a vertentes da chamada visual music,
evocando o trabalho de realizadores como Oskar Fischinger, Mary
Ellen Bute, John Whitney ou Norman MclLaren.

Em meio a pluralidade de artistas em atuagdo neste campo,
destacamos, dentre obras premiadas (e, portanto, validadas por
seus circuitos) os trabalhos do alemdo Rocco Helmchen (um dos
poucos a produzir filmes Fulldome de “longa metragem” fora do
género documentario, como Chaos & Order: a mathematic
symphony - 2012) e do russo Sergey Prokofiev (Labyrinth - 2021),
ambos artistas dedicados a exploragdo da computagdo grafica para
criacdo de espacialidades imaginarias que tensionam o eixo
objetivo e representativo marcante nos documentarios cientificos. A
polonesa Paulina Majda, além de diretora e produtora de
documentérios premiados e com insercao global no circuito
cientifico dos planetarios (como Dream to Fly - 2013 e Hello Earth -
2017), explora possibilidades da animagao stop-motion em My

Place in the Universe — 2020.'"7 No Brasil, a dupla Victor Valentim e
Anibal Alexandre rompeu com a despolitizagdo marcante na maior
parte da producdo Fulldome. Em 2017, os artistas receberam o
prémio de melhor filme no Immersphere, primeiro festival
internacional de Fulldome realizado no pais, com o filme Demarcar,
Resistir!, trazendo para o domo imagens e sonoridades que
tematizam os conflitos em torno da demarcacdo de terras
indigenas. J& em Gindfitas, melhor filme experimental do
Immersphere 2021, Valentim e Alexandre se juntaram a Débora
Passos para explorar uma abordagem hibrida que insere elementos
pintados em aquarela, desenhos e técnicas de bordado em um
espago virtual construido computacionalmente.

Também premiada em diversos festivais, a norte-americana
Diana Reichenbach apresenta vasta producdo nesta area, com um
estilo autoral bem definido, cuja abordagem é descrita por ela



mesma como “Abstrata, mas ndo muito abstrata”. A artista afirma
que, pela sua experiéncia, muitos espectadores perdem interesse
“quando o que veem e ouvem ndo tem nenhum ponto de
referéncia a sua propria histéria pessoal.” (REICHENBACH, 2017,
p.511, tradugdo nossa). Assim, ela adota uma estratégia que
consiste em oferecer “pontos de referéncia” aos espectadores,
imagens familiares apresentada no inicio do filme e que aos poucos
sdo tomadas por imagética abstrata até serem completamente
substituidas por luz e cor em movimento, para entao gradualmente
retornar ao estagio inicial, recuperando o ponto de vista natural do
espectador. Em Sonolumin, por exemplo, Reichenbach explora uma
mescla de técnicas de animacdo, incluindo abordagens néo
computacionais, como o light painting (manipulacao da luz incidida
nos objetos e elementos do cenério) e o stop-motion. Ainda nos
Estados Unidos, Lynn Tomlison, experiente animadora na técnica
bidimensional de massinha emplastada no vidro, também conta em

seu portfélio com experimentos em processos de producdo e

composicdo da imagem para filmes Fulldome.!'®

Embora estas e outras producdes venham oferecendo
importantes contribuigdes para a diversificagdo do quadro geral da
producgdo Fulldome, ndo encontram um mercado estabelecido para
sua circulacdo, pois como a maior parte das salas é constituida por
planetérios, estes demonstram pouco interesse na manutengao em
cartaz de producdes que, supostamente, nao seriam afeitas as
expectativas de seus gestores, curadores e patrocinadores. Nao
obstante, embora sejam minoritarias, existem instituicdes que
contam com sistemas de projecdo para telas hemisféricas
permanentemente instalados, mas ndo se identificam com as
atividades astrondmicas caracteristicas dos planetarios, constituindo
importantes instancias de circulagdo da produgao nao-pedagdgica.

Caso emblematico é o da SAT!"? (Société des Arts Technologiques
— Sociedade das Artes Tecnoldgicas), em Montréal, no Canada.
Trata-se de uma instituicdo sem fins lucrativos, mantida por fundos
publicos e privados, que se dedica ao fomento as artes digitais por
meio de eventos, exposi¢des, residéncias artisticas, laboratoérios de



pesquisa e cursos de curta duracdo. Dentre os espacos de que
dispde, conta com um domo fixo de 18 metros de didmetro, a
Satosphere, que se diferencia dos planetérios (e da padronizacéo
proposta pela IMERSA) pela tela em 180° x 210° (cuja curvatura se
inicia j& na altura do piso da sala), pelo sistema de som multicanal
com 157 alto-falantes e pela modularidade do espago, que néo
conta com poltronas ou console de operagao fixos, podendo a sala
ser ajustada de acordo com cada atividade, o que favorece
iniciativas de performances ao vivo sem relagdo com a astronomia e
que costumam encontrar desafios institucionais e operacionais nos
sistemas proprietarios dos planetarios.

Nessa esfera de circulacdo temos festivais e mostras de
Fulldome especialmente conectados com as cenas de arte digital e
eletronica. A propria SAT, por exemplo, organiza o SATFest, um
evento dedicado exclusivamente aos “filmes imersivos” de curta-
metragem dentro da duragdo maxima de 9 minutos. Na chamada,
nota-se que o vocabulario utilizado enfatiza mais o aspecto imersivo
das obras (immersive short films — filmes de curta-metragem
imersivos, immersive cinema - cinema imersivo) do que
propriamente sua adequagdo ao padrdo Fulldome. E explicitado
que a chamada busca experimentagao e inovagdo e que categorias
como filmes educacionais, cientificos, corporativos e infantis néo

sdo incluidos.'?? No Brasil, o FILE 2019 (Festival Internacional de

Linguagens Eletronicas) apresentou a mostra Cinema Circular com

um grupo de 13 curtas-metragens experimentais estrangeiros.ﬁ

Além disso, também o Immersphere, realizado no planetario de

Brasilia em 2017 e 2021, se insere parcialmente nessa linha.'?2 Na
primeira edicao, que contou também com uma exposicdo de artes
digitais, a exibicdo dos filmes foi organizada a partir de critérios
implicitos, mas evidentes: enquanto na Mostra Competitiva foram
exibidas sessdes com grupos de curtas-metragens, na Mostra
Paralela foram exibidos documentarios mais afeitos as concepg¢des
cientificas dos planetarios, organizados em sessdes individuais. Ja
na segunda edicdo, em 2021, o festival contou apenas com a
Mostra Competitiva, novamente organizada em sessdes de curtas.



Assim, apesar do interesse suscitado no publico das mostras e
festivais, essa vertente da produgdo ndo compde a programagdo
regular dos planetdrios, a ndo ser no decurso desses eventos
especificos que, com frequéncia, precisam se apoiar, fisica e
institucionalmente, em algum planetéario. Apesar de proficua,
diversificada e muitas vezes nao restrita as mesmas limitacdes dos
documentérios (como a necessidade de dublagem e remixagem
para circulagdo internacional), essa producgdo acaba ocupando um
espago minoritario de exibigao.

Ndo obstante, a separagdo entre circuitos “artisticos” e
“cientificos” ndo pode ser tomada como categdrica. Alguns dos
maiores festivais de filmes Fulldome tém oferecido abertura para a
participacdo tanto de documentérios identificados com o circuito
cientifico dos planetarios quanto de trabalhos relacionados com

circuitos mais experimentais. E o caso do Fulldome UK'%3 (que

acontece bienalmente no Davenport Market Hall, em Plymouth, na

122 (

Inglaterra), do Fulldome Festiva que acontece no planetario da

Carl Zeiss em Jena, na Alemanha), do Dome Fest West'2° (realizado
no Orange Coast College Planetarium, na Califérnia) e do Dome

Under Festival'?® (realizado em Melbourne, na Australia). Nestes
festivais, em geral, a categoria Full-lenght feature show é
direcionada a filmes com mais de 15 ou 20 minutos, propicia,
portanto, aos documentarios de enderecamento cientifico. Ja as
categorias Short Film (para obras com até 15 ou 20 minutos) e
Student Film (em geral para trabalhos com duragdo méxima de 5

minutos) contemplam os curtas experimentais e as pequenas

producdes oriundas de contextos universitarios. '’

Promovendo, ainda que pontualmente, rupturas e ambiguidades
nos circuitos da produgao Fulldome, destacamos ainda a atuacao
particular e as produg¢bes do Espago do Conhecimento UFMG,
museu ligado a Universidade Federal de Minas Gerais e integrante
do Circuito Cultural Liberdade, em Belo Horizonte. Trata-se de um
museu dedicado as multiplas formas do Conhecimento e que conta
com uma posigdo particular por reunir duas midias audiovisuais
pioneiras em MG: um planetério hibrido e uma fachada digital



(media facade) articulados a uma proposta de divulgagédo cientifica
em interface com a arte. Diferentemente da maior parte das
instituicbes brasileiras  que abrigam planetarios, desde sua
inauguragao, em 2010, o museu conta com equipe dedicada a
pesquisa e produgdo audiovisual (atualmente configurada como
Nucleo de Audiovisual).

As produgdes desta equipe (como O céu como patriménio -
2016, Entre Discos e Esquinas — 2017, Perspectivas Austrais — 2017,
Reverberacées — 2019, Inconfidéncias — 2021) sdo quase sempre
associadas a exposi¢cdes tempordarias e outras atividades ou projetos
do museu. A interdisciplinaridade tem sido uma marca deste
conjunto de filmes, resultado da colaboragdo entre os nucleos de
atuagdo no museu (Audiovisual, Comunicacdo e Design,
Astronomia, Acdes Educativas e Acessibilidade, Expografia) e
destes com professores, projetos de ensino, pesquisa e extensdo de
diversas unidades da universidade. Mais do que um reforco do
aspecto “informativo” tradicionalmente atribuido a uma visita ao
planetério, busca-se propiciar momentos ludicos e contemplativos
que possam inspirar e instigar os espectadores a busca de novos
conhecimentos, dentro ou fora do museu.

Como emblema dessa interdisciplinaridade, estes filmes tém
sido marcados pelo hibridismo nas técnicas e linguagens, em que
procedimentos diversos da animacao, para além das aplicacdes da
computacao gréfica, tém sido empregados em combinagdo com o
video, a fotografia, a ilustracdo, a musica, a astrofotografia e o time-
lapse de forma a qualificar aspectos centrais das experiéncias
audiovisuais propostas.

Em Entre Discos e Esquinas (producao realizada no contexto da
exposicao Can¢ao Amiga, sobre o Clube da Esquina, grupo musical
belorizontino), por exemplo, a animagao, misto de stop-motion com
recortes digitais, trazia brinquedos que remetiam a outra
temporalidade, a uma outra infancia idealizada nas mdusicas do
grupo: uma bola, um pido, bolinhas de gude, pipas, um trenzinho
de madeira e um violdo, todos situados sobre fundos coloridos que
destacavam o elemento animado em movimento ao redor do
domo. Nas transicdes, o desenho animado digital, em linhas



brancas, realizava a metamorfose entre um brinquedo e outro.
Assim, dentro de uma proposta ludica, foram exploradas também
outras possibilidades para a animacado para além da animacao
tridimensional digital, deslocando o referencial do realismo
ilusionista para uma proposta de singeleza e ludicidade que,
inclusive, se referenciava no imaginario do Clube da Esquina e em
elementos das capas de seus discos. J& o filme Reverberacées,
produzido no contexto da exposi¢ao Energia e Movimento, por um
lado, explorava abordagens mais contemporaneas, como a
animagdo procedural programada em linguagem Processing para
reagir a trilha musical original e desenhar animag¢des com grafismos
abstratos; por outro, a adoc¢do de técnicas como a pintura sobre o
vidro e a animagao de objetos em stop-motion tornou esta a
produ¢do do museu com maior didlogo com as técnicas
“alternativas” que englobam o campo da animagdo dita
"experimental”. O filme Inconfidéncias, projeto que buscou abordar
os impactos socioecondmicos e ambientais dos trés séculos de
mineragao no estado de Minas Gerais, majoritariamente calcado em
imagens fotograficas e videograficas, contou com uma breve
sequéncia animada. Logo no inicio, a foto de uma paisagem com o
relevo tipico do estado é substituida, em fusdo, pela imagem de
uma cava de mineracdo onde a degradacdo ambiental se faz
evidente. Em seguida, sobreposta a imagem fotografica, uma
animagdo de lama representa o rompimento de uma barragem e a
avalanche de rejeitos. Em apenas alguns poucos quadros, a
animacdo é eficaz em representar o horror de uma tragédia desta
natureza a partir de uma mera sugestdo, em um ambiente imersivo
no qual se é instado a olhar “para cima”, o que significa ser
soterrado pela lama, que, a cada quadro, ocupa e escurece o
espago da imagem. Trata-se de bom exemplo de como abordagens
experimentais na animagao podem vir inclusive a complementar a
|6gica informativa de um documentério, assim como também
contribuir com uma insténcia politizadora dessa produgao, o que
ndo é o caso da maioria dos filmes cientificos, que trazem
mensagens ambientais genéricas e que pouco problematizam
questoes que afligem o mundo contemporéneo.



Fotogramas de produgdes animadas do Espago do Conhecimento UFMG.

Filmes Entre Discos e Esquinas, Reverberacées e Inconfidéncias.

Naturalmente, hd que se reconhecer que as produgdes do
Espaco do Conhecimento UFMG possuem alcance restrito, sendo

veiculadas em poucos espacos fora do museu. Algumas excecdes

sdo0 a participacdo pontual em festivais!?®, ou a disponibilizacdo no

site da ABP (Associacdo Brasileira de Planetarios), embora os filmes
carreguem concepgdes especificas e bem aceitas no museu de
origem, mas nem sempre afins as intencionalidades de outros
museus. Ndo obstante, as producdes realizadas localmente tém
permitido a diversificacdo da programacdo dessa instituicdo,
incorporando filmes de maior consonédncia com os valores e
concepgdes do museu do que a producao comercial. O valor da
abertura a experimentagdo é perceptivel na utilizacdo de técnicas



diversas de animacdo nas produgdes, que contribuem para a
constituigdo de linguagens hibridas que se revelam adequadas para
concepgdes interdisciplinares do conhecimento. A apropriagao de
técnicas tidas como minoritarias (e muitas vezes ‘impréprias’) no
campo da produgdo audiovisual Fulldome possibilita certos
deslocamentos (ou mesmo rupturas) nas dindmicas dominantes no
dispositivo da tela hemisférica, suscitando outras potencialidades
estéticas e poéticas, quando ndo pedagdgicas ou ideoldgicas.
Nesse sentido, possibilitam renovagdes pontuais dos circuitos de
exibicdo e demonstram caminhos vidveis para a construcdo de
espagos institucionais para produgdes que extrapolam a insercdo
cientifica restrita aos topicos da area de astronomia e abrem espaco
para possibilidades multiplas no campo do audiovisual e,
especificamente, para o campo do cinema de animacao.

Nos parece claro, portanto, que o campo da producado Fulldome
abre espacos de atuacdo para os animadores, conformando
inclusive certo nicho de mercado de trabalho que, especialmente
no campo dos documentdrios, tende a crescer e se expandir
internacionalmente. Nao obstante, existem oportunidades no
campo da produgao experimental e até mesmo na pesquisa
académica relacionada a area de audiovisual e de animacgdo. A
mobilizagao intencional das técnicas “analdgicas” tem se mostrado,
em algumas das produg¢des mencionadas, como um caminho fértil a
propiciar deslocamentos e abrir outras possibilidades de producao
talvez ainda vistas como “inadequados”, mas j& exploradas por
artistas que tém evidenciado sua riqueza na producdo Fulldome.
Nessa direcdo, outra lacuna a ser desenvolvida e explorada, tanto
na perspectiva pratica quanto tedrica, consiste na narrativa
dramética ficcional, ainda hoje muito pouco explorada, aparecendo
apenas em suas vertentes enquadradas para dar ensejo a entrada
de informagdes de cunho educacional, ou em poucas iniciativas de
curtas independentes e estudantis (como Sciaphobia, breakFAST e
The Shadow).

Nesse sentido, esperamos que a construcao de uma perspectiva
critica perante os atravessamentos cientificos, politicos,
institucionais e mercadoldgicos das instancias de circulagdo da



producdo audiovisual Fulldome possa contribuir para a
desnaturalizacdo do que é tido como normalizado e consensual
neste campo, resultando na consolidagdo de realidades de
producado e circulagdo mais autébnomas e diversificadas.
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Estratégias de ensino-aprendizagem em animacao baseadas no
conceito de embodiment

Luhan Dias Souza
Mauricio Silva Gino

O presente trabalho tem o intuito de promover uma reflexdo
sobre o desenvolvimento de estratégias de ensino de animacdo de
personagens que tenham como base metodoldgica o préprio corpo
do sujeito que anima e a percepgao, andlise e adaptagdo de seus
movimentos, estratégias ancoradas na perspectiva da mente
corporificada — do termo inglés embodiment (GIBBS, 2005). Visa-se,
desta forma, apontar uma possibilidade metodolégica que pode
gerar impactos positivos no processo de ensino-aprendizagem de
animacdo de personagens, especialmente sobre conteldos
introdutérios da érea.

Para tanto, utilizou-se como recurso metodolégico de
investigagao a revisao de literatura e andlises de processos de
ensino-aprendizagem.

A revisdo de literatura promoveu a elucidagdo dos conceitos
sobre o desenvolvimento e os principios de produgdo relacionados
com a atuagdo de personagens animados; sobre a percepg¢do do
movimento corporal encenado a partir do processo de
corporificagdo das informagdes sensoriais e sobre o processo de
ensino-aprendizagem baseado em estudos oriundos dos campos
pedagdgico e neurocientifico.

As analises foram feitas a partir de seis relatérios de experiéncias
de ensino-aprendizagem (SOUZA, 2020), que foram desenvolvidas
no Projeto de Extensdo Tiras Animadas, do Centro de Estudos em
Design da Imagem da Escola de Design da Universidade do Estado
de Minas Gerais (ED/UEMGQG). Esses relatorios descrevem as



estratégias desenvolvidas no projeto e foram analisados a partir da
estrutura de analise de conteldo de Bardin (1977), que consiste de
trés etapas: a pré-andlise, a exploracdo do material e o tratamento
dos resultados, inferéncia e interpretacéo.

Na primeira fase do método, entendido como de pré-andlise,
houve a leitura dos relatérios e o estabelecimento dos objetivos de
andlise. Na segunda fase, de exploracdo do material, houve a
codificagdo e categorizagcdo dos documentos. Seguindo o proposto
por Bardin (1977), foram criadas “unidades de registro” que,
segundo a autora, podem ser palavras, temas, acontecimentos,
dentre outros.

Apds a identificacdo das unidades de registro no texto e de suas
categorias terminais, partiu-se para a analise dos dados e discussao
dos resultados, que compreendem a terceira etapa do método de
Bardin, em se tratando das etapas de inferéncia e interpretacao.

As andlises desenvolvidas apontam para uma diversidade de
processos, devendo-se considerar as experiéncias corporificadas
geradas pelos sujeitos envolvidos em suas praticas de produgdo e
ensino-aprendizagem, bem como os impactos produzidos no que
se refere a criagdo da atuagdo animada a partir da atuagédo
imaginada, mas também na memorizacdo e desenvolvimento dos
conteddos instrumentais em animagao a partir do uso da
encenacao, analise e percepcao cinestésica.

Animador de personagens: habilidades e competéncias

Animacdo de personagens é um campo profissional que
pressupde processos de animacao focados no desenvolvimento da
atuagdo de personagens. Consideramos que para tratar desse tipo
de animacao, torna-se necessaria uma discussdo sobre os conceitos
que permeiam tanto personagens quanto atuacao.

Personagens sao, por definicdo, elementos qgue compdem uma
narrativa. Nessa condigdo, eles necessariamente precisam atuar em
alguma histéria (mesmo que muito curta), e para tanto precisam
possuir uma caracterizagao (fisica e psicolégica) e objetivos em
cena. Portanto, um personagem em uma obra animada nao apenas



se movimenta, mas atua. Quanto maior for a caracterizacdo do
personagem e mais nitidos forem seus objetivos em cena, mais facil
se torna a construcdo de sua atuacdo (SOUZA, 2021).

A partir do exposto, torna-se claro que criar a movimentacao de
um personagem possui complexidade maior do que de uma
representagdo de um objeto inanimado, como uma bola. Enquanto
para se animar o segundo faz-se necessario a compreensdo de
mecanismos de simulacdo das leis da fisica e caracteristicas fisicas
atribuidas aos corpos, para animar um personagem é necessario,
além disso, compreender conceitos basicos de atuagdo. Nao basta
apenas compreender os fundamentos da animagdo, mas
compreender o que motiva a performance do personagem.

Consideramos que uma chave para desenvolver a atuacdo de
um personagem é compreendé-lo em sua condi¢do de “metafora
para a natureza humana” (MCKEE, 2013, p. 351). Se
compreendermos o personagem nessa condicdo e se
considerarmos metaforas enquanto os mapeamentos mentais pelos
quais uma acdo ou conhecimento é estruturado e compreendido
por informacdes de outro dominio diferente (LAKOFF; JOHNSON,
2002, JOHNSON, 1992, JOHNSON, 2017), fica claro que
personagens sdo estruturados e compreendidos como seres
humanos.

Nisso, uma estratégia possivel para o animador tentar
compreender e elaborar estudos sobre os movimentos da atuacgédo
do personagem é recorrer a suas experiéncias de vida como
inspiragao.

Em vista do que foi discutido, percebe-se que um animador de
personagem precisa desenvolver habilidades e competéncias que
dialoguem tanto com sua formacdo enquanto animador, quanto
uma formacao relativa ao saber cénico.

Todavia, antes de tratar do assunto em questdo, torna-se
fundamental definir habilidade e competéncia. Habilidade, segundo
Perrenoud (1999), é quando o sujeito consegue mobilizar
conhecimentos e capacidades para resolver uma situagdo
problemética da vida, sem sequer ponderar ou planejar. Silva e
Felicetti (2014) apontam que habilidade é uma “série de



procedimentos mentais que o individuo aciona para resolver uma
situagdo real, onde ele precise tomar uma decisdo” (p.19).

J& competéncia, segundo Dias (2010), é uma construcdo
especifica de cada individuo, e exprime-se pela adequagdo deste
em funcdo de uma situagdo. O autor, apds elaborar revisdo de
literatura sobre o termo, afirma que competéncia é:

(...) uma combinagado de conhecimentos, motivacdes, valores e ética, atitudes,
emocgdes, bem como outras componentes de cardcter social e
comportamental que, em conjunto, podem ser mobilizadas para gerar uma
acao eficaz num determinado contexto particular. (DIAS, 2010, p. 75)

Em vista disso, algumas competéncias e habilidades sao
necessarias para se desenvolver a atividade de animador de
personagens, tendo em vista que essa atividade necessita de
constantes resolu¢des criativas de problemas relacionados tanto a
sua produgdo quanto a criagdo da performance do personagem.

Souza (2021), baseado em Graga (2015), organiza uma lista de
competéncias que um aprendiz a animador de personagem precisa
desenvolver para ter autonomia na atividade:

1. Possuir conhecimentos sobre narrativa e seus elementos,
para conseguir discernir ou construir apropriadamente a
caracterizagdo do personagem;

2. Compreender a linguagem cinematogréfica, pois o
personagem estara inserido no contexto audiovisual;

3. Conseguir organizar o espaco grafico como processo de
intermediacao visual,

4. Compreender a teoria sobre a criaggo do movimento
animado;

5. Dominar as ferramentas de planejamento do movimento
animado;

6. Possuir autonomia na criacdo dos movimentos dos
personagens, ou seja, ter condigdes de criar a performance



do personagem sem precisar recorrer a férmulas e clichés
da area.

Ensino-Aprendizagem

Adotamos os termos ensino e aprendizagem como dois
conceitos distintos que se entrecruzam em um mesmo processo.
Rolddo (2009, p. 14 -15) define ensino como uma “agdo de fazer
com que se aprenda algo pretendido e considerado necessario”.
Para tanto, é pressuposta uma agao organizada de uma gama
variada de estratégias que promovam a aprendizagem de um outro.
A autora aponta que nao existe garantia de que essa aprendizagem
ocorra, haja vista que depende de fatores particulares de cada
aprendiz.

Freire (2002) aponta que, desde o comego de um processo de
ensino-aprendizagem, é necesséario que se fique claro que ensinar
ndo é a transferéncia de conhecimentos ou de conteldos, e que
formar ndo é moldar (dar forma) a um corpo disforme. O autor
sugere ainda que o professor deva adotar uma postura critica, e ndo
apenas ensinar os conteldos, como também de ser um desafiador
e de estimular o aluno a desenvolver uma forma de pensar
autonoma. Nessa perspectiva, o objetivo do processo de ensino-
aprendizagem ¢é criar condigdes para que os educandos se tornem
os reais sujeitos, ao lado do professor, da construcdo e da
reconstrucdo do saber ensinado.

Para Freire (2002), o professor deve proporcionar ao aluno
oportunidades de construir o conhecimento a partir de suas
experiéncias com os conteldos abordados, nas possiveis conexdes
com os conteldos pregressos e nas interagdes professor-aluno.
Essas experiéncias permitirao que os alunos construam o
conhecimento e continuem a buscé-lo de forma auténoma. Esses
conhecimentos construidos, que ndo podem ser medidos por serem
subjetivos, sdo expressados pelo aluno através dos saberes
adquiridos ao longo do processo.

Charlot (2000) e Freire (2002) compreendem que os saberes sao
expressdes do conhecimento transpostas em agdes, dentro de um



dado contexto. Na expressdo do saber, é possivel notar o
conhecimento, mas sé se percebe o saber a partir da agdo, e do
confronto com alguma situacdo. Sendo assim, o saber é objetivo e,
como tal, pode estar disponivel como informacdo para outros
sujeitos ou ser utilizado como objeto de avaliacdo da eficacia de
uma estratégia de ensino-aprendizagem. Perrenoud (1999) relaciona
saberes a competéncias ao apontar que competéncia mobiliza
saberes.

Rolddo (2009, p. 57) define estratégia “(...) enquanto concepgéo
global de uma acdo, organizada com vista a sua eficacia”. Ainda
para a mesma autora (p. 57), o que define estratégia de ensino é a
concepgao “(..) intencional e orientadora de um conjunto
organizado de agdes” para o melhor desenvolvimento de
determinada aprendizagem.

Freire (2002) propde que o professor estabeleca estratégias para
promover o processo de ensino-aprendizagem no sentido de dar
possibilidade ao aluno de construir esse conhecimento de maneira
autbnoma. A autonomia proposta pelo autor diz respeito a
capacidade e liberdade do aprendiz de construir e reconstruir o que
lhe é ensinado por meio do respeito do professor ao processo de
aprendizagem do aprendiz.

Segundo Cosenza e Guerra (2011), em seu livro, Neurociéncia e
Educacdo, os estudos em neurociéncias apontam evidéncias de
como ocorre o processo de aprendizagem. Os autores apontam
que o termo aprendizagem é utilizado em neurociéncias para
designar as informagdes e comportamentos que o individuo
adquiriu ao longo da vida. Se trata de um “processo de aquisi¢cdo
de informacgdo” (COSENZA; GUERRA, p. 61). Esse processo se da
por todo o sistema nervoso e é processado no cérebro.

Cosenza e Guerra (2011) afirmam ndo existir dois cérebros
humanos iguais, mas ambos compartilham de um mesmo padrao
de funcionamento. No entanto, a forma com que cada cérebro cria
as articulacoes das bilhdes de sinapses entre os neurbnios do
sistema nervoso se refere a experiéncia sensorial de cada individuo.
Os autores supracitados langam mdo de uma analogia para
exemplificar essa situagdo: “(...) é como uma cidade que foi



planejada, mas cresceu de maneira desarticulada posteriormente”
(p. 28). Ela segue uma certa estrutura, mas possui um
desenvolvimento singular.

Os autores discorrem também que a aprendizagem pode
promover, além do desenvolvimento de um circuito nervoso, a
associacdo entre circuitos até entdo independentes. E o que
acontece quando aprendemos novos conceitos a partir de
conhecimentos j& existentes. Nesse sentido, a aprendizagem,
segundo os autores, “(...) é consequéncia de uma facilitacdo de
informacdes ao longo das sinapses” (p. 38).

Nisso, mesmo que uma nova sinapse nao seja criada, as sinapses
existentes passam a ser mais eficientes. Esse processo permite as
ligacdes mais duradouras e, assim, o aprendizado acontece. Sob
essa perspectiva do funcionamento neurobiolégico, o aprendizado
diz respeito a formagédo e consolidagdo das ligacdes entre as células
nervosas. (COSENZA; GUERRA, 2011).

O cérebro, no entanto, ndo tem capacidade de processar todos
os estimulos aos quais é submetido todo o tempo. Por conta disso,
O cCcorpo possui mecanismos que permitem selecionar as
informacdes que sdo consideradas importantes e ignorar o restante.
Esse fendbmeno, em que o corpo é capaz de focalizar determinado
aspecto do ambiente e ignorar outros — por ndo considera-los
importantes naquele momento — é chamado de “atengdo”. Cosenza
e Guerra (2011, p. 41) citam, como exemplo, a estimulacdo tatil
constante causada pelos tecidos das roupas que estamos vestindo,
mas que é ignorada por nds a maior parte do tempo, por ndo ser
importante na maioria das situagdes. Logo, a atencao pode ser
direcionada conscientemente para sensagcdes que antes foram
ignoradas.

Complementa essa ideia o fato de o ser humano ter uma
predisposicdo para aprender, desde que o conhecimento em
questdo se configure como importante para o sujeito, ou seja, o
conhecimento precisa se apresentar enquanto “significativo” (p. 48).
Segundo Cosenza e Guerra (2011), as informagdes e experiéncias
que tém maiores chances de serem consideradas significativas séo



as ja conhecidas, que atendam as expectativas e que sejam
estimulantes e agradaveis.

Na perspectiva neuroeducacional, hd uma tendéncia, por parte
do aluno, de se interessar e prestar atencao as informacdes que se
mostrem mais significativas. No entanto, ressalte-se que outro fator
de grande importancia para a efetivacdo do aprendizado é a
manutencdo das informagcdes no tecido cerebral, ou seja, a
formacdo de memoarias duradouras.

Sobre esse aspecto, Consenza e Guerra (2011) estabelecem
duas categorias para as memdrias: as memorias explicitas e as
implicitas. As memodrias explicitas sao as relacionadas as
informacdes especificas, como um nimero de telefone ou qual foi a
refeicdo realizada no dia. As memdrias implicitas se relacionam as
habilidades que, normalmente, sdo realizadas automaticamente,
como escovar os dentes e andar de bicicleta. Sdo memodrias
adquiridas. (COSENZA; GUERRA, 2011).

Dentro da categoria das memorias explicitas, tem-se duas outras
categorias: a memoria de trabalho, ou operacional, e a memoria de
longa duracédo.

Sob essa perspectiva, nota-se que o aprendizado é particular e
tem relagdo com as experiéncias de cada um e com as informacdes
apreendidas do meio. Educadores e processos metodoldgicos de
ensino podem contribuir, mas em certa medida. Tao logo, aponta-
se a seguir demais fatores que podem influenciar o processo de
aprendizagem de cada sujeito, tais como as emogdes e o trato com
as informacdes do ambiente por meio da repeticao, elaboracéo e
consolidacao.

Repeticdo, como o proprio nome sugere, é a reincidéncia da
informacado. Elaboragao é a associacdo com os registros existentes e
a agregacdo de novas informacdes ligadas ao conceito inicial.
Quanto mais vezes houver a repeticdo das informacgdes disponiveis
no cérebro, e quanto mais ligagdes essas informacgdes tiverem com
as memorias ja estabelecidas, maior a chance de se tornar uma
determinada memdria mais permanente. E consolidacdo da
memoria é justamente o processo em que o registro se vincula a
outros pré-existentes, tornando-se permanente.



A memdria implicita, por outro lado, nao se organiza em redes.
Desta forma, quando se aprende uma habilidade, e a repete,
apenas ha um reforco dessa habilidade, sem ampliar as habilidades
motoras nao relacionadas. O aprendizado de habilidades, nesse
sentido, estd ligado a construcdo de memdria de procedimentos
através da repeticao.

O funcionamento do processo de aprendizagem descrito e seu
relacionamento com os sentidos, o direcionamento de atencao e
como se ddo os processos de memorizagdo fornece bases sélidas e
podem ser apropriadas para a elaboracdo de estratégias de ensino-
aprendizagem para o ensino de animagao.

Embodiment e percepcao do movimento

Segundo Johnson (2017), a percepcdo, a experiéncia, a
consciéncia, o sentimento, o significado, o pensamento e a acdo
humana sdo processos que, em maior e menor grau, estao
envolvidos com a experiéncia corporal do individuo.

Essa perspectiva de que o corpo € um todo completo, em vez
da visdo tradicional de que é uma estrutura comandada pela mente,
é chamada de embodiment (corporificacao). Gino (2010) cita a tese
de Sinha e Lépez (2000) sobre embodiment, na qual ele é descrito
como “a capacidade do corpo humano e do sistema nervoso de
interagirem com o mundo fisico e social, dando origem a esquemas
imagéticos.” (p. 76)

Diversos pesquisadores encontram evidéncias, desde o final da
década de 1970, de que a mente humana é essencialmente ligada a
experiéncia corporal e dela emerge em sua capacidade de
processamento e articulagdo de informagdes. (SINHA, LOPEZ, 2000;
LAKOFF, JOHNSON, 2002; JOHNSON, 1992; GIBBS, 2005,
JOHNSON, 2017)

A percepcao, entdo, ndao € um evento de recepgao passiva de
informacdes sensoriais recebida pelo corpo e encaminhada para o
cérebro, mas parte integrante de uma acdo na medida em que as
sensagdes percebidas no processo de percepcao s6 existem em



funcdo das agdes corporais, ou seja, é um processo corporificado
(embodied) (JOHNSON, 2017, p. 143).

Segundo Johnson (2017, p 143), a pesquisadora Alva Noé
argumenta, sobre a percepgdo relacionada com a visdo, que de
acordo com essa abordagem sensério-motora, ver ndo é algo que
acontece conosco ou em nossos cérebros, mas sim algo que
fazemos. N&o se trata de estimulos percebidos pelos olhos, mas de
uma acao do corpo de ver algo; é uma atividade de explorar o
mundo.

A observacdo da autora faz sentido se pensarmos nos
mecanismos relacionados a atencdo, disponiveis no sistema
nervoso, que nos fornece a capacidade de escolher a qual tipo de
estimulo dar importancia, ou, pelo menos, quais estimulos serdo
considerados importantes e quais serao ignorados. Desse ponto de
vista, a visdao depende da acado do individuo de olhar algo, em
resposta a estimulos. O mesmo pode ser dito sobre os demais
sentidos. Nem tudo que se apresenta como estimulo é considerado
como tal pelo corpo, como a cinestesia, um sentido que
desempenha um importante papel no processo sensério-motor.

Segundo Cosenza e Guerra (2011), a cinestesia “(...) informa a
posicdo do corpo no espago e 0s movimentos que estao sendo
executados. Seus receptores encontram-se nos musculos, nas
articulacdes de nosso esqueleto e no ouvido interno.” (p. 29). A
partir das informacdes geradas por esse sentido, o ser humano é
capaz de reconhecer a distribuicdo de peso no corpo, de se manter
em equilibrio, de sentir as forcas atuantes sobre si e de executar
movimentos dos diferentes grupos musculares.

Tradicionalmente, os estudos realizados na area da animacao
acerca do movimento se baseiam, de forma predominante, no
sentido da visdao, ou seja, esta relacionado com a ideia do animador
como um observador atento aos movimentos. No entanto, além da
visdo, € inegavel a capacidade do corpo, através da cinestesia, de
gerar imagens sobre o corpo e suas relacdes com o ambiente de
maneira involuntaria e inconsciente. Julga-se que essas informacoes
sensoriais podem ser interpretadas conscientemente. A partir disso,



tais informacbes podem ser apropriadas, pela capacidade
associativa inerente a natureza humana, para a atividade de animar.

Gibbs (2005) aponta outro aspecto importante do processo de
corporificagdo ao afirmar que os circuitos motores ativados quando
se vé alguém realizar uma acdo sdo os mesmos de quando se
realiza essa acao, e ambos sdo simultaneamente ativados. O autor
aponta ainda que isso faz com que se entenda os movimentos de
outras pessoas como agdes com objetivos dirigidos. De modo
geral, isso se da pelas representacdes compartilhadas entre
percepcdo e agdo, o que Gibbs (2005) identifica como a possivel
base da cognicdo social e da intersubjetividade.

E, dessa base, surge a empatia. Segundo Gibbs (2005), a
empatia estd fundamentada na experiéncia corporal dos sujeitos, e
essa experiéncia permite reconhecer os outros como pessoas, assim
como a si mesmo. Nao se trata apenas do reconhecimento das
acoes, mas das emogdes e motivagdes percebidas nas agdes de
outro. E um processo no qual se coloca no lugar do outro e se toma
a experiéncia de cada um como molde para compreender a
experiéncia do outro.

O autor aponta que um elemento importante da experiéncia da
empatia é a ativagdo de representacoes partilhadas entre percepcao
e acdo. Uma forma de ter acesso a essas representagbes é
justamente através da simulagdo. O autor baseia sua premissa na
Teoria da Simulacdo: “(...) a qual presume nossa relagdo com o
outro entendida enquanto representacdo simulada de
comportamento e decodificacdo das ac¢des alheias.” (ARAUJO,
2018, p. 161)

A apropriacao desses conceitos para o objeto de estudo deste
trabalho condiz com o processo de criagdo da atuacdo de um
personagem, tocando, inicialmente, as etapas textuais da
elaboracédo da performance do personagem, o que evidencia o fato
da atuagdo preliminar construida pelo animador ser uma atuagéo
imaginada.

Segundo Souza (2021), os processos imaginativos possuem
relagdo estreita com a capacidade de interacdo do sujeito com o
mundo e com o processo de significagdo. A atuagdo imaginada é



construida por imagens articuladas com significacbes especificas
relacionadas a pensamentos atribuidos ao personagem e respostas
emocionais produzidas pelo mesmo. Assim como uma
corporeidade l|he é atribuida pelo animador, analogamente as suas
experiéncias vividas. Para se produzir as imagens dessa atuacdo
imaginada, deve-se recorrer a informagbes sensoriais de
procedéncias diversas, relacionadas aos sentidos que se fizerem
pertinentes para a cena planejada.

Julga-se, portanto, que a construcdo imaginativa ndo se
restringe a um processo simulatério puramente mental, no sentido
tradicional atribuido a mente, situada apenas no cérebro e a parte
do restante do corpo. Alids, em nada esse isolamento contribui para
o desenvolvimento do processo de construcdo da atuagao, pois,
como visto, a experiéncia motriz modifica a forma com que a
percepcao opera. Nisso, a execugdo da acdo semelhante se torna
ainda mais indicada para os processos de simulacdo. Sendo assim,
o processo de construgdo da atuacdo se beneficia por diversas
fontes de sensacdes e de possibilidades associativas. Logo, para
criar a atuagao imaginada, o animador pode se munir
conscientemente das mais diversas formas de construcdo imagética,
inclusive a encenagao com o proéprio corpo.

Estratégias de ensino-aprendizagem baseadas no conceito de
embodiment

Tendo em vista o que aqui foi apresentado anteriormente, o
conceito de embodiment fornece diversas possibilidades de
instrumentalizacdo e de elaboracdo de estratégias de ensino-
aprendizagem para o ensino de animagdo de personagens. Serdo
apresentados exemplos de estratégias desenvolvidas nas
experiéncias descritas nos relatérios do projeto de extensdo Tiras
Animadas (SOUZA, 2020) e nas analises realizadas por Souza (2021).

No referido projeto, a base do processo de ensino-
aprendizagem se deu a partir da adaptagdo de uma obra em
quadrinhos para o audiovisual. Cada aluno realizou as atividades



integral e individualmente. Todos os conceitos necesséarios para a
realizacdo dessa adaptacao foram apresentados pelo professor para
o aluno a partir do quanto esses se faziam necessarios para o
estdgio de produgdo em questdo. Essa estratégia geral de
organizagdo do processo de ensino-aprendizagem teve como
objetivo explorar o potencial dessas informagdes se tornarem
significativas e marcantes por serem apresentadas em momentos-
chave para resolucdo de problemas de producao.

De maneira geral, o processo de ensino-aprendizagem se
desenvolveu a partir de processos de producdo que foram
conduzidos por procedimentos que evoluiram da criacdo da
atuagao imaginada para a criagdo da atuagao animada.

E possivel perceber nos relatérios o uso constante e direcionado
de um procedimento de corporificagdo focado na simulagdo das
acoes e motivagdes do personagem a partir do proprio corpo do
aluno e recorrendo as experiéncias corporais, que foi chamado
nessas experiéncias narradas de encenacdo. Esse procedimento foi
utilizado com diversas fun¢des dependendo do tipo de investigacéo
que se fazia necessaria.

Algumas etapas de pré-producdo auxiliaram no processo de
construcdo da atuacdo imaginada: desenvolvimento de
personagens; criacao de roteiro; criagdo de storyboards;
encenagbes; minutagem; criacdo de animatico (animatic);
percepcao e andlise cinestésica.

No desenvolvimento de personagens os alunos foram
confrontados com a necessidade de atribuirem caracteristicas fisicas
e psicoldégicas aos personagens. Essa caracterizagcdo deveria ir além
do expressado no design do personagem (algo que j& estava
pronto na tira em quadrinhos original). Esse procedimento
possibilitou uma discussédo sobre conceitos, como a natureza do
personagem e a especificidade dos movimentos criados por ele.

Jad o procedimento de criagdo de roteiro possibilitou que os
alunos, ao tentarem imaginar as cenas, precisassem mobilizar os
objetivos dos personagens em cena e se colocassem no lugar dos
mesmos, visando a compreensdo de como estes atuariam. Durante
o procedimento de criagdo de roteiro sdao mobilizados conceitos



ligados a atuagdo de Hooks (2003), especialmente: "atuacao é
reacdo, atuagao é realizagao” (p. 3); "o personagem necessita ter
um objetivo” (p. 4); "o personagem sempre precisa estar atuando
em uma agdo até que algo acontece e faga com que ele precise
atuar em uma agdo diferente” (p. 6). Uma vez ciente dessas
premissas, os participantes podem desenvolver detalhes da atuacao
dos personagens que apresentam dramaticamente  suas
caracteristicas fisicas, psicolégicas e motivacionais. A encenacéo foi
utilizada como recurso para auxiliar o processo de imaginacédo da
cena, sendo que diversas caracteristicas dos movimentos eram
criadas a partir desse procedimento. A escrita do roteiro possibilitou
a descricdo precisa das a¢des dos personagens, que foram a base
para a atuacao que seria construida posteriormente.

Na criagdo de storyboards os alunos iniciaram a producgdo de
algumas poses que poderiam se tornar poses-chave da animacéo,
ao mesmo tempo que, em alguns casos, foi utilizada a encenacéo
como método de investigacdo das poses, a partir de percepgdo e
andlise cinestésica e sua adaptacdo para a representacgédo grafica.

No processo de encenagdo/minutagem os alunos encenaram as
atuagdes dos personagens e cronometraram o tempo de cada agéo
realizada. Essa etapa tanto promoveu o processo de corporificacédo
dos movimentos pelos alunos, que a partir dessa atividade puderam
vir a perceber a encenagcdo como uma fonte potencial de
informagdes sobre os movimentos do personagem, quanto a agao
de cronometrar os tempos forneceu informagdes aproximadas da
temporizacdo (timing) das acdes. Algo caro para o planejamento
dos movimentos que foram animados.

A criacdo do animéatico (animatic) foi a etapa em que os alunos
colocaram as imagens do storyboard no tempo que foi
cronometrado (utilizando um programa de animacédo) na etapa
anterior. Esse processo auxiliou na pré-visualizacdo das atuagdes e
determinou a quantidade de quadros de cada acao.

A partir desse ponto do processo de producdo dos filmes
animados os conceitos e praticas referentes a animacgdo foram
apresentados aos alunos, e as atuagdes dos personagens, que antes



eram apenas imaginadas, foram aos poucos se concretizando em
atuacoes animadas.

Os processos envolvidos na adaptagao da atuagao imaginada
para a atuacdo animada sdo: ajuste dos tempos; adaptagdes das
andlises cinestésicas a partir de a) determinacdo de poses
principais; b) esbocos de trajetdrias; c) graficos de espacamento
(time charts); d) determinacao de poses intermediarias.

Os ajustes de tempo se dao a partir das necessidades narrativas,
clima e humor do filme, ou também por conta da inclusdo de novas
acdes e, consequentemente, de novos movimentos.

As etapas de adaptacdo da analise cinestésica na determinacéo
das poses principais foram divididas em duas partes — a primeira
relacionada ao conceito de pose-chave (key-frame) e a outra
relacionada ao conceito de pose de passagem (passing position) e
pose de ruptura (breakdown). Na primeira, os alunos tiveram
contato com o conceito de pose-chave a partir da necessidade de
estabelecer os extremos do movimento, ou seja, os pontos de inicio
e fim. Neste caso, as encenacdes dos movimentos precisaram
acontecer com a atenc¢do dos alunos voltada para o posicionamento
das partes do corpo nessas posi¢des. Essa percepgdo é rapida e
explora uma memodria de curta duragdo, mas que dispdem de
tempo suficiente para a elaboracdo de alguns esbogos, mesmo que
essa encenagdo precise se repetir algumas vezes. Ao longo dessa
atividade, tanto o conceito de pose-chave é apresentado e
desenvolvido quanto a percepcao por parte dos alunos que de seus
corpos podem ser utilizados como fonte de investigacdo sobre os
personagens.

Na segunda etapa de adaptacdo e andlise cinestésica na
determinacgdo das poses principais, que teve como foco o conceito
de pose de ruptura, os alunos precisaram estabelecer graficamente
poses que caracterizavam os movimentos, ou seja, poses que
tivessem a capacidade de apontarem qualidades dUnicas ao
movimento. Nessa etapa, alguns Principios da Animacéao
(JOHNSTON; THOMAS, 1997; FIALHO, 2013) foram apresentados
como ferramentas para auxiliar no processo de compreensao e
adaptacdo grafica da percepcao e analise cinestésica desenvolvida



pelos alunos durantes as encenagdes. Como os principios: arcos;
aceleracao e desaceleracao; comprimir e estirar; quebra das juntas
articuladas. E importante salientar que se na etapa anterior as
encenagdes foram utilizadas como forma de mapear o
posicionamento dos corpos nos extremos do movimento, nesse
caso as encenacles foram elaboradas com o intuito de serem
percebidas as trajetérias dos movimentos, as variagdes de
velocidade e quais membros do corpo ficavam em atraso em
relagdo as outras, e também posicdes excéntricas ndo previstas a
partir apenas das poses-chave.

Na Figura 1, é possivel ver quatro poses principais de uma
reagdo irritada de um personagem. Essas poses foram fruto de um
processo de encenacdo aliada a percepcao cinestésica. Isso
possibilitou que a participante notasse sutilezas do posicionamento
corporal do personagem e as caracteristicas desse movimento. A
participante observou em suas encenagbes que o personagem
antecipa o movimento ao abaixar e comprimir o seu corpo
aceleradamente com o propdsito de alcancar a posi¢ao final do
movimento subitamente.

Em razdo dessa percepcéo, o professor introduziu o conceito de
“pose de ruptura” (breakdown) e a criagdo de graficos de
espagamento. A partir de entdo, a aluna adaptou sua percepcao
com uma sequéncia de procedimentos. Primeiro, fez o desenho de
uma pose de ruptura e depois realizou um teste de exposicao de
tempo dessa nova pose entre as poses-chave. Apds isso, elaborou
um grafico de espacamento (time chart) e, por fim, desenhou um
intervalo entre a primeira pose-chave e a pose de ruptura.



pose chave intervalo pose de ruptura pose chave

Figura 1 — Poses da reagéo irritada do personagem “Jo&do”
Fonte: Souza, 2021, p. 167.

A criagao de esbogos de trajetéria dos movimentos (também
adaptagdes das percepgdes e andlises cinestésicas) seguiram apds e
como consequéncia da criagdo das poses de ruptura, pois, nesse
processo, a atengao dos alunos durante as encenagdes se direciona
para os caminhos que as partes do corpo executam durante o
movimento.

Jad os graficos de espacamento foram criados a partir da
traducdo da percepgdo de variagdo de velocidade nos movimentos
encenados e também do tempo ja estabelecido para o movimento.
A atengao dos alunos, neste caso, se direcionou para a percepgao
da variacdo de velocidade ao longo do movimento encenado.
Desse processo surge a determinacdo de onde deveriam ser
posicionadas na trajetéria do movimento as demais posi¢cdes do
personagem. Em ambos os casos também se explora a memoria de
curto prazo.

De maneira geral, o processo de ensino foi conduzido a partir de
estratégias que foram identificadas como sendo de quatro tipos: 1.
Emocionais; 2. Baseadas no conceito de embodiment; 3.
Expositivas; e 4. Estratégias que visam a memorizagao.

As estratégias emocionais visaram promover envolvimento
emocional dos alunos com seus projetos de filmes animados, tanto



suas narrativas quanto seus personagens. A adogdo dessas
estratégias pode contribuir para uma maior significacdo dos
conceitos e procedimentos necessarios para se criar as animagdes e
promover o seu aprendizado. Por exemplo, o ato de construir o
personagem tende a criar um laco de autoria no aluno, que o
impele a ser fiel a essa caracterizagdo e evitar saidas faceis e
formulas para resolucédo de problemas.

As estratégias baseadas no conceito de embodiment visam
promover a utilizagdo do préprio corpo como forma de investigar
sobre as movimentagdes dos personagens e também como forma
de imaginacdo, de construir imagens a partir dos movimentos
corporais. Por exemplo, o uso constante de encenagbes para
investigar aspectos diversos dos movimentos.

As estratégias expositivas visam promover a divulgagdo de
conceitos e informagdes a partir de demandas pontuais por esses
conteddos. Por exemplo, a apresentacdo de determinados
principios da animacdo que auxiliam a decodificar melhor a
percepcao e andlise cinestésica.

E, por fim, as estratégias que visam a memorizagao, que
exploram os processos que sao realizados repetidas vezes e
objetivam a aquisicdo de habilidades, bons habitos e fixacdo de
passos metodoldgicos por parte dos alunos. Exemplo: o aluno é
orientando a fazer todas as poses de ruptura do filme antes de
avangar para etapa seguintes. Entende-se, a partir dos referencias
sobre aprendizado j& citados, que ao promover a repeticdo dos
mesmos processos ao longo de varios encontros existe a tendéncia
de o aluno memorizar os passos metodoldgicos do processo em
questao.

Consideracées finais

Existe uma tendéncia no ensino da animacdo em abordar
aspectos técnicos da criagdo do movimento humano desvinculado
da construcdo do personagem (SOUZA, 2021). Isso impacta a
concepgao de atuagdo do aprendiz a animador, j& que sua
experiéncia com o aprendizado dos aspectos técnicos da animagao



se baseia em férmulas de movimentos estereotipados (no caso de
movimentos destinados a representar personagens). Tal fato pode
fazé-lo ter uma compreenséo limitada do conceito de atuacdo de
personagens, além de desassociar a técnica da criacao artistica.

Nesse sentido, desenvolver um processo de ensino-
aprendizagem que contemple niveis da atuagao que englobem os
aspectos fisicos e psicoldgicos de um personagem pode contribuir
para evitar a alienagdo do animador frente aos processos, bem
como para auxilid-lo a construir a atuacdo do personagem e,
sobretudo, a sua fungdo nesse processo criativo e laboral.

Um animador formado com uma concepgdo ampla de atuagédo
tenderad a ter mais facilidade para transitar entre diversos tipos de
produgdes — desde as que exijam performances com personagens
complexos, estereotipados ou producdes experimentais — do que
um animador formado em uma concepg¢ao de atuagcdo mais técnica.
Atuacao, portanto, € um conceito que estd na base de qualquer
formacdo de animador de personagens. E um conceito que
necessita ser compreendido e ter seus principios e procedimentos
dominados pelo animador a fim de garantir que este possua maior
controle sobre sua producao técnica, liberdade criativa e
expressividade artistica.

Nisso, considera-se que a utilizagdo de estratégias de ensino-
aprendizagem ancoradas na perspectiva da mente corporificada
pode gerar impactos positivos no processo de ensino-
aprendizagem de animagao de personagens, especialmente sobre
conteldos introdutérios, a partir da formagao de bases sélidas para
construgao das habilidades e competéncias necessarias para a
formacao profissional na area.
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Reflexoes sobre os conceitos de utopia e distopia e sua aplicacao
nas metaforas visuais da anima¢ao O Menino e 0 Mundo (2013)

Patricia Perez
Mauricio Silva Gino

Apresentacao

O presente artigo é um desdobramento da apresentagdo de
minha pesquisa de tese realizada no 2° Seminério Internacional de
Pesquisas em Animagdo e Poéticas Tecnoldgicas, em dezembro de
2021. Trata-se do registro de um trabalho em curso, podendo
ocorrer mudangas em seu percurso. Propde-se o aprofundamento
em algumas questdes que foram apresentadas no Seminadrio de
forma introdutdria, como veremos a seguir.

A pesquisa apresenta o entrelagamento do estudo de caso da
animacdao O Menino e o Mundo (2013) ao conceito de distopia
através das metaforas visuais presentes na animagdo, sendo
algumas associacdes diretas e outras nao. A demonstragdo de
andlise foi realizada através dos estudos de Lakoff e Johnson sobre
as metéaforas visuais.

Em um primeiro momento, abordaremos o conceito de utopia
para pensarmos seu contraponto — distopia — convocando Thomas
More, autor que cunhou o conceito ainda no século XVI — de forma
paradigmatica para as reflexdes. O que ird nos balizar para as
reflexdes onde o Menino representa, na animacdo, a utopia, com
seus sonhos de um mundo que para ele é perfeito ao lado da
familia, e o mundo distopico que com o tempo o transforma,
trazendo-o para a realidade antiutépica.

Introducao



Em busca de um exercicio mental a respeito do estudo de caso
da minha tese de doutorado, deparei-me com uma afirmacédo que
reverberava sobre a obra O Menino e o Mundo: trata-se de uma
distopia, um universo distépico.

Ora, na producao de Alé Abreu hd um mundo alinhado com
realidades extrapoladas que testemunhamos em nosso dia a dia,
como poderes usurpadores das classes dominantes; opressao das
classes menos favorecidas; consumismo exacerbado; temas que séo
mediados em sua maioria, por metéaforas visuais presentes na
animacao.

O conceito de distopia se faz presente em parte das producoes
artisticas e literarias, pois o avanco da modernidade traz, através de
seus anseios, temores e realidades ja& vivenciadas sendo
antagonistas ao termo utopia, comumente conhecido como algo

que nao é possivel, irrealizavel.

Antes de Thomas More'2? (1516) apresentar o termo, ja era

possivel imaginar um mundo perfeito, como a Republica platénica,
assim como a propria mitologia da Biblia cristd traz no livro do
Génesis, um lugar perfeito anterior, o paraiso.

Contudo, observamos a utopia como um termo mais ligado ao
passado, desejo de algo impossivel de ser alcangado, e a distopia,
algo mais relacionado ao futuro, projecbes nao otimistas de um
determinado lugar e/ou situagao.

O primeiro uso conhecido da palavra ‘distopia’ apareceu num
discurso ao Parlamento Britanico por Gregg Webber e John Stuart
Mill, em 1868:

“E, provavelmente, demasiado elogioso chamé-los utépicos; deveriam em vez
disso ser chamados dis-tépicos. O que é comumente chamado utopia é
demasiado bom para ser praticavel; mas o que eles parecem defender é

demasiado mau para ser praticavel.” (MILL, 1868.@)

Utopia e Distopia - Um conceito sobre um universo composto
por géneros narrativos.



O termo “utopia” foi cunhado pelo inglés Thomas More para
intitular seu romance filoséfico homoénimo, de 1516. More reuniu
duas palavras gregas: “ov” (ndo) e “tomog” (lugar) ou U + topos. Se
formos interpretar a palavra seguindo sua etimologia, utopia
significa um lugar que ndo existe na realidade. No entanto, a obra
tornou-se tdo célebre que o termo foi considerado uma espécie de
género de escrita caracterizado por conter como tematica central
uma organizacdo politica e/ou social ideais, geralmente em
contraponto a uma organizagao politica e/ou social atuais.

Thomas More cria uma ilha-reino (figura 1) com a geografia
descrita provavelmente a partir das narrativas sobre o novo mundo,
em que defende uma sociedade sem propriedade privada e sem
intolerancia religiosa, na qual a razdo é o critério para estabelecer
condutas sociais no lugar do autoritarismo do Rei ou da Igreja —
que, na Inglaterra do século XVI, estavam reunidos na figura de
Henrique VIII, chefe de Estado e da Igreja Anglicana, criada por ele
como forma de reverter a proibicdo da Igreja Catdlica ao seu novo
matriménio com Ana Bolena.

Segundo Murta (2020), falamos anteriormente em distopias e
utopias. Cabe interrogar: seriam essas representacdes faces opostas
de uma mesma moeda? Num primeiro momento, pode parecer
evidente que sim. Mas uma interpretagdo mais cautelosa sobre a
histéria do género literdrio utdépico nos mostra que leituras
maniqueistas sdo pouco frutiferas. Surge, entdo, outra questdo de
grande relevancia: utopias seriam necessariamente representagdes
de sociedades de fato melhoradas? Tais sistemas melhorados s&o
visdes que poderiam nos levar a situagdes distépicas?






Antes mesmo da obra de More, se buscarmos na histdria da
Literatura ou da Filosofia, hd outras obras que ja idealizavam um
lugar perfeito, como a Republica, de Platdo, onde j& se idealizava
uma organizagdo social. Porém em tal perfeicdo, assim como a de
More, hd um enviesamento, pois é a perfeicdo para o autor ou para
Platdo, quase sectariamente, que servem somente para seus
idealizadores ou, no maximo, para quem compartilha dos mesmos
desejos.

Pensar mundos melhores — e também piores — € um movimento muito antigo.
Reside nessa pratica, assim como nas inUmeras manifestagdes que expressam
a vontade de melhores condi¢cdes de vida, um pano de fundo ao qual
podemos chamar utopismo. (MURTA, 2020, p. 125.)

O termo distépico é um contraponto ao termo utopia. Em
relagdo as produgdes artisticas e literarias, ndo podemos reduzir o
conceito de distopia a um género somente. H& um conjunto de
temas de narrativas que o compdem. Lugar ou estado imaginario
em que se vive em condi¢des de extrema opressao, desespero ou
privagdo; antiutopia:

Como a visdo de uma sociedade futura em que ndo existam os aspectos
negativos da sociedade atual — e apontamentos certeiros para uma distopia —
onde a utopia encontra o totalitarismo, nos levando do sonho ao pesadelo. Foi
nesse contexto que, ao processo de mundializagdo do capital, a partir do final
do século passado, integrou-se convenientemente o neoliberalismo, com o

discurso de livre-mercado e da meritocracia que favorecem tendéncias
distépicas. (COELHO, ALVES, 2020, p. 236.)

Geralmente, encontramos algumas caracteristicas que se
repetem nas obras, como listadas/resumidas na tabela 1, a seqguir.

DISTOPIA APLICABILIDADE

Critica e/ou satira social Potencializagdo e questionamentos sobre o que
vivemos na realidade. Extrapolagdo de situagdes que



https://www.britannica.com/topic/Utopia-by-More

DISTOPIA

APLICABILIDADE

podem levar a um lugar desesperangoso.

|deia de futuro, projecao

Normalmente, as narrativas sdo projetadas num
futuro préximo ao da nossa época real.

Tecnologia

A tecnologia é utilizada como ferramenta de
dominagdo ou experimentagdes.

Totalitarismo/autoritarismo

Formas de governo e/ou ordem social que sao
repressoras.

Perda da individualidade

O individuo néo possui seus proprios interesses
protegidos, e sim expostos em fungdo de um poder
dominante.

Controle social

Pode ser realizado através das caracteristicas
anteriores.

Estabilidade/imobilidade social

Uma sociedade apética e dominada, estabilidade na
forma de controle.

Tabela 1. Caracteristicas gerais das obras distopicas
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Proposta de esquematizacao da narrativa ao conceito proposto

H& momentos da cadéncia da narrativa que conseguimos
identificar fases onde o Menino é atravessado pelos universos
conceituais da utopia e da distopia. A partir desses acontecimentos,
conseguimos relaciond-los tanto numa andlise imagética quanto
conceitual. Abaixo, um infografico com o esquema proposto.




O Menino e o Mundo

)Menino e—— As emogdes, o subjetivo, o abstrato

As associagdes metaféricas com a nossa
realidade cultural, social e politica
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Fig. 2 - Infogréfico do esquema de anélise proposto para o filme.

Fonte: Composicao da autora

A proposta é relacionar as personagens ao que elas irdo
representar em suas andlises, entendendo aqui o Mundo também
como uma personagem. Nessas correlagdes, os conceitos de utopia
e distopia estdo ligados ao estudo da imagem e das metaforas
visuais.

Utopia - O Menino

Alé Abreu, no inicio de sua narrativa, nos apresenta um mundo
onde o Menino ¢é feliz, o mundo é perfeito para ele - utépico. Um
lugar que ndo demonstra os aspectos negativos/distopicos da
realidade na qual ele estd inserido. A inocéncia infantil é preservada
neste lugar de n&o-desespero, onde as figuras dos pais
desempenham um papel protetor e ndo revelam a ele as
dificuldades existentes.

Conforme a representacédo gréfica da Figura 2, o esquema de
andlise propde que as metéforas visuais do menino representam o
que seria mais abstrato e de dificil entendimento e
representatividade por meio de imagens mais diretas relacionadas a
outros significados, exigindo uma associagdo anéloga a algo mais



direto. A partir desta transferéncia de significados, ha o
entendimento do que a narrativa deseja passar.

Para Lakoff “a esséncia da metéfora é a compreensdo e a
experiéncia de uma coisa em termos de outra”, ou seja, uma
analogia entre a coisa concreta (familiar e palpavel) e outra mais
abstrata (e menos conhecida). Desta forma, “transportamos” uma
maneira de se relacionar em uma esfera da nossa vida para outra.
Lakoff e Johnson, sobre a capacidade metaférica de associagao,
afirmam:

A metafora é uma das nossas ferramentas mais importantes para tentar
compreender parcialmente o que ndo pode ser totalmente compreendido:
nossos sentimentos, experiéncias estéticas, praticas morais e consciéncia
espiritual (LAKOFF; JOHNSON, 2002).

No esquema proposto na Figura 2, entram as anélises dos
encadeamentos entre os personagens e o espectador, levando-se
em conta os sentimentos e as emogdes que levam a audiéncia a
vivenciar suas experiéncias pessoais, ou seja, a bagagem do
autor+receptor que completam a experiéncia e suscitam
significados.

Os didlogos do filme foram gravados em portugués invertido,
de modo a tornar as falas incompreensiveis; a alegria e o som séo
representados por bolinhas coloridas soltas pelo ar. O menino ouve
na latinha algo relacionado ao pai, o sentimento de saudade pode
ser interpretado, (Figura 3). Na Figura 4, a sementinha que é
plantada pode ser relacionada a meméria e ao tempeo.
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Fig. 3 O Menino ouve o som na latinha para matar a saudade do pai. As bolinhas
representam os sons e estado de humor

Fonte: Alé Abreu, O Menino e o Mundo (2013).
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/
all/

Figura 4 O Menino planta a semente e a arvore o que nos remete a memorias e
sentimentos complexos.

Fonte: Alé Abreu, O Menino e o Mundo (2013).

Distopia - O Mundo

Uma correnteza social e uma ordem pré-estabelecida, com
ferramentas politicas totalitarias arrastam o pai do Menino para fora
da fase utépica da crianca. O Menino, ao buscar o pai, entra na
mesma corrente e vai conhecendo o universo distépico do Mundo
apresentado por Abreu.

No “Menino...", tem esta voz que é quase alcangar uma América Latina mitica,
que se transforma nesta fabula que realizamos. E um pouco deste grito dos
oprimidos, de tudo que tem acontecido até no préprio Brasil, a barreira que se
rompe, 0s estudantes nas ruas, as marchas que tivemos nos ultimos anos —

este grito que esté latente nos nossos paises. (ABREU, 201 6)@

Neste contexto, nos deparamos com uma sociedade totalitaria e
capitalista, que afeta o estado democratico de direito. Neste
Mundo distépico, a realidade latina, brasileira, é demonstrada
através das imagens. H& a critica aos sistemas politicos e
econdmicos que regem a América Latina, explorando a jornada da
vida do operério e sua relagdo ndo apenas com o trabalho, mas,
igualmente, com o mundo que o rodeia.



Os elementos distopicos presentes na diegese condizem com
uma realidade ultra capitalista com a produgdo no campo e as
oportunidades de trabalho para os mais jovens em detrimento dos
mais velhos; o contraste entre o campo e a cidade e a industria que
provoca a destruicdo ambiental e o consumo desenfreado.

A realidade da exploracdo do homem pelo “sistema”, além de
muito violenta, gera consequéncias devastadoras, sociais, culturais
e ecoldgicas. No caminho do menino pelo mundo, ele conhece as
comunidades e favelas, o desenvolvimento urbano precario e uma
divisdo social bem marcada. A cidade ¢ cadtica: transito,
propagandas e consumismo exacerbado. A existéncia dos conflitos,
modelos politicos, ditadura, censura e silenciamentos enfatizam, ao
nosso ver, a distopia desenhada por Alé Abreu.

As Poéticas

Embora ndo seja o tema central deste artigo, no quadro
esquematico as analises das poéticas se relacionam ao desenho da
animagdo propriamente dita, a imagem, a musica (em menor
escala), aos cédigos visuais, ao tratamento estético aplicado pelo
autor e as mediacdes das representagdes visuais com a mensagem
transmitida, o desenho como ferramenta de comunicagdo plena e
as materialidades das texturas e contrastes.

"O filme todo tem a ver com a tentativa de eu me apropriar da
liberdade que a crianca tem em desenhar. (...) E me colocava a
liberdade de criar qualquer coisa, o que me coloca num ambiente
quase surreal” (Abreu, 2016). O autor aplica na animacdo um
desenho mais simbdlico, que se aproxima da linguagem infantil das
primeiras expressdes de comunicagao.

Em Arte e Percepgéo visual, Rudolf Arnheim comenta sobre isso.
O autor destaca que as mentes jovens operam com formas
elementares, que se distinguem facilmente da complexidade dos
objetos que descrevem. Para ter certeza, as criangas geralmente
criam apenas rafes aproximados das formas e relagdes espaciais
que pretendem retratar. Elas imitam o que veem em outro lugar, o
campo simbdlico da representacéao.



O som e o ambiente sonoro da animacdo também conformam
um personagem, que estad além das imagens. Som e imagens se
complementam, mas o som também existe de forma independente,
como elemento artistico. A trilha sonora é um amalgama das
colaboracbes do cantor Emicida, do multiinstrumentista Nana

Vasconcelos e dos grupos Barbatuques e Experimental de Musica
(Gem).

Consideracées finais

Esta pesquisa, ainda em fase de elaboracdo, apresenta uma
abordagem que pretende conectar O Menino e o Mundo, bem
como as analises imagéticas, aos conceitos de utopia e distopia.
Além de trazer o aporte das metéforas visuais como ferramenta de
andlise no campo imagético, agregando as interpretagdes do
conceito escolhido para trazer substancialidade & pesquisa.
Contudo, é importante enfatizar que mudangas podem ocorrer no
caminho e as ideias podem ser afirmadas e/ou refutadas.

Faz-se necessario salientar que o estudo das metéforas envolve
o contexto social no qual a obra est inserida, a intencionalidade do
autor e a bagagem vivenciada pela audiéncia e como esta vai
completar a obra a partir de suas vivéncias. Essa é uma prerrogativa
deste campo de estudo, que é inerente a ferramenta utilizada, e por
isso ndo podemos por em duvida suas contribuicdes, mas sim levar
esta questdo em consideracao.

O universo distépico presente na animacdo nos revela
singularidades e questionamentos que contribuem para o campo
critico em relagcdo ao sistema no qual estamos inseridos. O autor
traz, com pertinéncia, uma contextualizagdo que estd préxima de
nods, evidenciando a distopia presente em um futuro encoberto.
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1 As palestras e apresentagdes do 2° Seminario Internacional
Pesquisas em Animacao: Cinema & Poéticas Tecnolégicas podem

ser acessadas na integra em: < https://youtube.com/playlist?list=PL-
gQ51zGWyngSFOQ1F7T9w DAXsRWEbAJK&si=oZfTLiSkHBnUDOBuU
>,

2 O evento foi realizado de forma online devido a pandemia do
Sars Covid 19.

3 Empresa Brasileira de Filmes S. A.

4 Tabela em
<https://www.researchgate.net/publication/356597300 Animacao
Portuguesa Perspetivas na Analise da Atividade>.(acessado em
30/agosto/2023).

5 O Despacho Normativo 188/91, aprova o Regulamento de
Assisténcia Financeira a Produgdo Cinematografica de Curtas
Metragens, garantindo apoio regular a realizacdo de curtas
metragens de animacdo. De acordo com Humberto Santana, um
dos sécios fundadores do estidio ANIMANOSTRA (e-mail,
4/outubro/2017), “Os apoios do estado a animacao através do ICA,
ainda que se tenham verificado de forma muito irregular a partir de
1991, s6 se tornaram regulares a partir de 1997, através da
instituicdo dos concursos de apoio a produgdo, primeiro de curtas,
depois a séries.”

6 Constrangimentos no sentido de “limitagdes” (nota dos
organizadores).

Z Também por nao ser este o local adequado e por falta de
informagdes validadas — ndo existe praticamente investigagdo no
ambito da Animacao Portuguesa; e por nao dispor de ferramentas
adequadas a analise critica da maior parte dos dados quantitativos
que vao sendo fornecidos pelo ICA e outros institutos. Assumo esta
tarefa dado ndo existir, ainda, uma histéria sistematica da Animacao
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Portuguesa e como esforco de resisténcia ao esquecimento.
Lamento ndo conseguir mencionar todos os intervenientes e todas
as produgdes.

8 Aproprio-me da utilizagdo do termo feita por Anténio Gaio no seu
livro, onde refere a “geragdo do Cinanima” (2001, p.49).

9 Decreto-Lei 7/71, de 7 de dezembro de 1971, que cria o IPC,
Instituto Portugués de Cinema, que tem como competéncias, entre
outras, "“a) Conceder assisténcia financeira as actividades
cinematogréficas nacionais; [...] h) Fomentar a producdo de filmes
destinados a infancia e a juventude [...]; i) Organizar, patrocinar ou
promover festivais de cinema;”.

10 Empresa publica, com dois canais e, na época, ainda a Unica na
area. Na revisdo de 1989 da Constituicado Portuguesa, o n.° 7 do
artigo 38.°, que prescrevia nao poder a televisao “ser objecto de
propriedade privada”, é alterado admitindo a possibilidade de
abertura de estagdes privadas de radiotelevisdo “mediante licenga,
a conferir por concurso publico”.

11 Nuno Amorim (e-mail, 20/outubro/2017): “O estudio foi iniciado
porque eu e o Zepe ja trabalhdvamos juntos hd uns anos em
pequenas publicidades, telediscos, etc. Na altura apareceu a
oportunidade de fazermos, em Lisboa, grande parte da animacéo
d'Os Salteadores, e também o ultimo Vitinho [conteldo televisivo,
dirigido ao publico infantil, com a fun¢do de indicar a hora de
dormir]. Foi quando fundamos a produtora em janeiro de 1991
(huma sala do atelier de arquitetura do meu pai), para fazer esses
trabalhos e as publicidades e motion graphics que iam aparecendo.
O apoio auténomo a animagdo do IPC / IPACA / ICAM / ICA sé
comegou em 1995 [sic], na época do ministro Carrilho. Nessa altura,
eu e o Zepe apresentamos cada um, um projeto [de curta-
metragem] (Cof Cof e A Caixa Negra) e fomos contemplados com o
apoio do Instituto e, consequentemente, da RTP.”



12 Humberto Santana (e-mail, 2/novembro/2017): “O financiamento
publico sé se tornou regular a partir de 1997, através da instituicao
dos concursos de apoio a produgado, primeiro de curtas, depois a
séries televisivas. SO a partir desse ano foram criadas as condigdes
que permitiram uma producao sistematizada da Animagdo, em
Portugal, ainda que modesta. Um factor decisivo para o passo
evolutivo da animagédo nacional foi a integracdo do pais na Unido
Europeia que, através do programa Media, iniciou em 1990 uma
politica de incentivo e de desenvolvimento da atividade a escala
europeia, com o objetivo de criar contrapartidas as producgdes
americanas de animagdo que dominavam o mercado. O resultado
foi um sucesso, como se pode constatar pela dindmica e nimero de
obras europeias atuais. E ainda que os efeitos desta politica, em
Portugal, sejam relativamente modestos, a mudanca de
mentalidades que provocou nos agentes politicos da cultura
nacional, foi decisiva para a obtencdo dos apoios institucionais,
quer irregulares a partir de 1991, como sistematicos a partir de
1997. Importante, ainda que com as devidas reservas, foi o papel
desempenhado pela RTP, que facultou a produgdo de algumas
séries pioneiras da TOPEFILME e da ANIMANOSTRA, mais tarde,
nao obstante o caracter irregular e de baixo orcamento. Também
importante foi o protocolo que o canal estabeleceu com o
Ministério da Cultura, servindo de apoio complementar as
producgdes apoiadas pelo IPC/ICA durante anos.”

13 Curso de Formacao de Professores do Ensino Basico — Variante
de Educacao Visual e Tecnoldgica (Licenciatura), homologado pela
Portaria n.° 1071/90; e Curso de Design (Bacharelato), homologado
pela Portaria n.° 897/92.

14 Tech 3299: High Definition (HD) Image Formats for Television
Production. EBU. Dezembro 2004. <
https://tech.ebu.ch/docs/tech/tech3299.pdf>. (Acessado em
02/julho/2024).
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15 Atividade que sera transferida para a CASA MUSEU DE VILAR a
partir de 2012.

16 Informacédo sobre sele¢cbes e prémios obtidos pela curta-
metragem Histéria Tragica com Final Feliz (2005), Agéncia da Curta
Metragem, <https://agencia.curtas.pt/filmes/show/126>. (acessado
em 02/julho/2024).

17 Diplomas legais que regulamentam o setor em <https://ica-
ip.pt/pt/downloads/legislacao/diplomas-legais-que-regulamentam-
o-sector/pagina-3/>. (acessado em 02/julho/2024).

18 Homologada pela Deliberagdo n.° 1489/2009, de 27 de maio.
Inicia o seu funcionamento apenas no ano letivo de 2011/2012.

192 Os projetos com financiamento publico atribuido pelo ICA,
Instituto do Cinema e do Audiovisual, atualmente em producao,
podem ser consultados em <http://www.ica-
ip.pt/pt/apoios/projetos-em-curso/?block=68>.  (acessado  em
02/julho/2024).

20 Ciclo Realizador Convidado: Abi Feijo, Cinemateca Portuguesa,
<http://www.cinemateca.pt/Programacao.aspx?ciclo=546>.
(acessado em 02/julho/2024).

21 Informagdo em  <https://pnc.gov.pt/>. (acessado em
02/julho.2024).

22 Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatoria,
homologado pelo Despacho n.? 6478/2017, 26 de julho, e acessivel
em

<https://dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Projeto Autonomia
e Flexibilidade/perfil dos alunos.pdf>. (acessado em

02/julho/2024).

23 El apoyo a la produccion audiovisual animada por parte de
instituciones culturales como el Fondo Nacional de las Artes o el
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Instituto Nacional de Cine y Artes Audiovisuales siempre ha sido
escaso, y casi inexistente para la animacién de cortometraje.

24 "I'm a very verbal person, but some times dialogue stops you
moving. There is beauty in gestures. Dialogue can block movement
and keep you from telling the story. | wanted to show that animated
characters can be good actors”.

25 Parte integrante da programacao “Conexdes com a Franga”,
mediada pela profa. Mariana Tavares, em evento organizado por
ela, pelo prof. Arttur Espindula e pelo prof. Mauricio Gino para
0"Segundo Seminério Internacional Pesquisas em Animacdo e
Poéticas Tecnoldgicas”. Disponivel em:
<https://youtu.be/JIXNZxGUSps?list=PL-
gQ51zGWyngSEQ1E7T9w DAXsRWEbAJK&t=8153>. Acessado em:
30/11/2021.

26 Diretor e animador holandés, autor de filmes premiados
internacionalmente, como os curtas- metragens Father and
Daughter (Holanda/Reino Unido, 2000) e The Monk and the Fish
(Franca, 1994).

27 "[...] comic graphic artists began to turn their attention to the
making of drawings for animated screen pictures, [...] bringing into

ron

usage the expression’animated cartoons’ ”.

28 Quando a forma do personagem ¢é constituida por partes —
estruturas rigidas separadas — que se conectam por juntas
articuladas para compor bragos, pernas, cabega, pescogo e tronco.

29 "Movement is usually a result of thinking and emotion”.

30 "a ‘'wave’ action in a character’s arm, for example, by having the
arm travel downward, “breaking” at the elbow, and then
successively” breaking” at the wrist as the rest of the arm catches

up [...]".


https://youtu.be/J9xNZxGU5ps?list=PL-qQ51zGWyng5FQ1F7T9w_D4XsRwEbAJK&t=8153

31 O diretor utiliza este termo quando a animacao simula o recurso
da pantomima para expressar o movimento. Disponivel em:
<https://youtu.be/JIXNZxGUSps?list=PL->.

32 Quando a forma do personagem ¢é continua e integrada,
concebida unicamente por esferas, cubos ou tubos maleaveis para
simplificar bragos, pernas, cabeca, pescogo e tronco, difere da
forma composta por estruturas rigidas separadas que se conectam
por juntas para articular as partes moéveis do personagem.

33 “O estilo cartoon é uma configuragdo especifica de qualidades

de movimento e tornou- se, até certo ponto, o estilo de movimento
‘padréo’ do filme de animacao” (BISHKO, 2007, p. 34).

34 2Para mais informacdes sobre cinema hollywoodiano cléssico,
vale conferir o texto de David Bordwell (in RAMQOS, 2005), “O
cinema classico hollywoodiano: normas e principios narrativos”,
além do livro de Jaqueline Nacache (2012), O Cinema Classico de
Hollywood.

35 “As Big Five sao as cinco companhias mais importantes (Majors),
que dispdem de estruturas de producdo e de distribuicao e, ao
mesmo tempo, de circuitos de salas: Paramount, Loew"s (MGM),
20thCentury Fox, Warner Bros. e Radio-Keith-Orpheum - RKO [...].
As Little Three, apesar de seu epiteto enganador, sdo também
Majors: United Artists, Universal e Columbia. A principal diferenca
em relagdo as Big Five reside no facto de ndo possuirem salas.
Contudo, esta poderosa galaxia de oito estudios nunca eliminou os
independentes [..., como] os estudios Walt Disney, ,major’ do
desenho animado” (NACACHE, 2012, p. 13).

36 “[...] o studio system nao é apenas uma particular forma de
integragdo entre diversos setores da industria, mas representa
também um método preciso de organizagdo do trabalho destinado
a maximizagdo dos lucros através de uma exploracao optimal dos
recursos. Isso comporta uma rigida divisao do trabalho e uma total


https://youtu.be/J9xNZxGU5ps?list=PL-

subordinagdo de todos os componentes da producao (diretores,
atores, roteiristas etc.) a figura do produtor” (COSTA, 1989, p. 66).

37 "menos narrativo e geralmente mais abstracto [...] o gag é uma
forma breve relativamente autdbnoma, que, em si mesma, nao é
especifica do cinema [...]. Na sua forma mais geral, caracteriza-se

pela resolucdo incongruente e surpreendente de uma situagdo que
pode ou nao ser realista nas suas premissas” (AUMONT; MARIE,
2009, p. 120).

38 “Trata-se sempre, e especialmente nas artes do espectaculo, de
designar um género que se baseia na multiplicacdo e
encadeamento de piadas, de farsas, geralmente de mau gosto
(difamantes, degradantes)” (AUMONT, MARIE, 2009, p. 41).

39 "Representagdo teatral em que as personagens sé se exprimem
por gestos. [...] De uma forma mais geral, comparou-se
frequentemente o cinema mudo a arte da pantomima, para dai
deduzir que, tal como o seu antecedente teatral, tinha a virtude de

comunicar um sentido de maneira imediata, independente de
qualquer lingua”(AUMONT; MARIE, 2009, p. 187).

40 Traducédo livre do original: “The sight gags we used served to
bring out the absurdity of things, people’sactions, the preposterous
situations the movie characters got into and had to escape”.

41 Termo cunhado por Keaton, que também seria chamado de
“cartoon gags”- piadas de cartoon (KEATON; SAMUELS, 1960,
p.174).

42 "substantivo em inglés que significa sem sentido, absurdo ou
contrassenso e indica manifestacdes contrarias a légica [...]. O
humor nonsense é [...] muito apreciado porque permite fugir das
normas estabelecidas, pensar de forma diferente do que estd
definido  como  aceitdvel e logico”  (Disponivel  em:

<https://www.significados.com.br/nonsense/>. Acesso em 4 de
novembro de 2022).



https://www.significados.com.br/nonsense/

43 Concerne ao ritmo e a velocidade de uma acéo (relacao entre
movimento e pausa) em momento oportuno para evocar emocgoes
no espectador, tanto na comédia muda quando na animagao.

44 "No teatro, é a parede imaginaria que separa o palco da sala. E
designada ,quarta” porque se supde que o palco j& possui trés
paredes: a parede do fundo e as duas laterais [...]. No cinema, esta
expressdao tem apenas um significado alusivo e remete para a
teatralidade convencional de certas encenacdes [...]” (AUMONT,
MARIE, 2009, p. 214- 215).

45 Apropriando-se de termo utilizado por Donald Crafton (1979),
em seu artigo “Animation Iconography: The ,Hand of the Artist””.

46 Disponivel em:<https://www.imdb.com/name/nm0000813/bio?
ref =nm ov bio sm>. Acesso em 4 de novembro de 2022.

47 Artista criador de story boards: sequéncia de desenhos
esbogados das principais cenas concebidas para realizacdo de uma
animacao.

48 BEHIND the Tunes: A Conversation with Tex Avery(EUA, 2004).

49 Disponivel em: <https://www.imdb.com/name/nm0000813/7?
ref =fn_al nm_1> - Acesso em 4 de novembro de 2022.

50 Apelido dado a técnica de composicdo e orquestragao, em
referéncia a famosa personagem de Disney: “[...] nos classicos
desenhos animados, para cada movimento que acontece na

imagem, hd uma clara pontuagdo musical precisamente sincronizada
com o filme” (BERCHMANS, 2006, p. 25).

51 “Sob a etiqueta noir podem ser abrangidos varios géneros, ou

;elhor, subgéneros: policiais, filmes de gangster, histérias de
detetives, thrillers etc. (COSTA, 1989, p. 102).
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52 "O Kaiser” (1917), de Alvaro Marins (Seth) e “Sinfonia
Amazdnica” (1953) de Anelio Latini sdo respectivamente, o primeiro
curta-metragem e o primeiro longa-metragem de animacdo
produzidos no Brasil, dos quais ndo restam nenhuma das artes
originais feitas para os filmes, sendo que no caso do Kaiser, até o
proprio filme desapareceu desde os anos 1930.

53 “Somente em 1929/33 virdo se destacar dois artistas, Luiz Seel e
Jodo Stamato, sendo que Stamato sempre trabalhara com Seth,
fotografando seus trabalhos. Da autoria desta dupla, Seel/Stamato,
temos o curioso “Macaco Feio...Macaco Bonito...” que traz de volta
o personagem Chiquinho, num desenho animado que lembra o
estilo dos americanos Max e David Fleischer. Este filme pode ser
apreciado no longa-metragem de Jurandyr Passos Noronha,
“Panorama do Cinema Brasileiro” (1968). (MORENO, 1978, p. 71).

54 <https://www.wikiwand.com/de/Louis Seel>.

55 <https://www.imdb.com/name/nm0781545/>.

56 The third and last name worth mentioning is Louis Seel, an
American globe-trotting producer whom we find from time to time
in Germany, Austria, England and Brazil. In Austria, he produced
only one work, the Wiener Bilderbogen Nr. 1 (Vienese Picture Book
No. 1), made on the basis of the Miinchener Bilderbogen he had
made in Germany. He certainly influenced austrian animators and
was possibly sort of a model for them. Seel’s mastery of the médium
lays in the interaction and dissolving of the “drawn” and the “real”
worlds'.

57 Trnka nasceu em Pilsen (hoje Plzen) em 24 de fevereiro de 1912,
filho de um ferreiro com uma costureira. Seu professor de arte na
escola priméria, Josef Skupa (1892-1957), encorajou o garoto a
estudar arte e o fez seu assistente. Com Skupa, Trnka aprendeu a
arte de esculpir bonecos de madeira... Trnka tinha sido o primeiro a
nos mostrar que a animagao podia ser uma forma de arte. (Tradugéo
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nossa).
(Bendazzi, Vol.2, pag.62)

58 Karel Zeman nasceu em 3 de novembro de 1910 em Ostromer u
NovéPaky e faleceu em 5 de abril de 1989 em Zlin/Gottwaldov.
Ainda adolescente, emigrou para a Franga, onde entre muitas
experiéncias (foi modelista e desenhista, e até pugilista) frequentou
uma escola de publicidade e comegou a fazer comerciais animados.
(Traducdo nossa)

(Bendazzi, Vol.2, pag.60)

59 Sobre o processo historiogréfico de afirmacédo de O Kaiser como
marco inicial do cinema de animacao brasileiro, ver Freire (2024).

60 250 metros de pelicula cinematografica equivaliam a cerca de 11
minutos de duragdo na velocidade de projecdo mais comum nesse
periodo, em torno de 20 fotogramas por segundo.

61 Mesmo com o inicio da exibi¢do do cinejornal francés, filmagens
locais aparentemente eram adicionadas eventualmente ao
programa dos cinemas cariocas, como em 26 de agosto de 1910,
quando o Odeon anunciou, como parte do Pathé Jornal, cenas
tomadas no Brasil, incluindo a “visita do presidente da Republica
Argentina (...) Na Avenida Central. Concursos hipicos”. Tratava-se,
porém, excegao ao que eram, em geral, as atualidades
majoritariamente europeias do cinejornal francés (CINEMA
ODEON, 1910b, p.10)

62 O cendgrafo Emilio Silva havia sido braco direito do cinegrafista
Antonio Leal, na Photo-Cinematographia Brasileira, assumindo a
diregdo dos filmes da empresa, em 1909, com a saida de Leal da
sociedade com Guiseppe Labanca (FREIRE, 2022, p. 124).

63 Ha referéncia também a exibicdo em cinemas cariocas, nesse
periodo, de animac¢des como Dois caes a um osso e Um gatuno
descuidado, certamente integrantes da série The Police Dog, criada
por Carl Anderson, um dos mais antigos desenhistas do Bray



Studio. Nos jornais cariocas, o autor da animagao chegou a ser
equivocadamente chamado, inclusive, de Anderson Bray.

64 A exibicdo desses filmes é atestada pela pesquisa tanto em
jornais da época, através da Hemeroteca Digital da Biblioteca
Nacional, quanto por meio da base de dados de filmes estrangeiros
exibidos no pais, criada e mantida por José Inacio de Melo Souza.

65 Alvaro Apocalypse é também fundador do Grupo Giramundo de
Teatro de Bonecos em conjunto com as entdo professoras da
EBA/UFMG, Terezinha Veloso e Maria do Carmo Vivacqua (Madu).
O Giramundo foi criado em 1970 com a montagem do espetéculo
“A Bela Adormecida”.

66 Alvaro Apocalypse em entrevista ao Projeto Memdria da
EBA/UFMG, realizada pela professora Pompéa Péret Britto, na
residéncia do professor em Belo Horizonte, 2003.

67 Empresa Brasileira de Filmes S. A (1969 - 1990).

68 Marco Anacleto também foi para o CTAV/NFB no Rio de Janeiro,
com bolsa CAPES, para formacdo em operagdo de truca para
animacao.

62 O Reuni foi instituido pelo Decreto no 6.096, de 24 de abril de
2007, e € uma das a¢des que integram o Plano de Desenvolvimento
da Educacéo (PDE). A expansao contou com a criacdo de 180 novos
cursos de graduacdo no Brasil, totalizando 2.506 cursos ofertados
em 2008. (www.mec.gov)

70 A partir de informagdes do site do curso: <_eba.ufmg.br/caad.>.

71 Os filmes podem ser visualizados no canal do curso no You Tube:
caad.animacao

72 Disponivel em:<https://eucu.net/>.Acessoem29nov.2022.
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73 Sera usado neste texto a abreviacdo UC para Universidade das
Criancas.

74 O termo “autonomia” ndo significa dar liberdade total; afinal de
contas, é preciso certo planejamento no processo de didlogo com
as criangas. Em contextos de sala de aula ou oficinas é importante
que o professor gestor tenha um planejamento minimo na
condugdo das discussdes, ou seja, uma intencionalidade de onde
ele quer chegar. Para isso, sugere-se ter em maos certas etapas ou
procedimentos também tendo o cuidado de ndo gerar
constrangimentos ou medos no jeito de investigar ou perguntar das
criancas.

75 Professora doutora do Instituto de Ciéncias Bioldgicas da UFMG.

76 Disponivel em:
<https://www.universidadedascriancas.fae.ufmg.br/>. Acesso em:
28 de fev. 2023.

77 Neducom. Disponivel em:
<https://sites.icb.ufmg.br/neducom/>. Acesso em 20 de abril de
2023.

78 No geral, utiliza-se figuras abstratas, mas podem ser figurativas
também..

79 <https://www.bbc.com/portuguese/articles/cxx791708630>.

80 Cdédigo de acesso traduzido do inglés, Quick Response -
Resposta rapida: como um coédigo de barra facilmente lido por
dispositivos moveis foi criado em 1994 pela companhia japonesa
Denso Wave.

81 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?
v=C2VGZAw1Kls>. Acesso em: 10 de marco de 2023.
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82 Mais Informacdes sobre o grupo de pesquisa e o Movimento
Mulher Anima estdo disponiveis em <www.mulheranima.pro>.
Acesso em 28 jan.2023.

83 Atrtistas ativistas anénimas que expdem o preconceito étnico e
de género e a corrupgdo na arte, no cinema, na politica e na cultura
pop, defendendo o feminismo interseccional. Disponivel em:
<https://www.guerrillagirls.com/about>. Acesso em 28 jan. 2023.

84 Partindo de uma tirinha da cartunista Alison Bechdel, esse teste
avalia se um filme tem uma representacdo minima das mulheres na
tela. Popularizou-se em 2013, pelas maos de Ellen Tejle, que
identificou cartazes de uma sala de cinema com selos de
aprovagao/reprovagdo no teste. O Brasil foi o primeiro pais da
América  Latina a adotar o selo. Disponivel em:
<https://www.aicinema.com.br/teste-de-bechdel-bechdel-test-o-
que-e-e-para-que-serve/>. Acesso em 28 jan. 2023.

85 O langamento do documentéario “E a mulher criou Hollywood”
(EUA, 2016, direcao de Julia Kuperberg e Clara Kuperberg), que
problematizou o lugar das mulheres por trés das cameras e o seu
reconhecimento como forga motriz para a criagao de Hollywood,
também foi um marco na revisdo de espacos antes invisibilizados.

86 Conheca a organizacgao. Disponivel em:
<https://womeninanimation.org/>. Acesso em 28 jan. 2023.

87 Saiba mais sobre o) projeto em:
<https://womeninanimation.org/5050-by-2025/>. Acesso em: 20
jan.2023.

88 Conheca a iniciativa. Disponivel em:
<https://www.animatedwomenuk.com/>. Acesso em: 20 jan. 2023.

89 Para mais informacdes, acesse: <http://lesfemmessaniment.fr/>.
Acesso em: 20 jan. 2023.



http://mulheranima.pro/
https://www.guerrillagirls.com/about
https://www.aicinema.com.br/teste-de-bechdel-bechdel-test-o-que-e-e-para-que-serve/
https://womeninanimation.org/
https://womeninanimation.org/5050-by-2025/
https://www.animatedwomenuk.com/
http://lesfemmessaniment.fr/

90 Saiba mais sobre a RAMA.  Disponivel em:
<https:/linktr.ee/rama.animadas>. Acesso em: 20 jan. 2023.

21 Sobre a MIA, visite o site <https://animacionesmia.com/>.
Acesso em: 20 jan. 2023.

92 Mais informacdes em
<https://www.mumamujeresanimacion.com>. Acesso em: 20 jan.
2023.

93 Acompanhe em <https://www.instagram.com/art.donnas/>.
Acesso em: 20 jan. 2023.

94 Para mais informacdes sobre as Garotas do Motion, visite o site
<https://garotasdomotion.com/>. Acesso em: 24 jan. 2023.

925 O grupo foi criado no final da década de 1960, a partir do
Centro de Estudos de Cinema de Animacao (CECA), formado por

estudantes da Escola de Belas Artes da Universidade Federal do Rio
de Janeiro (UFRJ).

96 Os nomes citados sao: Judy Garland, Déra Keresztes, Arlene
Klasky, Veronika Marék, Anne D. Berstein, Marija Dail, Brit Alison
Snowden, Deborah Forte, Martha Atwater, Dooren Spicer, Lili Chin,
Tania Palumbo, Lauren Child, Kitty Taylor, Lauren MacMullan, Sylvia
Branzei, Jennifer Pertsch, Cathy Chilco, Emmanuéele Petry, Heather
Kenyon, Madeleine Lévesque e Tanya Kelen. Entre as brasileiras,
Ana Sacerdote, Aida Queiroz, Léa Zagury, Célia Catunda, Marina Di
Grazia, Mariana Caltabiano, Marta Machado, Vivian Altman, Eva
Furnari, Zu Escobar e Silvia Chicca.

97 Nao foram contabilizados filmes realizados coletivamente em
que nao foram citados nomes da equipe.

98 Pesquisa em  desenvolvimento  disponivel em <
http://mulheranima.pro/pesquisas/lista-realizadoras/>. Acesso em
28 jan. 2023.
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99 Para consulta, acesse <http://revista.cultura.gov.br/>. Acesso
em: 20 jan. 2023.

100 Conforme MOREIRA (p. 13, 2014), o Instituto Nacional de
Cinema Educativo (INCE) “caracterizou-se pela produgéo,

distribuicdo e exibicdo de peliculas consideradas educativas de
1962 a 1966".

101 Saiba mais em <https://www.gov.br/ctav/>. Acesso em: 28
jan.2023.

102 Saiba mais em <http://www.caeo.ufc.br>. Acesso em: 28

jan.2023.

103 Confira 0s vencedores. Disponivel em:
<https://www.annecyfestival.com/about/archives/2015/award-
winners/film-index:film-20150482>. Acesso em: 18 jan. 2023.

104 Distribuicdo de profissionais por regidgo do Brasil em 2014:
Sudeste (65,89%), Sul (17,47%), Nordeste (10,19%), Centro-oeste
(4,49%) e Norte (1,94%).

105 Distribuicdo de profissionais por regido do Brasil em 2019):
Sudeste (66,66%), Nordeste (14,13%), Sul (11,95%), Centro-oeste
(4,71%) e Norte (2,53%).

106 Os resultados foram divulgados com base na observacdo das
funcdes de direcdo, roteiro e atuacdo dos 10 filmes brasileiros de
maior publico entre 1995 e 2018, excluidos filmes em
documentario, animagao e infantojuvenil. Segundo o Observatério
do Cinema Nacional (OCA), as desigualdades nao se alteram em
uma andlise das produgdes langadas anualmente (GEMAA, 2020).

107 Etienne Tavares, pessoa trans ndo bindria, dirigiu o curta-
metragem Egrégora (2018).
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108 Segundo a IMERSA (Immersive Media Entertainment, Research,
Science & Arts), principal associagdo profissional em atuacdo na
definicdo das padronizagdes Fulldome, o termo “refere-se a
ambientes de projecdo de video baseados em clpula imersiva onde
o espectador é cercado pela projecdo de video em um angulo de
visdo hemisférico. A cupula, horizontal ou inclinada, é preenchida
com animacgdes de computador em tempo real (interativas) ou pré-
renderizadas (lineares), imagens de captura ao vivo ou ambientes
compostos. What's Fulldome? Consultado no dia 22/07/2021 em:
<https://www.imersa.org/immersive-media>. (traducdo nossa).

109 E o caso, por exemplo, dos filmes We are astronomers ou
Dynamic Earth.

110 A esse respeito, a IMERSA estabelece que "O Dome Master é
uma renderizacdo “olho de peixe” azimutal equidistante
representando um hemisfério, com a parte inferior do quadro
representando a parte inferior frontal da tela do domo, e os lados
direito e esquerdo do dome master correspondendo aos
respectivos lados direito e esquerdo do domo para um espectador
sentado no centro da sala.” IMERSA; AFDI Industry specifications.
Fulldome Content Delivery Specifications, p. 1. Consultado no dia
24/07/2021 em
<https://www.imersa.org/images/standards/Dome Master Specifica
tions 2019.pdf>.(Tradugédo nossa).

111 Giant screen cinema (tela de cinema gigante) é uma
denominagdo utilizada para designar salas imersivas. Segundo a
Giant Screen Cinema Association, sediada nos EUA, um auditério
pode receber essa qualificacdo apenas se atender a um dos
seguintes requisitos: tela de 21,3m de largura ou 288m2? em area
total para telas planas ou 18,3m de didmetro para domos. Além
disso, todos os assentos devem ser compreendidos pela largura do
plano de uma tela Unica. Cf.
<https://www.giantscreencinema.com/Member-Center/Certified-
Giant-Screen-Program>. Consultado em 09/11/2020.
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112 A voz over também é bastante comum nos filmes IMAX, como
também o uso de narragao por atores consagrados (sendo Tom
Hanks um dos mais ativos neste campo). Além de fortalecer a
suposta neutralidade do discurso do filme, Whitney aponta para um
aspecto técnico que pode também ser considerado no campo do
Fulldome: a maior facilidade de traduzir, gravar e remixar variacdes
da trilha sonora tendo em vista o mercado internacional, quando
comparada ao mesmo processo no caso de um filme com multiplas
personagens em didlogo (WHITNEY, 2005, p. 167).

113 Conforme orientagbes para submissao de filmes, consultado

em <https://www.Fulldomefestivalbrno.com/show-submission/>. no
dia 15/11/2021.

114 Consultado em <https://ifsv.org/>. no dia 15/11/2021.

115 Consultado em <http://www.bistff.com/home.html>. no dia
15/11/2021.

116 As discussdes sobre as melhores estratégias de composicao
visual, montagem e estruturacdo narrativa em filmes Fulldome sao
intensamente debatidas em eventos e artigos nas publicacdes da
drea de planetarios. Destacamos, por exemplo, os textos de Ka
Chun Yu, Dan Neafus e Ryan Wyatt, profissionais atuantes na
criacdo de filmes Fulldome (YU, Ka Chun; NEAFUS, Dan; WYATT,
Ryan, 2016 e 2017).

117 Consultado em <http://www.paulinamajda.com/#/my-place-in-
the-universe-dir-eduard-thomas-2021/>. no dia 20/11/2021.

118 Consultado em
<http://www.lynntomlinson.com/projects#/planetarium-dome/>. no
dia 12/03/2022.

119 Consultado em <https://sat.qc.ca/>. no dia 18/01/2022.
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120 Consultado em <https://sat.qc.ca/en/news/sat-fest-2022-call-
immersive-short-films>. no dia 18/01/2022.

121 Consultado em <https:/file.org.br/cinema circular 2019/?
lang=pt>. no dia 19/11/2021.

122 Consultado em <https://immersphere.com.br/>. no dia

18/01/2022.

123 Consultado em <https://www.Fulldome.org.uk/>. no dia
17/01/2022.

124 Consultado em  https://Fulldome-festival.de/ no dia
17/01/2022.

125 Consultado em <https://www.domefestwest.com/>. no dia
17/01/2022.

126 Consultado em

<https://museumsvictoria.com.au/scienceworks/whats-on/dome-
under-festival>. no dia 18/01/2022.

127 As premiagdes previstas no festival buscaram contemplar
propostas e possibilidades distintas: Best Fulldome Short Film, Best
Fulldome Feature Film, Best Fulldome Art & Experiment e Special
Jury Selection.

128 Em 2017, o filme O céu como patriménio integrou a Mostra
Paralela do Immersphere, em Brasilia. Em 2021, o filme Perspectivas
Austrais participou, em uma versdo adaptada para Realidade Virtual
(VR), do CineGlobe, festival de filmes cientificos organizado pelo
CERN (Organizacdo Europeia para a Investigagao Nuclear), na Suica

129 Traducao livre: Thomas More, ou Sir Thomas More, também
chamado de Saint Thomas More, (nascido em 7 de fevereiro de
1478, Londres, Inglaterra - falecido em 6 de julho de 1535, Londres;
canonizado em 19 de maio de 1935; dia de festa em 22 de junho),


https://sat.qc.ca/en/news/sat-fest-2022-call-immersive-short-films
https://file.org.br/cinema_circular_2019/?lang=pt
https://immersphere.com.br/
https://www.fulldome.org.uk/
https://fulldome-festival.de/
https://www.domefestwest.com/
https://museumsvictoria.com.au/scienceworks/whats-on/dome-under-festival

humanista, filésofo, diplomata, escritor e estadista inglés, chanceler
da Inglaterra (1529-32), foi decapitado por se recusar a aceitar o rei
Henrique VIl como chefe da Igreja da Inglaterra. Ele é reconhecido
como santo pela Igreja Catdélica Romana. Disponivel em:
<https://www.britannica.com/biography/Thomas-More-English-
humanist-and-statesman>. Acesso em: 27 de dezembro de 2022.

130 Sobre distopia, em artigo de Andityas Soares de Moura Costa
Matos. Disponivel em:
<https://www.ufmg.br/revistaufmg/downloads/24/03 Andityas Uto
piaDistopia pags 40a59 Revista UFMG 24.pdf>.

131 Caracteristicas gerais do universo distopico propostas pela
professora e pesquisadora de literatura comparada, Ana Paula
Rodrigues da Silva. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=-
Q2ImXOYG6list=PLIbmBsGYY7QrVaosBeRChUa7gIDjycwQYindex
=3>. Acesso em: 27 de dezembro de 2022.

132 Making of da animagdo O Menino e o Mundo. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?

v=tKwWkY|1 8aMs&ab channel=Al%C3%AAAbreu>. Acesso em: 6
de janeiro de 2023.



https://www.britannica.com/biography/Thomas-More-English-humanist-and-statesman
https://www.ufmg.br/revistaufmg/downloads/24/03_Andityas_UtopiaDistopia_pags_40a59_Revista_UFMG_24.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=-Qt2lmXOYG6list=PLJbmBsGYY7QrVaosBeRChUa7gIDjycwQYindex=3
https://www.youtube.com/watch?v=tKwWkYL8aMs&ab_channel=Al%C3%AAAbreu
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