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RESUMO

Uma das caracteristicas dos filmes de animacdo brasileiros é a diversidade de propostas
visuais, esta pesquisa tem como objetivo evidenciar a formagdo de matrizes autorias a partir
da identificacdo de caracteristicas graficas singulares recorrentes no desenho de animacao,
observadas no conjunto da obra de alguns artistas animadores brasileiros. A pesquisa se
dividiu em trés partes. No primeiro capitulo, tratou-se da fundamentacdo teérica em torno das
ideias da criacdo artistica, pautadas nas reflexdes da artista e pesquisadora Fayga Ostrower,
que discorre sobre o papel dos contextos experienciados pelo artista como modeladores da sua
individualidade e influenciadores da sua criagdo artistica. Assim, foi proposto um método de
analise para identificar aspectos graficos singulares no desenho de animacdao baseado nas
ideias da autora. O método considera a observacdo priméria da maneira como o artista
animador desenha os elementos graficos fundamentais da linguagem visual (ponto, linha,
forma superficie e cor), associando-os a trés fatores agregadores: o cultural e o referencial
artistico de interesse, sustentados pela compreensao técnica. Além disso, foi realizado com
quatro artistas um teste de reproducdo de desenho de referéncia em quatro condi¢Ges
diferentes, a fim de demonstrar a singularidade grafica por meio do modo como cada um
desenha e articula os elementos graficos fundamentais. No segundo capitulo, buscou-se
definir os conceitos de autoral e matriz a partir dos autores Marina Estela Graca e Jean-Claude
Bernardet e Marcos Buccine, estudiosos da animacao experimental, da autoria no cinema e do
cinema de animacdo independente respectivamente. Foi analisada a recorréncia de
caracteristicas graficas singulares no desenho de animacao dos filmes autorais do animador
brasileiro Marcelo Mardo a fim de exemplificar a ideia de matriz autoral no contexto da
animacao brasileira. No terceiro capitulo, foram feitas analises das obras de dois animadores
brasileiros, o mineiro Jackson Abacatu e o goiano Wesley Rodrigues, para demonstrar o
processo de desenvolvimento da matriz autoral desses artistas. Nas consideracdes finais,
buscou-se fazer uma reflexao sobre questdes envolvendo a criacao do artista animador autoral
e o contexto no qual ele estd inserido, ou seja, o mercado do Cinema de Animagao brasileiro.

Palavras-chave: Artista animador. Elementos graficos fundamentais. Caracteristicas graficas
singulares. Matriz autoral.



ABSTRACT

Considering that one of the characteristics of Brazilian animated films is the diversity of
visual proposals, this research aims to show the formation of authoring matrices from the
identification of singular graphic characteristics recurrent in the animation design, observed in
the set of the work of some artists Brazilian animators. The research was divided into three
parts. The first chapter was traded about theoretical basis for the ideas of artistic creation,
based on the reflections of the artist and researcher Fayga Ostrower, which discusses the role
of the contexts experienced by the artist as modellers of their individuality and influencers of
their artistic creation. Thus, a method of analysis was proposed to identify unique graphic
aspects in the animation design based on the author's ideas. The method considers the primary
observation of the way in which the animator draws the fundamental graphic elements of
visual language (dot, line, surface and color), associating them with three aggregating factors:
cultural and artistic reference of interest, supported by technical understanding. In addition, a
four-artist a test of reproduction of a drawing that was applied to four artists in four different
conditions to demonstrate graphic uniqueness through the way each one designs articulates
the fundamental graphic elements. In the second chapter, we sought to define the concept of
author and matrix from the authors Marina Estela Graca and Jean-Claude Bernardet, students
of experimental animation and authorship in the cinema respectively. It was analyzed the
recurrence of singular graphic characteristics in the animation design of the Brazilian author
Marcelo Mardo 's copyrighted films in order to exemplify the idea of author' s matrix in the
context of Brazilian animation. In the third chapter, the analyzes were made of the works of
two Brazilian animators, the miner Jackson Abacatu and the Goiano Wesley Rodrigues, to
demonstrate the process of development of the author's matrix of these artists. In the final
considerations, we sought to reflect on issues involving the creation of the author animator
and the context in which he is inserted, that is, in the Brazilian animated film market.

Keywords: Animator. Fundamental graphic elements. Unique graphic features. Matrix author.
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INTRODUCAO

A notoriedade de um grande artista muitas vezes ocorre em funcao de sua capacidade
criativa, experimental e, em alguns casos, inovadora nas diversas formas de linguagens. Nao é
mera coincidéncia que alguns artistas animadores se destaquem pela genialidade com que
conseguem cativar os apreciadores da arte da animacdo ao desenvolver formas graficas
singulares e recorrentes nos seus desenhos de animacdo. Se por um lado as singularidades
graficas podem ser percebidas pelos espectadores como qualidades pessoais do artista autor,
por outro, podem ser relacionadas a processos de pesquisa caracterizados pela experimentacao
visual e influenciados pela tessitura de elementos oriundos dos seus contextos experienciados.

Um bom exemplo que ilustra essa premissa pode ser verificado no trabalho de
animacdo do artista brasileiro Alé Abreu, que ganhou notoriedade por ter produzido filmes
graficamente diferentes como o curta-metragem Passo (Brasil, 2007) e o longa-metragem O
Menino e o Mundo (Brasil, 2014). Abreu desenvolveu uma expressao grafica bastante peculiar
no desenho de animacdo, em razdo de um incomodo do artista referente as experiéncias
anteriores nas quais suas propostas graficas eram muito pautadas no estilo de desenho de Walt
Dinsey, estilo que ndo atendia suas expectativas pessoais.

Partiu-se, entdo, da hipotese de que certas caracteristicas grdficas singulares
desenvolvidas no desenho de alguns animadores refletem maneiras particulares pelas quais
falam de si, de suas expectativas e experiéncias no decorrer da vida. O artista amadurece
desenvolvendo suas habilidades por meio das possibilidades técnicas ou convencionais da
linguagem visual, e, assim, adquire bases solidas para se expressar por meio do desenho. Mas
alguns se engajam em questdes pessoais buscando desvendar e explorar as proprias
potencialidades pela pesquisa focada na livre experimentacdo e rompimento dos limites do
puro metodismo. A principio, entende-se que o artista envolvido nesse processo acaba
fortalecendo sua individualidade ao desenvolver um estilo grafico préprio.

Considera-se aqui que possibilidades técnicas ou convencionalismos correspondem a
tudo aquilo que o artista utiliza como estruturacdo inicial do seu desenho, sdo recursos
fundamentais de linguagem, que funcionam como guias do fazer. Por exemplo, uma linha é
um elemento gréfico feito a partir de um conjunto de pontos (DONTIS, 2003, p. 55). A teoria
da perspectiva é um sistema convencional de representacao espacial no qual o artista podera

estruturar tridimensionalmente e dimensionar adequadamente os elementos do desenho
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bidimensional. Em outras palavras, as convencdes ou técnicas sdao a base a partir da qual o
artista vai criar.

Partindo-se dessa premissa, buscou-se na presente pesquisa propor uma metodologia
para a identificacdo de caracteristicas grdficas singulares desenvolvidas no desenho de
alguns artistas animadores e de como a recorréncia delas contribui para evidenciar a formagao
de suas respectivas matrizes autorais no contexto do Cinema de Animacao brasileiro. O termo
singular é aplicado no sentido de que cada artista é capaz de criar certas caracteristicas
grdficas no seu desenho, diferentes das de qualquer outro artista.

Em termos gerais, os estudos tedricos relacionados a animacdo brasileira tém se
constituido de alguns poucos livros e pesquisas académicas majoritariamente direcionadas a
questoes financeiras, estudos técnicos, atuacao profissional no mercado, caréncia de formacao
e simples relatos historicos de filmes de animacao. Esta pesquisa vem contribuir para o estudo
sobre as caracteristicas relacionadas ao trabalho do artista animador autoral ou independente,
ndo apenas como um produtor de filmes de animagdo, mas como um agente pesquisador que
busca explorar formas alternativas e inovadoras de trabalhar o desenho de animacado. Assim,
busca-se contribuir também para diminuir o grande hiato que se verifica sobre as reflexdes
acerca das possibilidades graficas expressas pelos artistas animadores brasileiros e sua relacao
com o Cinema de Animacao.

O primeiro capitulo, intitulado “A imagem desenhada como forma de manifestacao
singular do artista animador”, tratou da fundamentacdao tedrica a fim de sustentar o
pensamento em torno da ideia da criacdo de aspectos especificos na imagem desenhada como
meio de o artista falar de si e do contexto que o rodeia. Como embasamento teérico principal
foram utilizadas duas obras, ambas da artista e pesquisadora polonesa radicada no Brasil
Fayga Ostrower (1920-2001). A primeira foi o livro Acasos e criagdo artistica (1995), estudo
centrado na questdo da criacdo artistica e os acasos (acasos — vivéncias — significados) que
ocorrem no cotidiano vivido pelo artista. Para a autora, ndo existiria criacdo sem acasos, esses
correspondem a fatos do cotidiano que, a partir da predisposicao seletiva da percepcdo de
cada individuo, caracterizam-se como situagoes inspiradoras que os sensibilizam e participam
de seus processos criativos. A segunda obra é Criatividade e processos de criagdo (2004), que
discorre sobre a criacdo como uma necessidade inerente ao homem e sobre as possibilidades
comunicativas que ocorrem nas diversas formas de linguagens. A elaboracdo da forma

envolve obrigatoriamente valores culturais preestabelecidos do artista, seletivos processos de
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percepcao dos contextos experienciados, armazenamento de informacdes por meio da
memoria e, por fim, elaboragdo e concretizacao da expressao envolvendo os diversos recursos
técnicos. Dessa maneira, as imagens desenhadas sdo formas graficas que refletem a
capacidade criativa do artista em diferentes estagios de sua maturidade.

Para o foco desta pesquisa, foram abordados apenas animadores brasileiros que
trabalham com animacao nas técnicas de desenho e pintura bidimensionais, ndo se excluindo
das analises os desenhos e pinturas referentes a estudos de pré-producdo, ou seja, conceitos de
cendrios, de personagens, objetos etc. E importante salientar que esse recorte foi fundamental
no intuito de estabelecer um limite de abrangéncia, o que ndo descarta o estudo de outras
possibilidades da imagem animada, por exemplo, as técnicas de animacdo de areia, bonecos,
objetos, massinha, 3D digital. Foi utilizado o termo caracteristicas grdficas singulares para
definir aspectos visuais especificos que caracterizam o desenho de animacdo de cada artista
animador em andlise, e, para simplificacdo da escrita, salvo em casos especificos, optou-se
por utilizar o termo trabalho referindo-se ao desenho e a pintura do artista animador.

Como complemento ao levantamento tedrico do primeiro capitulo, foi feito um teste
de reproducdo de um desenho de referéncia com quatro artistas animadores em quatro
condicOes especificas: retracar por cima, desenho de observacdo, desenho de memoria e
releitura da referéncia. O teste foi aplicado a fim de demonstrar, nas reproducdes, como o
conjunto de caracteristicas graficas se manifestam de maneira espontanea e recorrente,
evidenciando a singularidade do traco de cada artista participante.

A proposta metodol6gica para a identificacdo de caracteristicas grdficas singulares no
desenho de animacdo do artista animador foi pensada da seguinte maneira: inicialmente foi
feita a selecdo de imagens desenhadas oriundas de filmes de animacao de exclusiva autoria do
artista estudado e, em seguida, procedeu-se a identificacio do modo como ele desenha e
articula os elementos fundamentais da linguagem visual (ponto, linha, forma, superficie e cor)
na estruturacdo dos desenhos. Paralelamente, em um segundo nivel de analise e a partir das
reflexdes da pesquisadora Fayga Ostrower, optou-se por identificar elementos nas imagens
considerando-se trés fatores influenciadores na caracterizacao grafica do desenho do artista
animador, valores culturais e referenciais artisticos de interesse sustentados pelo fator de
compreensdo da técnica, ou seja, materialidade, instrumentacdo e modelos tedricos de

dominio do artista.
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A singularidade grafica se da no processo evolutivo de aspectos visuais no trabalho do
artista, em virtude do constante processo de pesquisa e experimentacdo, fundamentadas nas
convencoes da linguagem visual. Assim, alguns elementos graficos vao deixando de ser
usados e novos vao surgindo em trabalhos posteriores. Nessa perspectiva, a caracterizagao
grafica singular no conjunto da obra do artista é o reflexo da decantacdo gradativa de aspectos
graficos que se verificam recorrentes.

O segundo capitulo, “A matriz autoral do artista animador”, introduz os conceitos de
autoral e de matriz. O primeiro foi fundamentado na ideia primaria de pertencimento entre
autor e a obra, cujas qualidades da criacao da imagem estdo relacionadas as necessidades
pessoais de se expressar do artista autor. O segundo conceito baseia-se na ideia de que, na
observacao do conjunto da obra do artista animador, percebe-se que ele desenvolve elementos
recorrentes que permeiam os seus trabalhos. Foram utilizadas trés obras que ajudaram a
nortear os dois conceitos mencionados, a primeira foi o livro Entre o olhar e o gesto:
elementos para uma poética da imagem animada (2006) da pesquisadora, professora e artista
animadora portuguesa Marina Estela Graca. Na perspectiva de funcionamento das estruturas
técnicas do cinema, a autora discorre sobre o filme animado de autor ou experimental
investigando as significacOes criadas nas imagens animadas, por meio da acao do artista que
busca compreender as mintcias da logica pré-programada desses dispositivos técnicos para,
entdo, construir seu discurso, indo além ou subvertendo a previsibilidade da instrumentacao.

A outra obra utilizada foi O autor no cinema (1994), do critico e teérico de cinema
Jean-Claude Bernardet, que faz uma tentativa de estabelecer quem seria o auténtico autor da
obra cinematografica. Bernardet baseou seu estudo em textos publicados na revista Cahiers
du Cinema, de criticos e jovens cineastas franceses da década de 1950. Essa segunda
referéncia foi fundamental para delinear a ideia de autor como o sujeito que é responsavel
pela criacdo da imagem, e o que realmente importa é o que aparece na tela, a mise en scene,
pois é na confeccdao da imagem que o autor empreende escolhas, sentimentos e pensamentos.
A imagem como a ideia de diario intimo ou impressoes do seu autor.

A terceira obra é o livro do pesquisador brasileiro Marcos Buccini, Histéria do
Cinema de Animagdo em Pernambuco (2018), que discorre sobre a producdao animada no
contexto mercadologico no estado de Pernambuco, Brasil. Buccini se apropria dos conceitos
de animacdo “ortodoxa”, “experimental” e developmental animation, criados pelo professor e

pesquisador inglés Paul Wells no livro Undestanding Animation (1998). Para Wells, a
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“animacdo ortodoxa” corresponde as producoes dos contextos industriais ou comerciais dos
grandes estidios de animacdo que tendem a seguir parametros estéticos e de qualidade
especificos e sdo pautadas na impessoalidade e producdo seriada que promovam o lucro, a
distracdo e o puro entretenimento dos espectadores. A “animacdo experimental” é exatamente
o oposto da “animacdo ortodoxa” e se refere as produgdes pautadas na subjetividade,
narrativas mais abertas e surreais, producoes independentes sem necessariamente visar ao
lucro. Por fim, developmental animation (traduzido por Buccini como “animagdo hibrida™)
seriam produgOes intermedidrias, entre os dois polos, o ortodoxo e o experimental.

J& o conceito de “matriz” foi emprestado do livro de Bernardet e caracteriza-se pelo
reconhecimento do observador espectador de elementos recorrentes observados no conjunto
da obra' do autor cinematografico. Baseado na metodologia proposta no primeiro capitulo,
nesse capitulo foi feita a analise da obra do artista animador carioca Marcelo Mardo no intuito
de demonstrar como os aspectos graficos recorrentes nos seus desenhos de animacgao,
permitem considerar o parametro visual para evidenciar a sua matriz autoral. A escolha desse
artista ocorreu em razdo de se ter observado, no conjunto de sua obra, uma homogeneidade
grafica do seu desenho de animagdo, o que permite demonstrar com clareza a recorréncia de
caracteristicas grdficas singulares que delineiam a sua matriz autoral.

Outro ponto de suma importancia é que, apesar de se utilizar aqui o parametro visual
como maneira de evidenciar o desenvolvimento da matriz autoral do artista animador, foi
pontuado que ela também pode ser observada a partir de outros parametros de anélise, como o
movimento, a temadtica, a forma de trabalho, dentre outros. Portanto, ndo é apenas a
visualidade que definird a matriz autoral de um artista animador.

No terceiro capitulo, “O desenvolvimento da matriz autoral no Cinema de Animacao
brasileiro: estudo de caso”, foram analisados filmes de animac¢do que compdem o conjunto da
obra de dois artistas animadores brasileiros, o mineiro Jackson Abacatu e o goiano Wesley
Rodrigues. A analise foi apoiada por conversas via e-mail com os dois artistas a fim de obter
informagoes complementares sobre a producgao dos filmes abordados.

A definicdo dos trés estudos de casos apontados acima buscou valorizar artistas de
diferentes regides do Brasil, um mineiro, um goiano e um carioca. Havia uma expectativa de
que diferentes valores culturais regionais também pudessem ser verificados na singularizacao

grafica no trabalho de cada artista. Outro ponto determinante na escolha dos artistas Jackson

1 O conjunto da obra corresponde a todos os filmes de animacdo de autoria do artista animador.
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Abacatu e Wesley Rodrigues foi o fato de que eles também apresentavam intensa
experimentacdo grafica de maneira diversificada, por exemplo, na mistura de técnicas de
animacdo e de materiais — principalmente no caso de Jackson Abacatu — e desenho digital e
pintura com tinta acrilica — verificado nos trabalhos de Wesley Rodrigues. A intensa
experimentacdo sugere a postura de um artista que pesquisa, explora e descobre novas
possibilidades técnicas para o desenho de animagdo, mas também permite investigar a
existéncia de recorréncia de caracteristicas graficas até mesmo no escopo de um trabalho
diversificado.

Importante pontuar aqui que, em funcdo da pesquisa ter envolvido estudo com seres
humanos, ela foi devidamente submetida ao Comité de Etica e Pesquisa da UFMG — COEP,
seguindo todos os protocolos exigidos pelo comité, como cadastro dos dados do projeto,
apresentacdo dos questionarios e testes e o Termo de Consentimento Livre Esclarecido —
TCLE — para os participantes, tendo parecer aprovado por meio do numero de protocolo
2606094, favoravel ao andamento da pesquisa.

Por fim, no fechamento de cada capitulo foi feito um apanhado sobre as questoes
levantadas, ponderagdes acerca da imagem desenhada como meio de comunicagao do artista e
a relacdo com a formacdo da matriz autoral do artista animador brasileiro. No final do
terceiro capitulo, deu-se enfoque aos resultados obtidos nas analises dos estudos de caso
confrontando-os com as teorias desenvolvidas no primeiro e no segundo capitulo. Nas
consideracoes finais, buscou-se a reflexdo da importancia e da relevancia desta pesquisa,
retornando a discussdo sobre o que de fato define a singularidade de um artista animador
autoral. Da mesma maneira, foi feita uma reflexdo sobre quais sdo as implicacdes e a
importancia da formagdo e do fortalecimento de matrizes autorais no Cinema de Animagao
brasileiro, cujo contexto atual é favoravel ao artista autoral pois ndo se configura com uma

industria nos moldes estadunidenses, que tende a difundir valores visuais especificos.
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1 AIMAGEM DESENHADA COMO FORMA DE MANIFESTACAO SINGULAR DO
ARTISTA ANIMADOR

O processo de evolucao fisica e cognitiva do homem o dotou de forga e inteligéncia
suficientes para interferir na natureza, o que lhe permitiu desenvolver formas de linguagens
que ampliaram suas possibilidades comunicativas, diferenciando-o dos outros animais. Os
orgdos dos sentidos sdo sua janela para o mundo, e é por meio deles que o homem seleciona
fatos e eventos ao seu redor, registrando em sua memoria aqueles que o afetam
significativamente. De acordo com a artista e pesquisadora Fayga Ostrower, em seu livro
Criatividade e processos de criagdo, o homem estd o tempo todo em um “estado de
excitabilidade sensorial, a sensibilidade é uma porta de entrada das sensagdes” (2004, p. 12).
Nessa perspectiva, as formas de comunicacdo utilizadas pelo homem advém das condicGes
especificas do seu contexto de vida, no qual uma série de eventos ou estimulos o afetam
significativamente. Essas experiéncias, pelo grau de importancia para o sujeito, vdo se
decantando em sua memoria e contribuem para a formacao de suas qualidades individuais.

Nesta pesquisa, considera-se, a titulo de organizacao do pensamento, que as formas de
comunicagdo humana podem ocorrer de duas maneiras: 1 — Mediadas pelo proprio corpo
(linguagem verbal e corporal); 2 — Externas ao corpo (métodos, instrumentos, imagens,
esculturas, arquitetura e objetos em geral). Embora sejam distintas, a segunda esta
essencialmente ligada a primeira, pois a materializacdo das expressoes resulta da acao
corporal no meio, ou seja, a criacdo de uma forma concreta implica um corpo que ocupou,
modificou e manipulou. Resumidamente, sdao formas que comunicam algo do ser, carregadas
de processos, memorias, sentimentos e gestos de quem as fez. Portanto, pode-se dizer que
todo objeto criado é a expressao gestual de um corpo. Por exemplo, a materializacdo de uma
pintura pode deixar marcas que sugerem as acoes corporais do pintor por meio das pinceladas;
da mesma forma, um desenho pode oferecer pistas sobre o estado de espirito do desenhista
por meio da direcdo e da forca que ele empreende no lapis; a escultura, no movimento das
maos ao modelar a argila, na aparéncia do desbaste da madeira ou da pedra.

Na Figura 1, é possivel perceber a acdo corporal no traco rabiscado no desenho de Alé
Abreu no curta-metragem Passo (Brasil, 2007) e na manipulacdo da massa de modelar, no
curta Fluxo (Brasil, 2013), de Diego Akel. Mesmo nao havendo a presenca fisica dos artistas
nas imagens, ambas estdao imbuidas de significados que expressam, por exemplo, forga,

tensao, direcdo, fluxo etc., sugerindo para o espectador a acdo dos seus respectivos autores.



22

Figura 1 — Desenho e modelagem dos curtas-metragens Passo e Fluxos

Legenda: a esquerda, imagem do curta-metragem de animagao Passo (2007), de Alé Abreu, na qual é possivel
perceber o gesto no rabiscado horizontal da asa do personagem do passaro. A direita, imagem do curta-
metragem de animacao Fluxos, de Diego Akel, na técnica de stop motion com massa de modelar, em
que também é possivel perceber o gesto dos dedos do artista, que conferem o movimento circular a
esse material.

Fonte: Passo (Brasil, 2007); Fluxos (Brasil, 2013).

Para Ostrower (2004), no processo de dar forma e transformar a matéria, a agao
criativa do sujeito se orienta de acordo com as propriedades do material utilizado, mas a
matéria transformada também transforma o homem pois o faz perceber, questionar, repensar

suas proprias agOes ante as significacoes criadas.

Em todas as matérias com que o homem lida se fard sentir sua agdo
simbolica. Em todas as linguagens, ao articular uma matéria, o homem deixa
a sua marca, simboliza e indaga, movido por sua pergunta ulterior, que é
pelo sentido do viver. Rearticulada, a matéria retorna ao homem. Na forma
configurada, cada pergunta encerra uma resposta (OSTROWER, 2004, p.
53).

As imagens também sdo formas da matéria transformada, sua existéncia ndo costuma
ser fruto do simples modismo do homem. De acordo com Lucia Santaella & Winfried Noéth
(1998), pode-se pensa-las em dois grandes grupos. O primeiro seria aquele "[...] das imagens
como representac0es visuais: desenhos, pinturas, gravuras, fotografias e as imagens
cinematograficas, televisivas, holo e iconograficas [...]", que sdo formas visuais presentes no
mundo fisico. O segundo grupo corresponde as imagens do campo mental ou imateriais, as
"[...] visOes, fantasias, imagina¢des, esquemas, modelos ou, em geral, como representagoes
mentais". Para os autores, ambos os dominios estdo interligados pois a existéncia de um
depende da do outro. “Ndo ha imagens como representacdes visuais que ndo tenham surgido
de imagens na mente daqueles que as produziram, do mesmo modo que ndo ha imagens
mentais que ndo tenham alguma origem no mundo concreto dos objetos visuais”

(SANTAELLA; NOTH, 1998, p. 15).
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Para Janson (1988, p. 7), “A arte nos da a possibilidade de comunicar a concepgao que
temos das coisas por meio de procedimentos que nao podem ser expressos de outra forma”.
Ideia compartilhada pela pesquisadora e arte-educadora Ana Mae Barbosa (1998), para quem
a arte é a ciéncia que fala da parte da vida dos homens de que outras areas de estudo ndo dao

conta ou ndo conseguem explicar:

Através da poesia, dos gestos, a imagem, as artes falam aquilo que a historia,
a sociologia, a antropologia etc., ndo podem dizer porque elas usam outros
tipos de linguagem, a discursiva e a cientifica, que sozinhas ndo sdo capazes
de decodificar nuances culturais. Dentre as artes, a arte visual, tendo a
imagem como matéria-prima, torna possivel a visualizacdo de quem somos,
onde estamos e como sentimos (BARBOSA, 1998, p. 16).

Como pontuou Barbosa (1998), as imagens no contexto das artes visuais sdo
resultantes do processo de manipulagdo técnica para que o homem possa se mostrar falando
de si mesmo, seja sobre a vida coletiva ou individual. Em termos antropolégicos, as imagens
podem ser estudadas como relato visual da presenca do ser humano no mundo. Por exemplo, a
partir dos patrimonios da arte grega, egipcia, romana, europeia, brasileira, as imagens
possibilitam que pesquisadores identifiquem caracteristicas de seus costumes sociais,
politicos, econdmicos e artisticos, mesmo ndo tendo contato direto com esses grupos culturais.
Nesse sentido, a arte imagética também é um documento histdrico.

Para este trabalho, o processo de criacdo da imagem pode ser percebido em dois
estagios. O primeiro corresponde ao suporte técnico, considerando a aplicacdo dos materiais,
a instrumentagdo e os modelos técnico e tedrico da linguagem visual utilizados. Os suportes
técnicos sdo recursos desenvolvidos gracas a processos analiticos, matematicos,
exaustivamente estudados e testados, frutos da engenhosidade humana. Geralmente os modos
de funcionamento seguem regras preestabelecidas de acordo com especificacGes técnicas de
uso determinadas pelas culturas que as criaram. Podem ser divididos em tangiveis, como a
fibra, o papel, o aco, a tela de pintura, a tinta, o lapis, o grafite, a caneta, a prensa, a camera, o
computador, as maquinas em geral; e intangiveis, como os modelos tedricos, os manuais ou as
teorias da linguagem visual (teoria das cores, do desenho anatémico, da perspectiva etc.).

J4 o segundo estagio é denominado aqui como suporte de significagdo, ou seja, diz
respeito aos sentidos criados pelo sujeito autor na articulacao dos suportes técnicos. Sao as
ideias, intengdes e desejos humanos — corresponde a integracdo entre a mente, 0 COrpo e a
matéria transformada —, manifestacdes que denunciam o pensamento humano de acordo com

o tempo e o lugar (FIGURA 2).
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Figura 2 — Imagens do curta-metragem Passo

Legenda: curta-metragem Passo, de Alé Abreu. Nas trés primeiras imagens, a articulagdo dos suportes técnicos
que sugerem significacGes intencionais ou emocionais do autor, por exemplo, direcdo, repeticdo, forga,
tensdo, excitacdo etc. J& as duas imagens inferiores estdo imbuidas de significacdo, por exemplo, na
interpretacdo metaférica da prisdo do artista por meio do passaro tentando escapar da gaiola sugerindo
a criatividade que se liberta.

Fonte: Passo (Brasil, 2007).

Exemplificando a ideia dos suportes técnico e de significacdo nas imagens desenhadas,
basicamente tem-se a materialidade por meio da percepcdo das linhas, formas, cores,
materiais etc. Tecnicamente uma linha é uma forma gréfica que, isolada, pode nao representar
nada além de sua existéncia visual e material, mas, se ela for parte de um espaco delimitado
ou de um desenho, pode sugerir ao espectador significados especificos, como sentido, peso,
forca, direcao, repeticdo, intensidade, tensdo, excitagdo etc.

Na Figura 2, é possivel perceber claramente a ideia dos suportes técnicos nas imagens
do curta-metragem Passo (Brasil, 2007), do artista animador brasileiro Alé Abreu. Em
algumas cenas Alé evidencia os suportes técnicos na confeccdo do personagem do passaro
pela adocdo dos elementos bdasicos da linguagem visual (linhas, superficies e cores),
utilizando certos materiais (grafite, 4gua e tinta) por meio da instrumentagdo (diversos tipos
de lapis, pincéis e papel branco). O ato de desenhar sugere sentidos que se materializam
gracas a existéncia dos suportes técnicos. Por exemplo, a significacdo de tensdo pode ser
interpretada pelo espectador em razdao de o autor rabiscar com forca e velocidade linhas
grossas com o lapis grafite sobre a superficie do papel branco. No caso do curta Passo, a

sonoridade do lapis batendo na mesa, as linhas desordenadas, a aplicacdo da cor vermelha e a
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construcdo imagética do passaro dentro da gaiola sugerem significados como tensao,
desespero, ferimento e falta de liberdade criativa.

Apesar de, nas imagens de representacoes visuais, ndo ser sensato determinar como
regra que a percepcdo do suporte técnico precede a significacdo, visto que cada espectador
estabelecera suas proprias ordenacdes de percepcao; pode-se afirmar que, necessariamente, a
significacdo depende dos suportes técnicos para existir. No exemplo citado, o gesto que
manipula o lapis e o pincel, que por sua vez investe o grafite e pinta sobre papel, devem
ocorrer antes para que ideias e conceitos possam ser sugeridos depois.

A ideia de suportes de significacdo tem equivaléncia com os estudos de Jacques
Aumont (2006) sobre a percepcdo da imagem e os significados que ela adquire nas culturas.
De acordo com ele, ha trés modos basicos de se pensar as imagens produzidas:

1 — O modo simbdlico: aquele pelo qual se atribui ou se associa uma ideologia
especifica — geralmente uma imagem simbdlica carrega significados muito maiores do que a
estimulacdo puramente visual. Na histéria inicial da humanidade, os simbolos promoviam
valores religiosos, divindades, idolos, personalidades sagradas, mas também representavam
outros campos de pensamento humano, como o politico, o social e o econémico, os quais
sugerem sentidos de democracia, liberdade, preconceito, progresso etc.

2 — O modo epistémico: aquele que se refere as imagens informativas, nas quais estdo
contidos dados sobre o mundo. Variam de acordo com o objetivo da informacao, por exemplo,
de localidade, pelo mapa de uma cidade ou regido; de venda de produtos, pelos catalogos de
uma loja; ou de sinalizacdo viaria, pelas placas de transito.

3 — O modo estético: aquele em que as imagens que estimulam as sensacoes, em geral
provocativas e reflexivas, “destinam-se a agradar seu espectador”. Normalmente sdo imagens
de que a arte faz uso para a fruicdo, podem ser associadas ao seu criador quando evidenciam
na sua materialidade algum estado de espirito ou proposta expressiva (AUMONT, 2006, p.
80).

Em termos gerais, as imagens produzidas pelo homem expressam algo sobre o mundo
ou sobre o que ocorre nele. De acordo com a pesquisadora e antropéloga Sylvia Caiuby
Novaes (2008), que faz um estudo comparativo sobre o carater comunicativo que as imagens
tém em relacdo a formas textuais, as formas imagéticas sdao universais pois existem em todas
as culturas humanas. O que difere as imagens da representacdo textual é que nesta, embora

possa haver multiplas formas de leituras, ocorre certa limitacdo nas possibilidades de
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interpretacdo por parte do leitor, o texto diz aquilo que esta escrito, sao “tessitura das palavras
do autor”. No caso das imagens, também podem ocorrer limitacdes na sua representacao
visual — ou seja, a imagem é aquilo que é, escrava de sua representacao concreta, apropriagoes
que as culturas fazem da natureza no sentido de representar ou reapresentar o real (LEVI-
STRAUSS, 1969 NOVAES, 2008) —, mas as imagens podem escapar de sua limitacao visual,
adquirir multiplas formas de interpretacdo de acordo com quem as produz ou as observa,
assim, elas podem ter carater substitutivo, simbdlico, divino, ilusionista, informativo,

referencial etc.

Imagens favorecem, mais do que o texto, a introspeccdo, a memoria, a
identificacdo, uma mistura de pensamento e emocao. Imagens, como o
préprio termo diz, envolvem, mais do que o texto descritivo, a imaginacao
de quem as contempla. Elementos visuais tém a capacidade de metafora e
sinestesia — relacao subjetiva espontdnea entre uma percep¢do e outra que
pertenca ao dominio de um sentido diferente. Podemos associar algumas
formas ou objetos a pessoas ou seres especificos, certos cheiros evocam a
infancia etc. Esta capacidade de metafora e sinestesia é muito mais
acentuada nas imagens quando comparadas ao texto verbal (NOVAES, 2008,
p. 465-466).

Como observou Novaes (2008), as imagens tém poder envolvente, instigam a
imaginacdo e também criam relacdo de identificacdao com o objeto representado, referenciado,
ou com o seu criador, aproximacdo essa da qual, as vezes, as formas textuais ndo ddo conta
sozinhas.

As imagens podem ser o reflexo de fatos experienciados por seu criador que o afetam
ou o estimulam significativamente. Essa aproximacdo com fatos da vida alimenta a
capacidade do individuo de criar desenhos com caracteristicas grdficas singulares que se
distanciam de estilos bem conhecidos, como é o caso do desenho Disney ou o cartoon
estadunidense. Por vezes a relacdo da imagem com seu autor é muito perceptivel, por outras,
bastante sutil, isso vai depender do grau de interferéncia que outros estilos terdo no seu
trabalho. Essa potencialidade das imagens reforca a ideia da capacidade de diversificacao de
formas de comunicacdo do homem. Pensando pela loégica de Novaes (2008), a partir de um
conjunto de palavras, diferentes individuos podem escrever frases, porém eles estardo
limitados aos significados e as ordenacdes das palavras que permitam dar sentido as frases.
No caso das imagens, a partir de elementos graficos basicos da linguagem visual — linhas,
pontos, formas, superficies e cores —, é possivel compor uma infinidade de possibilidades

graficas até mesmo variando a forma como cada elemento é desenhado (DONDIS, 2003, p.
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51). Por exemplo, uma linha pode ter infinitas configuracGes, ser curva, reta, intermitente,
irregular, grossa, fina, organica, etc.

A criacdo é um dos triunfos do homem. De acordo com Fayga Ostrower (2004), a
atividade criativa é uma das potencialidades dos seres humanos e estd intimamente ligada ao
repertorio vivenciado e apreendido pelo individuo. Imaginar esta no campo das imagens
mentais ou imateriais (SANTAELLA; NOTH, 1998), permite ao individuo elaborar ou
interpretar previamente imagens de representacdo visual. Por exemplo, pontos brancos sobre
fundo negro podem ser interpretados como estrelas no vasto céu noturno, talvez alguns farois
de carros no horizonte de uma estrada em uma noite escura ou mesmo postes acesos em uma
pequena vila silenciosa numa fria madrugada de inverno. Assim, o ato de imaginar requer
certa sensibilidade para fazer associacOes, pois é um processo mental mais complexo que o
simples reconhecimento visual.

As interpretacées e a formacdo das imagens mentais também vao depender do
repertério cultural e fatos experienciados pelo individuo. No exemplo dado acima, um sujeito
que vé pontos brancos sobre o fundo preto so6 teria a possibilidade de imaginar postes acessos
em uma vila pacata sob a madrugada escura e fria se ele tivesse elementos referenciais em seu
repertorio de experiéncias que lhe permitissem formular tal imagem mental. Em outras
palavras, o conhecimento adquirido pelo homem por meio dos estimulos oriundos de seu
ambiente de vida é o que molda sua forma de pensar, elaborar e materializar sua expressao.
Assim os saberes, valores, afetos, regidao onde vive, condi¢des sociais do individuo justificam
os comportamentos, direcionamentos, desejos que o predispdem a elaborar formas de
expressao ligadas ao seu contexto cultural (AUMONT, 2006, p. 77).

A formacgdo cultural é um processo de constru¢do do individuo, e este ndo esta
dissociado dela. Para Ostrower (2004), todo ser é cultural, e a cultura sdo “formas materiais e
espirituais com que os individuos de um grupo convivem, nas quais atuam e se comunicam e
cuja experiéncia coletiva pode ser transmitida através de vias simbolicas para a geracdo
seguinte”. Assim, a cultura orienta o sujeito influenciando suas formas de perceber, pensar e
agir. A cultura orienta o ser sensivel ao mesmo tempo em que orienta o ser consciente, ou seja,
esse ser sensivel reage aos estimulos externos, é consciente porque compreende as coisas do
mundo de acordo com os significados que lhe sdo ensinados (OSTROWER, 2004, p. 13-17).

O sujeito é um ser sensivel, percebe, seleciona, armazena na memodria e, por fim,

exterioriza nas mais diversas formas de linguagem. No contexto cultural e de vida, o
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individuo aprende constantemente, fala das impressdoes que tem do contexto ao seu redor
também falando de si, expressa-se sempre partindo de seu olhar, de seu corpo, reproduz

também nas suas imagens criadas a esséncia da sua individualidade.

1.1 CARACTERISTICAS GRAFICAS SINGULARES IDENTIFICADAS NO DESENHO DE ANIMACAO DO
ARTISTA ANIMADOR

Comunicar-se a partir do exercicio da imaginacdo com desdobramentos para as
diversas formas de expressao ndo é um simples modismo do homem. As linguagens visuais,
sonoras e corporais sao materializacdes comunicativas que revelam a necessidade do homem
de ordenar pensamentos oriundos das experiéncias vividas, no intuito de buscar o equilibrio
entre suas indagacoes e sua existéncia no mundo. Por exemplo, nas artes visuais, por meio da
pintura, do desenho, da escultura, da gravura, do cinema, da arquitetura, estabelecem-se
formas de linguagem nas quais os individuos dao sentido as suas realidades experienciadas.

Ao se observar o conjunto de filmes de animagao independentes produzidos por alguns
artistas animadores, é possivel identificar na composicdao das imagens a ocorréncia de
elementos visuais estruturados de forma especifica e recorrente. Em razdo das recorréncias,
no ato de fruicdo, o espectador atento pode perceber essas articulacdes visuais e associa-las a
praxis do seu artista autor.

Considera-se aqui como ocorréncia de elementos visuais estruturados o modo como o
artista usa e articula os elementos graficos da linguagem visual — pontos, linhas, forma,
superficie e cor — para compor o desenho e conferir significados e valores relacionados as
suas intencoes pessoais. Esse processo de reconhecimento no trabalho do artista sera
conceituado aqui como caracteristicas grdficas singulares. Singulares por serem articulacdes
graficas especificas do artista que as cria.

A manifestacdo de caracteristicas grdficas singulares nas imagens criadas pelos
artistas esta relacionada a combinatéria de fatores internos, como gosto, preferéncias e
habilidades especificas, ou a fatores externos, como valores culturais, contextos de
aprendizagem, atuagdo profissional, instrumentacdo, matérias-primas disponiveis etc.

Por exemplo, a artista brasileira paulista Tarsila do Amaral (1886-1973) ilustra bem o
entendimento aqui construido sobre os padroes graficos recorrentes relacionados a todo um
repertdrio de vida. Participante do Movimento Modernista no Brasil, Tarsila tem na tematica
de seus trabalhos questoes culturais do Brasil e do povo brasileiro. Na Figura 3, a seguir, ha

cinco exemplos de trabalhos que representam cinco fases de sua vida como artista.
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Figura 3 — Pinturas de Tarsila do Amaral

Legenda: cinco trabalhos que representam cinco fases da obra de Tarsila do Amaral. Da esquerda para a direita: 1
— As Margaridas de Mdrio de Andrade (1922), periodo de aprendizagem; 2 — A Negra (1923), fase
cubista; 3 — O Mamoeiro (1925), fase Pau-Brasil; 4 — Operdrios (1933), fase Social; 5 — Batizado de
Macunaima (1956), fase Neo Pau-Brasil.

Fonte: disponivel em http://tarsiladoamaral.com.br/obras/. Acesso em: 19 fev. 2018.

A primeira imagem faz referéncia a fase do aprendizado inicial, na qual as formas
graficas se diferenciam das demais imagens por serem menos blocadas e geometrizadas. A
segunda imagem, A Negra, pertencente a fase cubista da artista, é referenciada no periodo da
sua infancia, no qual viveu na fazenda de café de seu pai, no municipio de Capivari em Sdo
Paulo. No site oficial sobre a biografia da artista, ha a seguinte descricdao dessa obra: “A figura
da Negra tinha muita ligacdo com sua infancia [referéncia a artista], pois essas negras eram
geralmente filhas de escravos que tomavam conta das criangas e, algumas vezes, serviam até
de amas de leite”.?

A vida no campo e o contato com regides do Brasil, como as Minas Gerais, eram a
inspiracdo na fase chamada de Pau-Brasil, exemplificada na terceira imagem da Figura 3. Nas
palavras de Tarsila: “Encontrei em Minas as cores que adorava em crianca. Ensinaram-me
depois que eram feias e caipiras. Mas depois vinguei-me da opressdo, passando-as para as
minhas telas: o azul purissimo, rosa violaceo, amarelo vivo, verde cantante, [...]” (AMARAL,
s\d).

A classe trabalhadora e sua a condicdo de operdria também foram tema na obra da
artista. A quarta imagem esta relacionada a sua aproximagao com 0s movimentos operarios no
periodo em que morou e trabalhou como operaria em Moscou e a sua participacdo no Partido
Comunista quando de seu regresso ao Brasil.

Por fim, em fase mais tardia, com trabalhos um pouco diferentes, na quinta imagem,
percebe-se um direcionamento antropofagico, movimento de que Tarsila participou
ativamente e que tinha como objetivo “devorar” a cultura europeia (principal referéncia na

época), mas no intuito de produzir algo mais brasileiro.

2 Disponivel em: <http:/tarsiladoamaral.com.br>. Acesso em: 20 set. 2018.


http://tarsiladoamaral.com.br/obras/
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Apesar de haver algumas mudancas nas caracteristicas graficas da primeira fase para
segunda e no decorrer da penultima fase para a tltima, é notavel que alguns padrdes graficos
sao recorrentes na evolucdo da obra de Tarsila, principalmente quando se observa as quatro
ultimas fases. Por exemplo, a geometrizacao muito evidente, possivelmente adquirida na fase
cubista; os padrdes de cores, como tons de verdes, marrons e azuis; as formas bem delineadas,
robustas e pesadas; a auséncia de linhas de contorno; e a sutil aplicacdo de sombra para gerar
volumes. Graficamente, essas caracteristicas tém seus significados agregadores, como as
cores que representam a fauna e a flora, a forma exagerada e exuberante das grandes folhas de
arvores nativas da fauna brasileira, o marrom revelado no tom de pele do negro, do operario e
do indio. Assim também sdo as formas robustas que representam a forca do estereétipo de
figura masculina, da mulher negra e do operério, as casas do interior no estilo colonial e suas
formas simples e quadradas, o peso das fabricas etc. Dessa maneira, pode-se dizer que, em
uma pequena amostragem da obra da artista, é possivel identificar caracteristicas grdficas
singulares ligadas a maneira como ela se expressa visualmente.

Para a identificacdo de caracteristicas grdficas singulares, consideram-se aqui dois
niveis de andlise. O primeiro se da pela observacdo do modo como cada artista desenha ou
pinta o que denominamos aqui de elementos grdficos fundamentais da linguagem visual
(ponto, linha, forma, superficie e cor) combinados com a instrumentacdo e a matéria-prima
para construir os elementos da imagem (personagens, cenarios, objetos). O segundo nivel
corresponde a identificacdo de qualidades de significacdo expressas nos desenhos e pinturas
referentes a expectativas, indagacoes e valores especificos de cada artista animador.

Apesar de ser um processo fundamentado no suporte técnico, no primeiro nivel de
analise, o artista ja empreende algumas significacdes: primeiro pelo gestual, imprimindo
forca, direcdo, repeticdo, irregularidade, angulacdo etc.; segundo pelas significagdes nas
formas geradas, sugerindo peso, robustez, leveza, intensidade, velocidade etc. Nessa primeira
fase, identificou-se, por meio da constancia, o0 modo especifico como cada artista desenha e
articula os elementos grdficos fundamentais, os primeiros vestigios de identificacdao do traco

ou estilo do artista.
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Figura 4 — Possibilidades no modo de desenhar a partir de trés elementos grdficos
fundamentais: linha, forma e superficie
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Legenda: com uma tnica configuragdo instrumental, indicados na ponta esquerda, é possivel gerar varios tipos
de linhas, formas e texturas de superficie.
Fonte: desenhos elaborados pelo préprio autor.

Na Figura 4, podem-se ver alguns exemplos das possibilidades graficas na maneira de
desenhar a partir de trés elementos grdficos fundamentais (linha, forma e superficie),
utilizando-se a simulacdo digital do instrumento pincel configurado na cor preta, tamanho de
dez pontos (tamanho 10,00 pontos), sem transparéncia (opacidade 1,00) e com 1024 niveis de
sensibilidade da mesa grafica.

No geral, em condigoes de livre criagdo artistica, as diferencas graficas no desenho de
um artista em comparacdo ao de outro podem ser percebidas sem muitas dificuldades. As
vezes essas diferencas sdo sutis em funcao de diferentes artistas usarem, por exemplo, uma
mesma instrumentacdo, uma mesma matéria-prima ou até um mesmo modelo referencial.
Colocando lado a lado o desenho de personagem de trés artistas animadores brasileiros
(FIGURA 5), Marcelo Mardo, Rosaria e Rosana Urbes (artistas que trabalham
especificamente com animacdo de personagem na técnica de desenho manual), é possivel
identificar quais sdo as diferencas no tratamento dos elementos grdficos fundamentais da

linguagem visual e suas respectivas significagoes.



Figura 5 — Desenhos de personagem dos artistas animadores Marcelo Marao, Rosaria e
Rosana Urbes

=

Legenda: na primeira coluna da esquerda para a direita: 1 — Personagem do filme Eu Queria ser um monstro
(2010), de Marcelo Mardo; 2 — Menina da Chuva (2009), dirigido por Roséaria; 3 — Alecrim (2015)
dirigido por Rosana Urbes. Na segunda coluna, indicacdes (em vermelho) das combinacées de uso dos
elementos grdficos fundamentais, linhas, forma e superficie. Da esquerda para a direita, o primeiro
artista fez uso de linhas continuas e formas mais robustas (A); no segundo exemplo a artista fez uso de
formas mais delgadas (B) em relagdo ao primeiro personagem, embora alguns elementos sejam mais
robustos, como o nariz e o brago; no terceiro exemplo, a autora fez uso predominantemente de linhas
soltas, rabiscadas e sinuosas.

Fonte: Eu Queria Ser um Monstro (Brasil, 2009); Menina da Chuva (Brasil, 2009); Alecrim (Brasil, 2015).

No exemplo de Marcelo Mardo, ha predominio de linhas continuas e bem delineadas.
As formas geométricas sdo um pouco angulares, robustas nos bragos, maos, pernas e pés (A).
O artista focou na simplificagdo dos elementos graficos e na auséncia de cor no
preenchimento de superficie. Na proposta da animadora Rosaria, as linhas também sdo
continuas e bem delineadas. As formas sdo simples, mais delgadas e leves e hd menos
impressao de robusteza nos bragos e pernas (B), ja o cabelo, nariz e pés sdao robustos. Ha
cores chapadas para o preenchimento das superficies. J4 a artista animadora Rosana Urbes fez
uso expressivo de linhas sinuosas, inacabadas e bem rabiscadas, sugerindo um gestual mais
espontaneo, o que confere leveza e organicidade ao seu desenho, caracteristicas reforcadas
pelo uso de tinta aguada com variagOes de transparéncia no preenchimento das superficies.

O modo como o artista animador desenha e combina os elementos grdficos
fundamentais gera as formas graficas singulares carregadas de significacbes que podem ou
ndo estar relacionadas a formacdo de uma caracteristica especifica recorrente de sua praxis.
Caso ndo seja uma recorréncia no trabalho do artista, elas podem ser experimentacdes graficas

eventuais ou relacionadas, por exemplo, a caracterizagdo especifica de um personagem, um
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cenario, um objeto, uma proposta estética do filme etc. Quando certas caracteristicas graficas
sdo recorrentes nos trabalhos do artista animador, pode haver indicios de que ele tenha
desenvolvido formas mais coerentes com suas necessidades de se expressar artisticamente.

A combinatoéria do uso de linhas sinuosas, descontinuas e rabiscadas para gerar formas
geomeétricas arredondadas, com limites pouco definidos, que sugerem leveza, organicidade e
delicadeza, parecem ser caracteristicas graficas recorrentes nos desenhos de personagem da
artista animadora Rosana Urbes.? Ha recorréncia de formas robustas, pesadas nos desenhos de
personagens e de cenarios de Marcelo Mardo, além da auséncia e da simplificacdo da cor
quando esta é usada.’ Na Figura 6, a seguir, é possivel perceber o quanto as caracteristicas

apontadas na Figura 5 se repetem em outros trabalhos desses dois artistas.

Figura 6 — Desenhos de Rosana Urbes e Marcelo Marao

Legenda: trabalhos diversos de Rosana Urbes, primeira coluna: 1 — Imagem de storyboard do projeto do curta
autoral Gordinhas; 2 — Ilustragdo do livro Mdgico de OZ; 3 — Estudo de personagem. Na segunda
coluna, desenhos de Marcelo Mardo, 1 — Personagem do curta da animacdo Chifre de Camaledo, 2000;
2 — O Ando Que Virou Gigante (BRASIL, 2008); 3 — Até a China (BRASIL, 2015).

Fonte: disponivel em: hitp://www.rosanaurbes.com/ e http://www.maraofilmes.com.br/. Acesso: 22 fev. 2018.

Assim, o que define as caracteristicas grdficas singulares no trabalho de um artista
animador é a recorréncia como fato essencial no conjunto da sua obra. As recorréncias nao
sdo acOes aleatoérias, j4 que suas combinatdrias precisam construir significacdes coerentes
para o artista. Como foi mencionado acima, as linhas soltas, rabiscadas, combinadas com as

formas arredondadas, sugerem elementos rechonchudos, delicados e organicos nos

3 Site da artista Rosana Urbes: disponivel em: <http://www.rosanaurbes.com/>. Acesso: 22 de fev. 2018.
4 Site do artista Marcelo Mardo: disponivel em: <http://www.maraofilmes.com.br/>. Acesso: 22 fev. 2018.


http://www.maraofilmes.com.br/
http://www.rosanaurbes.com/
http://www.maraofilmes.com.br/
http://www.rosanaurbes.com/
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personagens de Rosana Urbes. Em entrevista para o festival de Cinema de Anima¢do Anima
Mundi, no ano de 2014, ela sugere alguns desses significados ao falar de seus desenhos de

animacado do curta-metragem Guida (2013):

Trabalhando com animacdo, passei a fazer muitas sessdes de modelo-vivo.
Nessas sessdes encontrei meu desenho. Percebi que me interessava
investigar a vida em trago. Gosto de desenhar gente, bicho, planta. Nao gosto
de desenhar carros nem cadeiras. Meu desenho é organico, sinuoso,
assimétrico... O rascunho que deixa rastro da procura no papel, que toma
corpo enquanto se desenha, como planta, que se forma enquanto cresce. A
aquarela é minha escolha em pintura, pelas mesmas razoes (URBES, 2014).

Rosana Urbes fala sobre encontrar caracteristicas graficas ideais para se expressar por
meio do estudo do desenho anatomico e organico, para significar elementos vivos, como
gente, bicho e planta, em oposicdo a elementos nao vivos, como, carros, prédios etc. Percebe-
se também a importancia, para a artista, de encontrar o traco coerente com as necessidades de
transparecer a “vida em traco” em seus desenhos. Além disso, esse processo revela o papel do
artista como pesquisador que busca desvendar e desenvolver seus proprios meios de criacao
na arte.

Para organizacdo do pensamento aqui construido sobre a identificagdo das
caracteristicas grdficas singulares no desenho ou na pintura do artista animador, reitera-se a
sistematizacao da analise em dois niveis de observacao:

1. Identificacdo no modo como o artista animador desenha e articula os elementos
grdficos fundamentais da linguagem visual (ponto, linha, forma, superficie e cor) como
passo inicial pelo qual o artista comega a estruturar o desenho.

2. Observacdo de qualidades agregadoras no desenho ou pintura relacionadas as
experiéncias vividas e aprendidas pelo artista animador. Nesse nivel de observacao,
consideram-se fatores externos responsaveis pelo desenvolvimento da individualidade
do artista, por exemplo, valores culturais, repertorios referenciais adquiridos e
habilidades técnicas. Nessa perspectiva, as qualidades agregadoras ocorrem em funcao
dos estimulos que o artista animador percebe a sua volta, ele seleciona aquilo que o
interessa, armazena na memoria e, em algum momento, exterioriza pelas formas de
linguagem.

Apesar de esta pesquisa estar concentrada no estudo das imagens desenhadas e
pintadas para animacdo, ndo se desconsidera que as caracteristicas grdficas singulares no

trabalho do artista animador também podem ser observadas em outras técnicas de animacao,
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como massinha, bonecos, 3D e as que utilizam objetos e materiais ndo pertencentes

originalmente ao universo das artes visuais (FIGURA 7).

Legenda: Objetos diversos que compoem imagens que sugerem pontos, linhas, formas e superficies.
Fonte: 1 — 10° Festival Miimia (Brasil, 2012); 2 — Porto de Iracema (Brasil, 2014); 3 — Arroz Queimado (Brasil,
2018).

O artista animador cearense Diego Akel utiliza-se de objetos diversos para criar
imagens em seus filmes de animacgdo, apropria-se desses objetos como se estivesse
desenhando pontos, linhas, formas, superficies e cores no intuito de compor a imagem e seus
significados.

E preciso pontuar que 0 modo como um artista animador usa e combina os elementos
grdficos fundamentais (ponto, linha, forma, superficie e cor) ndo quer dizer que a acao gestual
resultara visivelmente em uma caracteristica singular no desenho do artista. Diferentes artistas
podem criar, por exemplo, um mesmo tipo de linha, um quadrado, um triangulo, um circulo
perfeito, um objeto, um design de personagem etc. Quando se desenha personagens, por
exemplo, o que ocorre na praxis convencional é que alguns artistas partem de recursos
materiais, instrumentos e modelos estruturais disponiveis. Supondo que varios artistas sejam
incumbidos de desenhar a cabega redonda de um mesmo personagem, provavelmente a forma
circulo servira de estrutura para o desenho inicial. Supde-se que todos os artistas buscardao
executar o gestual curvo, evitando pontos de angulacdo, ao desenhar as formas da cabeca.
Considerando nesse exemplo que todos os artistas precisam alcangar o mesmo design final da
cabeca do personagem, provavelmente as singularidades aparecerdo nas sutis

intencionalidades gestuais (direcao, tensoes, forcas, ordenacgdes etc.) de cada um deles.

1.1.1 A singularizacio grafica manifestada por meio da espontaneidade do trago do ar-
tista

O que define certos aspectos graficos na producdo de um artista vai muito além da

execugdo puramente técnica de tratamento dos elementos grdficos fundamentais, da matéria-
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prima e da instrumentacdo. O corpo do artista é intermediador das informacdes captadas do
ambiente que o circunda e, por sua vez, também é o instrumento que permite exteriorizar suas
formas de expressdao. O tempo todo os 6rgaos dos sentidos recebem estimulos visuais e
sonoros que sdao conduzidos pelo sistema nervoso até o cérebro por meio de reacdes
eletroquimicas. No cérebro, os sinais sdo rapidamente decodificados, o que faz com que o
sujeito selecione, armazene, os estimulos de interesse e, em algum momento, os externalize
por meio das linguagens.

Dentre os instrumentos receptores do corpo humano, o olho é o que tem funcao de
captar a informacdo visual via luminosidade. Nesse estagio de recepcdo, ha todo um
mecanismo biolégico que determina como a luz é transformada em informagdao. Como cada
individuo tem uma fisiologia diferente, tecnicamente cada individuo recebera a informacao
visual de forma diferente. De acordo com Aumont, certas condi¢des mentais como “medo,
raiva, estados emocionais induzidos por psicotrépicos” influenciam a quantidade de luz que
atravessa os olhos pois essas condi¢oes induzem a abertura da pupila (2006, p. 18-22).

A informagdo visual apreendida é armazenada no cérebro, e os mecanismos de
percepcdo de cada individuo selecionam o que sera armazenado na memodria. Quando o
sujeito busca essa informacao, ha ainda o processo de eficiéncia da memoria de cada sujeito,
que é a capacidade de se lembrar da informacdo experienciada no passado, mas esta nao vira
nitida, alguns pontos terdo desaparecido, outros, ficado nebulosos. Além disso, a busca da
informagcdo na memoria dependera do estado de espirito do artista. Por fim, os gestos sdo
comandados pela mente por meio de impulsos elétricos e neurais, cada musculo estimulado
executara o movimento de acordo com os comandos determinados pelo sistema nervoso.

Com objetivo de demonstrar o modo como cada artista animador utiliza, ordena e
combina intuitivamente os elementos grdficos fundamentais que contribuem para a
caracterizacdo grafica singular, quatro artistas animadores foram convidados a fazer um teste
de reproducao de um desenho de referéncia, em quatro etapas e em condicOes distintas
(ANEXO A). O desenho em questdo foi extraido do livro How to Animate Film (1948), do
artista animador estadunidense Preston Blair. O referido teste pretendeu demonstrar também

como que cada artista foi recorrente em certos aspectos visuais do seu desenho.
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Figura 8 — Teste de reproducdo de um desenho de referéncia: modelo de referéncia

Legenda: desenho de personagem do artista animador estadunidense Preston Blair.
Fonte: How to Animate Film Cartoons (1948).

A instrumentacao utilizada por todos foi a mesma, lapis 2B com grafite macio e folha
de tamanho A4 na cor branca. Optou-se também por ndo identificar os artistas pelo nome,
dessa forma, serdo identificados como artista 1, artista 2, artista 3 e artista 4, sendo que os
artistas 1 e 2 sdo do sexo masculino, e os artistas 3 e 4 sdo do sexo feminino. Decidiu-se pelo
desenho de referéncia no estilo de personagem cartoon® e com formas geomeétricas basicas,
sem detalhes ou acessorios, no intuito de tentar induzir os participantes a reproduzir o mais
fielmente possivel a referéncia. Embora o objetivo primordial fosse identificar caracteristicas
grdficas singulares em cada reproducao, dificultou-se que fosse possivel desenhar de forma
livre, condicdao que foi permitida apenas na quarta etapa, inclusive com opcdo de escolha da
instrumentacao pelo proprio artista.

Na primeira etapa, os artistas animadores retracaram o desenho colocando a folha
branca A4 sobre a referéncia impressa; na segunda etapa, a reproducao foi feita a partir da
observacao da referéncia; na terceira etapa, os artistas reproduziram o desenho a partir da
memoria, ou seja, sem ver a referéncia; na quarta etapa, eles tiveram liberdade total, foi
sugerido que fizessem uma releitura da referéncia e utilizassem qualquer técnica, material e
ferramenta de sua preferéncia. Outro procedimento importante foi o da impressao do desenho
de referéncia, para que os participantes se baseassem em um desenho com as mesmas
configuragGes (tamanho, nitidez e resolugdo).

Ap6és os artistas executarem as quatro etapas, foram feitas duas perguntas para a cada
um: 1 — Conseguiu identificar, em cada etapa, algo que fosse auténtico do seu desenho (traco,
marca, forca, impressdes etc.)? 2 — Em termos de fundamentos de construcao do desenho, o

que vocé buscou no desenho de referéncia? Foi solicitado que ndo lessem as perguntas antes

5 Cartoon é um estilo de desenho humoristico de carater critico que retrata de maneira sintética algo do dia a dia de uma
sociedade. No caso do teste, buscou-se o estilo de desenho estadunidense.
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de efetuar as tarefas. Da mesma maneira, ndo foram dadas maiores explicacdes sobre o
objetivo do teste para ndo criar nenhuma influéncia ou expectativa nos participantes.

Para as analises aqui efetuadas, no processo de digitalizacdo das imagens, teve-se 0
cuidado de manter o tamanho original dos desenhos em relacdao ao desenho de referéncia, para
ndo alterar a proposta original do artista no que se refere a escala de cada reproducao.

Como a quarta etapa permitiu liberdade total aos artistas, seus resultados foram mais
expressivos. A ideia desta analise também foi comparar a primeira, a segunda e a terceira
etapas ao desenho de referéncia (FIGURA 8) e ao desenho da quarta etapa, identificando-se
no trabalho de cada artista as diferencas no modo como foram articulados os elementos
grdficos fundamentais.

E importante pontuar também que todos os participantes, embora tenham diferentes
niveis de experiéncia, sdo pertencentes a um mesmo grupo: artistas com formacdo ou em
processo de formagdo no campo profissional da animacdo. O artista 1 é recém-formado e tem
alguma experiéncia em ilustracdo e animacdo. O artista 2 é muito experiente como animador.
Ja as artistas 3 e 4 sao estudantes de Cinema de Animacdo. Uma das diferencas notadas nos
desenhos de cada um parece estar relacionada a seguranca com que empreendem o gestual. O
artista 2 parece mais seguro pois apresentou linhas fortes, soltas e pouca preocupacdo na
precisdao e nas delimitacdes do desenho de referéncia. Ja as artistas 3 e 4 aplicaram menos
forca nas linhas, o que sugere cuidado no gestual refletindo-se em linhas finas e tragos mais
claros, algo que se pode verificar também, em alguma medida, no desenho do artista 1.

Na Figura 9, referente a primeira etapa (retracar o desenho de referéncia), percebe-se
que nao houve diferencas muito significativas nas reproducdes em razdo de ser uma etapa
extremamente operacional. Na proposta do artista 1, percebeu-se uma ligeira deformacdo na
regidao da nuca em comparagdo com a referéncia, o que deixou a forma da cabeca um pouco
ovalada, indicacdo (A); na das artistas 3 e 4, houve supressao da bochecha, indicacdes (B e
C), o que valorizou mais a forma arredondada da cabeca. Nado é possivel dizer se isso foi
causado pela diferenca do posicionamento do papel sobre o desenho impresso da referéncia,

ou pelo processo de tracejar as linhas.
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Figura 9 — PRIMEIRA ETAPA: retracar o desenho de referéncia
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Legenda: teste de reproducdo de um desenho de referéncia em quatro etapas, feito exclusivamente para esta
pesquisa. Primeira etapa — Desenhos retracados (quatro dltimos desenhos) sobre a referéncia (primeiro
desenho).

Fonte: elaborado pelo autor, a partir dos desenhos propostos aos artistas participantes.

No desenho do artista 2, as linhas de contorno sdo fortes, e o traco, firme e seguro em
comparagao aos dos demais; além disso as linhas sdo um pouco mais soltas, por vezes saindo
dos contornos originais do desenho de referéncia (barriga, coxa, maos). Nos desenhos das
artistas 3 e 4, as linhas sdo mais continuas, leves e menos rabiscadas, o que sugere um gesto

mais controlado.

Figura 10 —- SEGUNDA ETAPA: desenho de observacao
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Legenda: teste de reproducdo de um desenho de referéncia em quatro etapas feito exclusivamente para esta
pesquisa. Segunda etapa — Desenhos feitos a partir da observagdo (quatro tltimos desenhos) a partir da
referéncia (primeiro desenho).

Fonte: elaborado pelo autor, a partir dos desenhos propostos aos artistas participantes.

Na segunda etapa (FIGURA 10), foi possivel perceber algumas variagdes nas
propostas graficas dos artistas, inclusive em relacdo as proporcdes dos desenhos. O fato de
essa etapa ter sido de desenho de observacdo fez com que os artistas também buscassem
reproduzir a referéncia o mais precisamente possivel. Contudo, houve diferencas em razao de

o processo de reproducao estar condicionado a percepc¢ao individual do desenho de referéncia
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pelos artistas e ao livre gestual de desenhar, visto que, nessa etapa, eles nao retracaram sobre
o desenho de referéncia.

O artista 1 apresentou o desenho sutilmente estreito e alongado no corpo, nos bragos e
nas pernas; a cabeca ficou um pouco ovalada, linhas com pouca forca e rabiscadas, seguindo a
tendéncia da primeira etapa, (A e B). Dos quatro artistas, foi o mais fiel a referéncia.

O artista 2 apresentou o traco mais determinado, o que se verifica pelas linhas grossas
e escuras que compoem os contornos do personagem. Ha em seu desenho as mesmas
caracteristicas do artista 1, porém mais acentuadas, ou seja, bragos, corpo e pernas alongadas
(D e E). A forma da cabeca estd um pouco achatada (C). As linhas da parte de tras da perna e
as do pé direito do personagem parecem fazer parte de um mesmo gesto continuo, isto é, sem
interrupcao da continuidade da linha que compde a perna e o pé (D), o que sugere maior
controle e espontaneidade no gesto de desenhar.

A artista 3 continuou sua proposta de arredondamento das formas em relacdo a
referéncia (F) e também fez uso de linhas paralelas para dar forma as pernas. As linhas claras
e contidas sugerem o gestual leve e cuidadoso.

A artista 4, por sua vez, propds um personagem mais baixo, com a forma do corpo
mais quadrada e robusta no térax, o que se verifica pelo peito mais grosso e do maior contato
da cabeca com o pescoco (I). As linhas sdo mais rabiscadas em comparacdo as dos demais
desenhos e apresentam curvaturas mais acentuadas como as que compoem a forma das costas,
da barriga, dos pés (G), assim como detalhes das pernas, maos e bochecha (esta tltima na
indicacdo H). Outra caracteristica mais expressiva em relacdo aos demais desenhos é o nao
paralelismo nas linhas de constru¢ao da forma dos bracos e pernas, verificado na espessura
mais fina dos pulsos e calcanhares.

Na terceira etapa (FIGURA 11), reproducdo por meio da memoria, as diferencas entre
os tracos e as formas da estrutura do personagem nas quatro propostas ficaram mais evidentes
em relacdo as etapas anteriores. No geral, houve a tendéncia de um gestual mais livre, o que
se verifica pelas linhas mais rabiscadas. Verificou-se também que os artistas ndo respeitaram

as proporc¢oes e a estrutura formal do desenho de referéncia.
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Figura 11 — TERCEIRA ETAPA: desenho de memoria
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Legenda: teste de reproducdao de um desenho de referéncia em quatro etapas feito exclusivamente para esta
pesquisa — Terceira etapa — Reprodugoes (quatro dltimos desenhos) feitas a partir da memoria da
referéncia (primeiro desenho).

Fonte: elaborado pelo autor, a partir dos desenhos propostos aos artistas participantes.

O artista 1 continuou a tendéncia de alongamento das formas, chegando a um
personagem mais alto em comparagdo a referéncia, o que foi verificado ao se observar as
formas mais alongadas das pernas (A) e o corpo ligeiramente mais fino (B). As linhas estao
mais rabiscadas e sdo leves, sugerindo um cuidado no gestual.

O artista 2 continuou sendo o mais expressivo em termos de tonalidade e espessura das
linhas, que sdo mais escuras, sugerindo forca e espontaneidade. O alongamento também
ocorreu seguindo a tendéncia do seu desenho na segunda etapa. Porém aqui apareceu uma
caracteristica nova no desenho desse artista, é possivel reparar que nao ha precisao anatomica,
a espessura e o posicionamento das pernas (D) ndo estdo de acordo com a referéncia, a perna
direita tem espessura homogénea ao longo de seu comprimento, enquanto a esquerda vai
ficando mais estreita no tornozelo. Os bracos estdo mais finos (C), e as linhas estdo mais
espessas e soltas nos pontos indicados por F e E. No geral, a proposta desse artista destoa da
dos demais pelas deformacdes faciais e do corpo, pelo trago determinado e pelas linhas soltas,
fortes e rabiscadas.

Na reproducdo da artista 3, seguiu-se a tendéncia das linhas mais contidas e formas
arredondadas, a cabeca foi ligeiramente achatada na horizontal (G). Bracos e pernas (nos
punhos e tornozelos) estdo mais grossos (H e I), e o personagem ficou mais baixo.

A artista 4 continuou a desenhar linhas de maneira leve, solta e mais curva. As formas
estdo ligeiramente mais robustas (J), o térax mais largo com o peito estufado (L). J4 as pernas
e os bracos foram desenhados com as extremidades mais finas (M). No geral, o personagem

ficou mais baixo devido ao corpo e as pernas mais curtas, e a cabeca, um pouco achatada e
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com maior contato com os ombros. Além disso, a pose geral esta mais inclinada em razao da
curvatura acentuada da coluna.

Nessa etapa, verificou-se que a articulacdo dos elementos grdficos fundamentais
referentes a caracterizacao da linha e das formas estdo coerentes com as tendéncias graficas

dos desenhos das etapas anteriores.

Figura 12 — QUARTA ETAPA: releitura do desenho de referéncia

Referéncia artista 1 artista 2 artista 3
Legenda: teste de reproducdo de um desenho de referéncia em quatro etapas feito exclusivamente para esta
pesquisa — Etapa 3 — Reprodugoes (quatro dltimos desenhos) feitas a partir da referéncia (primeiro
desenho) com liberdade para releituras. Nesta etapa foi permitido que os participantes se utilizassem de
materiais e técnicas diferentes.
Fonte: elaborado pelo autor, a partir dos desenhos propostos aos artistas.

O artista 1 ficou mais contido na sua releitura e no geral respeitou a estrutura do
desenho do personagem de referéncia. Propds linhas de contorno continuas, leves e
rabiscadas. Ele seguiu alongando o personagem, principalmente na forma do corpo e das
pernas, encurtou os pés, afinou os bragos e adicionou forma ao pescoco.

O artista 2 extrapolou os limites da forma da referéncia, seguiu repetindo a
espontaneidade das linhas soltas, adicionou linhas rabiscadas com caneta esferografica nas
cores azul, vermelha e preta, preenchendo as superficies em torno do personagem para sugerir
profundidade e volume das formas. Desenhou hachuras para conferir volume as formas,
estratégia mais claramente notadas nas pernas, bracos e pescoco. Além disso, o artista 2
adicionou angulagdes nas formas das pernas, pés, maos e nariz.

A proposta das artistas 3 e 4 foi de colocar vestimentas tematicas nos personagens. No
geral a artista 3 continuou a tendéncia de arredondamento das formas (cabeca, corpo e
membros), inclusive na vestimenta do personagem. As linhas seguem caracteristicas com
espessuras variadas, linhas de contorno curvas com pontos mais espessos e inacabados

(pontos abertos) e formas bem delimitadas.
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A artista 4 propos um desenho de personagem seguindo a tendéncia dos desenhos das
etapas anteriores, ou seja, peito estufado e curvatura mais acentuada no perfil das costas; a
forma dos bragos e das pernas alongada e fina nas extremidades. O contorno tem linhas
sinuosas e repletas de detalhes, havendo intercalagcdo de retas e curvas em uma mesma linha
de contorno, por exemplo, a que compde as vestimentas da gola, da cintura e da calga.

Na Figura 13, na pagina seguinte, tem-se uma visdao geral de todos os desenhos
referentes as quatro etapas, nos quais é possivel perceber o modo singular como cada artista
articulou as linhas e as formas e o quanto elas foram recorrentes, o que ficou mais explicito no
decorrer da segunda para a quarta etapa.

Nas reproducdes do artista 1, percebe-se que as linhas de contorno mantiveram a
coeréncia em relacdo as caracteristicas da segunda para a quarta etapa, ou seja, levemente
rabiscadas. Nas formas do personagem, houve um gradativo processo de estreitamento geral,
que o deixou com formas delgadas, embora isso tenha ficado mais evidente a partir da terceira
etapa e pode ser verificado pelo alongamento das pernas e do encurtamento do corpo. Houve
um leve estreitamento da espessura dos bracos entre a primeira e a segunda etapa e,
novamente, da terceira para a quarta. Destaca-se também o encurtamento dos pés, a adi¢do do
pescoco, a simplificacdo das linhas que constituem a boca, retirando a saliéncia das
bochechas, os olhos menores, as sobrancelhas com formas vazadas e a cabeca mais
arredondada. Na quarta etapa, o personagem ficou bem mais delgado e alongado, respeitando
a tendéncia das etapas anteriores (indicacdes em vermelho, FIGURA 13). De acordo com o
artista 1 (2018), foi apenas a quarta etapa que existiu algo auténtico dele. Possivelmente, ele
estava se referindo as mudancas descritas acima, pois foram caracteristicas verificadas que se
diferenciaram da referéncia. As linhas permaneceram continuas, pouco rabiscadas com
tendéncia para formas circulares. Essas caracteristicas graficas pontuadas aqui se configuram
como um conjunto de tendéncias graficas especificas do artista em relacdo aos demais

participantes.
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Figura 13 — Compilado de todas as etapas
Etapa 01

Etapa 02

Etapa 03

Etapa 04

artista 1 : ta : artista 3

Legenda: teste de reproducdo de um desenho de referéncia em quatro etapas feito exclusivamente para esta
pesquisa.

Fonte: elaborado pelo autor, a partir dos desenhos propostos aos artistas.
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No desenho do artista 2, a caracteristica grafica que ficou mais evidente foi o
tratamento das linhas soltas e o gestual forte culminando em um desenho mais espontaneo.
Tendéncias que se manifestaram desde a primeira etapa. De acordo como o artista 2 (2018),
ao falar da quarta etapa, o que ele vé como auténtico na sua expressao é que a “fluidez e a
movimentacdo usadas sobre o suporte se dio de forma bem distinta das outras etapas”.
Embora ele tenha se sentido mais limitado nas etapas anteriores, essa fluidez e movimentacao
afloraram da terceira para a quarta etapa por meio das linhas soltas e rabiscadas. Outra
caracteristica manifestada por esse artista foram as deformagOes anatdomicas do personagem,
mais acentuadas em comparacdo com a referéncia. A questdo do material também foi
excepcional para esse artista na proposta da quarta etapa, pois ele utilizou caneta esferografica
para desenhar, 0 que, caracteriza a experimentacdo com outros materiais e uma “marca

pessoal”.

Em cada etapa alguma marca de criacdo pessoal se expressa, mesmo que de
forma sutil. Na primeira etapa ela é pouco presente, pelo fato de se estar
copiando a imagem de referéncia. Na segunda etapa, ela se manifesta um
pouco no estilo do traco, ou na maneira de se desenhar, a fluidez do traco
etc. Na terceira etapa, a mesma coisa, porém com um trabalho cerebral, de
memoria, que reflete um pouco no estilo do desenho. Aqui ja se encontram
alguns elementos que sdo presentes na minha producdo artistica, porém de
forma limitada pois ainda estamos ligados ao desenho original. Como ndo é
um estilo de personagem que tenho costume de desenhar atualmente,
percebe-se uma grande diferenca entre as duas primeiras etapas. Na quarta
etapa, a marca pessoal se torna bem mais presente. Tanto pelo fato de se usar
outros materiais quanto pela liberdade de criacdo (ainda que seja uma
releitura do desenho original). Mas a fluidez e a movimentacdo do material
usado sobre o suporte se dio de forma bem distinta das outras etapas
(ARTISTA 2, 2018)°.

A artista 3 (2018) afirmou ndo considerar “que tenha algo nas quatro reprodugdes que
seja auténtica expressdo artistica”, mas pontua sobre uma marca, talvez um traco especifico.
Por ainda estar em fase de amadurecimento artistico, talvez ela ndo tenha encontrado ou
percebido claramente caracteristicas graficas recorrentes especificas nos seus trabalhos. Na
estruturacdo do personagem, nas reproducoes dessa artista, verificou-se certa tendéncia do uso
de formas robustas e arredondadas. Outra tendéncia grafica identificada no decorrer das
etapas foi a “compactacdo” do personagem, o que no geral o deixou menor e com bragos mais

colados ao corpo e pode ser verificado na segunda, terceira e quarta etapas. A artista também

6  Resposta do artista participante 2 ¢ referente as duas perguntas feitas apds a execugdo do teste de reproducdo de um
desenho de referéncia, sdo elas: 1 - Tomando como base suas reprodugdes das quatro etapas, vocé considera que ha nelas
algo que ¢ criagdo sua, trago, marca, forga, “impressdes” etc., algo que seja sua auténtica expressao artistica? Se ha, tente
identifica-las em cada etapa separadamente; 2 - Para a etapa 4 o que, em termos de fundamentos do desenho, vocé
utilizou do desenho de referéncia? (ANEXO A).
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fala de linhas soltas, mas isso parece ser muito mais um procedimento de esbogar a estrutura
inicial do personagem do que uma caracteristica grafica propria de seu desenho. “Na
reproducdo 1, ndo fica muito nitido, mas as minhas linhas de esbocos nos desenhos 2 e 3
parecem ser um jeito meu de capturar a forma geral do desenho. Linhas soltas, fluidas”
(ARTISTA 3, 2018). No geral as linhas sao contidas, pouco rabiscadas e seguem a tendéncia
de formas circulares do desenho de referéncia. Na quarta etapa, a artista fez uso de caneta
nanquim para tracar as linhas de contorno. Nessa etapa ficou mais evidente a tendéncia de
arredondar e compactar as formas, pois ela quase ndo deixou dareas vazias entre bracos,
pernas, corpo e cabeca, processo intensificado e mantido pelas vestimentas.

Nas propostas da artista 4, houve uma inconstancia na forma geral do personagem. Da
segunda para a terceira etapa, houve a reducdo e a compactacdo das proporcdes do
personagem, semelhantes as da artista 3, o que ocorreu de maneira exatamente oposta na
releitura, na qual verificou-se um alongamento do personagem. Da segunda para a quarta
etapa, foi possivel identificar tendéncias graficas especificas dessa artista, ou seja, distor¢oes
nas formas do personagem, no exagero da curvatura da linha de acdo da postura (indicacdao
em verde), verificado pelo térax mais robusto, pelo peito estufado e pela cabeca ligeiramente
inclinada para cima e para trds. Outra caracteristica grafica recorrente que foi percebida na
segunda e na terceira etapa é referente aos punhos e tornozelos mais finos em oposicdo a outra
extremidade, mais grossa, dos bragos e pernas. Isso também ocorre na releitura do desenho da
quarta etapa. Em relagdo a maneira de desenhar as linhas, em geral, houve tendéncia ao uso de
linhas com pontos de arqueamento acentuados. Na releitura da quarta etapa, por exemplo, a
artista misturou linhas retas/distorcidas com linhas curvas, detalhes que conferiram pontos de
angulacdo e pontos circulares aos contornos que compdem as roupas e o corpo do
personagem. De acordo com a artista 4 (2018), “apesar da semelhanca, os desenhos, da
segunda etapa em diante, ndo sdo idénticos ao desenho original, seja pelo formato das maos,
cabeca, pernas, rosto ou tronco”. Apesar de ter afirmado sobre tracos pessoais, ela nao
mencionou que aspectos graficos especificos caracterizam o seu traco, falou apenas da

questdo do arredondamento.

A partir da segunda etapa, eu consigo enxergar melhor o meu trago, ja que a
primeira etapa do processo é mais dura e foi puramente copiar o desenho
original, em um sistema de por uma folha branca em cima do desenho de
referéncia. Acredito que, no instante em que o procedimento ficou mais
livre, eu tive a possibilidade de soltar mais o trago, tornando-o mais pessoal,
afinal, o personagem toma uma forma mais arredondada, porque eu sigo um
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modelo de formas basicas no intuito me aproximar ao maximo da referéncia
(ARTISTA 4, 2018).

Na quarta etapa, puderam-se verificar aspectos graficos singulares nos desenhos dos
quatro artistas, os quais se manifestaram de maneira sutil nas etapas anteriores, em razao da
limitacdo da liberdade na execucdo das reproducdes. A recorréncia dos aspectos graficos é um
fator observavel que permite dizer, por exemplo, que as linhas continuas ou rabiscadas,
espontaneas ou precisas, as formas delgadas ou grossas, simplificadas ou detalhadas sdo

caracteristicas graficas relacionadas a maneira pessoal do artista desenhar.

Figura 14 — IlustracOes de autoria da artista 4

Legenda: duas ilustragdes da artista 4.
Fonte: Onga Pintada, 2017, e Bruxa, 2018 (fornecido pela propria artista).

A artista 4 apresenta uma visualidade bastante singular em relagdo a deformagoes dos
seus desenhos: distor¢des da forma e linhas sinuosas com pontos circulares e poucos pontos
angulares podem ser observadas em outros trabalhos dessa artista (FIGURA 14).

Pode-se reparar que, nas ilustracGes da artista, ha certas caracteristicas graficas que
ocorreram nas reproducdes do teste para esta pesquisa, como, uso de linhas finas, continuas,
combinando curvas sinuosas com pontos de angulacdo acentuados, verificados nos detalhes
da vestimenta da onca e do cabelo da menina. Assim como no teste, distor¢oes exageradas das
formas sdo percebidas na perspectiva, na postura e na vestimenta de ambos os personagens da

segunda imagem da Figura 14.
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Apensar de ser um processo de andlise inicial, verificou-se nesse simples teste a
tendéncia da recorréncia de caracteristicas graficas no traco do desenho de cada participante.
Reforga-se aqui que a identificacdo de caracteristicas grdficas singulares é um processo
muito mais complexo do que fazer a simples descricdo do modo como cada artista desenha os
elementos grdficos fundamentais da linguagem visual. Ha fatores relacionados as experiéncias
pessoais que podem influenciar o préprio trabalho do artista animador, por exemplo,
contextos de atuacdo profissional, contextos de aprendizagem e disseminacdo de saberes,
valores culturais, referenciais artisticos de interesse, e conhecimento de teorias, de técnicas e

de instrumentacao.

1.2 FATORES INFLUENCIADORES NO DESENVOLVIMENTO GRAFICO DO DESENHO DO ARTISTA
ANIMADOR

As caracteristicas graficas expressas no trabalho de um artista ndo sdo manifestacoes
desprovidas de propositos, e suas especificidades estdo relacionados a todo o contexto
experienciado por cada um. “Viver é relacionar-se com o seu meio, significa transforma-lo e
se transformar por meio da vivéncia que faz o individuo questionar sobre si e sobre o mundo
onde vive” (OSTROWER, 2004, p. 17). Vivenciar promove o desenvolvimento de certas
estruturacoes cognitivas, saberes que predispoem o individuo a fazer escolhas cada vez mais
conscientes daquilo que é coerente com suas expectativas. Mo processo de amadurecimento
cada artista vai estabelecendo seu lugar no meio artistico por meio do desenvolvimento de
formas préprias de se comunicar, as vezes bastante distintas das de seus pares.

De acordo com Ostrower (2004), no processo de amadurecimento, cada sujeito
desenvolve preferéncias, gostos ou rejeicdes por certas coisas, os quais contribuem para o
desenvolvimento de sua personalidade. Muitos estimulos que ocorrem na vida de um sujeito
podem afeta-lo significativamente, a maioria deles sdo eventos que passam desapercebidos ou
a que se da pouco valor. No geral, algumas experiéncias podem deixar marcas devido a forca

que tém de criar ou transformar estruturas de pensamento no sujeito.

O individuo, amadurecendo progressivamente, se diferencia dentro de si e,
em niveis coerentes embora mais complexos, se reorienta em seus
componentes diferenciados. Alcanca novas formas de equilibrio interior. O
processo de maturacdo envolve, pois, uma unificacio em maior
diversificagdo; envolve na busca de identidade a possivel individuacao da
personalidade (OSTROWER, 2004, p. 130).

Para a autora, essa € a premissa basica de crescimento e desenvolvimento cognitivo de

todo individuo. Nesse processo de amadurecimento, cada um desenvolve também
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mecanismos seletivos que o predispdem a ter interesses especificos, como uma bussola que

orienta o sujeito a gostar de uma coisa em detrimento da outra.

1.2.1 A evolugio grafica no desenho do artista animador

No contexto das artes, geralmente a evolugdo do artista se da pelo constante processo
de pesquisa, no qual ele vai descobrindo, experimentando, testando, aprendendo, errando,
desviando e até mesmo ignorando percursos iniciais. Esse constante processo de
transformagdo o torna cada vez mais apto a selecionar, na complexa tessitura dos meios e
possibilidades da linguagem visual, os que melhor atendem suas necessidades pessoais. Nessa
perspectiva, o artista pode abandonar velhos repertorios graficos, descobrir novos ou mesmo
desenvolver suas préprias formas de expressao visual.

Na Figura 15, a seguir, tem-se o exemplo de dois tipos de personagens — criados para
diferentes filmes de animacgdo, em diferentes momentos de carreira — em que a transformacao
grafica no desenho do artista pode ser claramente verificada.

A primeira comparacao se refere a dois passaros de autoria do artista animador
Jackson Abacatu, feitos respectivamente para os filmes Ambigranima (Brasil, 2007) e
Libertas (Brasil, 2009). Nesse caso (imagens de cima, FIGURA 15), verificou-se que o
primeiro personagem do passaro foi desenhado com linhas de contorno mais precisas, ou seja,
linhas continuas, sem muita variagdao de espessura que delimitassem completamente todas as
formas do personagem (cabega, corpo, asa, bico e olho). J& no segundo filme, Abacatu
desenhou os dois passaros da imagem de forma mais livre, condicdo verificada por meio do
traco irregular, das linhas de contorno incompletas com variagoes de espessura e, em alguns
pontos, ausentes. O aspecto das linhas sugere terem sido feitas por meio de pinceladas. Em
relacdo as formas dos personagens, em ambos, ha uma tendéncia de simplificacdo, distor¢do e
ndo precisdao anatomica. O colorido também segue pequenas variacOes entre as manchas

rabiscadas (primeiro filme) e borrdes pintados (segundo filme).
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Figura 15 — A evolucgdo grafica no desenho de personagem de Jackson Abacatu e Alé Abreu

Legenda: processo evolutivo do artista exemplificado pela transformacdo dos aspectos graficos adotados no
desenho de personagens de dois artistas animadores.

Fonte: na ordem de leitura, em cima, da esquerda para a direita, imagens dos curtas-metragens de animagao
Ambigranima (Brasil, 2007) e Libertas (Brasil, 2009), de Jackson Abacatu. Na linha de baixo, o curta-
metragem de animacdo Sirius (Brasil, 1994) e o longa-metragem de animacdo O Menino e o Mundo
(Brasil, 2014), de Alé Abreu.

A segunda comparacao se refere a criacdo de personagem na figura de dois meninos
criados pelo artista animador Alé Abreu para os filmes Sirius (Brasil, 1994) e O Menino e o
Mundo (Brasil, 2014). No primeiro exemplo, Alé Abreu desenhou o personagem do menino
estruturando-o anatomicamente segundo convencdes de volumetria e proporcdo cartunescas.
Assim, as linhas de contorno foram usadas para compor as formas do corpo, bracos, pernas e
detalhes como olhos, nariz, boca, orelha, dedos etc. No segundo exemplo, o personagem do
garoto tem formas minimalistas, e a estrutura anatdmica é composta basicamente por formas
geomeétricas basicas (linhas, circulo e retangulo). Alé Abreu se utilizou de linhas de contorno
pretas para delinear a forma circular da cabeca e apenas de linha simples para compor os
bracos, maos, pernas, pés e cabelo. O ponto foi utilizado para definir os olhos e as bochechas.

Percebe-se que houve transformacoes graficas no desenho de personagem de ambos os
artistas, mas é preciso pontuar sobre as diferengas no espaco de tempo entre as produgdes, que
€ bem maior nos exemplos citados de Alé Abreu (1993 a 2013) do que nos de Jackson
Abacatu (2007 a 2009). No caso de Alé Abreu, nenhuma caracteristica grafica do primeiro

exemplo se manteve no segundo, no maximo o uso de linhas de contorno para delimitar as
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formas, talvez essa transformacdo maior tenha ocorrido por haver um espaco de tempo bem
significativo entre eles, 20 anos. J& no caso de Jackson Abacatu, mantiveram-se as
caracteristicas graficas referentes a distor¢ao: o traco solto e rabiscado. A diferenca temporal e
as transformacgoOes verificadas sugerem que o tempo é um fator que reflete o grau de
amadurecimento do artista.

As caracteristicas grdficas singulares manifestadas no trabalho de um artista
animador ndo sdo aspectos que ele possa prever ou que se definirdo como imutaveis em um
dado momento de sua carreira. Se assim fosse, todo artista chegaria a um momento de
estagnacdo criativa. Encontrar formas cada vez mais coerentes com as préprias expectativas
envolve a constante postura de autoconhecimento e de pesquisas relacionadas a processos e
experimentacdes dentro e fora do meio artistico.

Uma premissa aqui defendida relacionada a esse constante processo evolutivo do
artista € que quanto mais recorrentes sao certas caracteristicas no trabalho do animador, mais
ele avanca em sua maturidade artistica. Isso, além do fato de essas caracteristicas se
manifestarem recorrentemente, fornece indicios de que sdao formas de expressdo que estdo
cada vez mais em sintonia com suas expectativas. Afinal de contas, ndo seria l6gico um artista
trabalhar com aspectos graficos com os quais ndo se identifica. Portanto, um ponto
considerado aqui é que a evolucdo grafica no trabalho do artista animador ocorre pelo fato de
que certas caracteristicas graficas vao se perpetuando, enquanto outras deixam de ser usadas

em trabalhos subsequentes.

1.2.2 Influéncias dos contextos de atuacao profissional e de aprendizagem

A complexidade de se pensar o desenvolvimento de caracteristicas grdficas
singulares no trabalho de um artista animador esta também no fato de que essas caracteristicas
recorrentes nem sempre sdo oriundas da livre vontade do artista em buscar formas auténticas
de se expressar, mas sim em razao de certos contextos condicionadores relacionados a
formacdo e atuacdo no campo da animacdo. Isso porque é preciso considerar também que o
artista animador precisa aprender e desenvolver habilidades técnicas para replicar formulas e
modelos artisticos prontos para poder trabalhar em producoes coletivas ou para terceiros.

No mundo contemporaneo, muitas atividades humanas estdo condicionadas a relagcoes
de trabalho estruturadas pelos mais diversos tipos de atividades e funcdes integradas em

cadeias produtivas, entre as quais ocorrem relacdes de dependéncia. Essa visdo tem
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correspondéncia com o que o pesquisador e antropdlogo brasileiro Gilberto Velho (1977)
chamou de “mundo organizado”. No mundo organizado, as atividades exercidas dentro do
contexto de um grupo social tendem a respeitar certas convencdes estabelecidas por esse
grupo no intuito de haver uma boa e eficiente relacdo de cooperagdo, assim, economizam-se
recursos e energia nas cadeias produtivas que exigem atividades distintas em seu

funcionamento. Nas palavras do autor:

Cada um esta sintonizado de acordo com convencdes estabelecidas naquele
tempo. As convengdes permitem a existéncia das atividades cooperadas
através das quais os produtos de um determinado mundo se atualizem,
permitindo, ainda que isto ocorra com um investimento de tempo e energia
relativamente pequeno (VELHO, 1977, p. 10-11).

E possivel perceber essas teorias, férmulas e métodos, por exemplo, na producio de
um longa-metragem de animacao, na qual, para executar tarefas especificas, é necessaria uma
extensa cadeia de profissionais como roteiristas, produtores, técnicos, artistas animadores etc.
Os profissionais ndo s6 precisam executar tarefas especificas como também seguir modelos e
valores conceituais e artisticos propostos pelas equipes de criacao. Nesse sentido os artistas
animadores precisam ponderar o desejo pessoal com a necessidade de se ajustarem a toda a
estrutura que se configura a sua volta.

Relacionando-se a visdo de Gilberto Velho a ideia do desenvolvimento de
caracteristicas grdficas singulares, pode-se dizer que as vezes o artista desenvolve a
habilidade de reproduzir estilos que se distanciam de um possivel estilo grafico pessoal, pois
prefere ou se vé obrigado a estar em sintonia com convencoes ou formulas preestabelecidas
de interesse coletivo, ou seja, do mercado, dos produtores e até do publico consumidor.

Lembrando que, neste trabalho, convencbes ou férmulas preestabelecidas sdo os
estilos graficos amplamente difundidos, as teorias universais da linguagem visual, as
metodologias de estruturagdo do desenho, os processos e técnicas de uso na industria da
animacao.

Por exemplo, na primeira metade do século XX, era comum que artistas animadores
brasileiros buscassem reproduzir estilos graficos oriundos de estidios estadunidenses, como
os Estudios Disney, a United Production of América — UPA” ou os Estudios Fleischer, por
entenderem que esses estudios produziam filmes de animagao de qualidade técnica e grafica,

além de terem grande aceitacdo do publico consumidor brasileiro (MORENO, 1978, p. 31;

7 A United Production of América — UPA foi fundada em 1943 por ex-animadores dos estidios Disney, os quais
suplantavam novas formas expressivas para o Cinema de Animacao estadunidense.
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RIBEIRO, 2012, p. 16-17). No Cinema de Animacdo brasileiro, é possivel pontuar alguns
casos especificos. Na Figura 16, tém-se os exemplos de Luiz S4 (1907-1979), artista animador
e cartunista que animou o curta-metragem As aventuras de Virgulino (Brasil, 1939), no qual
adotou uma estética muito semelhante a das produgdes dos Estidios Fleischer; Joaquim Trés
Rios (1934-1961), artista animador e publicitario que desenvolveu um estilo visual
simplificado, provavelmente inspirado nos filmes produzidos pela UPA; e por fim Anélio
Latini Filho (1926-1986), diretor do primeiro longa de animacdo brasileiro, Sinfonia

Amazoénica (1951), que claramente buscou inspiragdo direta na escola Disney.

Figura 16 — Exemplos de estilos graficos convencionais na animacao

V. j

-

Legenda: da esquerda para a direita, imagem do filme de Luiz S4, As aventuras de Virgulino, com estilo grafico
do inicio dos anos 1920 e 1930; curta comercial para a Sadia, Mordomo, animado por Joaquim Trés
Rios, inspirado no estilo grafico mais simplificado desenvolvido primeiramente pela UPA; e imagem
do longa-metragem Sinfonia Amazénica, de Anélio Latini Filho, no qual o diretor reproduziu o estilo
de desenho cléssico dos estidios Walt Disney.

Fonte: As aventuras de Virgulino (Brasil, 1939); Mordomo (Brasil, 1963); Sinfonia Amazénica (Brasil, 1951).

Quando o artista animador adota processos ndo convencionais, costuma-se caracteriza-
lo como subversivo, experimental, independente, autoral e até mesmo como autor de um
trabalho fora dos padrdes de qualidade mercadol6gicos. Essa ideia tem correspondéncia com
0 que a pesquisadora e professora Marina Estela Graca defende em seu livro, Entre o olhar e
0 gesto: elementos para uma poética da imagem animada (2006). A autora aborda o filme de
animacdo autoral, ou filme experimental por meio da analise dos dispositivos técnicos que
sustentam o ato de animar. Ela critica a for¢a do aparato técnico, que tende a neutralizar a
presenca do artista quando seus processos de criacao se limitam as possibilidades pré-
programadas dos dispositivos. Assim, quando o artista animador vai além desses limites, ha o
que a autora chama de transposicdo da “dureza” do dispositivo, ocasionada pela agdo de
desvendar as funcionalidades do aparato técnico para, entdo, fazer algo com ele (GRACA,
2006, p. 17).

Fazendo um paralelo com a abordagem de Graga, quando o artista estd condicionado

ou se limita incondicionalmente as foérmulas preestabelecidas, é como se o0s processos
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pessoais de explorar e descobrir suas potencialidades individuais estivessem em suspensao.
Tomando emprestado da autora o conceito de dispositivo técnico, ele corresponde aos
modelos graficos instituidos com suas especificidades pré-programadas, as quais o artista s6
precisaria aprender a executar. Nessa perspectiva, entende-se que ele se limita a executar o
método.

Nao que isso seja um ponto negativo para o desenvolvimento de aspectos graficos
singulares no trabalho do artista animador. Conhecer e ser capaz de executar féormulas e
conceitos prontos permite ao artista ter repertorios e conhecimentos técnicos para poder partir
das convencgdes no sentido de desconstrui-las e ressignifica-las, ideia também defendida por

Estela Graca:

No ambito das producdes mais ou menos comerciaveis, é visivel o maior ou
menor respeito dos autores pelas convencdes de linguagem e pelas normas
profissionais, procurando aproveitar essas possibilidades — socialmente
estabelecidas — a fim de produzirem fisicamente filmes que se constituem,
sobretudo, como processos de comunicagdo. Estes, assim como as regras,
padroes técnicos e processos convencionais que integram o todo do
dispositivo filmico, compéem o contexto no qual é possivel explorar,
decifrar e experimentar processos novos de linguagem filmica (GRACA,
2006, p. 17).

Essa mesma ideia também foi demonstrada na pesquisa de doutorado do professor e
animador Antonio Fialho, intitulada A experimenta¢do cinética de personagem: os principios
da animacdo na industria e seus desdobramentos como catalisadores do potencial artistico do
animador (2013), realizada no Programa de P6s-Graduagdo em Artes da UFMG. No estudo,
Fialho toma como base inicial os principios que regem a constru¢ao do movimento animado
no contexto da industria da animacdo estadunidense. Dentro desse contexto, o artista
animador parte das convencgOes preestabelecidas de construcdio do movimento classico de
personagem (12 principios fundamentais da animagdo) como forma de empreender o seu
potencial criativo, gerando propostas diferenciadas no movimento. Fialho aborda o diferencial
em alguns artistas animadores como o estadunidense Bill Plympton, o canadense Cordell
Baker e o holandés Michaél Dudok de Wit. Em todos eles, Fialho evidencia o dominio dos
principios classicos de construcdo do movimento animado e a apresentacdo de
experimentacdes singulares, que vao além dos principios e fundamentos, o que chamamos
aqui de caracteristicas singulares do movimento identificadas na praxis do artista animador.
Nessa perspectiva, os modelos e convenc¢des participam como catalisadores do potencial

criativo do artista animador (FIALHO, 2013).
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O trabalho de animacdo da artista Rosana Urbes ilustra bem o que se quer pontuar
sobre como contextos de producao instituidos podem servir de estimulos para catalisar
processos de pesquisa e experimentacdo. Rosana trabalhou nos estiidios da Disney durante

alguns anos, o que foi para ela uma grande experiéncia profissional:

[...] em 96, eu fui trabalhar na Disney, em Orlando. Eu cheguei para
desenhar o filme Mulan, que eu adoro e que foi feito todo a mao. Também
desenhei a Nani, que é a irmad da Lilo [de Lilo & Stitch]. No Tarzan eu
desenhei a Jane. E eu fiquei muito feliz em desenha-las, porque eu curto
muito trabalhar com personagens femininos (URBES, 2014).

Figura 17 — Personagens desenhados por Rosana Urbes
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Legenda: trés trabalhos de animacdo realizados pela artista animadora Rosana Urbes. Na ordem de leitura,
animacao da personagem Nani, do longa-metragem Lilo & Stitch; estudo da Personagem Nani e, por

ultimo, a personagem Guida, do curta-metragem Guida.
Fonte: Lilo & Stitch (EUA, 2002); Guida (Brasil, 2013).

Na Figura 17, a primeira imagem corresponde a uma cena, animada por Rosana Urbes,
da personagem Nani feita para o longa-metragem de animacao Lilo & Stitch (EUA, 2002). Na
segunda imagem, ha uma experimentacdo grafica da mesma personagem no traco da artista.
Na terceira imagem, tem-se o destaque de Guida, personagem criada por Rosana para o curta-
metragem autoral Guida (Brasil, 2013).

Considerando-se a personagem Nani, que ndo foi criada por Rosana Urbes, tém-se
caracteristicas graficas que ndo sdo originalmente de autoria da artista, portanto, no processo
de animacao, ela ndo poderia modificar o design original ou aplicar experimentagdes visuais
de sua preferéncia. Assim, seus processos de criacdo estavam condicionados a adogao de
aspectos graficos definidos pela equipe de criacao dos estidios Disney.

Entretanto o artista tende a percorrer seus proprios caminhos e, mesmo nos contextos
em que alguns aspectos artisticos sdo preestabelecidos, ele pode encontrar subsidios para
despertar potencialidades préprias. Rosana Urbes ndo negava os referenciais artisticos aos
quais estava condicionada, mas se alimentava deles no intuito de aperfeicoar ou encontrar

suas proprias formas de expressao.

Também nessa época [periodo em que trabalhou na Disney] passei a
coordenar as sessoes de modelo-vivo do esttidio da Disney. E desse tempo eu
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vejo que ha uma semente do que viria a ser a Guida, porque nessas sessoes
de modelo-vivo eu descobri o0 meu desenho, meu estilo. Eu vi que eu tenho
prazer no desenho vivo, no organico, no rascunho solto. O processo de
Guida comeca antes desses trés tultimos anos em que me dediquei a ela
(URBES, 2014).

As qualidades graficas da personagem Nani (primeira imagem, FIGURA 17) sao
caracterizadas pelas linhas continuas com formas e cores bem definidas, que conferem valores
de dureza, precisdo, controle das formas desenhadas. Quando se compara essa personagem a
Guida (dltima imagem, FIGURA 17), de linhas soltas, descontinuas, formas imprecisas,
colorido aquarelado — caracteristicas que conferem valores como organicidade, dinamismo e
vida —, percebem-se qualidades graficas opostas. No estudo apresentado da personagem Nani
(segunda imagem, FIGURA 17), os aspectos graficos se configuram como uma releitura ou
via intermediaria entre o desenho condicionado pelo estidio e o traco pautado nas
expectativas da artista.

Um segundo ponto de reflexdo que pode influenciar o desenvolvimento de
caracteristicas grdficas singulares no trabalho do artista animador sdo as fases iniciais de
aprendizagem e de formacdo profissional. E comum, devido a inexperiéncia, que estudantes
de animacdo absorvam sem questionar modelos tedricos artisticos e metodologicos
preestabelecidos com o intuito de adquirir e desenvolver habilidades técnicas e
fundamentacdo estrutural para a boa praxis da animagdo. Muitas vezes a aceitacdo de um
modelo grafico vigente e de ampla circulacdo nos meios midiaticos acaba servindo como
“porto seguro” para o artista animador inexperiente que as vé como referéncias de qualidade
ou como porta de entrada para o mercado de trabalho. Além disso, também podem ocorrer
direcionamentos estéticos promovidos por escolas de animacdao que acabam moldando o
trabalho do artista que se pauta exclusivamente pelos contetidos que lhe sdao ensinados.

Entende-se como uma orientacdo pedagogica favoravel ao desenvolvimento de
aspectos singulares no trabalho do artista animador aquela que promove o dialdgico e o
compartilhamento de saberes entre quem ensina e quem aprende. Essa ideia também foi
defendida pelo pedagogo, pesquisador, filésofo e professor brasileiro Paulo Freire (1921-
1997), em seu livro Pedagogia do oprimido (1980). O autor propde que toda forma de ensino
deve ser acompanhada de estratégias de conscientizacdo. Ele parte do pressuposto de que o
sujeito aprendiz ndo é um pote vazio a ser preenchido por saberes instituidos. De acordo com
Freire, todo sujeito carrega um repertério e este deve ser considerado no processo de

construcdo do conhecimento. Nessa perspectiva, o aprendiz é coparticipante da sua formacao.
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A pesquisadora e arte-educadora brasileira Ana Mae Barbosa, em seu livro Tépicos
utopicos (1998), também abordou essa questdo da conscientizacdo como forma de valorizar as
especificidades de cada cultura na perspectiva nacional do ensino de arte no Brasil. A autora
afirma que, em paises em desenvolvimento, como o Brasil, a educacdo formal foi muito
pautada nos codigos culturais europeus e mais recentemente nos norte-americanos. Essa
supervalorizacdo dos codigos estrangeiros tem sido um ponto fraco no sentido da
conscientizacdo e do reconhecimento das potencialidades criativas nacionais. “A educagdo
poderia ser o mais eficiente caminho para estimular a consciéncia cultural do individuo,
comecando pelo reconhecimento e apreciacao da cultura local” (BARBOSA, 1998, p. 13).

Considerando-se os contextos de formacao e aprendizagem no Cinema de Animacao e
parafraseando Freire e Barbosa, o aprendizado dialdgico e conscientizador abre espaco para
que o artista animador aprendiz possa absorver harmoniosamente os saberes instituidos,
reconhecer suas potencialidades sem negligenciar seus valores culturais, expectativas e
experiéncias pessoais como contribuidores e valorizadores do desenvolvimento de expressoes

graficas singulares.

1.2.3 O mecanismo seletivo da percep¢iao na formacao do repertorio do artista

O repertorio é fonte de referéncia na qual os individuos acumulam todo tipo de
informacéo. E por meio dos sentidos que o sujeito percebe os eventos a seu redor e, assim,
estrutura a si mesmo. Para Ostrower (2004), uma grande parte dos estimulos estdo vinculados
ao inconsciente, ou seja, sao reagdes involuntarias do organismo que passam despercebidas
pelo individuo e tém carater regulatorio. Mas, por outro lado, alguns estimulos sensiveis
alcancam o consciente de maneira ordenada ou organizada. “E a nossa percepcdo. Abrange o
ser intelectual, pois a percepgdo é a elaboragdo mental das sensa¢des”, completa a autora.
Nesse sentido, a percepcao delimita o individuo naquilo que ele é capaz de sentir e, por sua
vez, compreender. “Articula o mundo que nos atinge, o mundo que chegamos a conhecer e
dentro do qual nds nos conhecemos” (OSTROWER, 2004, p. 12-13). Mas os contextos
experienciados pelos individuos sdo constituidos de um turbilhdo de estimulos que ocorrem o
tempo todo, o que tornaria impossivel armazenar todos eles.

Fayga Ostrower, em seu livro, Acasos e criagdo artistica (1995), faz um estudo que
relaciona a criagdo aos acasos que ocorrem no cotidiano de qualquer artista. A autora parte da

ideia de que “acasos significativos” sdo momentos intuitivos de inspiragdo ou de descobertas
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que orientam a criacdo artistica. Nos processos de criacdao, nada € por acaso, pois as tensoes,
ordenacOes e as significacoes estdao intimamente ligadas aos “acasos significativos”
experienciados pelo artista, sejam eles ocorridos no passado ou no presente. A partir dessa
premissa, outras questdes se desdobram, por exemplo: como os individuos percebem,
formulam e expressam pensamentos? O que motiva um sujeito a ter interesse por certas coisas
em detrimento de outras? Os processos de crescimento e desenvolvimento dos individuos em
seus respectivos espagos vividos condicionam a percepcao?

Como ponto inicial, a autora fala de “acasos”, fen6menos que sdo percebidos. Porém,
ela os distingue de duas maneiras: “acasos” e “acasos significativos”. Os “acasos” ocorrem o
tempo todo e na maioria das vezes sdo eventos de pouca importancia ou irrelevantes. Ja os
“acasos significativos” sdo eventos que despertam o olhar interessado pois sdo situacoes
coincidentes que estimulam o pensamento analitico do individuo. Sdo eles que constituirdo os

repertorios de cada artista.

Cada artista, cada leitor tera provavelmente seu proprio repertério de
coincidéncias, ou talvez até mesmo de erros cometidos que se transformam
em acertos. Constituem sempre eventos imprevistos e surpreendentes. No
entanto, parecem ocorrer num momento exato de vida, momento por vezes
decisivo na realizacdo de certos objetivos (OSTROWER, 1995, p. 2).

Para Ostrower (1995), “acasos significativos” sao “imbuidos de contetido existencial”,
estdo ligados a certas necessidades expressivas do individuo, ndo participam diretamente do
ato criativo em si, mas sdo fontes de inspiracdo para a criacdo. Ostrower afirma também que,
acima de tudo, ha o grande “acaso da vida”, a existéncia do sujeito em si, resultado de um
longo processo de inter-relagbes com o meio e com quem os rodeia, o que promove a sua

individualidade.

Antes de mais nada, ha o grande ACASO na vida de cada pessoa, que é a sua
propria existéncia. E a personalidade da pessoa: na constelacio de certa
potencialidade, certas predisposi¢Oes vitais diante do viver, certos dotes e
inclinagdes, seu animo e também suas atitudes de carater. Nesta unicidade de
cada pessoa ha o acaso existencial (por que Mozart, e ndo Salieri?). Mas é
um acaso que irda se converter em contexto de NECESSIDADE para o
individuo, pois suas potencialidades representardo forcas inelutaveis, de cuja
realizacdo ele ndo poderd fugir sob pena de se sentir aniquilado em seu
intimo ser. Sdo estas potencialidades inatas de cada um, que geram os
impulsos poderosos a mover o individuo a vida inteira, numa busca de
realizacdo que se entrelaca com a busca de sua propria identidade
(OSTROWER, 1995, p. 3).

De acordo com a autora, os “acasos significativos” sdo eventos do cotidiano,

percebidos em razdo de haver neles elementos ou significacbes que atendam a certas
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expectativas latentes no individuo. Sao as necessidades especificas de cada individuo, que a
autora chama de “o grande ACASO na vida de cada um”, pois, a partir de suas sensibilidades,
ao perceber os contextos vivenciados, o sujeito desenvolve o gosto para certas coisas e para
outras, ndo. Por exemplo, um artista animador que tem preferéncia por desenhos na técnica de
pintura desenvolve sensibilidades que priorizam a percep¢ao dos mais variados trabalhos de
pintura. Assim, os acasos percebidos pelo artista se tornam “significativos” quando fornecem
repertorios potencialmente expressivos nas possiveis associacées e ordenacoes elaboradas por
ele.

Perceber os “acasos significativos” é também um processo longo de se autoconhecer,
de amadurecimento, no qual o individuo vai gradativamente descobrindo suas reais
potencialidades. Cada vez que ele percebe e experiencia um fato significativo, e que este
atenda a uma expectativa latente, mais consciente e seguro ele se torna em relacdo as suas
formas de expressdo. “Crescer e saber de si, descobrir seu potencial e realiza-lo”, pontua
Ostrower (1995, p. 6). Ha nos individuos expectativas latentes que funcionam como uma
btissola que orienta o ser sensivel na busca de algo que é misterioso, nebuloso, e muitas vezes
nem se sabe por qué. Nesse processo de descoberta, o individuo intui, experimenta, testa, erra,
retorna, refaz, reordena, produz significacdes por meio da continua experimentacdo, converte
suas sensibilidades em linguagem verbal, visual ou corporal até encontrar o caminho que

€<

melhor o define, “‘ndo ha atalhos para a vida’ — e tampouco os ha para a criacdo”, provoca a
autora, que vé “na criacdo uma conquista da maturidade”. Nas descobertas é que se definem
“os reais contornos de seu potencial criador” (OSTROWER, 1995, p. 6).

Assim, conclui-se que os referenciais artisticos também sdao considerados aqui como
“acasos significativos”, pois eles sdao percebidos em razao de expectativas latentes no artista
de encontrar possiveis referenciais que o ajudem a estruturar melhor sua maneira de desenhar,
sejam de base técnica ou de significagao.

Retornemos ao caso de Rosana Urbes e tomemos como base a fala da artista, de que,
num dado momento de sua carreira, participou da coordenacdo de sessdes de modelo vivo,
nas quais descobriu o prazer em desenhar formas graficas com trago organico, solto e
rascunhado. As sessdes de modelo sdo maneiras de o artista aperfeicoar suas habilidades no
estudo continuo, por exemplo, da anatomia humana. Nesse caso, compreende-se aqui que as

sessOes se configuraram como o contexto no qual a artista preparou o terreno para a criagdo e

adquiriu novos repertérios de ordem técnica. Assim, continua Urbes:
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E outro elemento de Guida que teve nessas sessoes de modelo-vivo é o
proprio assunto da minha animacao [referindo-se ao curta-metragem Guida].
Veio uma modelo uma vez na Disney, a Sandra, que era uma mulher de uns
200 kg. E, quando ela tirou a roupa pra posar, percebi que ela parecia uma
fada. Ela fazia umas poses lindas e flutuantes, que de certa forma ja se
conecta com a Guida. E todos os desenhistas da sala passaram a pedir para
eu levar a Sandra nas outras sessées, porque todo mundo achava ela linda.
Ela mesma dizia: “Eu sei que eu sou linda” (URBES, 2014, sic).

Vé-se que a artista descreve um evento especifico referente as qualidades percebidas
por ela na modelo Sandra. Eram qualidades que se apresentavam como acasos inspiradores de
ordem de significacdao (peso, beleza, leveza, graciosidade), por meio da observacao da
aparéncia anatomica pesada em contraponto ao jeito delicado e leve com que a modelo se
movimentava e posava. E essas qualidades percebidas por Rosana em algum momento
serviram como fontes referenciais para que a artista criasse e definisse a estética e o

estereotipo da personagem Guida (FIGURA 18).

Figura 18 — Estudos da personagem Guida para o curta-metragem Guida

R W
Legenda: Dois momentos distintos de pesquisa da personagem Guida: nas duas primeiras imagens, ela é mais
corpulenta. J4 nas duas tltimas imagens, ha a defini¢do final da personagem, na qual ela estd mais
magra.
Fonte: Guida (Brasil, 2013).

Nos estudos da personagem Guida, nas duas primeiras imagens, ha vestigios das
qualidades da modelo Sandra descritas pela artista. As significagdes de gorda, pesada, flacida
estdo presentes nos aspectos graficos de formas robustas (corpo, cintura e coxas), trago
sinuoso e rabiscado. Em contraponto, o traco solto, leve; as formas delgadas (pernas, pés,
maos, canelas); e a pintura de superficie com cores leves aguadas sdo caracteristicas graficas
coerentes com a ideia de leveza, delicadeza, beleza etc.

E importante salientar que ndo se considera aqui que as sessdes em si ou a imagem da

modelo se configuraram como “acasos significativos”, mas, sim, as qualidades percebidas
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pela artista em funcdo de valores aparentemente contraditérios oriundos dessa imagem.
Qualidades captadas e processadas na mente de Rosana em razdo de sua predisposicao pelo
gosto do desenho rascunhado e pelas formas organicas. E bem provavel que a artista ndo
tenha estabelecido naquelas qualidades percebidas uma funcdo imediata apenas para a
personagem Guida, mas que essas qualidades, assim como muitos outros acasos da vida da
artista, tenham contribuido como processos seletivos das caracteristicas gréaficas de sua forma
de se expressar por meio do desenho.

No processo de crescimento e amadurecimento, cada individuo vai afinando seus
proprios valores, gostos, desejos, vontades e até necessidades, em outras palavras,
estabelecendo suas especificidades individuais. De acordo com Ostrower (1995), a percepcao
¢ um mecanismo que esta diretamente envolvido na formacdo da individualidade. Afinal de
contas, o0 homem é um ser em constante devir, pois é a resultante dos estimulos que percebe,
seleciona e processa.

A seletividade ocorre nas mais diversas situacOes observadas: na caminhada, ao
assistir a um programa de TV ou servir uma comida, na pesquisa académica, na apreciacao de
uma obra de arte, na praxis artistica etc. H4 sempre escolhas intuitivas no que olhar, onde
olhar, se é o detalhe de um elemento ou a composicao inteira, cada observador estabelece seus
campos de observagao. Para Ostrower (1995), é no processo de percepcao que se comeca a

estabelecer as prioridades:

De saida, a percepcao se estrutura através de processos seletivos, a partir das
condicdes fisicas e psiquicas de cada pessoa, e ainda a partir de certas
necessidades e expectativas. Frente aos incontaveis estimulos que nos
chegam continuamente, esta seletividade representa uma primeira instancia
de filtragem de significados. Como que estabelecendo um esquema de
prioridades em nossa atencao, perceberemos certas coisas, podendo achéa-las
importantes ou menos importantes, e outras ainda, muitas outras coisas,
simplesmente haveremos de ignorar. Assim a seletividade permite-nos
interpretar melhor os estimulos e reagir a eles de modo mais coerente e
dentro de nossos interesses. Além disso — e ainda a partir das mesmas
prioridades intuitivas — a seletividade nos leva a estabelecer certas conexdes
(entre aspectos semelhantes ou contrastantes dos fendmenos) que possam
tornar-se significativos para nos, projetando em nossa mente uma espécie de
modelos mentais, em forma de padrdes hipotéticos. Estes nos servirdo de
referencial durante o préprio ato de percepcao (OSTROWER, 1995, p. 25-
26).

e

E provavel que dois observadores hipotéticos estabelecam prioridades distintas de
atencdo no ato de leitura de uma mesma imagem desenhada. Supondo que as condigoes

espaciais de percepcdo geral da imagem sejam as mesmas, cada observador efetuara leituras a



62

sua maneira. Isso pode ser verificado quando se pede a diferentes pessoas para descrever uma
mesma imagem, desde que ndo haja nenhum pré-requisito para a descricdo, provavelmente
cada um vai descrever os elementos dela, no minimo, em ordens distintas. E légico que ndo se
pode desconsiderar as estratégias de ordenacdo de leitura das linguagens visuais, por exemplo,
areas mais claras em detrimento de areas mais escuras, pontos mais detalhados, combina¢oes
de elementos que induzem certas percepc¢oes, como formas e linhas que induzem a direcao do
olhar, posicionamento das formas em relacdo ao espago total etc. Para Ostrower (1995), fato é
que, no ato de percepcao dos estimulos, cada sujeito estabelece areas de atengdo, o que a
autora chama de nogoes de “partes” e “totalidades” percebidas. Em uma totalidade observavel
da imagem, o observador pode delimitar areas de atencdo onde os elementos presentes se
inter-relacionam, estabelecendo significados para o observador. Mas a percepc¢ao dessas partes
ndo é um dado fixo, pontua a autora, porque o sujeito pode ampliar as relacdes das partes
estabelecendo uma nova totalidade percebida, na qual se configuram novas significacGes.
Supondo que o desenho do artista autor citado acima seja o exemplo da Figura 19, dois
personagens sobre um cenario bucélico com um céu de fim de tarde, podem-se pressupor, nos

dois observadores hipotéticos, possibilidades distintas de observagao seletiva.

Figura 19 — Imagem do longa-metragem O Menino e o Mundo

Legenda: Cena na qual o garoto esta apreciando o por do sol junto a seu pai..
Fonte: O Menino e o Mundo (Brasil, 2014).

Cada um dos observadores vai estabelecer prioridades na percepcao. Supondo que o
primeiro se atenha a observagdo da combinacdo das linhas horizontais coloridas buscando no
seu referencial a ideia de que a luz do sol é o que promove tais caracteristicas graficas na
imagem, eis uma totalidade percebida. Mas esse mesmo observador pode ampliar sua atencao
da primeira parte percebida adicionando a ela os pontos brancos na parte superior da imagem.

Forma-se, assim, uma nova relacao de significagdo, ou seja, os pontos sao estrelas no inicio de
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uma noite escura. Ja para o segundo observador, a totalidade observada pode estar nos dois
personagens sentados, seriam pai e filho em fungdo da relacdo de tamanho das formas? Mas
ao observar que estdo sentados e olhando atentamente o céu colorido ao fundo, os dois

personagens estariam descansando depois de um dia longo de trabalho?

[...] vemos que as nogoes de “partes” ou “totalidades” ndo sdo nocdes
absolutas. Elas sdo redefinidas, a partir de contextos que cada vez se formam
de maneira diferente. Isto ocorre em nossa percep¢do de modo intuitivo, sem
precisarmos refletir sobre cada lance de vista ou analisar intelectualmente a
leitura dos diversos campos visuais, que se estabelecem, se dissolvem e se
reformulam. E no ato mesmo, ao focalizarmos certos aspectos, que 0s
enfoques se estruturam em contextos, e estes contextos definem para nds a
“identidade” das formas e também os significados que possam ter naquele
momento (OSTROWER, 1995, p. 30).

Mas o que faz os individuos selecionarem suas totalidades, o que predispée um
observador a priorizar alguns elementos em detrimento a outros? O desenvolvimento de certas
predisposicdes ndo é uma qualidade que surge do nada, mas é construido em um constante
processo de experiéncias ao longo da vida. Na perspectiva da autora, o que ocorre nos
processos de percepcao diante do turbilhdo de estimulos que acontecem no cotidiano de cada
um é que, na atencdo latente, formulam-se também hipo6teses que orientam o ser sensivel
sobre as coisas observadas.

As hipéteses sdo intui¢des conduzidas pela imaginacao, pelas quais o observador faz
suas proprias associacoes. Por exemplo, quando o segundo observador depara com a imagem
dos dois personagens sentados na pedra e formula a hipdtese de que poderiam ser pai e filho,
pela relacio de tamanho e outras caracteristicas dos elementos desenhados, ele esta
promovendo interpretacdes intuitivas, possivelmente desencadeadas por fatos lembrados de
repertérios experienciados em sua vida, como a sua relacdo com o seu pai, algum fato
marcante em familia, a lembranca de um por do sol com amigos, a soliddo etc. Esse repertorio
de lembrangas conduz sua atengado (consciente ou inconscientemente) a pontos especificos da

imagem que melhor se encaixam nas formulagdes de suas hipéteses.

Assim fazemos uma estimativa geral, baseada em certas ordenacdes e certos
padrdes de coeréncia que notamos nos miultiplos dados, para podermos
entender o significado de algum detalhe especifico. Nestas ordenagoes
mentais entram tanto a memoria de experiéncias do passado como a
antecipacdo de possiveis acdes nossas. Portanto, no mesmo instante em que
percebemos algo, ja estamos generalizando e imaginando, levantamos
hipéteses sobre “o qué” e o “por qué”, de que se trata e em que circunstancia
ocorre e o que devemos fazer (OSTROWER, 1995, p. 27-28).
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Vejamos que nesse processo 0s fatos experienciados no passado sdo primordiais para
que se desenvolvam certas predisposicoes intuitivas no individuo. A seletividade promove o
armazenamento de informagGes como repertério referencial para agregar futuras estruturacoes

as formas de expressdo, assim continua a autora:

Vale frisar este ponto: todo ato de percepcdo abrange, no presente uma
projecdo sobre o futuro — contendo a hip6tese de uma intervengdo nossa e as
eventuais conseqiiéncias. O processo ndo precisa torna-se consciente e,
embora inclua também racionalizacdes, ndo se reduz apenas a
racionalizacdo. Ao integrar nossa capacidade intelectual e sensivel, a
percepcao se identifica antes com a prépria intuicdo (OSTROWER, 1995, p.
28).

Nesse sentido, para a autora, percepgdo e intuicdo sao sindénimos e se configuram
como formas de interpretacdo pré-orientadoras. Mas, apesar de a intuicdo ser a projecdo de
uma hipotese, Ostrower também ndo desconsidera a possibilidade do engano. Assim, por meio
dos erros e acertos, quanto mais 0 sujeito experiencia os eventos da vida, mais ele tera
repertorios dos intimeros acasos para estruturar suas formas de comunicacdo. Diante das
necessidades e expectativas, cada individuo acerta, erra, volta, testa novamente, e, assim, as

descobertas vao se decantando conscientemente, expandindo as potencialidades individuais.

1.3 FATORES FUNDAMENTAIS INFLUENCIADORES NO DESENVOLVIMENTO DE CARACTERISTICAS
GRAFICAS SINGULARES

Quando Fayga Ostrower (1995) propos a ideia dos “acasos significativos”, ela os
caracterizou como eventos que ocorrem devido a percepcdo seletiva, cujo processo se da
mentalmente e em que o individuo estabelece relacées de significacdo pelas ordenacées dos
elementos dentro de contextos selecionados. De acordo com a autora, o sujeito que percebe
transforma dados sensoriais em dados ndo sensoriais para, assim, produzir novos dados
sensoriais, estes ultimos, baseados na materialidade disponivel na producdo de formas
comunicativas ou linguagens (OSTROWER, 1995, p. 41-42).

O artista que se comunica por meio de imagens produz dados sensoriais concretos
totalmente referenciados no seu ambiente experienciado (SANTAELLA; NOTH, 1998).
Nessa perspectiva, os fatos percebidos, processados e armazenados na memoria sdo oriundos
de todo tipo de acasos significativos que vao se decantando na memoria de cada pessoa. A
cultura é um fator de modelacao na formacao da individualidade, em que cada pessoa se
comunica partindo primordialmente do seu filtro cultural. Entende-se aqui que a cultura é a

caracterizacdo do ambiente de acordo com o tempo e o lugar nos quais o sujeito esta inserido,
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em que comportamentos, saberes e valores sao dados, disseminados ou ensinados pelo grupo
e contexto social que o rodeia.

Considerando que todo artista tem seus referenciais artisticos de preferéncia,
geralmente eles sdao elementos encontrados por meio do constante processo de pesquisa. Sao
dados procurados ou ocasionalmente encontrados em funcdo da predisposicdao seletiva. Os
referenciais artisticos s6 fazem sentido se inspiram, transformam e contribuem para as
diversas maneiras de se expressar do artista. Sdo dados que surgem na sua vida e aqui
equivalem a ideia de “acasos significativos”, proposta por Ostrower (1995).

A titulo de organizacdo conceitual, consideram-se aqui trés fatores modeladores das
formas de expressdao do artista: o fator cultural, o referencial artistico de interesse e a
compreensdo da informagdo técnica. Os dois primeiros sao de base de significacdo, e o
terceiro de base técnica. O primeiro se constitui de valores inerentes, adquiridos na formagao
de cada um, e o segundo sdo elementos posteriores, que surgem no momento da formacao
profissional do artista e promovem seu amadurecimento intelectual e expressivo. Ja o terceiro
fator, compreensdo da informagdo técnica, se refere a todo tipo de repertdrio instrutivo
conscientemente apreendido ao longo da vida. Seria a capacidade do artista animador de
compreender um suporte técnico como estrutura fundamental para oficializar suas formas de
comunicacado e significagdo.

Apesar do contexto de atuacdo profissional e de aprendizagem, abordados
anteriormente, serem também fatores influenciadores no desenvolvimento de caracteristicas
grdficas singulares no trabalho do artista animador, a proposta de sistematiza-los nesses trés
fatores principais se da pelo fato de que esses sdao fundamentais e englobam, de alguma

maneira, os dois ja mencionados.

1.3.1 Compreensdo da informacdo técnica

Para que membros de um mesmo grupo social se comuniquem, criam-se meios
universais de estruturacdo e organizacao dos diversos saberes culturais. As linguagens verbais
sao formas comunicativas que permitem que grupos de individuos de uma mesma cultura
possam se comunicar uns com 0s outros. Assim, elas sdo estruturadas a partir de grupos de
simbolos graficos (letras, ideogramas, desenhos), que, por sua vez, formam palavras que

possibilitam compor frases com significacdes complexas.
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Nas artes, ha uma série de modelos e padroes pré-estruturados para que o artista possa,
de imediato, compor as suas formas de comunicacao, logo, ele ndo precisa criar modelos
proprios para tudo o que faz pois dispde de mecanismos universais da linguagem visual. Para
o artista animador conceber a representacdo espacial de um cendrio ou de um estilo de
personagem, ele tem a seu dispor formas teoricas de representacdo espacial como, por
exemplo, os modelos teéricos de estruturacdo da perspectiva, pontos de fuga, linhas de
construcao, linha do horizonte, perspectiva atmosférica etc. (FIGURA 20); e de construcao de

personagens, como no estilo cartoon (FIGURA 21).

Figura 20 — Representagao espacial da perspectiva no desenho bidimensional

Three point

Legenda: 1 — Imagem a esquerda: estudo de perspectiva de Leonardo Da Vinci, “Estudo perspectivo da adoragao
dos magos” (Adorazione dei Magi, 1481); 2 — Imagem a direita: estudo de perspectiva de Ed Ghertner,
no qual o artista utilizou como estruturacdo espacial os mesmos recursos estudados por Leonardo da
Vinci.

Fonte: 1 — http:/pt.wahooart.com/A55A04/w.nsf/Opra/BRUE-8EWLAL; 2 — Layout and Composition for Animation,
2010.

Figura 21 — Estruturacdo basica de personagens
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Legenda: estudo de personagens do artista animador estadunidense Preston Blair. Nota-se que Blair usa
estruturagdes gerais das formas como estratégia de construcao ideal no que se refere as proporgoes e a
anatomia para o estilo proposto. Na segunda imagem, a comparagdo quando sdo aplicados os
elementos que caracterizam o personagem que mantém na esséncia a estruturacao geométrica do
corpo.

Fonte: Advanced Animation: Learn to Draw Animated Cartoons, 1947.


http://pt.wahooart.com/A55A04/w.nsf/Opra/BRUE-8EWLAL
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Muitos desses modelos foram sistematicamente estudados. Foi com o Renascimento
que o homem passou a olhar para as coisas do mundo de forma mais cientifica, confiando
muito mais nas evidéncias do que nas crencas (JANSON, 1988, p. 10). Os estudos cientificos
ganharam maior importancia, deixando para trds toda uma era de trevas.? Na Era
Renascentista os saberes antigos passaram a ser explorados de forma analitica e
personalidades como Leonardo Da Vinci comecaram a estudar algumas areas do
conhecimento, como a anatomia humana e formas de elaboracdo da perspectiva.

A compreensdo da informagdo técnica nao pressupde que o artista animador precise
ser uma enciclopédia de saberes sobre as diversas possibilidades técnicas existentes, mas sim
que precisa estar familiarizado com os suportes técnicos com os quais se propoe a trabalhar. A
artista 4 (2018), por exemplo, citada no subtitulo 1.1.1 desta pesquisa, ao falar sobre a técnica
que usou para desenhar o personagem na quarta etapa, no teste de reproducao do desenho
referéncia, afirma que o nanquim é o material que mais lhe oferece conforto e sobre o qual
mais tem dominio e habilidade em razdo dos anos de pratica. A ferramenta caneta de tinta
nanquim possibilita a artista 4 criar desenhos caracterizados por linhas finas de contorno e
formas mais detalhadas, assim, a instrumentacdo é um meio de concretizacdo e caracterizagao
grafica no trabalho da artista. O dominio das possibilidades técnicas previstas em uma

instrumentacado especifica também foi pontuado por Ostrower ao falar sobre o ato criativo:

Retornando a linha de pensamento — de que a criacdo se dd dentro da
especificidade de uma matéria —, voltemos a necessidade de o artista
conhecer bem os seus meios de criacdo. S6 se cria com pleno dominio de
seus meios, com todo o rigor e o vigor da linguagem, rigor este, que nao é
sendo o rigor da paixdo. Movido por sua paixdo, o artista vai exigir o
maximo de si mesmo. Sentird a necessidade imperiosa, ao condensar um
contetido expressivo, de ser o mais claro e o mais preciso dentro de seu estilo
pessoal. Cada inflexdo formal se torna expressdo. Assim ele podera
ultrapassar a dimensdao meramente gramatical e entrar na dimensao
expressiva (OSTROWER, 1995, p. 228, grifos da autora).

E importante também frisar que, essencialmente, a manipulacdo do suporte técnico
ndo gera necessariamente uma expressao artistica. O dominio das possibilidades técnicas
previsiveis é fator essencial para que o artista disponha ao maximo do potencial instrumental.
Nao como demonstrativo da sua capacidade de executar os métodos, mas no sentido de poder
articula-los sem impeditivos que desqualifiquem suas auténticas formas de expressao. Marina

Estela Graca (2006) também corrobora essa ideia no sentido de que o artista deve, sim,

8  Era das Trevas ficou conhecida como um periodo da histéria humana em que a religido dominava o campo cultural,
politico e econémico, impendido que a ciéncia avangasse com o campo do conhecimento.
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empreender esforcos para desvendar as possibilidades previsiveis da técnica, mas com
objetivo também de poder ir além da previsibilidade.

O pesquisador brasileiro Alberto Lucena Barbosa Junior, em seu livro Arte da
animagdo: técnica e estética através da histéria (2005), aborda a dicotomia entre criagdo e
evolucao técnica. Ele faz um levantamento histérico da animacdo por meio da evolucao dos
suportes técnicos, incluindo a tecnologia digital. No livro, Lucena discute a questdo da técnica
como fundamental para a arte da animacao e pontua o histérico equivoco da ciéncia que vé no
automatismo tecnolégico uma alternativa para a criacdo artistica. Para o autor, por mais
moderna que seja a técnica, ela jamais tomaria o lugar do artista pois e criacdo envolve
expectativas latentes do auténtico criador; sendo a instrumentacao apenas o suporte, “a técnica
deve estar sempre a favor da arte, jamais o contrario”, afirma o autor (BARBOSA JUNIOR,
2005, p. 226).

Tanto Fayga Ostrower (1994) e Alberto Barbosa Lucena Junior (2005) quanto Marina
Estela Graca (2006) concordam que o dominio da técnica promove as potencialidades
criativas do artista, seja por meio da compreensdo de suas possibilidades previsiveis ou
mesmo da superacao delas.

O artista animador brasileiro Wesley Rodrigues é um bom exemplo, ja que demonstra
0 quanto o dominio técnico da instrumentacao digital foi crucial para o desenvolvimento da
sua expressao grafica no seu desenho de animacdao. Wesley é um artista que produz de
maneira muito intensa, suas ilustracOes apresentam muito dinamismo dos elementos
desenhados por meio do gestual do traco solto, rabiscado, direcionado e colorido (FIGURA

22).

Figura 22 — Ilustracdes de Wesley Rodrigues

Legenda: a esquerda, O ataque (2017); a direita, Alice Andina (2017). O dinamismo é uma caracteristica forte
nas suas ilustracdes expressa por meio de linhas soltas e do rabiscado direcionado, elementos
deformados e riqueza de cores.

Fonte: disponivel em:<http://wesleyilustra.blogspot.com/>. Acesso em: 2 out. 2018.


http://wesleyilustra.blogspot.com/
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De acordo com Wesley Rodrigues, a tecnologia digital o ajudou bastante no seu
trabalho com animacao, ou seja, o processo de criacao dos desenhos sequenciais totalmente na
técnica digital lhe permitiu “desenhar e colorir com certa eficiéncia e rapidez grandes
sequéncias de imagens” (RODRIGUES, 2016).? Na Figura 23, na pagina seguinte, é possivel
perceber que alguns aspectos encontrados nas suas ilustracdes foram passados para o desenho
de animacao, embora algumas peculiaridades do digital possam ser pontuadas.

Wesley relaciona a instrumentacao digital a rapidez e a eficiéncia, que, de acordo com
ele, ndo conseguia no desenho de animacao no papel. O traco solto e rabiscado sdo aspectos
que o artista continuou a usar nos desenhos digitais, principalmente para os elementos que se
movem. O diferencial estd na caracterizacdo e colorizacdo das formas. Por exemplo, o
personagem da Figura 23, a seguir, tem cores chapadas, formas simples e direcionadas, com
auséncia de detalhes (linhas de contorno). Ja nas duas outras imagens da Figura 23, o traco
solto, rabiscado, e as linhas direcionais exaltam o movimento do personagem sobre o cenario.
Em todos os exemplos, as caracteristicas apontadas sugerem a execucdo rapida do desenho.

Contudo, percebe-se que o desenho digital o faz perder em niveis de detalhes.

Figura 23 — Sequéncias de imagens do curta-metragem de animacao Viagem na Chuva

e e e
Legenda: nas trés primeiras imagens de cima, Wesley desenhou o personagem com a menor quantidade de
elementos possivel para as pernas e o corpo, sem linhas de contorno, com cores chapadas e juncdo de
corpo, pernas e bracos em uma unica forma. Nas duas imagens de baixo, o trago rabiscado, solto e
direcionado caracteriza certa rapidez na forma e permite ao artista animar sequéncias grandes de
desenhos
Fonte: Viagem na Chuva (Brasil, 2014).

9 RODRIGUES, Wesley. Entrevista concedida ao Enredo Cultural — Retrato Cultural: animador Belo horizonte, 11 maio
2016. Youtube. Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=tjKMNKpXsqc>. Acesso em: 26 mar. 2018.
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Cabe relembrar aqui que, para este estudo, ha duas instancias nos processos de criacdo
das imagens, o suporte técnico, que as sustenta, e o suporte de significacdo. Esses dois
conceitos equivalem ao que Ostrower (1995, p. 178) chamou de “método” e “forma”.

Pelas imagens da Figura 24, é possivel visualizar, no trabalho de dois artistas, o que
seriam essas instancias, tomando-se como base a compreensdo da informagdo técnica da
perspectiva, indicada pelas linhas vermelhas sobre as imagens desenhadas: o método
convencional na condi¢ao mais objetiva de representacdo espacial. Ja nas indica¢es em azul,
podem-se perceber as releituras da perspectiva baseadas na condicdao subjetiva de
representacdo da perspectiva. Portanto, tomando separadamente a perspectiva como estrutura
de anélise, é possivel perceber claramente o que é método e o que é a forma expressa pelo

artista.

Figura 24 — Representacao subjetiva da perspectiva

Legenda: no primeiro exemplo, imagens do curta-metragem de animacdo Até a China, de Marcelo Mardo, e
ilustracdo Bruxa, da artista 4, participante desta pesquisa. As indica¢cdes em vermelho mostram o que
seria a estruturacdo do método objetivo da perspectiva, e as indicacdes azuis, a subjetivacdo do
meétodo, que evidencia a forma expressa pelos artistas.

Fonte: Até a China (Brasil, 2015); Bruxa (2018).

Marcelo Mardo tende a subverter a objetividade da perspectiva de maneira mais sutil
quando comparado a artista 4, que se expressa de forma mais intensa, distorcendo o espaco
representado encurvando-a significativamente. Assim, a compreensdo da informagdo técnica

sustenta a visdo subjetiva do artista, mas ndo o limita.
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Nédo se deve confundir delimitacdes com restricdes. As delimitagdes nao
restringem a existéncia de um fendmeno; ao contrario, elas o esclarecem.
Representam aspectos estruturais e orientadores; como tais, caracterizam um
fendmeno. E ndo apenas caracterizam sua existéncia particular como
também caracterizam as possiveis formas de seu desdobramento e, logo,
seus possiveis contetidos expressivos (OSTROWER, 1995, p. 55).

Conhecer bem os modelos convencionais instituidos ndo sdo mecanismos que
engessam o artista, mas clareiam sua visdo no sentido de estimular nele novas formas para sua

expressao, assim continua a autora:

Dai entendemos que, nos processos de criacdo, um artista ou cientista jamais
ird simplesmente abolir os limites de um fendmeno. Ao invés disto, ele ira
amplia-los ou reformulé-los, recolocando-os em outro lugar e com novos
significados. Pois limites sempre haverd (OSTROWER, 1995, p. 55).

1.3.2 Fator cultural

Definir o que é cultura ndo é tarefa tdo simples assim. Pode-se abordar o conceito nas
diversas areas, como Sociologia, Antropologia, Filosofia ou o conhecimento popular. Além do
mais o sentido dessa palavra depende do contexto no qual ela é usada, por exemplo, cultura
jovem, cultura intelectual, cultura de massa, cultura in vitro etc. No Diciondrio Aurélio
(2003), na acepcao relacionada a vida em sociedade, encontra-se a seguinte definicdo: “O
conjunto de caracteristicas humanas que ndo sdo inatas, e que se criam e se preservam ou
aprimoram através da comunicacdo e cooperacao entre individuos em sociedade”.

Em artigo publicado no site eletronico Ensaio e notas (2014), ha um compilado de
defini¢des classicas do conceito de cultura. Do latim, colere, significa cultivar, “tudo aquilo
que requer esforco humano para transformar em oposicdo ao encontrado na natureza”. De
acordo com o antropdlogo inglés Edward Tylor (1832-1917), a cultura é algo construido
socialmente, “em seu amplo sentido etnografico, este todo complexo que inclui
conhecimentos, crencas, arte, moral, leis, costumes ou quaisquer outras capacidades ou
habitos adquiridos pelo homem como membro de uma sociedade”. O antropélogo
estadunidense Clyde Kluckhohn (1905-1960) listou algumas acepgoes que se aproximam da
de Tylor, por exemplo, “modo de vida global de um povo; o legado social que o individuo
adquire do seu grupo; a forma de pensar, sentir e acreditar; um celeiro de aprendizagem em

comum” (KLUCKHOHN, 1949)."

10 Ver em: TYLOR, Edward B. Primitive Culture. Londres: John Murray, 1871.
11 Ver em: KLUCKHOHN, Clyde. Mirror for Man: the Relation of Anthropology to Modern Life. New York:
Whittlesey House, 1949.
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No geral as defini¢des de cultura estdo relacionadas aos comportamentos e as formas
criadas coletivamente dentro de grupos sociais nos quais cada individuo apreende, produz e
também transmite caracteristicas oriundas dos aspectos culturais do seu grupo. Os elementos
culturais ndo surgem do nada e sdo necessarios pois sdo comportamentos comuns entre
membros de um mesmo grupo social, que os une em razao dos valores comuns, de formas
comunicativas e de cooperacao entre eles. Basicamente a cultura evidencia a identidade de um
povo.

Essa visdo também é compartilhada por Fayga Ostrower (2004). Embora a autora
tenha focado na perspectiva da livre criacdo artistica, seus conceitos de cultura se aproximam
bastante dos autores citados. Para ela, a “natureza criativa do homem se elabora no contexto
cultural. Todo individuo se desenvolve em uma realidade social, em cujas necessidades e
valoragoes culturais moldam os proprios valores de vida” (OSTROWER, 2004, p. 5). Além
disso, os valores culturais nao sdao fontes de dados herdadas, e sim transmitidas pelas
vivéncias aprendidas desde o primeiro dia de vida do individuo.

J& o socidlogo alemdo Max Weber (1864-1920) demonstrava como certos
comportamentos tradicionais dentro das culturas podem servir de mecanismo de dominacao.
Para o autor, o individuo na sua cultura segue esses comportamentos sem se dar conta disso,
assim as tradicoes poderiam ser associadas as formas de dominacdo e colaboram como meio
de preservar e perpetuar praticas do passado. A tradicdo se internaliza nos individuos, que, por
meio do aprendizado da vida, passam a pensar e a agir de acordo com os significados
aprendidos, por acreditarem que sempre foi assim. Portanto, ndo questionam a razao pela qual
fazem o que fazem porque “sdao atitudes que os individuos tomam em sociedade e sao
orientadas pelo habito” (WEBER, [s.d.] SILVA; SILVA, 2009, p. 405).

Embora Max Weber fale de condicionamento ou comportamentos que tendem a se
perpetuar, para Ostrower (2004), “a cultura representa o desenvolvimento social do homem;
configura as formas de convivio entre as pessoas”. Isso porque o homem € um ser consciente
e sensivel em qualquer cultura, portanto pode até mesmo contestar seus proprios valores
culturais. Os individuos estdo sempre “numa predisposicao elementar, num permanente estado
de excitabilidade sensorial e a sensibilidade é uma porta de entrada das sensagOes”
(OSTROWER, 2004, p. 11-12).

Nessa perspectiva, € fato que as culturas se transformam e evoluem, possibilitando que

certos valores ndo sejam passados adiante, assim, elas sdo dindmicas por serem influenciadas
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pelas acdes e movimentos de certos individuos que contestam certos valores disseminados no
préprio meio. Pelo fato de se entender a cultura como formadora de valores coletivos, tem-se
a impressao de que todos os individuos de um mesmo grupo social percebem, pensam e agem
da mesma forma, o que seria um absurdo. A cultura unifica, orienta, organiza de formas gerais
a sociedade, mas ndo controla como cada individuo vai se comportar nas suas
particularidades, cada um vive no seu contexto social e é influenciado pelos acasos que o
transformam. Além disso, fatores diversos, tais como condic¢des sociais, influéncias de outras
culturas, transformagdes ambientais e tecnoldgicas, sistemas econémicos, sistemas politicos
sdo alguns exemplos que podem influenciar a coletividade ou cada individuo em particular. O
ser cultural ¢ a resultante de pensamentos e comportamentos de sua época e lugar, embora ele,
na sua individualidade, interpreta e interroga. Assim é levado a agir e pensar de maneira

particular a partir de suas condicOes valorativas sociais.

Ao se tornar consciente de sua existéncia individual, o homem ndo deixa de
conscientizar-se também de sua existéncia social, ainda que esse processo
ndo seja vivido de forma intelectual. O modo de sentir e de pensar os
fendmenos, o proprio modo de sentir-se e pensar-se, de vivenciar as
aspiracdes, os possiveis éxitos e eventuais insucessos, tudo se molda
segundo idéias e habitos particulares ao contexto social em que se
desenvolve o individuo. Os valores culturais constituem o clima mental para
seu agir. Criam referéncias, discriminam as propostas pois, conquanto os
objetivos possam ser de cardter estritamente pessoal, neles elaboram
possibilidades culturais. Representando a individualidade subjetiva de cada
um, a consciéncia representa a sua cultura (OSTROWER, 2004, p. 16).

A partir das definicdes de cultura levantadas, o fator cultural é considerado aqui como
a impregnacdo de padrdes graficos ou elementos ligados ao contexto no qual o artista cresceu
e viveu. Sao significacdes de cunho coletivo, que servem como orientadores iniciais podendo
ser comportamentos, crengas, imagindrio, histérias, impressoes ambientais etc. O fator
cultural pode ter abrangéncia ampla e local. Um artista brasileiro pode ter certa tendéncia a
impregnar sua arte com padroes de cores que refletem a cultura do pais como um todo, ao
usar de maneira recorrente a diversidade de cores ligada a significacdes de elementos como a
riqueza da fauna, da flora, a diversidade do povo e o colonialismo, muito forte na América do
Sul. No entanto, se esse mesmo artista viver no nordeste brasileiro, é possivel também
encontrar na sua arte impregnacdes referentes a cultura local, por exemplo, elementos graficos
como arvores e arbustos com galhos tortos e sem folhas para ilustrar a vegetacdo seca, o

colorido em tons de vermelho, marrom e laranja, que lembra a terra arida e o sol escaldante;
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reproduzir estere6tipos de personagens que lembram o cangaceiro e o sertanejo, desenhar
formas gréficas simples que remetem aos casebres e ao colorido da arquitetura colonial.

O artista plastico e animador baiano Francisco (Chico) Liberato tem um trabalho
bastante singular no que se refere ao desenvolvimento de personagens e cendrios para
animacdo. Nos seus filmes, ha forte apelo de formas chapadas, simplificadas, quase sempre

preenchidas com cores fortes e quentes, contornadas por linhas pretas, sem a presenca de

qualquer textura e sombreamento (FIGURA 25).

Legenda: 1 — Primeira linha: quatro imagens do longa-metragem de animacdo Boi Arud que retratam o guerreiro,
o lendario Boi Arua, a colheita do milho e a tipica festa junina do nordeste; 2 - Na linha de baixo: trés
imagens do longa-metragem de animacao Ritos de Passagem, no qual a temética religiosa, o guerreiro
e o indio brasileiro sdo abordados.

Fonte: Boi Arud (Brasil, 1989); Ritos de Passagem (Brasil, 2014).

Os desenhos de animacao de Liberato tém um ingrediente forte, as tematicas culturais
do Nordeste, como a seca, os casebres coloridos, o sertanejo e o cangaceiro, tematicas
culturais claramente expressas na concep¢ao de cenarios e personagens do artista de origem
nordestina. Os elementos da arte popular do sertio se manifestam no visual pautado no
grafismo da arte da literatura de cordel,”” a xilogravura — técnica de impressdo utilizando
placas de madeira esculpidas, nas quais os elementos graficos das imagens ficam menos
detalhados e com pouca profundidade. Em relacdo as cores, Chico Liberato afirma que o
artista que deseja representar a regido nordeste “tem que olhar para as cores, porque elas estdo

presentes e elas penetram na gente” (2012), em entrevista para o canal A TARDE On-Line.

12“A literatura de cordel é uma espécie de poesia popular que é impressa e divulgada em folhetos ilustrados
através do processo de gravagdo e impressdo na técnica de xilogravura. Também sdo utilizadas desenhos e
clichés zincografados. Ganhou este nome, pois, em Portugal, eram expostos ao povo amarrados em corddes,
estendidos em pequenas lojas de mercados populares ou até mesmo nas ruas.” Fonte: Sua Pesquisa.com.
Disponivel em: <http://www.suapesquisa.com/cordel/>. Acesso em: 3 fev. 2017.


http://www.suapesquisa.com/cordel/
http://www.suapesquisa.com/cordel/
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Na Figura 25, ha o exemplo de dois longas-metragens brasileiros produzidos por
Liberato: Boi Arud (Brasil, 1983), que conta a histéria do valente guerreiro sertanejo que
deseja domar a grande lenda, o temido Boi Arud, no intuito de quebrar o encantamento e
trazer a chuva e a vida de volta ao sertdo; e Ritos de Passagem (Brasil, 2014), que narra a
histéria de Lampido e Anténio Conselheiro," duas figuras lendérias do Nordeste brasileiro. O
modo como o artista utiliza os elementos grdficos fundamentais é pautado na simplificacao
das formas, na geometrizacdo e na diversidade de cores, coerentes com a representacao da
imagem do Nordeste. Na concepcdo do artista, as cores quentes e vibrantes estao ligadas ao
imaginario regional: o azul do céu e do mar, o laranja e o vermelho da terra seca e o colorido
nos elementos diversos, principalmente na arquitetura colonial e na tematica religiosa.

Além disso, de acordo com Chico Liberato (2012), seu imaginario tem forte apelo as
questdes indigenas por conta de uma visita feita a uma tribo da regido do municipio de Ilhéus
na Bahia," que lhe despertou o interesse pela simbologia indigena, seus comportamentos e
costumes, e pela defesa da preservacdo da Mata Atlantica, como se pode ver na ultima
imagem da Figura 25.

Figura 26 — Cenarios do longa-metragem O Menino e o Mundo
W L 77 " 4_ “ R 5

Legenda: Representacdo de dois ambientes. Nas trés imagens de cima, a vida no campo ou roca, nas imagens de
baixo a cidade grande. Ambientagdes que representam o contexto cultural do artista, como a floresta
tropical, o cerrado, a cidade grande, a periferia, a favela e a intensidade urbana.

Fonte: O Menino e o Mundo (Brasil, 2014).

13 Lampido foi um dos mais temidos cangaceiros do nordeste, comandava um bando de cangaceiros que viviam
de saques em fazendas e doagdes forcadas de comerciantes. Anténio Conselheiro foi uma figura carismatica e
simples, religioso foi considerado uma espécie de messias do nordeste, virou lider do arraial Canudos,
destruido 1896.

14 Chico Liberato ndo menciona diretamente com que tribo indigena teve contato. Mas o filme é sobre a tribo
Tupinambés, que vive proxima ao municipio de Oliveira na Regido de Ilhéus no estado da Bahia.
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No longa-metragem O Menino e o Mundo (Brasil, 2014), de Alé Abreu (FIGURA 26),
€ possivel perceber certas significacoes culturais impregnadas no grafismo dos seus desenhos.
Em termos dos elementos grdficos fundamentais, Abreu articula a linha, a forma e a superficie
por meio de garatujas, ranhuras, tracos rabiscados com lapis de cera, de cor, grafite e
pinceladas de tintas, geometrizacdo das formas e superficies preenchidas com manchas
pintadas combinadas com recortes de imagens fotografadas. Por meio da combinatoria desses
elementos fundamentais, ele criou imagens desenhadas com significados que se identificam
com o universo cultural do artista, como exemplo, a floresta densa onde o menino brinca é
composta por linhas e formas geométricas simples com predomindncia das cores verde e
laranja. Abreu desenhou também animais, como o tucano e o mico-ledo-dourado, tipicos da
fauna brasileira (primeira imagem, FIGURA 26). Além disso, representou a vegetacdo rasteira
do cerrado e o ambiente da roga (segunda e terceira imagens, FIGURA 26).

Vé-se também o acréscimo de recortes de imagens fotografadas, que contemplam
casinhas, prédios, guindastes, automdveis, fios elétricos, conferindo o teor caotico, poluido e
essencialmente urbano. Os recortes compoem também os letreiros, marcas, placas, tudo no
sentido de construir o esteredtipo de qualquer cidade grande da América Latina. De acordo
com Claudia Mogadouro (2014), da revista digital Carta Capital, o filme de Abreu teve
origem em 2008, a partir de outro projeto de pesquisa para a realizacdo de um documentario
sobre a formacao colonialista dos paises da América Latina. Projeto esse que ndo vingou, mas
deixou frutos para a elaboracdao do projeto do longa-metragem O Menino e o Mundo, que
apresenta uma visao universal da América Latina, mostrada como uma regidao exportadora de
matérias-primas, explorada por grandes corporacoes e com altos indices de desemprego
causados pela mecanizacdao, desvalorizacdo da mdo de obra e pela destruicio do meio
ambiente. Tudo contado na visdao do menino Cuca. Com isso o filme O Menino e o Mundo

transforma em protagonista uma regido que esteve sempre relegada ao papel de coadjuvante

1.3.3 Referencial artistico de interesse

Todo artista busca ter seus referenciais como repertério de pesquisa. O referencial
artistico de interesse corresponde a sua contaminacao por elementos que o sensibilizam
afetivamente. Esses sdo carregados de significacdo, que por vezes se confundem com o fator

cultural. Entretanto o que os diferencia destes é que, apesar de as vezes também serem
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encontrados por acaso, sdo geralmente procurados, oriundos da busca consciente por
referéncias que possam servir de repertério em potencial para a criagdo artistica.

Em termos graficos, os referenciais sdao fontes pesquisadas, que estimulam a
transformacdo ou ampliacdo das significacdes expressas pelo artista por meio da apropriacao
de elementos da fonte referenciada. Ainda no exemplo, o longa-metragem de animacdo O
Menino e o Mundo (2014), possui elementos graficos do universo cultural do seu artista autor,
como a vida no campo, o trabalhador rural, as cores etc. Mas Alé Abreu também levou para o
filme outros referenciais, como elementos graficos oriundos da sua viagem de dois anos pelos
paises da América Latina. Pode-se ver que, nos exemplos da Figura 27, os elementos da
cultura andina influenciaram Abreu e se refletem no grafismo de sua arte.

Assim é importante salientar que o referencial artistico ndo se limita a obra de um
artista especifico, autor da obra de referéncia, mas pode se constituir de qualquer elemento

pesquisado, visual ou ndo, pelo qual o artista animador se sente sensibilizado.

e ‘
Legenda: 1 — Nas trés primeiras imagens: personagens do longa-metragem de animacdo O Menino e o Mundo,
seguidos de trés referencias das artes e cores de vestimentas tipicas de paises andinos, em especial
Peru, Bolivia e Chile, os quais possivelmente inspiraram Alé Abreu na criacdo de elementos e cores no
figurino de alguns personagens do filme.
Fonte: O Menino e o Mundo (Brasil, 2014); imagens de paises andinos disponiveis em:
https://www.istockphoto.com. Acesso em: 11 dez. 2018.

Os referenciais de interesse demonstrados aqui tém equivaléncia com a ideia de
“acasos significativos” proposta por Ostrower (1995). Embora sejam elementos
conscientemente procurados, eles sé se tornam dados integrantes do repertério de um artista
em razdo de afetarem sensivelmente as suas expectativas. Nesse sentido, os referenciais
artisticos ndo sé fornecerdo elementos figurativos mas também de complementacdo
significativa. No exemplo acima, Alé Abreu precisou retratar de forma universal personagens
de origem latina, assim os compos misturando referenciais das diferentes culturas latinas.

O desenvolvimento visual no trabalho do artista animador brasileiro Walbercy Ribas

ilustra bem como os referenciais de interesse agregaram qualidades graficas a seu desenho de


https://www.istockphoto.com/

78

animacdo quando ele teve contato com cinematografias fora do dominio da escola
estadunidense. Em entrevista concedida a pesquisadora Maria Luiza de Almeida Marques
(2013), Walbercy Ribas afirma que comegou sua carreira como animador aos 16 anos fazendo
filmes comerciais. Em seguida foi trabalhar como arte-finalista na extinta produtora brasileira
Lynx Film," na qual desenvolveu sua pratica como artista animador, para depois fundar o seu
estudio Start Desenhos Animados.

Atualmente Walbercy Ribas é um dos mais prestigiados artistas animadores brasileiros
que trabalham no segmento comercial. Na entrevista, ele revelou que, no comeco de sua
carreira (década de 1960), ele tinha o desejo de fazer faculdade, j4 que queria desenvolver
uma formacdo artistica, mas ele ndo tinha condicdes financeiras para isso. Contudo, pontuou
também que o artista “ja nasce com a universidade pronta”, que a desenvolve ao longo da vida
(MARQUES, 2014, p. 44). Para Walbercy, foi como um processo de aprendizagem encontrar
algo que lhe faltava, mas que de antemao ndo sabia o que era, algo que completasse suas reais
necessidades internas ou, como ele mesmo disse, que o fizesse se sentir revolucionario.

Eis que, na fala de Ribas, identifica-se o que Ostrower (1995) defende, “crescer, saber
de si, descobrir seu potencial e realizd-lo: é uma necessidade interna”. Ribas teve uma
formacao autodidata e buscou compreender suas reais necessidades expressivas, desenvolveu
seu trabalho de animacdo na Lynx Film pautado no estilo visual referenciado no estudio
estadunidense Hanna-Barbera,'® mas sentia que precisava de algo mais, queria ser

revolucionario pois ndo se contentava com o que ele chamava de “animagdes quadradinhas™.

[...] eu tinha uma inquietude natural, eu queria fazer animacao
revolucionaria, eu ndo gosto de animagdo quadradinha, aquelas animagoes
que tinha na época, pica-pau, tom e jerry, eu odiava, né, embora eu goste do
tom e Jerry, eu acho maravilhoso, pica-pau, eu ja achava meio [...]

[...] e eu acompanhava as animac¢des americanas da UPA, que fazia aquela
coisa [...] o grupo que saiu da Disney, pra revolucionar a animagdo nos
EUA. S6 que a animacdo que mais me influenciou foi animacdo da antiga
Iugoslavia, e, acho que onde hoje é a Sérvia, e, a Tchecoslovaquia, hoje,
Republica Tcheca. Eu me identificava demais com aqueles trabalhos
(MARQUES, 2014, p. 131, sic).

15 Criada em 1958 em Sdo Paulo, por César Mémolo Jr., foi uma das produtoras que absorveram profissionais da
extinta Vera Cruz. A Lynx Film compunha uma das trés principais produtoras paulistanas. O artista
contratado, Rui Perotti Barbosa, montou o Departamento de Animac¢do em meados da década de 1960, onde
boa parte dos filmes produzidos eram de animacgdo. Fonte: programa sobre a histéria da Lynx Film STV —
Rede Sesc e Senac de Televisao. [s.d.].

16 Hanna-Barbera foi uma empresa de desenho animado criada em 1957 pela dupla de cartunistas estadunidense
William Hanna e Joseph Barbera, ex-funcionarios da MGM Cartoons.
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Tomando como base a fala de Ribas, o contexto de aprendizagem vivenciado por ele
na Lynx Film se transformou em contexto de necessidade, pois os modelos referenciais eram
insuficientes (quadradinhos). Naquela época, décadas de 1960 e 70, Ribas estava
desenvolvendo uma predisposicdo a negar tais referenciais e, assim, foi pesquisar outras
fontes artisticas. Descobriu por acaso (“acasos significativos™) outras possibilidades graficas
nas sessoes de filmes independentes que eram exibidas em um cinema de Sao Paulo, chamado
Cine Bijou."” “[...] e eu ia assistir as sessdes de animagdo que vinham do Leste europeu, e eu
ficava emocionadissimo com aquilo 14, eu falei, ‘essas coisas que eu quero fazer, acho que é
muito mais pra cabeca do que pras maos!’, dizia Walbercy” (MARQUES, 2014, p. 131, sic).

Ribas enfatiza que certos fatos devem ser significativos desde cedo e que, no inicio de
sua carreira, o contato com os filmes do Leste europeu foi fundamental para seu
direcionamento artistico no Cinema de Animagdo. Curioso é que ele parece se contradizer ao
longo da entrevista ao afirmar que nada do que fez foi baseando-se em alguém ou em uma
referéncia que propo6s um caminho, mas buscando por conta propria afinidades artisticas
(MARQUES, 2014, p. 132). E bem provavel que Ribas estivesse se referindo ao processo de
aprendizagem formal de uma escola.

Na Figura 28, é possivel ver trés filmes comerciais da Lynx Film, Q-Suco (Brasil,
[s.d.]), Geladeira Frigdaire (Brasil, [s.d.]) e Varig Rio-Lisboa (Brasil, [s.d.]), que apresentam
caracteristicas graficas recorrentes no estiudio e com referéncia estética dos filmes da UPA
(EUA). Na segunda linha, filmes que possivelmente influenciaram Ribas e que eram exibidos
no Cine Bijou, respectivamente da esquerda para a direita, Piccolo (Iugoslavia, 1959), do
diretor e artista animador bdsnio DuSan Vukoti¢ (1927-1998); Ruka (1961), do artista
animador checo Jifi Trnka (Tchecoslovaquia, 1912-1969), Baron Prdsil (Tchecoslovaquia,
1961) do ator, diretor e artista animador tcheco Karel Zeman (1910-1989). Nas trés ultimas

imagens, propostas graficas adotadas por Walbercy Ribas na Start Anima, Fios Santistas

(Brasil, 1970), Barata Rodox (Brasil, 1971) e Gatos Eternit (Brasil, 1972).

17 O Cine Bijou foi uma pequena sala de cinema com sede na praca Fraklin Roosevelt em Sao Paulo, inaugurado
em 1962 foi simbolo da resisténcia ao regime militar por ter sido um espaco de exibicdo de filmes criticos,
inteligentes e independentes. Fechou em 1996, mas recentemente foi reinaugurado como um cineclube com
sessoes aos sabados.
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Figura 28 — As influéncias graficas no trabalho de Walbercy Ribas

Legenda: 1 — Na primeira linha: trés primeiras imagens, trés curtas-metragens de animacdo comerciais da Lynx
Film, Q-Suco, Geladeira Frigdaire e Varig Rio-Lisboa, exemplificando o conceito grafico comum
adotado pelo estidio brasileiro; 2 — Na segunda linha, Piccolo, do diretor e artista animador bo6snio
Dusan Vukoti¢; Ruka, do artista animador checo Jifi Trnka; Baron Prdsil, do ator, diretor e artista
animador tcheco Karel Zeman, filmes que supostamente influenciaram Walbercy Ribas; 3 — Na dltima
linha: imagens selecionadas dos curtas-metragens de animagdo comerciais produzidos por Ribas na
Start Anima, Fios Santistas, Barata Rodox e Gatos Eternit.

Fonte: Q-Suco (Brasil, [s.d.]); Geladeira Frigdaire (Brasil, [s.d.]); Varig Rio-Lisboa (Brasil, [s.d.]); 2 — Piccolo
(Iugoslavia, 1959); Ruka (Tchecoslovaquia, 1961); Baron Prasil (Tchecoslovaquia, 1961); 3 — Fios
Santistas (Brasil, 1970), Gatos Eternit (Brasil, 1972) e Barata Rodox (Brasil, 1971).

Pelos exemplos apresentados dos curtas-metragens produzidos por Walbercy Ribas,
pode-se supor que ele tenha visto no Cine Bijou os filmes do Leste europeu também
exemplificados na Figura 28. Verifica-se isso pelas semelhangas entre as caracteristicas
grdficas, como a simplificacdo, o colorido dos filmes, a linha e as formas irregulares de
DusSan Vukoti¢; o preciosismo e o detalhamento dos elementos, como figurinos e cenarios dos

filmes de Jifi Trnka; e o surrealismo de Karel Zeman. Nas palavras de Walbercy Ribas:

Eu gostava muito do Dusan Vukotic, que era um diretor iugoslavo
espetacular, eu também gostava muito do Karel Zeman, que ndo era
animador, mas era um diretor de filmes ao vivo, mas que fazia verdadeiras
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loucuras, né, tinha o Jifi Trnka, com as animac¢des de quadro-a-quadro, que
era um génio, eu visitei o estidio do Jifi Trnka; eu estive em Praga duas
vezes, visitei o estiidio pela UNICEF, eu estava com a UNICEF, e curioso
quando a gente viu exatamente os filmes que eu via quando era moleque,
com 16, 17 anos, eu vi aquilo 14 no museu, eu fui a pessoa que mais me
emocionei, porque as pessoas que estavam comigo ndo sabiam de nada, mas
eu sabia que aquilo tinha sido referéncia pra mim naquela época, e eu acho
que é nesse tipo de referéncia que a gente tem que grudar neles desde cedo,
se vocé quiser pegar isso depois de uma certa idade, eh, a interferéncia
psicolégica, ela age de outra maneira; quando vc td comegando e vc tem um
certo encantamento, vc tem que se fixar um pouco nesse diapasdo, nessa
vibracdo que vai ter, entendeu, o seu sentido no momento de vocé estar se
descobrindo (MARQUES, 2014, p. 131, sic).

Talvez seja mais condizente dizer que as propostas visuais de Ribas sejam um misto de
todas essas referéncias. Podemos ver que seu traco é muito mais organico, solto, detalhado,
longe do traco reto de DuSan Vukoti¢, mas mais proximo da plasticidade e organicidade dos
filmes de Jifi Trnka e Karel Zeman.

Aqui volta-se a transformacdo do trabalho do artista animador em virtude de seu
constante processo de pesquisa e aprendizagem. O estado latente de atencao e expectativas o
predispde, no sentido de orienta-lo a encontrar certos referenciais artisticos que melhor se
encaixem nas suas necessidades, mesmo ndo sabendo exatamente o que procura, como foi o
caso exemplificado, de Walbercy Ribas. Os contextos casuais da vida de Ribas (valores
difundidos na Linxy Film e filmes assistidos no Cine Bijou) se transformaram em contextos
de necessidade de reflexdo e ruptura. Nao estd na natureza do artista gostar de tudo ou
apreciar quaisquer formas de expressao artistica, essa seletividade interior é o que conduzira a
percepcao dos seus acasos, algo que é reforcado por Ostrower (1995) ao falar dos “acasos
significativos™:

Cada artista, cada leitor terd provavelmente seu proprio repertério de
coincidéncias, ou talvez até mesmo de erros cometidos que se transformaram
em acertos. Constituem sempre eventos imprevistos e surpreendentes. No

entanto, parecem ocorrer num momento exato de vida, momento por vezes
decisivo na realizagdo de certos objetivos (OSTROWER, 1995, p. 2).

No caso do artista animador Walbercy Ribas, os referenciais artisticos de interesse
foram acasos encontrados, pelos quais ele internalizou aspectos graficos da referéncia de
forma consciente. Mas podem ocorrer casos em que o0 artista internaliza propostas graficas
dos referenciais sem ter clara consciéncia disso. E o que parece que ocorreu com o artista
ilustrador e animador Luiz Sa (1907-1979), diretor do curta-metragem de animacao brasileiro

As aventuras de Virgulino (BRASIL, 1939) e também ilustrador da primeira revista brasileira
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de quadrinho, O Tico-Tico. Luiz Sa& fez parte de uma geracdo de artistas animadores
brasileiros muito influenciados pelas tendéncias graficas difundidas em filmes de animacdo e
ilustracdes oriundas da Europa e dos Estados Unidos, por conta do sucesso e da qualidade das
producoes estrangeiras. No documentario Luiz Sd (Brasil, 1975), dirigido por Roberto
Machado, o diretor o questionou sobre as influéncias da arte europeia em seus desenhos de
personagem. Luiz S4, entdo, lhe respondeu: “é... eu ndo tinha nada a ver [...] cheguei com

meus bonecos redondos, agora, como e por que fiz assim, ndo sei” (MACHADO, 1975).

Figura 29 — O estilo redondo e de mangueira nos personagens de Luiz Sa
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Legenda: 1 — A esquerda, canto superior: duas capas da revista O Tico-Tico, ilustradas por Luiz S4, a primeira,
sem data, e a segunda, de 1955; 2 — A direita, canto superior: quatro imagens do curta-metragem de
animacao, As aventuras de Virgulino (1939); 3 — Embaixo: estudo de personagens do Estiidio Disney
com desenho arredondado de corpo e cabega, bragos e pernas no estilo mangueira, recurso muito usado
nos primeiros anos dos esttdios, nas décadas de 1920 a 40.

Fonte: 1 — Histdria do futebol, disponivel em: <http://cacellain.com.br/blog/?p=78412>. Acesso em: 3 abr. 2018;
2 — Luiz Sd (Brasil, 1975); 3 — Frank Thomas e Ollie Johnston. The Ilusion of Life: Disney Animation,
1981.

Luiz Sa desenvolveu caracteristicas grdficas singulares no desenho de personagens e
cendrios, sempre adotou formas arredondadas e rechonchudas, demonstrava total dominio
técnico do desenho e estruturava seus personagens respeitando normas de proporcao,
anatomia, traco e formas no estilo cartunesco estadunidense e europeu. Caracteristicas talvez
aprendidas intuitivamente a partir de modelos de personagens europeus com 0s quais

possivelmente teve contato, como pontuou Roberto Machado. Ou mesmo pelo contato com
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modelos estadunidenses, como €é possivel perceber nas suas ilustracoes e nas caracteristicas
cartunescas dos personagens feitos para o curta-metragem de animacao As aventuras de
Virgulino (Brasil, 1939), como se vé na Figura 29

Vé-se que Luiz Sa utilizava elementos grdficos fundamentais como circulos, linhas
pretas e continuas e formas sinuosas para conceber o tipo de olho, maos, bracos e pernas dos
seus personagens. Para os bragos e pernas, as propostas seguiam o estilo mangueira, e as maos
eram arredondadas, caracteristicas graficas comuns na estética dos personagens e objetos, nos
primeiros filmes de animagdo dos grandes estiidios estadunidenses, como Disney e Max
Fleischer’s.

Mesmo que os desenhos de Luiz Sa tenham forte referéncia dos estilos gréaficos dos
artistas estadunidenses e possivelmente artistas europeus, ele também desenvolveu alguma
singularidade grafica. E muito comum, por exemplo, o uso da forma circular como meio de
estruturacdo anatémica de personagens cartunescos. Nos personagens de Luiz S&, essa forma
era também utilizada como estruturacdo inicial, contudo, ficava muito evidente no
acabamento dos personagens, principalmente na cabeca, no térax e na cintura. Pode-se dizer
que isso foi uma marca registrada do artista, como se pode ver nos exemplos, nas Figuras 29 e

30.

Figura 30 — A estrutura circular nos personagens de Luiz Sa

\'"' 2

Legenda: personagens idealizados por Luiz Sa, nos quais eram marcantes a forma arredondada para estruturagao
do corpo, o que se tornou uma marca registrada do artista. Na ordem de leitura, da esquerda para a
direita: 1 — Personagens de trés garotos tipicamente brasileiros; 2 — Personagens criados para a revista
O Tico-Tico, Bolao, Reco-Reco e Azeitona; 3 — Personagens do seu primeiro e tinico curta-metragem
de animacao, As aventuras de Virgulino (Brasil, 1939).

Fonte: Luiz Sd (BRASIL, 1975).
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1.4 REFLEXOES SOBRE A IDENTIFICACAO DE CARACTERISTICAS GRAFICAS SINGULARES NO
DESENHO DO ARTISTA ANIMADOR

As imagens de representacdo sao um dos meios de comunicagao mais utilizados pelo
homem desde seus primordios. A partir da transformacdo de elementos da natureza, o homem
cria formas visuais que representam os diversos saberes da humanidade. Desse modo,
considera-se aqui que as imagens sdo caracterizadas pela articulagdo da matéria (suportes
técnicos) por parte dos sujeitos autores que empreendem nela suas significacdes de cunho
pessoal ou coletivo (suportes de significacao).

Neste capitulo, é abordada a questdo das imagens como formas de expressdo
envolvendo a praxis do artista animador. Consideraram-se como recorte de analise o desenho
e a pintura bidimensionais para a animagdo, na técnica tradicional ou digital, a primeira
incluindo materiais diversos e elementos oriundos de outras técnicas, como recorte, massinha,
objetos em geral etc.

Pode-se verificar que, na observacao de algumas imagens de desenhos de animagao, é
possivel afirmar que muitos artistas animadores desenvolvem caracteristicas grdficas
singulares nos seus trabalhos quando comparados a outros artistas. Verificou-se também que
as caracteristicas grdficas singulares ndo sao tragos que surgem do nada, mas sim resultantes
de escolhas conscientes, de gestual intuitivo e espontaneo, e influenciadas por uma série de
fatos experienciados nos contextos de vida de cada artista animador.

Dessa forma, entende-se aqui que o desenvolvimento dessas caracteristicas no desenho
de animacdo do artista animador também ¢é parte integrante do processo de desenvolvimento
da sua individualidade. Encontrar formas visuais mais coerentes para se expressar acontece
ainda por meio de ac¢Oes investigativas do artista no sentido de buscar se autoconhecer.

Ostrower reforca:

Nessa Busca incessante de si mesmo, o individuo como que tateia no escuro.
Ensaiando e experimentando com diversos materiais e técnicas, segue
determinados caminhos — sempre a procura de formas de identificacdo.
Talvez as encontre, e talvez ndo. Mas é neste contexto de busca interior, que
devemos entender a importancia dos acasos significativos e de mensagens de
“inspiracao” que contém. Constituem momentos, em que as circunstancias se
interligam de um modo surpreendentemente significativo, de maneira
irrepetivel e tdo especifica como se fosse uma chave que de stbito abrisse
determinada fechadura. A pessoa os vivencia como momentos de maior
clareza e poder de decisdo — quer seja no campo da arte, ao escolher,
digamos, certas cores ou linhas e nelas vislumbrar novas possibilidades de
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forma expressiva, quer seja no dia-a-dia, ao dar determinado passo, tomar
determinada atitude, estabelecer um procedimento na linha de vida -
portanto, sempre realizando algo de concreto em que a pessoa sente que
cresceu, em conhecimentos e em sua individualidade (OSTROWER, 1995,

p. 6).

Buscou-se nessa autora inspiragdo para considerar dois fatores fundamentais
influenciadores no desenvolvimento de aspectos graficos singulares no trabalho do artista
animador: o primeiro, relacionado a formagdo cultural, aos saberes inerentes ao artista; e o
segundo, a repertorios adquiridos por meio de estimulos do cotidiano vivido (“acasos
significativos”), que o afetam sensivelmente e contribuem como potencializadores da sua
expressao artistica.

Nesse sentido foi proposta uma metodologia de andlise, na qual se observa
primariamente 0 modo como cada artista articula, ordena, os elementos fundamentais da
linguagem visual, acompanhado da identificacdao de qualidades agregadoras ligadas as suas
experiéncias de vida, subjacentes a criagdo da imagem. As caracteristicas grdficas singulares
identificadas no trabalho do artista animador ndo se encerram na investigacao isolada de uma
unica imagem ou outra, pois sao percebidas também por meio da observacao e sua recorréncia
no conjunto da obra. Nesse sentido, as recorréncias sugerem que certos aspectos graficos
adotados pelos artistas autores estdo em concordancia com suas expectativas pessoais.

No préximo capitulo, serd abordada a questdo da matriz autoral, buscando-se definir
para esta pesquisa os conceitos de autoral e de matriz a fim de demonstrar como a recorréncia
das caracteristicas grdficas singulares identificadas no trabalho de animacdo do artista

animador contribui para evidenciar a sua matriz autoral.
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2 AMATRIZ AUTORAL DO ARTISTA ANIMADOR

Abordar o conceito de matriz autoral ndo parece ser uma tarefa tdo simples, visto que
tentar definir o termo autoral englobando as mais diversas dreas do conhecimento humano
(Literatura, Artes Visuais, Teatro, Musica, Ciéncias etc.) ndo parece algo possivel sem que
haja discussdes polémicas em torno do tema. Ser autoral é ser o auténtico autor? E ser
experimental? E ser autor independente? Essas questdes sdo alguns exemplos de como essa
discussdo pode levar a uma tessitura de definicdes sem que haja um consenso que satisfaca a
todas as possibilidades de acepcao da palavra.

Considerando-se o sentido apresentado pelo Diciondrio Aurélio para palavra autoral,
“de, ou relativo, ou préprio, do autor” (FERREIRA, 1999), seria possivel dizer
essencialmente que todo ou qualquer objeto ou atividade realizada no ambito das acoes
humanas estaria na condicdo de produto autoral. Mas, se assim o fosse, por que, entdo,
existiriam rotulagOes tais como musica ou composicao autoral, obra autoral, artista autoral,
cinema de autor? O conceito de autoral mencionado é valido, porém, superficial. E fato que a
compreensao do termo também se relaciona ao contexto de analise. Por exemplo, uma
composicao musical autoral define o autor como a figura que a criou, ja um filme de autor ou
autoral ndo necessariamente define apenas quem é o criador, mas as condi¢oes em que o filme
foi feito.

No campo tedrico das Artes Visuais, especificamente do Cinema e do Cinema de
Animacao, os estudos relacionados ao conceito cinema autoral ou cinema de autor tém sido
discutidos por meio de abordagens distintas, embora parecam confluir para um mesmo
sentido: o autor como responsavel pelo contetido que cria. Muitas analises acabam caindo
numa visdo um tanto confusa e insuficiente, as vezes de cunho mercadolégico, na qual se
tenta fazer distincdo entre um cinema de massas e um cinema periférico, experimental,
independente e até subversivo.

Mas qual é a relacao do termo autoral com as caracteristicas graficas desenvolvidas no
trabalho do artista animador? Considerando que sao formas de expressao envolvendo a praxis
do artista animador, em que condicdes a criacao da imagem se configura como autoral?

De fato, pela definicdo do Diciondrio Aurélio, toda imagem criada é autoral por
pertencer a algum autor. Entretanto, essa relacdo simplista ndo é abrangente o suficiente pois

imagens podem ser criadas sem que o autor seja de fato o auténtico responsavel por suas



87

significacdes. Como definir o trabalho de um artista animador que anima um personagem
pronto ou que colore um cenario originalmente pensado e estruturado por outro artista? Como
definir o desenho do artista que retraca o desenho de outro? Nao seria incorreto dizer que cada
imagem é de autoria dos respectivos autores nas suas respectivas funcdes, mas todas as
imagens criadas seriam autorais na perspectiva dos seus autores? Assim, quais qualidades das

imagens criadas as definem como autorais?

2.1 PERMEANDO O CONCEITO DE AUTORAL

Buscaram-se, nos estudos de alguns pesquisadores e criticos de cinema, como Jean-
Claude Bernardet (1994) e Marina Estela Graca (2006), definicdes de autoral ou cinema de
autor com o objetivo de formalizar um norte para esta pesquisa que melhor defina o conceito
de autoral relacionado as caracteristicas grdficas singulares nas imagens desenhadas ou
pintadas pelo artista animador.

No livro Entre o olhar e o gesto: elementos para uma poética da imagem animada
(2006), a pesquisadora e artista animadora portuguesa Marina Estela Graca aborda o filme de
animacdo experimental ou autoral na perspectiva de uso dos suportes tecnologicos. Ela pontua
que o Cinema de Animacdo se originou dentro das estruturas tecnologicas do cinema de acao
ao vivo, e os processos da animagdo essencialmente se configuram como o dominio, por parte
do artista animador, das possibilidades funcionais dos suportes técnicos oriundos desse
“grande” cinema. Nas condices normais de funcionamento dessa maquina, o artista animador
ja atua no sentido de desvendar as funcionalidades preestabelecidas dos dispositivos técnicos
no intuito de se estabelecer no controle de processos dominados por ela, “E o gesto que tenta
recuperar um espaco-tempo diferenciado e vivido no seio das proprias criagGes tecnolégicas”,
afirma a autora. Destrinchar o dispositivo no sentido de entender as minticias de suas
engrenagens para, assim, “fazer alguma coisa com ela” (GRACA, 2006, p. 15).

Para a autora, o artista animador experimental ndo nega as estruturas hegemonicas
dominantes do cinema, ele se apropria delas como forma de entender suas bases de
funcionamento para, entdo, proceder a suas atividades irregulares, experimentais e
exploratorias, fora do escopo previsivel de funcionamento.

O ponto a que se pretende chegar aqui ¢ que as praticas artisticas que se-
guem a risca as convengdes técnicas preestabelecidas pelo aparato — o que
Estela Graca chama de “boas praticas” no cinema —, de certa forma signifi-
cam uma alienagdo ante o convencionalismo, pela qual o artista ndo constroi
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uma expressdo propria e ou autoral. “Nao haveria filme de autor no processo
dominado pela maquina”, pontua a autora (GRACA, 2006, p. 18).

Nessa perspectiva, o artista autoral ou experimental se submete as configuracées pré-
programadas do aparato técnico, mas rejeita restringir sua criacdo aos limites funcionais delas.
E, transpondo esse limite, ele se faz presente, humaniza o aparato construindo seu discurso a
partir da pesquisa, via experimentacao técnica.

Em circunstancias normais, organizadas segundo a norma, o realizador vive
no totalitarismo do aparelho: suas decises estdo previstas entre um leque
possivel de opcdes, sua consciéncia e sensibilidade sdo compreensiveis.
Alguns tentam, no entanto, combater a previsibilidade pela introducdo de
elementos ou relacdes inesperadas, pugnando pela libertacdo do gesto no
contexto da progressiva imposi¢do da norma, como era comum durante o
periodo do construtivismo russo, por exemplo, e, em geral, durante os
primeiros trinta anos da histéria do cinema. Alguns desses esforcos excedem
0 aceitavel e sdo rejeitados por ndao serem reconhecidos como préprios da
atividade; outros acabam por ser recuperados pelo dispositivo, enquanto
revelacdo de possibilidades até entdo desconhecidas — possiveis enquanto

toleradas —, sendo imediatamente absorvidas e catalogadas no repertério
admitido como boa pratica (GRACA, 2006, p. 63).

A primeira vista, parece haver na fala de Estela Graca a ideia de oposicdo entre a
condicdo do cinema autoral e do ndo autoral, mas o fato é que seu estudo se baseia no
discurso do filme de autor, ou autoral, referenciado no ambito das condi¢des elementares de
um cinema hegemoénico, respeitando regras e normas de linguagem existentes, ou seja, um
cinema “comercial, fotografico, de ficcdo, narrativo, espetacular, previsivel” (GRACA, 2006,
p. 63). O conceito de filme autoral ou experimental da autora advém de uma condicao
primdria na qual o artista se baseia nas “boas praticas” no sentido de subverté-las para se
expressar de forma nova e auténtica. Por vezes, essa autenticidade autoral cai no gosto das
massas consumidoras, sendo agregada as “boas praticas” e renovando o proprio meio
cinematografico.

Ja o pesquisador e critico de cinema Jean-Claude Bernardet abordou a questio do
cinema de autor ou cinema autoral em seu livio O autor no cinema (1994), em torno da
tentativa de definir quem seria o auténtico autor da obra cinematografica. Bernardet se
debrucou em artigos de jovens criticos e cineastas franceses publicados na revista Cahiers du
Cinéma, entre os anos de 1940 e 60. A Politica dos Autores, como ficou conhecido o
movimento dos jovens criticos e cineastas franceses, reivindicava o reconhecimento do
cinema como arte de expressao de um criador, a exemplo de Jean-Luc Godard, Francois

Truffaut, Eric Rohmer, Claude Chabrol, Francgois Truchaud, dentre outros. Os artigos tratavam
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da funcdo exercida na producdao de um filme e da possibilidade de se atribuir sua autoria a
figura de um tnico autor. Outro aspecto discutido eram certas qualidades recorrentes, como
tematica, narrativa, criacdo e articulacdo de elementos da imagem etc., associadas a um ou
mais autores. Para os jovens criticos, o verdadeiro autor estaria relacionado a criacdo da
imagem cinematografica, a mise en scéne."” Contudo, o auténtico autor da obra nio
necessariamente corresponderia a figura do diretor ou do produtor, muito menos estaria ligado
aos processos literarios, como o escritor ou o roteirista.

Mais do que desvendar quem é o autor no cinema pela perspectiva de Jean-Claude
Bernardet, o que interessa para este trabalho reside na forma como a Politica dos Autores
compreendia o conceito de obra de autor ou autoral, que qualidades estdo ligadas a obra
autoral para os jovens cineastas franceses?

No primeiro momento, Bernardet (1994) relaciona o autor a seu significado no
dominio da literatura, ou seja, o escritor como responsavel pela obra que escreve. Assim seria
razoavel pensar o autor na figura do roteirista ou do escritor de historias. Contudo, nos
escritos da Politica dos Autores, essa premissa comecou a perder forca, pois alguns artigos
propunham também a ideia do autor como responsavel pela concepc¢do e estruturacdo das
imagens. Isso ja fica evidente no ano de 1943, quando foi publicado o artigo “O autor de um
filme, este desconhecido”, do escritor romancista e dramaturgo francés Alexandre Arnoux
(1884-1973). Ele propoe a ideia de que a responsabilidade pela obra artistica cinematografica
recai sobre a figura do diretor, pois é ele que empreende o estilo, o ritmo, a atmosfera que
permite ao espectador distingui-lo de outros diretores. E no diretor que se concentram as
multiplas func¢Ges, como orientacdo das filmagens, decupagem, montagem, orientacoes gerais
da equipe, locacdes etc. (ARNOUX, 1943 apud BERNARDET, 1994, p. 10-11).

No artigo de Alexandre Arnoux (1943), a importancia que foi dada a figura do diretor
como criador das significacées por meio da articulacdo das imagens tem correspondéncia com
as reflexdes de Jacques Aumont (2004). Para este autor, o cineasta tem um campo de atuacao
cujas propostas do fazer transitam pela pura contemplacdo ou pela construcao de significados
por meio do imaginario do diretor que propde sentidos de leitura no recorte da realidade ou da
montagem sequencial desses recortes. Por vezes, o trabalho do diretor supera ou complementa
a escrita. “E, como na montagem e na redacdo de roteiro, o local de sua intervencdo mais

pessoal, porque é com imagens que o cineasta exprime mais imediatamente seus sentimentos

18 Ver em: “Encenacdo”. In: AUMONT, Jacques; MARIE, Michel. Dicionario Teérico e Critico do Cinema.
Lisboa: texto e grafia, 2009, p. 88.
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e suas ideias a respeito do mundo". A importancia da mise en scene, ou seja, o que é colocado
na tela e como é colocado, se deve ao fato de que ela sugere relacoes e significados que
emanam do pensamento do autor. Esses sdo construidos a partir do arranjo de pedacos da
realidade, como enquadramentos, tempo de exposicdo, cores, som, luz etc. (AUMONT, 2004,
p. 80-82).

De acordo com Bernardet (1994), outro artigo que na época serviu de referéncia para
as reflexdes dos jovens cineastas franceses em torno do conceito de filme de autor ou autor no
cinema foi o do critico e diretor francés Alexandre Astruc (1923-2016), que cunhou em 1948
o termo “camera caneta”. No artigo intitulado “La Camera Stylo”, Astruc reforcava a ideia de
que o cinema ja havia se tornado um meio de expressao artistico pelo qual o artista autor
pudesse expressar cinematograficamente seus pensamentos com a camera, tal como o lapis ou
o pincel para o artista que pinta ou desenha. Nessa perspectiva, o conceito “camera caneta”
serviu de metafora para que os jovens cineastas franceses defendessem a ideia de que o
cinema poderia se livrar da “tirania da imagem pela imagem”, o que sugeria a quebra de
regras no uso da linguagem classica do cinema narrativo, linear, temporal, figurativo de
massa. Dessa forma o autor poderia se expressar da maneira que conviesse a seus
pensamentos (ASTRUC, 1948 apud BERNARDET, 1994, p. 21).

Vé-se que, na perspectiva de Arnoux e Astruc, o pensamento sobre o cinema de autor
se desloca no sentido das qualidades das formas expressas pelos cineastas autores em
detrimento da funcdo exercida pelo autor, embora Arnoux tenda valorizar a fun¢ao do diretor.
Independentemente de a quem pertencesse a “camera caneta”, ambos valorizavam a relagao
do artista com a autoria das imagens expressas nos filmes. A liberdade no uso camera para
Astruc era uma premissa fundamental e se configurava como a superacdao da palavra escrita,
servindo de instrumento de concretizacdo direta das impressdes e pensamentos dos artistas
autores. Para Bernardet, nos escritos de Astruc, fica evidente a ideia de que o filme de autor
também se caracterizava como um espaco para as confissoes intimas dos seus artistas autores
que se permitiam narrativas em primeira pessoa. Para Truffaut, por exemplo, o conceito de
filme autoral evoluiu também para a ideia de “diario intimo”, se as imagens sao a escrita do
diretor, entdo elas sdo as confissoes desse diretor, independentemente das condi¢cdes em que
trabalhava: sozinho, no meio de grandes equipes, maquinas, cameras, sets de filmagem etc. O

autor no papel do diretor “é o sujeito que se expressa, que expressa o que tem dentro dele”,
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pontua Bernardet (1994, p. 22). Premissa que comecou a nortear a apologia da Politica dos
Autores.

“A politica é a apologia do sujeito que expressa”, aponta Bernardet, que também
identificou trés direcionamentos a respeito da ideia do auténtico autor relacionado a fungdo do
realizador da imagem filmica. O primeiro direcionamento foi proposto pelo cineasta francés
Jean Cocteau (1889-1963), segundo o qual o autor seria o cineasta que expressa 0 que tem
dentro de si. Portanto, o autor tem que ser o realizador da imagem filmica, correspondendo ao
artista autor no papel de roteirista e realizador juntos em uma sé pessoa. Ja o cineasta francés
Marcel L'Herbier (1888-1979) propos em 1943 a ndo juncao do roteirista com o realizador,
pois o auténtico autor seria apenas o realizador que é quem cria a imagem.

O roteirista seria apenas um norteador ou uma “btissola” para o realizador. “[...] Se o
realizador ndo inventar a imagem, a palavra fica palavra e o filme ndo nasce [...]”
(L’HERBIER, 1946 apud BERNARDET, 1994, p. 23). De acordo com Bernardet, esse era a
prenuncio da ideia de mise en scéne, ou seja, a importancia daquilo que é colocado na tela, um
dos pilares fundamentais da Politica dos Autores.

O segundo direcionamento, que ficou mais conhecido entre os brasileiros, diz respeito
ao artigo publicado na Franca, em 1946, do diretor de cinema e teatro estadunidense Irving
Pichel, que prop6s como indispensavel a juncdo das trés funcOes em uma tnica pessoa,
condicdo ideal para caracterizar o filme de autor ou filme independente. Assim, nas palavras
de Pichel, seria possivel “[...] alcancar a necessaria unidade de espirito, a originalidade de
visdo, de sentimento e de estilo que deve possuir qualquer obra de arte [...]” (PICHEL, 1946
apud BERNARDET, 1994, p. 22-23).

J& o terceiro direcionamento na Politica dos Autores também diz respeito ao fato de
que o filme deve ter tragos do seu realizador. Nesse sentido, a expressdao ou a marca do artista
devem ser reconhecidas por meio da recorréncia nas imagens filmicas que ele cria
(BERNARDET, 1994, p. 22-23).

Bernardet (1994) fez uma breve pausa na critica francesa e citou também o critico e
cineasta estadunidense Andrew Sarris (1928-2012), que foi um grande divulgador da ideia de
autoria nos Estados Unidos. Os escritos de Sarris também foram muito influenciados pelas
publicacdes do Cahiers du Cinema, assim ele elaborou trés premissas basicas sobre a questao
da autoria, mas tendeu a valorizar questdes técnicas que, para ele, fazem o autor ser digno da

posicao de dono da obra.
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A primeira delas se baseia no valor da competéncia técnica do diretor na conducao da
obra, competéncia esta que o faz ser merecedor do titulo de bom diretor. A segunda seria “[...]
apresentar determinadas caracteristicas de estilo recorrentes, as quais constituem a assinatura
do autor. A forma e o movimento de um filme devem ter alguma relagdo com a forma do
diretor pensar e sentir [...]”. A terceira corresponde a “[...] significacdo interior, a gléria
maxima do cinema como arte” (SARRIS, 1962 apud BERNARDET, 1994, p. 27).

Existem diferencas entre os postulados da critica francesa em relagdo as caracteristicas
levantadas por Sarris. Embora tenha focando sua atencdo na competéncia técnica do artista, o
que ndo era muito observado pelos criticos franceses, Sarris ndo desconsiderava a relacao da
mise en scéne com formas recorrentes de o autor se expressar, o que contribui para que se crie
uma relacdo de identidade entre o que é colocado na tela e seu criador.

Um ponto de suma importancia apontado por Bernardet refere-se ao contexto de
Sarris. Embora alguns postulados da critica francesa o tenham influenciado, ele estava
inserido na cultura do cinema industrial estadunidense, no qual os produtores ou produtoras
muitas vezes ditavam as regras. Nesse sentido, Bernardet observou que na segunda premissa
de Sarris, segundo a qual o diretor ou o autor deveriam apresentar certas caracteristicas
recorrentes que constituissem uma assinatura, ele ndo definia a criacdo apenas como a
expressao total do diretor autor, mas também como “decorréncia de todo um mecanismo de
producdo coercitivo. [...] Todos os diretores, e ndo apenas Hollywood, estdo aprisionados a
condicGes técnicas e culturais [...]”, afirmou Sarris (1962, p. 26). Enquanto, para os criticos
franceses da Politica dos Autores, essa condicdo se configurava como uma barreira para a
livre expressdo do artista autoral, para Sarris, o sistema de producdo agia como coparticipante
da forma como o autor se expressava, na tematica, na narrativa, nas formas visuais etc.
(BERNARDET, 1994, p. 27-28). Por isso Bernardet pontua em seu livro a existéncia de dois
termos para a questdo da autoria, o autor cinematogrdfico, algo mais parecido com que
defende Sarris, e o cinema de autor, utilizado pela Politica dos Autores.

Todas as reflexdes abordadas levam em consideracao a forma como o conteudo é
expresso pelo autor: seja por meio da redescoberta e da revisitacdo das previsibilidades do
aparato técnico, no olhar de Estala Graca (2006); seja como diario intimo no qual o autor
expOe seus pensamentos e ideias mais pessoais utilizando a “camera caneta”, na visdao da

Politica dos Autores; ou mesmo pelo ponto de vista da vertente estadunidense, segundo a qual



93

a competéncia técnica e a recorréncia de caracteristicas sdo fundamentais para que o artista
desenvolva, no conjunto da sua obra, uma assinatura visual.

Tomando como base os autores citados, é forte a ideia do conceito de autoral
relacionado as qualidades da forma expressa pelo seu auténtico autor, muitas vezes
relacionado a intensa exploracdo e experimentacao que resultam na revelacao do “eu” na
pessoa do autor. Vivéncias, duvidas, indagacoes, incomodos que impelem no artista autor a
vontade da livre criagdo, ndao sé no sentido de dar forma aos conteidos programados e
previsiveis, mas também naquilo que, para cada obra produzida, se configura como uma
verdadeira aventura ao desconhecido, no qual a intuicdo e a imprevisibilidade sdo condicoes
essenciais.

Por outro lado, os estudos apontados também permearam o conceito de autoral dentro
das praticas mercadologicas. Lembrando que, nesse contexto, existe a possibilidade de os
processos de criacdo do artista animador estarem condicionados as expectativas exteriores a
sua livre vontade, por exemplo, nas exigéncias dos produtores (estidios ou financiadores); nas
estruturas coletivas de producdo, em que ha necessidade de se estabelecer processos
metddicos; na especializagdo de fungdes artisticas; na submissdao a modelos artisticos prontos;
na producdo seriada; nos sistemas de distribuicdo garantidos; etc. Condicionamentos que
estdo dentro no escopo das “boas praticas”, na concepcao de Estela Graca (2006). Essa visao
parece se contrapor as ideias de liberdade criativa, trabalho solitario, explorador, espontaneo,
experimental e independente que estariam mais préximas do conceito de autoral.

Ostrower (2004) busca uma visao semelhante a partir da ideia de “trabalho criativo” e
“trabalho compromissado”. Para a autora, 0 homem elabora seu potencial criativo a partir de
acoes entendidas como trabalho. Na arte, os processos criativos sdo desdobramentos de
atividades exercidas pelo artista, que sdo atividades criativas, portanto, ndo devem estar

atreladas a ideia do dever, pois devem ser livres, soltas e isentas de compromissos de trabalho.

Em nossa época, é bastante difundido este pensamento: arte sim, arte como
obra de circunstancia e de gosto, mas ndo arte como engajamento de
trabalho. Entretanto, a atividade artistica é considerada uma atividade
sobretudo criativa, ou seja, a nocao de criatividade é desligada da idéia do
trabalho, o criativo tornando-se criativo, justamente por ser livre, isento de
compromissos de trabalho. Na légica de tal pensamento, porém, o fazer que
ndo fosse “livre” careceria de criatividade, passaria a ser um fazer ndo-
criativo. O trabalho em si seria ndo-criador (OSTROWER, 2004, p. 31).

Vé-se que, para Ostrower, o artista que faz um trabalho compromissado nao

necessariamente estaria exercendo uma atividade de criacao, mas apenas executando algo.
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Esse pensamento faz sentido quando se fala no trabalho do artista animador autoral ou
experimental que, na perspectiva de Estela Graca (2006), se desdobra nas estruturas técnicas
para além das convengOes para criar uma expressdao propria. Em tese ndo sdo atividades que
se configuram como necessidade do meio, mas sim pessoais do artista. Nesse sentido sdo
atividades livres e isentas de compromissos de trabalho.

No livro Cinema de Animagdo: Arte Nova/Arte Livre (1971), Carlos Alberto Miranda
aborda a questdo da mecanizacdo no Cinema de Animacdo com objetivo de dar mais
eficiéncia ao laborioso processo da animacdo. Para o autor, era notavel a despersonalizacdo da
animacdo por conta da necessidade de manter certa “qualidade” e continuidade produtiva.
CondicOes que ocasionavam desgastes dos estereotipos artisticos perpetuados e também dos
artistas, que se submetiam a treinamentos para se integrar a forca de trabalho e as estruturas
de producdo dos grandes estidios. Assim, o autor observou duas tendéncias universais no
Cinema de Animacao: a primeira seria a despersonalizacdo, pela qual o artista ficava alheio ao
mercado; e a segunda seria que “optar por uma visdo-de-mundo, torna-se um instrumento da
individualidade do artista e da avaliacdo critica dos problemas da sociedade” (MIRANDA,
1971, p. 14).

O artista animador e pesquisador pernambucano Marcos Buccini fez um levantamento
da producdo de animac¢do independente de Pernambuco entre 1960 e 2017, a partir do qual
publicou o livro Histéria da Animagdo em Pernambuco (2017). Buccini buscou caracterizar
as producoes independentes a partir da maneira como os filmes de animagao eram produzidos
e em que contextos, entendendo-os como producdes periféricas, fora dos eixos de producao
comercial (grandes e pequenos estidios de animagdo nacionais e internacionais). Como forma
de diferenciar as producdes periféricas das ndo periféricas, Buccini se apropria dos conceitos
de “animacdo ortodoxa”, “animacdo experimental” e “animacao hibrida” (traducdao de Buccini
para developmental animation), criados pelo professor e pesquisador inglés Paul Wells, no
livro Undestanding Animation, de 1998. A “animacdo ortodoxa” corresponde as producoes
dos contextos industriais e comerciais dos grandes estidios de animacdo, que tendem a
obedecer a certos parametros de qualidade e serem pautadas na impessoalidade e na produgao
seriada que promovam o lucro, na distracdo e no puro entretenimento dos espectadores. A
“animacdo experimental”, que é exatamente o oposto da “animacao ortodoxa”, corresponde as

producoes pautadas na subjetividade, narrativas mais abertas e surreais, producdes
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independentes, que ndo necessariamente visam ao lucro. Por fim, “animacado hibrida” seriam
producdes intermediarias em relacdao a ortodoxa e a experimental.

De acordo com Buccini, o proprio Wells admite certa dificuldade em estabelecer uma
fronteira entre a “animacdo ortodoxa” e a “animacdo experimental”, pois é improvavel que
haja um filme que seja puramente ortodoxo ou experimental. Para Buccini, essa dificuldade
em classificar os filmes de animacao ocorre porque hé diversos fatores que influenciam uma
producdo, como a tecnologia, que esta em constante evolucdo; a acdao dos artistas que
desafiam os limites do convencionalismo; as técnicas abordadas; as narrativas; e a
instrumentacdo. Buccini, parafraseando Wells, reforca que toda “técnica de animacdo de
imagem nasceu de procedimentos e processos experimentais, inclusive aquelas mais utilizadas
pelo cinema ortodoxo” (2017, p. 31-32). Os conceitos servem apenas cOmo proposito
taxondmico que funcionam como parametros de analise dos contextos em que sdo produzidos,

caracteristicas formais e informais de producao, estilos, formas etc. (BUCCINI, 2017).

Por outro lado [comparando com a animacgdo experimental], segundo Wells
(1998), sdo poucos os exemplos de filmes que apresentam 100% dos seus
atributos as categorias ortodoxas e experimental. De forma geral, pode-se
dizer que cada filme possui uma gradacao especifica e singular em relacdo a
essas condices, seja em termos técnicos, processuais, contextuais, de
linguagem, estéticos ou filoséficos, fazendo com que grande parte das obras
realizadas sejam heterogéneas (WELLS, 1998 apud BUCCINI, 2017, p. 35).

Essa definicao de que muitos filmes ndo se encaixariam nos extremos foi fundamental
para que Wells criasse a terceira classificacdo para a animacgdo (developmental animation), a

“animacdo hibrida”. Assim continua Buccini:

Ao sofrer influéncias das praticas e formas da animacdo comercial, a
animacdo hibrida trabalha misturando aspectos tradicionais com diferentes
técnicas, materiais, narrativas, temas e abordagens, explorando a diversidade
e os limites do meio e, muitas vezes, misturando particularidades locais,
estilos autorais e outras influéncias diversas (BUCCINI, 2017, p. 35).

Vé-se que Buccini colocou o conceito de estilo autoral como pardmetro de
caracterizacdo da “animacdo hibrida”, correspondendo a “animacao hibrida” de Wells. Na
visdo de Buccini, a ideia de autoral, para caracterizar o artista ou o tipo de trabalho, permeia
grande parte das categorias da animacdo, principalmente a animacdo experimental, e, em
gradacoes diferentes, a “animacao hibrida”.

O pesquisador e artista animador brasileiro Leonardo Freitas Ribeiro também
compartilha dessa visdo, pois para ele o animador autoral parte da necessidade de se

“expressar ou investigar caminhos alternativos para a técnica de animacdo”. Na sua
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dissertacio de mestrado O Ponto de Viragem: a animacdo brasileira, possiveis
desdobramentos de um sonho industrial (2012), ele cita pesquisadores como Robert Russett e
Cecile Starr (1988), pesquisadores da animacdo experimental que caracterizavam os artistas
animadores autorais como cultivadores de técnicas individuais, dedicagdo pessoal e ousadia
artistica (RUSSETT; STARR, 1988 apud RIBEIRO, 2012, p. 94-97).

Portanto, os estudiosos abordados tratam o conceito de artista autoral, filme de autor,
ou autoral, como a identificacdo do unico e auténtico autor da obra, didrio intimo, visao
recorrente do autor e responsavel pela criacdao da imagem cinematografica (BERNARDET,
1994); atividade isenta da ideia de trabalho compromissado (OSTROWER, 2004);
subjetivacdo da expressdo artistica por meio da superacao dos limites previsiveis da técnica
(GRACA, 2006); oposicao entre contextos de atuacdo profissional, despersonalizagdo versus

visdao de mundo (MIRANDA, 1971; RIBEIRO, 2012; BUCCINI, 2017).

2.2 O CONCEITO DE AUTORAL RELACIONADO AS CARACTERISTICAS GRAFICAS SINGULARES

No topico 2.1, foram levantados alguns autores que pudessem contribuir para se
chegar a uma definicdo mais coerente do termo autoral. Mas qual é a relacdo desse conceito
com as caracteristicas grdficas singulares desenvolvidas no trabalho do artista animador?

No primeiro capitulo, foi estabelecido para esta pesquisa que as caracteristicas
grdficas singulares sao formas comunicativas expressas pelos artistas animadores autores no
desenho de animacdo. Sdo resultantes de um constante processo de impressdes e fatos
significativos experienciados, dos quais certos vestigios vao se decantando na memoéria do
artista ao longo da sua vida. Foram propostos trés fatores relevantes referentes ao processo de
decantacdo dos fatos e dos saberes experienciados: fator cultural, referenciais artisticos de
interesse e compreensdo da informagdo técnica. Fatores agregadores que contribuem para que
o artista desenvolva formas de expressao grafica tinicas.

As caracteristicas graficas sdo maneiras de o artista se expressar por meio das imagens
produzidas por ele. Pensadas na perspectiva de Estela Graga (2006), originam-se de
repertorios adquiridos, a partir dos quais o artista pode seguir dois caminhos distintos, ou ele
se apropria da convencdao e parte para a singularizacdao usando suas potencialidades,
inventividade e até mesmo negacdo, ou vai no sentido de replicar as convengdes sem intengao
de promover alguma singularidade no seu trabalho. No primeiro caso, o artista pesquisa,

aprende para entdo tatear no escuro em busca de algo novo; no segundo caso, também
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pesquisa e aprende, mas ndo se esforca para encontrar um diferencial. Considerando que a
atividade do artista autoral permeia a perspectiva da liberdade de criacdo, isencao do trabalho
compromissado, superacdo de limites e experimentacOes, as caracteristicas graficas
desenvolvidas nas suas imagens podem ser classificadas como mais autorais ou menos
autorais.

Assim, apropriando-se do pensamento de Marcos Buccini (2017), baseado em Paul
Wells (1994), é possivel também teorizar uma gradacdo entre dois polos que permite atribuir
qualidades mais ou menos autorais aos aspectos graficos desenvolvidos do trabalho do artista
animador:

1. Polo menos autoral do artista: caracteristicas graficas pelas quais o artista
animador esta condicionado a reproduzir modelos graficos que ndo lhe pertencem,
sdo oriundas de padrOes e estilos preestabelecidos ou originalmente ndao sao
criacoes proprias dele. Ha a despersonalizacdao do produto. Caracteriza-se pelo
aprendizado e pela pesquisa direcionados para modelos prontos. A atividade é
percebida como tarefa a ser cumprida ou trabalho compromissado.

2. Polo mais autoral do artista: caracteristicas graficas impregnadas de qualidades
que refletem as vontades e os sentimentos do artista. Caracteriza-se pelo processo
de pesquisa do artista animador que experimenta, testa, erra e acerta na busca do
desconhecido. E descompromissado, intuitivo e espontaneo. Quase sempre o
artista ndo sabe onde vai chegar. Experimenta formas graficas de acordo com a
tensdo, forca, alegria, tristeza etc. Por vezes, é um processo consciente de
encontrar a propria personalidade nas formas graficas.

Para exemplificar essa polarizacdo de qualidades autorais na caracterizagdo grafica no
trabalho do artista animador, inicialmente foram selecionados trés curtas-metragens de
animacao desenvolvidos, animados e dirigidos pelo artista animador Alé Abreu (FIGURA 31).
O primeiro é Sirius, filme que narra a historia de um garoto de rua que, apds conhecer o
interior de uma igreja, adormece ao relento e sonha com uma angelical figura feminina. Ao
acordar, o garoto parece ainda sonhar, pois convive com seus amigos imaginarios. O segundo
curta-metragem é Espantalho, filme que conta a histéria de uma garotinha e sua paixdo por
um espantalho. O terceiro curta-metragem, Passo é o mais ousado em termos estéticos. Na
figura de um passaro engaiolado, o curta fala metaforicamente da complexa e dificil tarefa

criativa do artista. No blog do estidio do artista, Filme de Papel, ha a seguinte descrigao:
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“Praticamente sem um roteiro definido, o filme [Passo] foi concluido na ilha de edicdo, onde

acrescentamos as imagens da mao desenhando e assumimos a ruidagem [sic] do lapis como o

som do péssaro. No fundo havia o desafio do improviso.”"

Figura 31 — Imagens de trés curtas-metragens produzidos por Alé Abreu
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Legenda: na ordem de leitura, de cima para baixo, imagens do curta-metragem Sirius, Espantalho e Passo. Em
cada filme, podem-se verificar as distintas abordagens graficas que demonstram qualidades menos ou
mais autorais de Alé Abreu.

Fonte: Sirius (Brasil, 1994); Espantalho (Brasil, 1998); Passo (Brasil, 2007).

Nesses trés casos, como compreender qualidades autorais e ndo autorais no desenho de
animacao do artista?

Antes de prosseguir as analises das imagens, € preciso pontuar alguns posicionamentos
pessoais do artista. Os trés filmes de animacdo exemplificados sdo considerados autorais. Isso
pode ser verificado em razdo da fala do proprio Abreu, que, em entrevista para o portal de
cinema Cine Festivais, afirma nunca ter desejado sair do Brasil e trabalhar para os outros.
“[...] Eu sempre tive um sonho muito grande de fazer as minhas coisas, sempre quis fazer um
trabalho autoral. Por isso mesmo, nunca tentei fazer contato com qualquer estddio 14 fora e
sequer mandei meu portfélio para qualquer lugar fora daqui [...]” (ABREU, 2014).

Vé-se que na perspectiva do contexto de producdo, Abreu pontua que seus trabalhos
sdo autorais em razdo de ele nunca ter saido do Brasil e trabalhado para terceiros. Sim, seus

filmes sdo autorais porque sao produgdes independentes, ou seja, ndo estdao condicionados por

19Blog do esttidio de Alé Abreu. Disponivel em: <http:/filmedepapel.blogspot.com> Acesso em: 9 out. 2018.
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valores narrativos e estéticos definidos por um esttiidio ou pela vontade de um produtor. Mas
isso nao quer dizer que seus desenhos tenham qualidades totalmente autorais.

Na mesma entrevista, Alé Abreu também destaca a falta de liberdade a qual o artista
estd condicionado quando trabalha em um grande estidio comercial. Diferentemente de
quando produziu o outro filme de sua autoria, O Menino e o Mundo (Brasil, 2013), que ele fez
com toda liberdade possivel, ou seja, sem a figura de um produtor dizendo o que e como ele
deveria fazer. Assim, da mesma maneira que fez o curta Passo, ele pode empreender maiores
qualidades autorais, tanto que, em termos de experimentagdo grafica, o curta-metragem Passo
é uma prévia do longa O Menino e o Mundo. Para ele, os filmes estdo ficando muito
“quadradinhos e realistas” no que se refere a valores estéticos e narrativos, por isso se
desgastam, acrescenta. Ele coloca a questdo do realismo como algo importante para ser
discutido. Posiciona-se, por exemplo, afirmando que filme O Menino e o Mundo trata de
questOes realistas, mas se utiliza do visual fantastico e surrealista, enquanto alguns estidios

tratam o realismo no sentido de reproduzir a realidade visual tal como ela é:

Acho que é interessante pensar essa coisa do realismo, porque o meu filme,
[referindo-se ao O Menino e o Mundo] por um lado, é mais realista do que
qualquer outro filme da industria norte-americana. Ele é absolutamente
realista na questdo de conteido, na maneira que eu abordo o tema, embora
utilize para isso um desenho que segue o caminho do fantistico e do
surrealismo. Utilizamos uma técnica completamente diferente de animacao,
que foge dos padrdes industriais, mas usamos essa linguagem para realizar
uma abordagem completamente realista.

Usamos uma estética de sonho para falar de algo muito realista, enquanto
que as animacoes atuais dos grandes estudios geralmente usam uma questdo
formal ultrarrealista, dando atencdo até para os pelos dos personagens, para
fazer uma fantasia. Se vocé for pensar dessa forma, esses filmes sdo quase
cinicos (ABREU, 2014).

Ao se observar as propostas graficas dos trés curtas-metragens de animagdo
exemplificados na Figura 31, pode-se perceber sua evolu¢dao, como bem pontuou o artista, por
meio de “um desenho fantéstico e surrealista”.

Inicialmente, no curta-metragem Sirius (1994), Abreu propds nos cenarios e
personagens caracteristicas graficas que estavam de acordo com o estilo dos grandes esttdios,
a citar, Disney (FIGURA 32). Propostas posteriormente criticadas por ele préprio. O curta
Sirius apresenta cenarios que se aproximam bem da realidade retratada. Houve a preocupacao
do artista em colocar e articular os elementos grdficos fundamentais da melhor maneira

possivel para serem fiéis ao ambiente retratado, por exemplo, o céu azul-escuro, pontos
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brancos para as estrelas, a fidelidade arquiteténica, os detalhes das arvores, a articulacdo de

claros e escuros para a impressao de desenho volumétrico e profundidade de campo etc.

Figura 32 — Cenarios criados para o curta-metragem de animacao Sirius

Legenda: os aspectos gréficos dos cenarios se assemelham muito as qualidades graficas dos estudios Disney, nos
quais os elementos grdficos fundamentais foram articulados de forma a se fidelizarem o maximo
possivel a realidade.

Fonte: Sirius (Brasil, 1994).

No curta-metragem Espantalho, também é possivel dizer que a proposta grafica da
menina se encaixa no modelo Disney. O préprio Abreu confirma essa referéncia. “Quando
estava fazendo o curta-metragem Espantalho, eu tinha a intencdo de fazer algo semelhante a
Disney, a animacao classica, até porque foi isso que eu assisti quando era crianga. Que bom
que eu enjoei logo disso [...]” (ABREU, 2014). Observe-se que ele disse que “enjoou” de
Disney. Considerando que Sirius e Espantalho foram produzidos no inicio de sua carreira
como animador, é importante frisar que essa é uma condicao natural de amadurecimento
artistico de Abreu: percepcOes estimuladas por novas experiéncias pessoais (OSTROWER,
1994).

Mas o que isso ajuda na definicdo de qualidades autorais nas caracteristicas graficas
no desenho de Abreu? Retornando ao segundo ponto descrito pelo artista, relacionando-o a
ideia de condicionamento do trabalho do artista animador, tanto no curta-metragem Sirius
como no curta Espantalho, pode-se afirmar que Abreu estava condicionado em relacao as
propostas graficas criadas, ja& que ele se referenciou no modelo grafico da Disney,
provavelmente no intuito de atender as expectativas do publico, em razdao de esse modelo ser
visto como “boas praticas”,” no dmbito artistico na animacdo. Assim ele se distanciou de
propostas graficas que pudessem ser mais coerentes com sua visdao particular de mundo,

diferente do que ocorreu no caso do curta Passo (Brasil, 2007), no qual Alé Abreu rompeu

definitivamente com as propostas graficas dos filmes anteriores (FIGURA 31).

20 Termo criado por Marina Estela Graca (2006) referente as estruturas e modelos de produgdo e artisticos
convencionais e massivamente difundidos.
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Porém isso ndo quer dizer que nos curtas-metragens Sirius e Espantalho nao tenham
ocorrido também experimentacdes graficas oriundas das expectativas do artista. Em Sirius, ha
trechos em que Abreu experimenta cenas totalmente pintadas no momento em que o garoto
estd sonhando, (duas primeiras imagens, FIGURA 33). No curta Espantalho, as
experimentacdes ocorreram por meio da combinacdo de imagens fotograficas nos cendrios
(recortes), misturadas com a técnica do desenho para o personagem do espantalho e os objetos
de cenografia. Essas qualidades graficas identificadas (desenho pintado, rabiscado, e a
combinacdo de recorte com imagens reais) sugerem rupturas com o estilo classico Disney, as
quais passam a ser recorrentes nos filmes posteriores do artista, a partir do curta-metragem

Passo (FIGURA 33).

Figura 33 — Desenvolvimento grafico no curta Passo inspirado nas experimentacoes dos

curtas Sirius e Espantalho
. b
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Legenda: a esquerda, imagens dos curtas-metragens de animacdo Sirius e Espantalho. Os aspectos graficos
experimentados por Alé Abreu, como desenho a mao livre, pintado, e a mistura de desenho com
recortes de imagens reais sdo caracteristicas graficas que sugerem a ruptura da tradicdo grafica do
estilo visual Disney. As duas imagens a direta, pertencem ao curta-metragem Passo, em que as
experimentaces voltam a ocorrer, 0 que sugere um processo de amadurecimento no trabalho do
artista.

Fonte: Passo (Brasil, 2007); Sirius (Brasil, 1994); Espantalho (Brasil, 1998).

No curta-metragem Passo, Abreu foi ao extremo da experimentacdo, inclusive
subvertendo o processo convencional de construgdo do movimento. Na animacdo do
personagem do passaro, ele pintou uma série de imagens do passaro sem ter a intencdo de
anima-lo, fato que ocorreu tempos depois na ilha de edicdo, quando ele resolveu realmente
produzir o curta-metragem (Filme de Papel, blog do artista). Em termos graficos, Abreu nao
repetiu exatamente as experimentacoes graficas dos filmes anteriores, transpds o trago livre e

solto e os borrdes de tinta para as formas do passaro, o qual, em alguns momentos, foi
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rabiscando quase aleatoriamente (imagem do canto superior direito, FIGURA 33, sequéncia

de imagens, FIGURA 34).

Figura 34 — Sequéncia de imagens do curta Passo
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Legenda: o rabiscado solto é uma qualidade gréafica autoral expressa pelo gestual do artista Alé Abreu.
Fonte: Passo (Brasil, 2007).

Nesse curta, Alé Abreu empreendeu livremente no papel linhas e formas pintadas
impregnadas de tensdo, forca, direcao, velocidade, repeticdo etc., no intuito de mostrar certas
significagOes, como o movimento e a exaustdo na figura do passaro. Além do mais, ele volta a
experimentar a combinacdo de imagens reais com desenho, por exemplo, na mdo que abre
uma gaiola, que, na sequéncia, revela ser a cabeca de um homem vestido de terno.

Tomando como base os filmes anteriores de Abreu, é visivel a questdo da evolucao da
expressao do artista, que pode ser verificada em razdo de aspectos graficos desse filme que
continuaram a ser utilizados por ele nas producdes seguintes. Linhas no estilo garatujas,
colorido intenso, combinacdo de recortes com desenho, simplificacio das formas,
geometrizacao, imprecisao, ludicidade dos elementos passaram a ser recorrentes nos trabalhos
do artista e estdo presentes no o piloto da série Vivi Viravento (Brasil, 2009) e no longa-
metragem O Menino e o Mundo (Brasil, 2014), como se vé na Figura 35.

Assim, Alé Abreu vem desenvolvendo um estilo préprio no seu trabalho de animacao,
e essa singularizacdo das caracteristicas graficas do seu desenho é o que tem definindo
também suas qualidades autorais. Nos filmes citados acima, pode-se verificar que Abreu
transita entre trabalhos caracterizados como ortodoxos e experimentais, ele é um artista
hibrido com fortes tendéncias ao polo com qualidades mais autorais que, por sua vez, sdo

qualidades que também caracterizam sua singularidade grafica.
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Figura 35 — Experimentacdes gréaficas de Alé Abreu nos filmes Vivi Viravento e O Menino e o
Mundo
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Legenda: na linha de cima, trés imagens do piloto de série Vivi Viravento. Embaixo, trés imagens do longa-
metragem O Menino e o Mundo, também de Alé Abreu. O colorido intenso, o estilo de desenho feito a
mdo (linhas em garatujas), a combinagdo com recortes de imagens reais e a ludicidade sao
caracteristicas que passaram a ser adotados pelo artista.

Fonte: Vivi Viravento (Brasil, 2009) e O Menino e o Mundo (Brasil, 2014).

Baseado nisso, propde-se uma sistematizacdo de aspectos que fomentam qualidades
mais singulares e menos singulares observadas nas caracteristicas graficas criadas pelo artista

animador e que definem aspectos mais ou menos autorais do artista (QUADRO 1).

Quadro 1 — Qualidades gréficas singulares do artista animador impregnadas nas imagens
criadas por ele

Qualidades mais singulares Qualidades menos singulares

A criagao é livre - | A criacao é condicionada

Cria os proprios esteredtipos em funcao da

PSP Replica esteredtipos
recorréncia grafica

Processo sao mais intuitivos - | Processo menos intuitivos
Espontaneo - | Menos espontaneo
Experimental - | Convencional

Podem se originar de modelos existentes ou

- Respeita os limites das convencoes
das convencgoes

Valores sdao descobertos Valores sao aprendidos
Visdo pessoal de mundo Visdo universal
Personalizado Despersonalizado

Fonte: elaborado pelo autor.
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Os dois curtas-metragens de animacdo de Alé Abreu, Passo e Vivi Viravento,
apresentam caracteristicas coerentes com os pontos abordados na primeira coluna do Quadro
1. Ja os curtas Sirius e Espantalho tendem a seguir a sistematizacdao da segunda coluna.

Ao comentar sobre a producdo do longa-metragem O Menino e o Mundo (2014), Alé
reforca sua opinido sobre a questdo da liberdade para a experimentacdo, da espontaneidade,
dos processos intuitivos do desenho e da montagem, amplamente testados no curta Passos.
Essa experiéncia ou pesquisa contribuiu para descobertas de qualidades mais singulares nos

seus desenhos, que foram aplicadas no longa O Menino e o Mundo.

[...] E assim foi a entrada de um filme feito direto na linha de edicdo, ia
criando trechos do Animatic,”' coisas que me emocionavam. Muitas vezes,
ndo tinham uma ligacdo e eu ia descobrindo-as, era um filme de descoberta
que eu tenho orgulho de ter feito, é, sem divida, meu melhor filme.

Foram trés anos e meio de trabalho com uma equipe reduzida que participou
muito do processo, eu deixava aberto. Eu ia usando materiais sem pensar,
rabiscando, encontrando. Nos apropriamos da ideia da liberdade da crianca
quando desenha, que ndo estd muito preocupada na hora de desenhar e ndo
se critica, acho que a arte tem que ser assim [...] (ABREU, [s.d.] apud
MARCHETI, 2017, p. 194, grifos do autor).

As caracteristicas graficas do longa-metragem O Menino e o Mundo também seguem
as tendéncias apontadas na primeira coluna do Quadro 1, aspectos graficos com qualidades

mais singulares ou autorais (FIGURA 36).

Figura 36 — I,n%en e estudo de personagens do filme O Menino e o Mundo
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Legenda: imagens do longa-metragem de animacdo O Menino e o Mundo, direcao de Alé Abreu. Da esquerda
para a direita, duas imagens que mostram o trago lddico e o estilo garatuja, que aparecem em muitos
momentos do filme. No meio, estudo do personagem do velho, que se distancia do modelo anatémico
naturalista. A esquerda, livre representacio cenografica da cidade e das plantacdes de algoddo por
meio da composicao de colagem e formas simples.

Fonte: O Menino e o Mundo (Brasil, 2014).

21 Roteiro visual temporizado em uma linha de tempo com trilha de 4udio.
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Identifica-se nesse filme a apropriacdo por parte do artista da ideia de livre criacao,
intuitiva e espontanea, tal como a de uma crianca. Experimentacao sem o jugo do que é certo
ou do errado, desenho ltidico. Abreu reitera os proprios esteredtipos criados nos curtas
anteriores. Sao formas graficas descobertas pela acdo da pesquisa e da experimentacao;
baseiam-se em convencdes, mas vao além delas, como na anatomia dos personagens, na
espacializacdo e na aplicacao de cores. No final, tem-se um trabalho personalizado do autor
refletindo-se nas caracteristicas grdficas singulares ou autorais.

Assim, os termos singular e autoral nesta pesquisa sdo sindénimos, pois estdo
relacionados a aspectos graficos pessoais empreendidos pelo artista nas suas imagens

desenhadas.

2.3 A MATRIZ AUTORAL

No trabalho de alguns artistas animadores abordados nesta pesquisa, tem-se apontado
rapidamente a questdo da recorréncia de certas caracteristicas grdficas singulares. Entende-se
aqui que as recorréncias sugerem se tratar de formas graficas de expressao que tendem a estar
mais alinhadas com as expectativas dos seus artistas criadores. Partindo da ideia da
recorréncia, pretende-se, neste topico, demonstrar como que elas podem contribuir para
evidenciar a matriz autoral do artista animador.

O termo matriz tem origem nos escritos da Politica dos Autores, encontrados no livro
de Jean-Claude Bernardet, O Autor no Cinema (1994). Para Bernardet, o conceito de matriz
esta ligado a certas qualidades expressas pelo autor, que sdo identificadas quando se observa o
conjunto de sua obra. Mas o que ele expressa? Perguntou Bernardet (1994), que encontrou
nos estudos de Claude Chabrol (1930 — 2010) e Eric Rohmer (1920 — 2010) sobre a obra do
cineasta inglés Alfred Hitchcock, a génese do termo (BERNARDET, 1994). Chabrol e
Rohmer buscaram encontrar a personalidade do autor no contexto das produgOes industriais
hollywoodianas.

De acordo com Bernardet (1994), em temos gerais, um dos maiores valores defendidos
pelos criticos dos Cahiers fundamentava-se no fato de que todo cineasta tem seus préprios
pontos de vista, seus egos, suas paixoes, vaidades, vontades. Esse ponto de vista tem
correspondéncia com o que Ostrower (1995) também defende: cada individuo adquire uma
formacdo de vida na qual sdo produzidas certas qualidades individuais que se refletem em sua

forma de comunicacdo. Mas nem por isso, voltando as reflexdes de Chabrol e Rohmer no
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livro de Bernardet, um roteiro ou uma adaptacao para o cinema precisa deixar de ser realizado
por conta das vaidades do cineasta. “[...] meu ego ndo tem tamanha importancia que nao
possa reprimi-lo ao adaptar uma obra de sucesso [...]”, afirmou o préprio Hitchcock (1939)
ao falar de sua produgdo Rebecca (1940) (BERNARDET, 1994, p. 29).

Mas qual é a relacdo da ideia de matriz com o trabalho de Hitchcock? Sua obra
cinematografica é fortemente fundamentada no contexto de producdo da inddstria
cinematografica hollywoodiana de sua época. E, mesmo em condicdes nas quais ele precisava
produzir filmes em sintonia com os valores disseminados por essa industria, sua subjetividade
aflorava em qualidades identificdveis observadas no conjunto da obra. De acordo com o
critico francés Francois Truchaud, a subjetividade do diretor ndo estaria nos enredos de seus
filmes, mas no fato de que eles serviam como suporte para algo que realmente importava. Nas
entrelinhas, os enredos sustentariam as significacGes pessoais expressas pelo cineasta,
correspondendo a “filosofia”, a “ideia mae” ou a “figura mae”. Seria preciso analisar o enredo
e passar através dele para encontrar a subjetividade ou filosofia do autor. Mas isso nao
significava a banalizagdo dos enredos ou dos roteiros. Chabrol e Rohmer também ndo os
condenavam, “os enredos dos filmes de Hitchcock sdo muito ricos”, diziam eles. Para
Truchaud, o que esta por detras dos roteiros e dos enredos é a tematica na qual se pode
compreender o autor que expressa a sua “moral”. Para Chabrol e Rohmer, a moral, a “ideia
mestra”, “ideia mae”, “figura mde”, no conjunto da obra de Hitchcock seria “culpabilidade
intercambiavel”.

Nessa perspectiva, o enredo ou o roteiro ndao precisam necessariamente ser de autoria
do cineasta, mas, de posse deles, o cineasta deve impregnar com sua filosofia ou “ideia mae”
as imagens cinematograficas que cria.

Em termos gerais, evidenciar a matriz, para Bernardet, demanda a percepcdo de certas
caracteristicas recorrentes impregnadas nas significacdes das imagens, mise en scéne, que nao

necessariamente se faz presente em processos anteriores a realizacao das imagens, portanto:

A construcdo da Matriz passa obrigatoriamente pela anélise do conjunto da
obra de filmes de um autor, é um trabalho sobre a redundancia: peca
essencial do método critico. Sdo as repeticdes e similitudes identificadas na
diversidade de situacdes dramaticas propostas pelos varios enredos que
permitirdo delinear a matriz (BERNARDET, 1994, p. 31).

A perspectiva de Chabrol, Rohmer e Truchaud, pontuados por Bernardet (1994), pode
ser exemplificada ao se observar o conjunto da obra do artista animador Alé Abreu, no que

seria a “ideia mde” ou a “filosofia” por detras das histérias abordadas nos seus filmes de
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animacdo. O descritivo do blog Filme de Papel (estidio de animacao de Alé Abreu), na pagina
sobre sua filmografia, revela a realizacdo de trés curtas-metragens de animacao, Sirius (Brasil,
1994), Espantalho (Brasil, 1998) e Passo (Brasil, 2007); um projeto-piloto de série para TV,
Vivi Viravento (Brasil, 2009); além de dois longas-metragens de animacdo, Garoto Césmico
(Brasil, 2007) e O Menino e o Mundo (Brasil, 2014). A ndo ser pelo curta-metragem Passo,
todos os filmes abordaram a tematicas do universo infantil, e as narrativas sao pautadas no
olhar das criangas. Sirius mostra a percepcao do garoto de rua que vive com seus amigos
imaginarios como forma de esquecer o sofrimento de ndo ter uma casa. Espantalho fala da
menina do interior que vai se descobrindo mulher e de sua paixdo pela figura de um
espantalho. Vivi Viravento conta a histéria de uma garotinha que vive a fantasia de viajar pela
floresta em busca de um lugar de onde ela acredita originarem-se as grandes ideias. Garoto
Césmico e O Menino e o Mundo narram a histéria de criangas que se aventuram em mundos
fantasticos em busca de algum propésito. As narrativas desenvolvidas por Alé Abreu abordam
questoes diversas como a violéncia, o abandono, a saudade, a curiosidade etc., e sempre na
perspectiva da crianca. Assim, pode-se dizer que essa caracteristica das histdrias contadas nos
filmes de Abreu é a sua “ideia mde”, que, no conjunto de sua obra, é um elemento que
caracteriza sua matriz autoral.

Para que se possa evidenciar a matriz autoral de um artista, é preciso, entdao, que haja
recorréncia dentro dos parametros analisados e, para haver a recorréncia, é preciso que o
artista tenha no minimo um histérico de producao significativo. Por exemplo, no conjunto dos
filmes de animacdo de Alé Abreu, é bem provavel que seja possivel evidenciar a génese de
sua matriz autoral baseando-se na recorréncia de caracteristicas graficas autorais
manifestadas no seu desenho. O colorido intenso, o desenho rabiscado e pintado, as garatujas,
as formas simples e geometrizadas, os aspectos lidicos e surreais de representacao das coisas
do mundo real e a combinacdao de recorte com desenho sdo algumas caracteristicas que
tendem a ser recorrentes quando se observa a atual producao de filmes desse artista.

Abreu tem uma producdo relativamente curta, sao seis filmes de animagdo no total até
a finalizacdo desta pesquisa e, apesar disso, ja é possivel observar, no conjunto da sua obra,
uma evolucao e transformacdo grafica bastante expressiva. Mesmo assim, seria um equivoco
afirmar que as atuais caracteristicas graficas identificadas como recorrentes nos seus desenhos
de animacdo definiriam de imediato a sua matriz autoral. Na realidade, considerando-o um

artista animador que se propOe a constantes processos de pesquisa e experimentacoes no



108

intuito de encontrar formas de expressdo grafica mais coerentes com suas expectativas, o que
é possivel afirmar sobre a formacdo da sua matriz autoral é que, quando algumas
caracteristicas graficas surgem e sdo perpetuadas pelo artista no decorrer da sua obra, elas
contribuem para evidenciar sua matriz autoral. Assim, algumas caracteristicas graficas que
surgem nos primeiros trabalhos do artista podem ndo mais ocorrer nos trabalhos subsequentes,

da mesma forma que outras podem surgir e se perpetuar.

igura 37 — Evolucdo grafica no desenho de animag

do de Alé Abreu
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Legenda: em termos de caracteristicas graficas no desenho de cenérios e personagens, ha uma divisdo clara entre
os trés primeiros exemplos (A, B e C) e o trés ultimos (E e F). Na extrema direita, listagem de aspectos
graficos que vao sendo recorrentes e que contribuem para evidenciar a matriz autoral do artista.

Fonte: A — Sirius (Brasil, 1994); B — Espantalho (Brasil, 1998); C — Garoto Césmico (Brasil, 2007); D — Passo
(Brasil, 2007); E — Vivi Viravento (Brasil, 2009); F — O Menino e o Mundo (Brasil, 2014).

Observando-se a atual totalidade da obra de Alé Abreu (FIGURA 37), aquilo que
evidencia a sua matriz autoral a partir das caracteristicas graficas do seu desenho de animacao
nao sdo as transformacgdes que ocorrem nelas, mas aquilo que vai surgindo e se decantando

nos trabalhos subsequentes do artista. Portanto, é possivel dizer que a matriz vai ganhando
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corpo a medida que o artista avanca na sua carreira. No geral, o impacto promovido pela
experimentacdo grafica no curta-metragem Passo mostra claramente que o filme foi uma
fronteira entre as propostas graficas nos trabalhos anteriores e posteriores a ele, demonstrando
o processo de amadurecimento em virtude das pesquisas do artista.

O proprio Abreu destacou essa transformacgdo da sua arte ao falar da producdo do

longa-metragem Garoto Cosmico (Brasil, 2007):

Pra mim, Garoto Cosmico encerra uma fase de minha carreira. Fase que
comecou com Sirius, curta de 1993, e passou por o Espantalho, de 1998. Foi
o momento de absorver, misturar e comegar a depurar muitas influéncias. A
producdo do longa levou sete anos e contou com uma equipe muito enxuta.
Como criador, a maior dificuldade foi carregar por tanto tempo aqueles
personagens e aquela ideia de filme, que, para mim, ja ficava ultrapassada.
Eu j& ndo me sentia mais a mesma pessoa que havia comecado aquele
projeto ha tanto tempo, mas ainda tinha que desenhar os personagens
naquele estilo (ABREU, [s.d.] apud MARCHETI, 2017, p. 182, sic).

Nesse caso, a evolucdo grafica no trabalho desse artista tem origem na percepcao do
desgaste de um referencial tradicional (estilo Disney), que se transformou em estado de
necessidade no desenvolvimento de novos percursos para a sua expressao grafica.

Sobre a formacdo da matriz autoral, é importante ainda frisar que, no constante
processo de pesquisa, muitas vezes o artista tateia no escuro sem saber muito bem o que vai
encontrar. De acordo com Bernardet (1994), a formacdo dessa matriz ndo é algo que o
individuo autor tenha como uma meta a ser alcancada, frequentemente ele nem tem
consciéncia de sua existéncia. Ela é algo que vai sendo encontrado por aqueles que a estudam
e, em dado momento da carreira do artista, ele pode ter clara consciéncia da existéncia de
elementos autorais que caracterizam a sua obra. Para os criticos franceses, as vezes o artista
autor é o ultimo a ter consciéncia dela e, no momento em que consegue falar de seus aspectos,

ha o que Bernardet define como a “cristalizagdo da matriz” (BERNARDET, 1994, p. 39-40).

2.3.1 Parametros que podem ser relacionados a formacio da matriz autoral

O objetivo desta pesquisa é evidenciar a formacdo de matrizes autorais a partir da
analise das caracteristicas graficas recorrentes no conjunto da obra do artista animador
brasileiro. Mas, antes de prosseguir com os estudos de caso que serdo abordados no terceiro
capitulo, é importante frisar que a matriz autoral ndao se define exclusivamente pela

observacdo de caracteristicas graficas recorrentes desenvolvidas no trabalho do artista
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animador, mas que essas sdo um dos parametros relacionados a cristalizacdao da matriz
autoral.

Assim, é também factivel evidenciar a matriz autoral de um artista animador por meio
da observacdo de outros parametros. No Quadro 2, tentou-se sistematizar alguns parametros
investigativos diretos, relacionados a caracterizacdo dos filmes de animacdo de um artista; e
indiretos, relacionados as possiveis acOes pelas quais ele pode direcionar o modo como se

produz um filme.

Quadro 2 — Alguns parametros que podem ser relacionados a formacao da matriz autoral de
artistas animadores considerando pontos envolvendo a producdao de um filme de animacao.

1. PARAMETROS DIRETOS 2. PARAMETROS INDIRETOS
Visualidade Produtor e ou diretor
Movimento Fomento

Técnica de animacao Equipe
Tematica Instrumentacgao
Narrativa

Fonte: elaborado pelo autor.

Os parametros acima foram pensados em funcdo da diferenca entre aqueles que
aparecem diretamente na caracterizacao final de um filme de animacdo e aqueles que estdo
por trds da producdo. Além disso, estdo relacionados as possiveis fungdes que um artista
animador pode assumir dentro da producdao nos moldes industriais: 1 — Pré-producao:
definicdo da temdtica e a narrativa manifestadas no roteiro. Os estudos de personagens,
cenarios e objetos estabelecem a visualidade do filme por meio de modelos aprovados pelas
figuras do produtor e ou diretor. Nessa etapa, o tipo de fomento e o tamanho e tipo de equipe
também sdo definidos; 2 — Producao: realizacdo do movimento por meio da técnica e das
instrumentagoes especificas; 3 — Pos-producdo: finalizacdo do filme, adicdo de efeitos,
tratamento de imagens, edicdo e sonorizagao.

Excetuando o parametro da visualidade, os outros parametros listados acima ndo sdo o

foco desta pesquisa, portanto serdo abordados com pouco aprofundamento.

2.3.1.1 Parametros diretos

Os parametros diretos sao aqueles que influenciam diretamente nas caracteristicas dos
filmes de animacdo. Determinam como o artista animador autor é recorrente em cada

parametro.
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¢ Movimento

Refere-se as qualidades singulares que o artista animador empreende no processo de
construcdo do movimento animado. A observacdo de possiveis recorréncias de qualidades
autorais que determinam o modo como o artista anima personagens, objetos e até mesmo
cenarios.

No livro do artista animador canadense Richard Williams, Animator Survival Kit: a
Manual of Methods, Principles and Formulas (2001), o autor lista dois métodos de animagao
baseados nos principios desenvolvidos pela inddstria da animacdo estadunidense. O primeiro
ele define como método de animagdo pose-to-pose (na livre traducdo para o portugués,
“animacdo planejada”), que consiste em animar uma agao qualquer em etapas (FIGURA 38).
Nesse caso, o artista animador: 1 — desenha as poses-chave (key positions), que permitem
visualizar a acdo na sua totalidade antes mesmo de se fazer os desenhos restantes; 2 — faz as
poses extremas (extremes), ou seja, posicoes principais que definem cada micromovimento
dentro da acao total; 3 — complementa com poses de rupturas (breakdowns), desenhos que
caracterizam cada micromovimento em particular; 4 — finaliza as poses restantes (inbetwens),

que sdo os desenhos que faltam para conferir fluidez ao movimento.

Figura 38 — Método de animacdo planejada, pose-to-pose, sistematizado por Richard Williams
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Legenda: quatro etapas do processo de animagdo, no qual as poses ou desenhos estdo representado por cores,
poses-chave na cor preta, poses extremas na cor vermelha, poses de ruptura em azul e desenhos
intermedidrios na cor verde

Fonte: WILLIAMS, 2001, p. 61-62.

O segundo método descrito por Williams é a animacdo direta, straight ahead, (“ir
adiante” em traducdo livre), que consiste em fazer os desenhos na sequéncia logica em que
aparecem. De acordo com o autor, ha vantagens e desvantagens em ambos os métodos. A

“animacdo planejada” permite controle total do tempo da acdo, pois possibilita que o artista
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animador teste o tempo da acdo e a funcionalidade dos desenhos etapa por etapa. Na
animacao direta, isso ndo é possivel, o que exige um processo de desenhar mais intuitivo ou
improvisado (WILLIAMS, 2001, p. 61-62). Este segundo método serve para a animag¢do de
movimentos complementares, como roupas, cabeca, cabelo ou qualquer outro que esteja
conectado ao elemento principal.

Fato é que cada animador podera estabelecer seus métodos e processos de animacao.
Logicamente que o dominio de uma boa metodologia, como as propostas por Williams,
ajudam na confeccao eficiente do movimento, mas também tendem a direcionar para aspectos
convencionais de concepcdo do movimento animado, ficando a cargo do artista animador
empreender suas caracteristicas grdficas singulares além das convencoes.

Dois exemplos que ilustram esse processo de empreender qualidades singulares na
maneira do artista de construir o movimento animado, a partir da metodologia proposta por
Richard Williams (2001), podem ser observados nas animacdes de personagem de dois
artistas animadores brasileiros, Marcelo Mardao e Wesley Rodrigues. Ambos utilizam o
método da “animacdo planejada”, contudo, em termos gerais, no que se refere ao tempo das
acoes, os movimentos animados nos filmes de Wesley Rodrigues sdao mais rapidos que os
movimentos criados por Marcelo Marao, que tendem a ser mais lentos. Na Figura 39, foram
separadas duas acOes semelhantes de personagens diferentes, animados por Wesley e Marao

respectivamente.

Figura 39 — Temporizagao das acdes no movimento animado dos artistas Wesley Rodrigues e
Marcelo Marao
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Legenda: sequéncia de imagens de agdes semelhantes: empunhar e lancar uma espada. Prlmelro, minicurta-
metragem Pinga com Saké, de Wesley Rodrigues e Antonio Cruvinel, no qual a acdo do samurai que
empunha a espada foi animada utilizando-se apenas um frame para cada desenho. Embaixo, O Arroz
Nunca Acaba, de Marcelo Mardo, que animou uma acdo semelhante, contudo, utilizou de quatro
frames para a antecipacdo da acdo e dois frames para a acdo de lancamento da espada.

Fonte: Pinga com Saké (Brasil, 2009); O Arroz Nunca Acaba (Brasil, 2000).
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Nesses casos, Wesley utilizou apenas um frame® para cada desenho entre as poses
extremas conferindo maior velocidade a acdo de empunhar a espada. Marao utilizou-se de
quatro frames para o movimento de antecipacdo (da primeira para a segunda imagem) e dois
frames para os desenhos intermediarios na acdo de lancar a espada na direcao do espectador, o
que deixou o movimento do personagem mais lento. Tomando como base essas caracteristicas
recorrentes na dinamica do movimento nos dois artistas, pode-se dizer que essa é uma
caracteristica do movimento que contribui para evidenciar a matriz autoral de cada um deles.

A questao do movimento como parametro de analise da matriz do artista animador foi
também estudada na pesquisa do professor e pesquisador Antonio Fialho, citada no primeiro
capitulo, Fialho (2013) abordou alguns artistas animadores que partem das convencoes
preestabelecidas de construcdo do movimento classico de personagem (12 principios
fundamentais da animacdo) como forma de empreender o seu potencial criativo gerando
propostas diferenciadas no movimento.

* Visualidade

Refere-se a expressdao grafica que esta sendo analisada nesta pesquisa. Diferente dos
outros parametros, nele a singularidade fica mais explicita no conjunto da obra do artista
animador devido a sua natureza, essencialmente visual.

¢ Técnica de animacao

Refere-se & técnica de animacdo que é mais adotada pelo artista animador. E de praxe
que cada artista se especialize em uma técnica ou outra de animagdo. Por exemplo, o artista
animador Alé Abreu trabalha majoritariamente com a técnica do recorte digital misturada com
a de desenho a mdo. Ja o artista animador cearense Diego Akel trabalha recorrentemente com

* animacdo de objetos,

a mistura de técnicas de animagdo por captura em stop motion:*
pinturas sobre fotografias e impressdes de imagens sequenciais (FIGURA 40).
¢ Tematica e narrativa
Esses dois parametros estdao relacionados ao tipo de historia que é contada. Nesse caso,
o artista animador autoral pode executar a funcdo do roteirista. Por exemplo, o artista
animador Alé Abreu tende a trabalhar com temadticas e narrativas dentro do universo

imaginario da crianca. Outro exemplo é Francisco Liberato, que aborda recorrentemente a

22Em livre traducdo para o portugués, “quadro”, o termo frame se refere a uma unica imagem do filme
cinematografico.

23 Stop Motion é um processo de captura fotografica com manipulacdo na posicdo de objetos e personagens para
sugerir movimento.
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tematica dos contos e mitos literarios do Nordeste brasileiro por meio de narrativas que

abordam a luta do cangaceiro, a seca nordestina, a religiosidade, o coronelismo etc.

Figura 40 — Técnica de animacdo por stop motion com recortes e objetos utilizada por Diego
Akel

Legenda: imagens de dois curtas-metragens de animagdo dirigidos e animados pelo artista Diego Akel. 1 —Na
linha de cima, trés imagens da vinheta ABEDESIGN Mais CE 2015, animada por stop motion, na qual
o artista misturou animacao de recorte de papel, desenho e pintura; 2 — Na linha de baixo, imagens do
curta-metragem  Agradecimentos, do projeto CONEXOES (videoclipe para a misica
“Agradecimentos”, de Béarbara Eugénia), no qual Diego Akel animou também no processo de
animacdo por stop motion, objetos, recortes e imagens sequenciais impressas.

Fonte: ABEDESIGN Mais CE 2015 (Brasil, 2015) e Agradecimentos (Brasil, 2013).

2.3.1.2 Parametros indiretos

Os parametros indiretos estdo relacionados a fatores externos ao filme de animacao em
si. Tém relacdo com fungdes que o artista animador autoral assume na organizacdo da
producdo do filme. Eles ndo sdo transpostos de forma explicita para a caracterizacdo da
animacdo, embora, em alguns casos, possam determinar aspectos graficos do filme de
animacdo, como é o caso do uso da instrumentacao.

¢ Produtor e diretor

Funcdo assumida pelo artista animador autoral na figura do produtor e diretor. A
principio parece estranho estabelecer esses parametros para analisar a matriz autoral do artista
animador, pois o diretor é quem geralmente determina como filme deve ser feito,
direcionando todas as regras do jogo. O produtor é o profissional que financia e organiza a
producdo. Nesse caso, o artista animador pode tomar decisdes — como se fosse o produtor ou
o diretor — que sejam recorrentes entre as producOes de sua responsabilidade, como

estabelecer o estilo de histéria a ser contada ou o visual e a técnica que devem ser adotados.
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O artista animador gaicho Otto Guerra ¢ um bom exemplo de como a atuacdo na
figura de diretor e produtor na Otto Desenhos Animados pode ser um parametro de anélise
para seu trabalho que evidencia a sua matriz autoral. Trabalhando como fundador do seu
estidio desde a década de 1970, a formacdo da sua matriz autoral talvez ndo esteja
relacionada a sua expressdo grafica, mas sim a sua capacidade de articular a producao de
filmes de animacao baseados nos trabalhos de outros artistas, como ilustradores, cartunistas e
até outros artistas animadores. Assim, Otto Guerra promove a diversidade nas narrativas e no

visual dos filmes produzidos no esttiidio (FIGURA 41).

Figura 41 — A diversidade de filmes produzidos por Otto Guerra no papel de produtor
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4 0S CAVBOTS GAYS 4

Legenda: da esquerda para a direita, filmes de animagdo produzidos pelo estidio Otto Desenhos Animados:
Rocky & Hudson, os caubois gays, de Otto Guerra, baseado na expressdo grafica do cartunista gaticho
Adao Tturrusgarai; Wood & Stock, sexo, orégano e rock’n’roll, de Otto Guerra, longa-metragem
baseado na expressdo grafica de Laerte Coutinho; Até que a Sbornia nos separe, de Otto Guerra e
Ennio Torresan Jr.; e Castilo Y El Armado, de Pedro Harres.

Fonte: Rocky & Hudson, os caubdis gays (Brasil, 1994); Wood & Stock, sexo, orégano e rock’n’roll (Brasil,
2006); Até que a Sbornia nos separe (Brasil, 2013); e Castilo Y EI Armado (Brasil, 2013). disponivel
em: <http://www.ottodesenhos.com.br/>. Acesso em: 4 maio 2018.

A Otto Desenhos Animados promoveu filmes com os personagens de ilustradores e
cartunistas como o gaucho Adao Iturrusgarai e Laerte Coutinho respectivamente em longas-
metragens de animacdo Rocky & Hudson, os caubdis gays (1994) e Wood & Stock, sexo,
orégano e rock’n’roll (2006), resultando na promocgao da expressao grafica de outros artistas
por meio da sua articulacdo como diretor e produtor.

e Fomento

Diz respeito a fonte de financiamento ou sustentabilidade que direciona em qual nicho
de mercado o artista animador vai atuar. Da mesma maneira que ha artistas que trabalham
com fomento de empresas privadas produzindo conteidos comerciais, como séries e filmes
para TV, ha artistas que trabalham com fomento publico ou préprio e que se tornam

realizadores independentes. Nesse sentido, esse parametro contribui para evidenciar sua
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matriz autoral relacionando a atuagdo do artista ao nicho de mercado no qual ele trabalha de
maneira recorrente.
¢ Equipe
Refere-se a forma como o artista animador vai trabalhar em sintonia com outros
artistas. Nesse caso, relaciona-se a ideia de trabalho solitario ou coletivo. Geralmente, o
trabalho do profissional independente acumula funces nos diversos processos de realizacao
do filme de animacao. Por exemplo, Diego Akel e Jackson Abacatu trabalham solitariamente
de forma recorrente na maioria das suas producdes. Alé Abreu costuma trabalhar com equipes
pequenas, delegando fungdes criativas, como composicao, efeitos especiais, montagem etc., a
outros artistas. Assim, a matriz do artista animador também pode ser estudada por meio de sua
preferéncia por trabalhar em equipe ou nao.
¢ Instrumentacao
Refere-se a instrumentacdo mais utilizada pelo artista animador. Pode ser relacionada
também ao parametro da técnica de animacdo, visto que uma esta ligada a outra. A
instrumentacdo conduz para a técnica, que por sua vez define as caracteristicas graficas. Por
exemplo, o artista animador Diego Akel tem produzido curtas-metragens de animacao
experimentais utilizando o programa ArtStudio de desenho digital, aplicativo para
dispositivos méveis iPhone. Para ele, o uso desse simples e facil instrumento lhe permite
pensar o fazer animacdo de forma intuitiva, livre e sem as amarras das grandes estruturas

metodolégicas de producdo. Nas palavras de Akel, isso é produzir sem muitas “frescuras”:

Quando digo “sem frescura” quero dizer eliminando diversos processos, sem
etapas que acabem me distanciando da empolgacao e vontade que, acredito,
sempre estdo no comeco de qualquer criacdo artistica, mas que nem sempre
chegam ao final. Ao fazer estes estudos, tudo é tdo rapido e intuitivo que,
antes de pensar, ja fiz algumas dezenas de frames e algo que me parece
interessante ja se delineia. Claro, continuarei fazendo trabalhos mais
complexos, que necessariamente envolvem mais aspectos técnicos para uma
conclusdo interessante, mas confesso que criar assim, tdo solto, € irresistivel,
delicioso, instigante e viciante. Ndo posso deixar de pensar: porque nao fazer
trabalhos “pra valer” desta forma? Por que todo trabalho animado precisa
necessariamente de semanas, meses, até anos produzindo? Por que ndo posso
fazer um trabalho interessante de uma tacada sé, em alguns dias (ou até
algumas horas), sem processos complexos, sem tantas etapas a serem
seguidas, sem um “manual” de produgdo a ser percorrido? Me incomoda
muito, inclusive, que muitos dos meus colegas ndo consigam ver o cinema
de animacdo além destas fronteiras — o véem apenas como uma industria,
com uma férmula a ser seguida para se conquistar um “mercado”. As
abordagens — sejam técnicas, tematicas ou conceituais — sdo apenas
repetidas, nunca questionadas ou aprimoradas (AKEL, 2012).
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Para Diego Akel, o trabalho “sem frescura” se refere ao fazer animacdo com toda
liberdade, sem estar condicionado a grandes e caros recursos tecnolégicos, além do fazer
imediato pautado na surpresa e no improviso que a simplicidade do dispositivo mével pode

proporcionar (FIGURA 42).

Figura 42 — A simplicidade e o improviso da instrumentacdo no processo de animacao

Legenda: 1 — Na linha de cima: sequéncia de imagens do curta-metragem Estudo Animado #1: linhas,
experimento feito no software ArtStudio, no dispositivo mével iPhone; 2 — Na linha de baixo: trés
fotografias do estidio de Diego Akel, ilustrando seu estilo de trabalho simples e improvisado. A
maquina fotografica fica presa em uma pilha de livros, e prateleira de vidro é usada como mesa de
animagao.

Fonte: 1 - Estudo Animado #1: linhas (Brasil, 2012); 2 — fotos disponiveis em:
<http:/cineakel.blogspot.com.br/search/label/Testes>. Acesso em: 4 maio 2018.

2.4 MARCELO MARAO: UMA MATRIZ AUTORAL CRISTALIZADA

Natural de Nilopolis, na Baixada Fluminense, cidade do estado do Rio de Janeiro,
Marcelo Mardo € o tipico artista que produz animacdo intercalando producdes independentes
com trabalhos encomendados e coletivos. De acordo com ele, quando sua familia se mudou
para Nilépolis, seus pais achavam a cidade um tanto perigosa. Por causa disso, ele ficava boa
parte do seu tempo no quarto brincando, lendo quadrinhos e desenhando (MARAO, 2013).
Foi assim que, no inicio dos anos 1990, ele deu inicio as suas primeiras experiéncias
autodidatas animando em bloquinhos de papel. Passou muitos anos trabalhando como
assistente de animacdo em estidios de Sao Paulo, onde conheceu boa parte das pessoas com
quem trabalha hoje. Nas horas vagas e durante a noite, produzia seus curtas-metragens de
animacdo autorais. Em 2003, Mardo se juntou ao artista animador paulista Arnaldo Galvao e,

com mais alguns amigos, fundaram em a Associacdo Brasileira de Cinema de Animacdo —


http://cineakel.blogspot.com.br/search/label/Testes
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ABCA -, entidade que tem como objetivo representar a classe dos artistas animadores
brasileiros além de apoiar e incentivar a producao de animacdo no Brasil.

Mardo é formado em Belas Artes pela Universidade Federal do Rio de Janeiro — UFRJ
—, onde teve contato com algumas poucas disciplinas especificas de animacao, mas pode-se
dizer que ele realmente se profissionalizou como animador trabalhando no mercado e
produzindo curtas para serem exibidos em festivais de animacdo, dentre eles, o brasileiro
Anima Mundi, que ocorreu pela primeira vez no ano de 1993 e no qual o artista animador

holandés Paul Driessen foi homenageado.

Em 1993, eu estudava na Escola de Belas Artes da UFRJ, quando aconteceu
algo que mudaria toda minha vida profissional, meu circulo de amizades e
até meus relacionamentos afetivos. Em uma pequena sala de 100 lugares no
centro do Rio, um evento exibia os filmes de animacdo durante a semana.
Eram poucas sessdes que se repetiam diariamente, com filmes vindos de
vérias partes do mundo, sem legendas. Mas ndo importava. Mesmo sem
entender russo ou alemdo, eu assistia repetidamente aos mesmos curtas
retomando no dia seguinte e passando horas sentado sozinho na escadaria do
CCBB entre as sessdes, em um festival em sua primeira edicdo, e onde eu
ndo conhecia ninguém (MARAO, 2013, p. 27).

Mardo afirmou ainda que, naquela semana, comecava o que seria a sua profissao.
Participante desde o primeiro Anima Mundi, ele construiu sua carreira trocando ideias e
fazendo amigos nas rodas de conversa, participando e trabalhando nos workshops, cursos

rapidos oferecidos pelo festival.

[...] A minha experiéncia pessoal é muito parecida com a de muitos da
minha geracdo e das geracOes posteriores. Eu assisti ao festival no seu
primeiro ano, participei das oficinas no segundo, trabalhei como monitor
destas mesmas oficinas a partir da terceira edi¢do e lancei meu primeiro
curta, realizado como projeto de graduagdo, no quarto Anima Mundi,
fazendo parte dos cinco titulos do timido chamado renascimento (MARAO,
2013, p. 27).

Verifica-se na fala do artista que a existéncia do festival Anima Mundi realmente foi
um pontapé em sua vida profissional, pois era um dos poucos lugares disponiveis para a
exibicdo de curtas-metragens de animacgdo de artistas independentes. Além do mais, era a
oportunidade de construir sua rede de relacionamentos, fosse por meio de uma conversa entre
animadores na sala de cinema ou mesmo numa roda de conversa em uma mesa de bar depois
de uma sessdo e outra do festival. Mardo comenta que, no contexto dos festivais, passou a
conhecer os artistas animadores autores dos quais s6 conhecia os estilos de desenhos pelos

filmes a que assistia na tela de cinema. “Era sempre uma satisfacdo conhecer o rosto de um
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artista animador tempos depois de ja conhecer o seu traco, afirma o artista” (MARAO, 2013,
p. 29).

O conjunto da obra de Mardo conta com curtas-metragens autorais, filmes coletivos e
diversos filmes publicitarios. Optou-se para esta analise abordar somente filmes autorais, nos
quais ele foi o Unico ou o principal animador criador dos desenhos. Dessa maneira, foram
selecionados sete curtas-metragens que englobam 19 anos de carreira do artista: Cebolas Sdo
Azuis (1996), O Arroz Nunca Acaba (2000), Chifre de Camaledo (2000), Seu Dente Meu Bico
(2005), O Ando Que Virou Gigante (2008), Eu Queria Ser um Monstro (2009) e Até a China
(2015). Nesses filmes, buscou-se identificar caracteristicas grdficas singulares recorrentes: 0s
trés primeiros serviram de base de identificacdo das singularidades graficas nos desenhos de
cendrio e personagem, e os demais curtas para a identificagcdo da recorréncia delas.

Um dos motivos de escolha desse artista animador foi o fato de que sua obra apresenta
certa homogeneidade grafica nos desenhos de animacdo, pois, do primeiro filme para o

ultimo, ha pouca variagao nas caracteristicas graficas de cenarios e personagens.

2.4.1 As influéncias significativas

Retornando a algumas ideias formuladas no primeiro capitulo desta pesquisa, é
possivel relacionar alguns fatos da vida de Marcelo Mardo que contribuiram
significantemente para o desenvolvimento dos aspectos graficos de seu desenho de animacao.
Em termos de conhecimentos técnicos, pode-se dizer que o curso de Artes na Escola de Belas
Artes da UFRJ lhe deu alguns subsidios técnicos para o desenho. Mas Marao pontuou que foi
o trabalho e o convivio no contexto do festival Anima Mundi que o ajudaram em termos de
aprendizado em animacdo. “Em uma época em que — fora rarissimas e isoladas situacées —
ndo havia formacdo académica formal em animacdo, aqueles quatro ou cinco dias intensos de
workshop eram muitas vezes mais relevantes ao aprendizado do que todo o semestre da
faculdade”, afirma Marao (2013, p. 30).

Em se tratando de referenciais artisticos de interesse, é bem possivel que Marcelo
Marado tenha sido influenciado pelos quadrinhos que lia em casa, pelos estudos sobre arte na
faculdade e principalmente pelos filmes a que assistia nas sessdes do Anima Mundi. Marao
cita uma em especial que era a retrospectiva de filmes brasileiros, ocorrida no primeiro Anima
Mundi. Dentre os filmes dessa sessdo, ele destacou o modo e as qualidades técnicas dos

desenhos no curta-metragem El Macho (BRASIL, 1993), filme dirigido e animado pelo artista
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animador brasileiro Ennio Torresan Jr. Nas palavras de Marao, “[...] virtuoso lapis no papel e

pintado com lapis de cor [...]” (FIGURA 43).

Figura 43 — Referencial artistico que influenciou e inspirou a arte-finalizagdo dos trabalhos de
Marcelo Mardo

D

Legenda: trés de imagens do curta-metragem de animacgdo EI Macho, de Ennio Torresan Jr. Cena do elevador: as
caracteristicas graficas como o trago rabiscado, lapis no papel e o colorido com lapis de cor sdo
qualidades graficas que inspiraram Marcelo Mardo.

Fonte: EI Macho (Brasil, 1993).

A principio, parece ser um comentario despretensioso, mas o curta de Ennio Torresan
Jr. claramente influenciou muito a maneira como Mardo passou a finalizar seus curtas de
animacdo, como pode ser verificado no curta-metragem Chifre de Camaledo (Brasil, 2000)

(FIGURA 44).

Figura 44 — Curta-metragem de animacdo Chifre de Camaledo

Legenda: trés imagens do filme que demonstram claramente a influéncia artistica de Ennio Torresan visto na
Figura 43. Mardo optou por finalizar o curta na técnica de desenho a mdo, com léapis grafite e
colorizagdo com lapis de cor e ou de cera.

Fonte: Chifre de Camaledo (Brasil, 2000).

Com excecdao do primeiro curta de Marcelo Mardao, Cebolas Sdo Azuis (1996), que
serd analisado a seguir, no geral, os filmes produzidos por ele apresentam essa mesma
tendéncia de arte-finalizacdo dos desenhos, com pequenas diferencas relacionadas a duas
fases do artista; producdo analégica (desenhos fotografados em pelicula) e produgdo digital
(desenhos digitalizados com tratamento de brilho e contraste). Assim, os desenhos de Marao

sdo caracterizados pelo traco grafite (fase analégica) e linhas pretas (fase digital), um pouco
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rabiscadas sobre o papel branco ou fundo branco e com eventuais elementos coloridos com
lapis de cor ou de cera (fase anal6gica) e cores chapadas (fase digital).

Nessa perspectiva, pode-se afirmar que o curta-metragem de Ennio Torresan Jr.
assistido no festival Anima Mundi foi para Marcelo Mardo um “acaso significativo”,
caracterizado como um referencial artistico de interesse de grande influéncia sobre os

aspectos graficos do seu desenho de animacao.

2.4.2 Identificando caracteristicas grdficas singulares

Nos curtas-metragens de animacao Cebolas Sdo Azuis (Brasil, 1996), O Arroz Nunca
Acaba (Brasil, 2000) e Chifre de Camaledo (Brasil, 2000), pretende-se analisar a maneira
como Marcelo Mardo desenha os elementos grdficos fundamentais (linha, forma, cor e
superficie) para criar as significacdes que definem caracteristicas grdficas singulares dos
seus desenhos de animacao.

Cebolas Sdo Azuis (Brasil, 1996) é o primeiro curta-metragem a ser analisado e foi um
projeto de conclusdo de curso feito na Escola de Belas Artes da UFRJ. Todos os desenhos de
personagens e objetos animados foram primeiramente feitos no papel e em seguida retragados
no acetato.”* Essa informagdo é relevante pois o fato de o artista ter retracado os desenhos
originais no acetato sugere alguma mudanca dos aspectos graficos dos desenhos originais em
razdo da instrumentacdo técnica. Desenhar em acetato era um processo que
convencionalmente exigia a limpeza e a precisdo das linhas de contorno dos desenhos. A
colorizacdo era obrigatoriamente feita com tintas de aspecto viscoso, grosso e opaco para
melhor aderir ao material plastico da folha de acetato, o que deixava as cores de
preenchimento de superficie totalmente chapadas.

Além do mais, quando comparado aos outros filmes do artista, essa producdo seguiu
padrdes convencionais da animacdo em termos de arte-finalizacdo, cenarios bem trabalhados
e personagens pintados e com linhas de contorno limpas. Isso provavelmente ocorreu em
razdo de o curta ter sido produzido no contexto de uma escola na qual as orientagdes dadas ao
artista exigiam pré-requisitos como a prépria transposicao dos desenhos para o acetato.

A historia do filme se passa em uma aldeia que é invadida por um estranho mago que

sequestra todas as mogas virgens do local e as transforma em cebolas azuis. O mago é um

24 Folhas transparentes constituidas de material plastico, utilizadas para sobrepor e separar elementos animados
de ndo animados, como personagens sobre cendrios estaticos.
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uma figura tecnoldgica que viaja de 6nibus espacial e usa controle remoto e micro-ondas no
lugar dos tradicionais varinha magica e caldeirdo.

Os cendrios desse curta seguem aspectos graficos figurativos de representacdao dos
elementos (montanhas, arvores, casas etc.), feitos com preciosismo nos detalhes e cores de
superficie, com variagOes tonais e uso de claro e escuro para simular a luz e sombra (FIGURA

45).

Figura 45 — Cenadrio do curta Cebolas Sdo Azuis

Legenda: cendrios produzidos para o curta-metragem Cebolas Sdo Azuis, de Marcelo Mardo. O desenho
detalhado e a arte-finalizagédo sdo caracteristicas graficas observadas em todos os cendrios desse curta-
metragem.

Fonte: Cebolas Sdo Azuis (Brasil, 1996).

Uma caracteristica grafica adotada pelo artista é a distor¢cao das formas nos elementos
de cendrios, que ocorre de forma bastante sutil nesse curta, mas fica mais expressiva nos
filmes subsequentes. Na Figura 46, as deformacdes aparecem, por exemplo, nos elementos do

carrinho de supermercado, na TV, no teclado do computador, no fogao e no micro-ondas.

Legenda: leves deformacdes nas formas dos elementos de cenarios (indicagdes em vermelho), no filme Cebolas
Sdo Azuis, de Marcelo Mardo. As distor¢des sdo aspectos graficos recorrentes no trabalho desse artista.
Fonte: Cebolas Sdo Azuis (Brasil, 1996).

Outras caracteristicas graficas identificadas no trabalho de Marcelo Mardo sdo as
formas pesadas, robustas, e a simplificacdo volumétrica nos desenhos de personagens. Na
Figura 47, identificam-se essas caracteristicas nas maos, pés e cabeca do personagem do pato,

como se pode ver nas indicagdes em vermelho. Analisando os desenhos, o peso e a robustez
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ocorrem em razdo de o artista criar o contraste na espessura das formas, nas partes que
compdem o personagem. Por exemplo, uma das extremidades dos bracos é fina e
gradativamente vai ficando mais espessa, a medida que se aproxima da extremidade oposta do
mesmo braco. Assim, a robustez da mao se da em func¢do da espessura do punho do referido

braco, como se vé na segunda imagem da Figura 47.

desenho de personagem de Marcelo Mardo
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Legenda: formas robustas nas mdos e na alga do macacdo (indicagdes em vermelho) com supressdo de detalhes
no bico e na pata do personagem do pato no curta-metragem Cebolas Sdo Azuis, direcdo de Marcelo
Mardo.
Fonte: Cebolas Sdo Azuis (Brasil, 1996).

O uso de linhas ndo paralelas e de sobreposicdo de linhas que adentram a superficie
interna das formas, assim como as diferencas de proporcdes, sdo estratégias técnicas de
simulacao de volume e profundidade para desenhos bidimensionais.

Na Figura 48, ha o estudo do personagem Mickey Mouse demonstrando diferencas
entre o desenho frontal, a esquerda, duro e chapado em relacdao ao da direita, que é mais
relaxado, natural, adequadamente volumétrico e com profundidade. Nesse segundo desenho,
um dos bracos do personagem esta sobreposto ao corpo, e as pernas estao com tamanhos
ligeiramente diferentes, além, é claro, da sobreposicao de algumas linhas ndo paralelas que
compdem, por exemplo, a manga do braco frontal.

Retornando a Figura 47, Mardo desenvolveu estratégias semelhantes no seu
personagem do Pato. Ele exagerou os extremos dos elementos dos bracos, das maos e da alca
do macacdo. Contudo, suprimiu linhas que ajudariam a sugerir volume, como é verificado na
auséncia da linha da boca na forma do bico e no contato da perna com a pata direita,

observado na primeira imagem na mesma figura.
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Figura 48— Estratégias para dar volume ao desenho bidimensional
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Legenda: 1 — A esquerda: demonstracio de como a sobreposicdo de linhas e variacdo do tamanho das formas
deixa o personagem muito mais volumétrico e com profundidade; 2 — A direita: explicacdo didética do
uso de linhas ndo paralelas permite simular volumes e dobras organicas para a representacdo de
musculatura e membros para personagens.

Fonte: Thomas; Johnston, 1981, p. 68-69.

Sobre a supressao das linhas, pode-se dizer que os desenhos estao incompletos em
virtude da economia de trabalho na pintura dos acetatos, mas essa caracteristica grafica
aparece em outros filmes de Mardo, o que permite dizer que é uma singularidade grafica
manifestada no desenho do artista. Essas estratégias ndo deixam a desejar na plausibilidade
estrutural de seus personagens, o que demonstra a compreensdo técnica de representacao
espacial e volumétrica do desenho bidimensional por parte do artista.

Nos curtas-metragens de animagdao O Arroz Nunca Acaba (Brasil, 2000) e Chifre de
Camaledo (Brasil, 2000), as caracteristicas graficas apontadas no filme Cebolas Sdo Azuis
(Brasil, 1996) — as distor¢oes, as formas robustas e a simplificacdo — também aparecem. O
primeiro foi produzido com a intencdo de mostrar um trabalho em progresso a partir de planos
feitos em diferentes estagios de finalizacdo, contendo cenas animadas com todos os desenhos
necessarios para conferir o movimento fluido, cenas apenas com desenhos de storyboard® e
cenas animadas e coloridas. A narrativa conta a historia de dois personagens que lutam entre
si sem motivo aparente. J4 no segundo curta-metragem, Chifre de Camaledo, Marao aborda o
cotidiano de um bebé no quintal de uma casa e a disputa entre dois camaledes por uma fémea,
no mesmo lugar.

Diferentemente do primeiro filme, nestes dois curtas-metragens, Marcelo Mardo
elaborou cendrios com o minimo de elementos, ou seja, apenas com informacoes relevantes

para a narrativa. Em O Arroz Nunca Acaba, na maioria dos cendrios criados, a simplificacao

25 Roteiro contendo imagens em sequéncias indicando acOes, planos e cenas organizadas em uma linha de tempo
com som guia.
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ocorre porque Mardo desenhou apenas elementos que interagem diretamente com o
personagem. No caso da colorizagdo, ha o uso minimo de cores e, onde ele ocorre, ha menor

diversidade, com predominio de tons de azuis e amarelos (FIGURA 49).

Figura 49 — Cenas do curta O Arroz Nunca Acaba em diferentes estagios de finalizacao

Legenda: série de imagens do curta-metragem O Arroz Nunca Acaba, de Marcelo Mardo. Independentemente da
finalizacdo, Mardo tende a suprimir o maximo possivel os elementos de cenério, colocando apenas as
informacdes que interagem com os personagens ou elementos animados. Em determinados cenarios, ha
a supressdo total de qualquer figura de fundo, e, em alguns casos, Mardo optou pela supressdo de
detalhes que pudessem sugerir volumes, relevos e sombras, por exemplo, nas rochas.

Fonte: O Arroz Nunca Acaba (Brasil, 2000).

No curta-metragem Chifre de Camaledo (Brasil, 2000), a simplificacdo também ocorre
por meio da supressdo do maximo de informacdes que ndo interagem com 0s personagens e,
em algumas cenas, o cenario desaparece por completo. Vé-se que a ideia de simplificacdo nao
necessariamente significa a auséncia de detalhes, mas supressao de um ou outro elemento da

forma. Mardo repete a tendéncia de distorcer os elementos do cenario (FIGURA 50).

Figura 50 — A distorcdao nos elementos de cenario

Legenda: o desenho na sua técnica original do 14pis grafite sobre papel branco. Formas distorcidas nos elementos
de cenario indicados pelas linhas vermelhas. A simplificacdo do cenario ocorre com frequéncia. Na
segunda e na terceira imagem, equivalem ao mesmo enquadramento. Na segunda, foi feita apenas a
sugestdao do cendrio por meio da linha que limita a visualizacao das pernas da mulher. J4 na terceira,
aparecem o muro e o portdo. Na ultima imagem, apenas a porta da casa aparece.

Fonte: Chifre de Camaledo (Brasil, 2000).

Marcelo Mardao também optou por finalizar esse filme da maneira mais basica, sem
retracar e pintar os desenhos, deixando-os com a aparéncia do desenho original, ou seja, feito

a mao, com linhas ligeiramente rabiscadas na técnica do grafite sobre papel branco.
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Mardo nao parece ter se preocupado em manter todos os desenhos com a linha
continua e sem os rabiscos do seu gesto. Na Figura 51, (imagens A, D e E) e na Figura 52
(mais explicitamente na sequéncia B), ha a presenca tanto de desenhos mais limpos como de
desenhos mais rabiscados. Essa caracteristica grafica ndo ocorreu no primeiro curta, Cebolas
Sdo Azuis, em virtude de os desenhos terem sido retracados para a folha de acetato na arte-

finalizacdo do curta.

Figura 51 — Variacao no acabamento das linhas e simplificacdo das formas dos personagens

Legenda: diferentes momentos do curta-metragem O Arroz Nunca Acaba, de Marcelo Mardo. Curta finalizado de
forma rustica, no desenho a mdo, com linhas rabiscadas e continuas direto na técnica de grafite sobre
papel branco. Ha a supressdo total dos cendrios (A, B, C e D) os personagens tém formas robustas,
pesadas, e ha também a supressao de linhas de detalhes.

Fonte: O Arroz Nunca Acaba (Brasil, 2000).

No design dos personagens de ambos os curtas-metragens, a simplificacdo das formas
também ocorreu. Na Figura 51, (sequéncia B) o personagem ndo tem roupa e, em alguns
desenhos, o formato dos musculos foi sugerido por meio da silhueta. O mesmo ocorre no
queixo da senhora sentada no sofa na Figura 52 (sequéncia A), no qual a boca some em alguns
momentos, ficando apenas o contorno do queixo. A colorizacdo da superficie dos
personagens, quando ocorre, segue a tendencia do primeiro curta, Cebolas Sdo Azuis,
mantendo a cor chapada sem muitas variacoes (FIGURAS 47 e 52, sequéncia E).

No geral, a articulacdo dos elementos grdficos fundamentais nos desenhos de Marcelo
Mardo estd carregada de significados como grandeza, forgca, peso e robustez. Nos
personagens, isso também é verificado, por exemplo, no tamanho de algumas partes do corpo,
como nas maos, pés, cabeca e corpo grandes, acompanhados de pernas, bracos e pescoco
finos. Ora as partes anatomicas sdo totalmente arredondadas ou quadradas, ora sdo uma
mistura de formas angulares com formas arredondadas. Na Figura 52 (sequéncia A), o queixo,
o cabelo e as mdos da vovo sdo sustentados por partes da cabeca, do pescoco e dos bracos

finos, e intercalam formas angulares com arredondadas. A grande cabeca e as grandes maos
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do bebé fazem contraste com o braco fino (sequéncia B), forma recorrente, presente também
nos bracos do personagem do pato (FIGURA 47). O mesmo acontece com 0s pés robustos do
camaledo em contraste com pontos finos na espessura dos tornozelos e das pernas (imagem

C). Sao estratégias graficas que reforcam as significacoes apontadas.

Figura 52 — Formas robustas nos personagens de Marcelo Marao
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Legenda: as estratégias de articulagdo dos elementos grdficos fundamentais geram significacdes como grandeza,
robustez e peso em algumas partes do corpo dos personagens.
Fonte: Chifre de Camaledo (Brasil, 2000).

De acordo com Marcelo Mardo, apesar da inspiracdo no trabalho de Ennio Torresan
Jr., a proposta de finalizar o filme apenas no papel também esta ligada a questdo técnica de
ndo usar mais o acetato, visto que era um procedimento muito caro. Contudo, parece que o
desenho direto no papel se tornou uma marca do artista, o que também reforca a significacao

de organicidade, deixando explicito o gesto de desenhar do animador autor.

2.4.3 A recorréncia das caracteristicas grdficas singulares

Até aqui foram apontadas algumas caracteristicas graficas que surgiram no trabalho
inicial de Marcelo Mardo. Neste topico, é apresentada a recorréncia delas, que compoem as
caracteristicas grdficas singulares no desenho de animacdo desse artista, contribuindo para
evidenciar a sua matriz autoral.

E importante frisar que os curtas-metragens de animacdo subsequentes escolhidos para
analise nesta pesquisa foram feitos coma utilizacdo da instrumentacdo digital. Portanto, a
organicidade do desenho a mado livre persiste, mas a plasticidade do desenho sobre o papel é
um aspecto que desaparece.

Foram selecionados quatro curtas-metragens do artista animador, Seu Dente Meu Bico
(Brasil, 2005), curta infantil que fala de amizade; O Ando Que Virou Gigante (Brasil, 2008),
que é o relato de um garoto que foi ando e gigante, ou seja, teve uma grande variacdo de
estatura durante a vida; Eu Queria Ser um Monstro (Brasil, 2009), curta que conta o cotidiano
de uma crianca com bronquite, é composto por dois processos técnicos, stop motion e

animacdo 2D, nesse caso, foi analisado apenas o processo de 2D; e, por fim, Até a China
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(Brasil, 2015), que mostra a histéria da viagem do proprio Marcelo Marao a China para
participar de um congresso.

As caracteristicas graficas com tendéncia a recorréncia foram linhas
rabiscadas/continuas, distor¢oes, simplificacdes, formas robustas, auséncia de cores, uso de

poucas cores e chapadas.

Figura 53 — Caracterizacao grafica recorrente em personagens de Marcelo Marao

Legenda: é frequente o uso de linhas rabiscadas e continuas nas mesmas acbes, vé-se que, para cada par
exemplificado, foi identificado tanto o uso de linhas soltas quanto de linhas continuas.

Fonte: A — Seu Dente Meu Bico (Brasil, 2005); B — O Ando Que Virou Gigante (Brasil, 2008); C — Eu Queria Ser
um Monstro (Brasil, 2009); D — Até a China (Brasil, 2015).

Nos quatro curtas-metragens citados foi identificada a recorréncia de aspectos graficos
dos curtas anteriores (FIGURA 53). O gesto na configuragdo do trago é uma caracteristica que
continua muito presente no desenho do artista. Houve uso de linhas rabiscadas misturadas
com linhas continuas nos desenhos de personagens e cenarios (imagens A, B, C e D). Os
desenhos rabiscados ndo tém nenhuma relacdo com desenhos-chave ou desenhos
intermedidrios e parecem ocorrer de maneira aleatdria.

E recorrente a tendéncia de simplificacio da forma (ver pernas e pés do garoto e do
homem magro nas imagens B e D), simplificacdo e supressdo total de elementos de cendrios
(imagens A, B e C), cores chapadas (imagens A e B) e distor¢cdes no cenario (imagem D).
Nestes curtas verificou-se o uso mais frequente de hachuras como proposta grafica para
significar volume da forma (imagem C).

Na Figura 54, foram selecionadas imagens dos curtas-metragens Eu Queria Ser um
Monstro (Brasil, 2009) e Até a China (Brasil, 2015) para demonstrar a distor¢ao. Ela ocorre

nos elementos de cenario como forma de evidenciar significacbes como a perspectiva, o
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tamanho e a profundidade dos objetos no plano bidimensional. Na banca de jornais, a
distorcao foi proposital para direcionar o olhar do espectador para o personagem do garoto
que tenta pegar o papel pendurado. Na mesa de bilhar e no gaveteiro, foi feita para a acentuar
a percepcao de profundidade. Nos prédios, ela acentua o tamanho das construcdes e, nos

assentos do avido, o espaco de atuacao do personagem.

Figura 54 — A recorréncia de deformidades nos elementos de cendrios
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Legenda: a tendéncia de distor¢dao dos elementos de cendrio para direcionar o olhar do espectador, acentua a

profundidade via perspectiva e tamanho dos elementos.
Fonte: linha de cima: O Ando Que Virou Gigante (Brasil, 2008); linha de baixo: 2 — Até a China (Brasil, 2015).

As distorcoes podem ser melhor observadas nos desenhos de cenarios, mas também
em alguns momentos nos desenhos de personagens, por exemplo, para acentuar a expressao
corporal de alguns deles. Na Figura 55, a seguir, a distorcdo foi aplicada ao corpo do homem
alto, que foi desenhado exageradamente inclinado para frente (indicacdo E). Outro exemplo,
na mesma figura, é o sujeito ao fundo vestindo paleté e chapéu preto, desenhado com o corpo
todo curvado para frente (indicagdo F). Por fim (indicacdo G), ha a forma distorcida do corpo

que é fino e sinuoso e o braco direito esticado evidenciando a leve curvatura para cima.
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Figura 55 — A recorréncia da simplificacdao de formas e cores nos cendrios e personagens de
Marcelo Mardo

Legenda: diversas estratégias de aplicacdo da caracteristica grafica da simplificacdo em cendrios e personagens
nos desenhos de Marcelo Mardo. Eu queria ser um monstro, nas formas anatdmicas com supressao de
linhas de volume (imagem A); O Ando Que Virou Gigante, supressdo de elementos de cenario de fundo
(imagens B e C); e Até a China, geometrizacdo de formas arquiteténicas com supressdo de detalhes
(imagem D) e formas simplificadas para o corpo, pernas e pés dos personagens (imagens E, F e G).

Fonte: Eu Queria Ser um Monstro (Brasil, 2009); O Ando Que Virou Gigante (Brasil, 2008); e Até a China
(Brasil, 2015).

Além do traco ligeiramente rabiscado e irregular e da distorcao, foi recorrente também
a simplificacdo das formas nos desenhos de cendrios e de personagens dos curtas Eu Queria
Ser um Monstro, O Ando Que Virou Gigante e Até a China. Na Figura 55 (indicacdo A),
Marcelo Mardo optou por suprimir totalmente o cendario, dando destaque para o monstro e
mantendo detalhes nas linhas que compdem o perfil desse personagem, mas suprimiu detalhes
no interior da forma. No que seria o pescoco e o corpo, ndo ha muitas linhas que delineiam
volumes, e as que compdem o0s trés bracos esquerdos e as pernas sdo a continuidade da linha
do corpo. Nas indicagdoes B e C, houve supressdo de elementos de cendrios, nos quais ha
apenas objetos que interagem com o personagem: o orelhdo, a faixa de pedestre, o carro e o
semaforo. Na indicacdo D, os prédios ndo tém detalhes de janelas e sdao formas geométricas
simples, os carros ndo tém muitas linhas de detalhes, como divisdo de portas e das rodas.

Ainda na Figura 55, nas indicacdes E, F e G, a simplificacdo é verificada na supressao
de detalhes na anatomia dos personagens. Na primeira imagem (indicacao E), o corpo do
rapaz alto se limita a forma triangular distorcida, e o desenho do garoto sentado ndo tem a
divisdo entre as pernas, que, assim como os pés, é sugerida em uma tnica forma. O mesmo
ocorre nos personagens exemplificados na segunda imagem (indicagdo F), em que ndo ha

linhas dividindo as pernas e os pés da maioria deles. O personagem mais gordo nao tem as
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delimitacOes da forma do braco, que se confunde com a textura da camisa. Na indicacdo G, o
corpo do personagem se limita a uma forma delgada, alongada e curvada, e os bracos caidos
estao sugeridos junto a forma do corpo.

A simplificacdo no desenho de personagem é uma estratégia de economia para o
artista animador no processo de animacdo. A incorporacdo dessa estratégia por Marcelo
Marao dialoga bem com o restante dos elementos diegéticos, ja que ele propoe a simplificacao
também para os cendrios. Um exemplo de simplificacdo baseado no estilo convencional do
desenho cartunesco, também adotado por Mardo, se refere ao nimero de dedos reduzido na
mao dos personagens: trés, mais o polegar. Os olhos variam entre a esfera e o ponto
(indicacdes A, B e E, FIGURA 55). Marcelo Mardo comenta, ao falar sobre o curta-metragem

O Arroz Nunca Acaba (BRASIL, 2000), o porqué de ter o costume de simplificar:

[...] O filme é uma simulagdo de um “work in progress”. Como um paralelo
a situacdo entre os dois guerreiros, Unicos personagens do filme, cada cena
tem um grau de finalizacdo distinto. Algumas cenas sdo animadas e
intervaladas, outras sdo arte-finalizadas e tém sombras, outras tém apenas as
posic¢des-chave, outras estdo finalizadas e pintadas com o cenario, outras sao
apenas o story board filmado. Por um lado, esta proposta é uma metafora,
um simbolismo anélogo ao ndo desenvolvimento da razdo da peleja entre os
dois inimigos. Por outro lado, é uma desculpa para o animador desenhar
apenas 0 que achar mais divertido. Quando considera muito trabalhoso
intervalar por conta do excesso de detalhes, o animador simplesmente
fotografa as posicdes principais doze vezes e ndo faz os desenhos
intermedidrios. Quando considera a sombra um elemento dramatico
relevante, ele pinta um cendrio para compor a seqiiéncia e anima sombras
projetadas. Quando tem preguica, deixa tudo preto-e-branco, sem cenario
nenhum (MARAO, [s.d.], sic).”

Mardo descreve o significado do que é para ele o trabalho do artista animador por
meio da proposta metaforica do curta O Arroz Nunca Acaba, finalizado em diferentes estagios
de producao. Para ele, o mais importante é fazer do jeito e com o acabamento que melhor lhe
convenha, seja o movimento com poucos desenhos ou cenarios, em razdo do desenho
detalhado dos personagens; ou o oposto, anima-se com muitos desenhos, mas com
personagens e cendrios simplificados. A questdo principal o trabalho de Marcelo Mardo é
como ele prioriza a vontade de experimentacdo autoral no desenho de animacdao em

detrimento de um sistema convencional de criacao laborioso e as vezes desnecessario.

26 Comentario postado no site do artista animador sobre a producdo do curta-metragem O Arroz Nunca Acaba
(Brasil, 2000). Disponivel em: <http://www.maraofilmes.com.br/oarroznuncaacaba>. Acesso em: 16 maio 2018.


http://www.maraofilmes.com.br/oarroznuncaacaba
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Figura 56 — A recorréncia de formas robustas no desenho de personagem de Marcelo Marao
A % é | E

Legenda: as indicagdes em vermelho demonstram como ocorre a caracteristica grafica das formas robustas nos
personagens criados pelo artista.

Fonte: A — Eu Queria Ser um Monstro (Brasil, 2009); B, C e D — O Ando Que Virou Gigante (Brasil, 2008); E e
F — Até a China (Brasil, 2015).

A quarta caracteristica gréafica recorrente no trabalho de Mardo se refere as formas
robustas, que sdo identificadas principalmente no design de personagem. E uma caracteristica
singular muito marcante, principalmente, na estrutura anatomica dos personagens. Na Figura
56, foram selecionadas algumas imagens referentes aos curtas-metragens de animacao Eu
Queria Ser um Monstro, O Ando Que Virou Gigante e Até a China.

A caracteristica grafica de robustez esta indicada por linhas vermelhas sobre as formas
anatomicas dos personagens apresentados na Figura 56. Na imagem A, as mdos e pés parecem
desproporcionais ao personagem. O mesmo ocorre com o garoto na imagem B, no qual o
braco e a mdo sdo gigantescos. Na imagem C, a personagem tem maos, pernas e coxas
grandes, 0 mesmo ocorre com 0 personagem que a carrega. A cabeca parece ser menor do que
as propor¢des do corpo. No personagem da imagem D, os pés sdo visivelmente
desproporcionais. Na imagem E, os labios sdo grossos, e as maos da moca sdo grandes e
alongadas, o agente do guiché tem ombros largos. Na imagem F, o personagem tem corpo
fino, mas alongado, a testa, o nariz, a orelha e a mdo sdo alongadas e grandes para combinar
com as propor¢des do corpo.

A dltima caracteristica identificada se refere a simplificagdo de variagées de cores e as
cores chapadas. Nas imagens da Figura 56, é inegavel que o artista usou pouca variacdao de
cores. Na maioria dos desenhos, ele pintou em monocromia, por exemplo, no curta-metragem
Seu Dente Meu Bico, o filme inteiro foi feito com varia¢des tonais de verde. Em O Ando Que

Virou Gigante, ha cenas com tons de sépia, verde e azul, (FIGURA 54, trés primeiras imagens,
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e FIGURA 55, imagens B, C e E). No curta-metragem Até a China, sao intercaladas cenas
com auséncia total de cores (FIGURA 55, imagem F, e FIGURA 56, imagem E) e cenas com
cores chapadas ou monocromaticas (FIGURA 55, imagens D e G, e FIGURA 56, imagem F).

Na Figura 57, pagina seguinte, tem-se um panorama do modo como Marcelo Mardo
desenhou e articulou os elementos grdficos fundamentais da linguagem visual, (ponto linha,
forma, superficie e cor). Foram selecionados, em cada curta-metragem, os aspectos graficos
que ocorrem com mais frequéncia e a recorréncia entre os curtas subsequentes. A ideia é
fornecer uma visdo geral da evolucdo dos aspectos graficos no desenho de animacdo do artista
até o momento.

O panorama apresentado na Figura 57 € uma proposta de demonstracdo das
caracteristicas graficas de cada filme analisado e da recorréncia delas entre um filme e o
posterior, a partir do primeiro nivel de observacdo da metodologia proposta nesta pesquisa.
Mas também se pode observar nele como ocorreu a evolugao grafica do desenho desse artista.
Comparando-se sua primeira fase (anal6gica) com a segunda (digital), verificou-se a mudanga
nos aspectos de acabamento do desenho. Na primeira, principalmente nos curtas O Arroz
Nunca Acaba e Chifre de Camaledo, o desenho aparenta rusticidade, e a colorizagdo tem
texturas. Ja na segunda fase, as linhas tém tratamento digital, sdo mais escuras, e as cores sao
chapadas. Em relacao as formas, ndo se verificaram mudancas nos personagens e, nos

cenarios, as simplificacdes foram recorrentes, exceto no primeiro filme.
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Figura 57 — Panorama das caracteristicas graficas dos filmes de Marcelo Marao
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Legenda: visdo geral do modo como Marcelo Mardo desenhou e articulou os elementos grdficos fundamentais da
linguagem visual (ponto, linha, forma, superficie e cor) observados como mais frequentes em cada
curta-metragem abordado de acordo com as duas fases da sua obra, fase analégica (1) e fase digital (2).
A aplicagdo do ponto é esporadica e serviu para desenhar elementos como olhos, texturas, elementos
de cendrio etc. A linha, apds a produgdo do primeiro curta Cebolas Sdo Azuis, nos demais curtas, segue
a tendéncia de ser rabiscada, irregular com pontos mais limpos e majoritariamente continua,
caracterizando-se pela organicidade ao evidenciar o gesto do artista. Em relacdo as formas, houve
ocorréncia de simplificacdo e criacdo de elementos robustos com distor¢des em partes anatomicas no
desenho de personagens. Nos cendarios, houve simplificagdo e supressdo de elementos. Para as
superficies de preenchimento, na fase analégica (1), Mardo utilizou com mais frequéncia a auséncia de
cor e o colorido com lapis de cor e ou cera, na fase digital (2) verificaram-se a evolucdo para
superficies chapadas e hachuras para volumes e sombras. Para cor, o artista adotou alguma variedade,
principalmente no primeiro e no ultimo curta-metragem, mas no geral foi mais recorrente a
monocromia ou reducdo da diversidade de cores.

Fonte: elaborado pelo autor.

1

Cebolas S&o
Azuis

O Arroz Nunca
Acaba

Tomando como base o primeiro trabalho de Marcelo Mardo aqui, Cebolas Sdo Azuis
(Brasil, 1996), e o mais recente, Até a China (Brasil, 2013), as mudangas mais significativas
percebidas foram a forma como o artista passou a desenhar os cendrios, que deixaram de ser

muito detalhados e muito coloridos. Atualmente usam o mesmo tipo de linha de construgdo
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dos personagens. A colorizacao foi outro aspecto que se transformou, da fase analogica para a
digital, na qual as cores passaram a ser pouco diversificadas e totalmente chapadas.

Apesar das transformacoes, entendidas aqui como o processo natural de evolugdo da
expressao do artista, algumas caracteristicas graficas observadas se perpetuaram até o ultimo
curta analisado: a linha rabiscada, organica e irregular; as formas distorcidas, robustas e
simplificadas, em cuja evolucdo, vao sendo adicionados outros aspectos, como hachuras, cor
chapada ou monocromia. Esses elementos contribuem para evidenciar a matriz autoral de
Marao por meio do parametro visual.

Em se tratando dos fatores agregadores nos aspectos graficos do desenho de Marcelo
Marao, verifica-se que ele tem dominio técnico no uso do desenho manual (lapis sobre papel),
conhecimento sobre anatomia humana, luz e sombra, conhecimentos para a reproducdo do
estilo cartunesco, conhecimento de perspectiva etc. O fator cultural fica menos evidente, visto
que o repertorio do artista se dissolve na caracterizacao grafica dos seus trabalhos, mas pode
ser verificado em algumas significacoes encontradas nos elementos do desenho. Nesse caso, é
preciso conhecer um pouco da vida do artista para identificar algum repertério cultural, por
exemplo os elementos oriundos do seu contexto local, Rio de Janeiro, e os esteredtipos de
personagens: a mulata, o sambista, o turista, o banhista ou o surfista na praia. Além disso,
elementos urbanos, como a tradicional banca de jornal, o calcadao e a praia carioca (FIGURA
58).

Ao se observar a totalidade da obra de Marcelo Mardo, percebe-se que ele tem um
trabalho bastante homogéneo. No curta-metragem Cebolas Sdo Azuis, ele parece ter sido
moldado pelo sistema convencional de producdo em acetato, pois 0s personagens sao arte-
finalizados, os cendrios detalhados e bastante coloridos. O curta O Arroz Nunca Acaba foi
caracterizado pelo questionamento da obrigatoriedade de processos de arte-finalizacdao, como
maos com cinco dedos, traco bem-acabado e tratamento de cor. Questionamentos esses que se
refletiram nos aspectos graficos dos filmes subsequentes, os quais se direcionaram exatamente
no sentido oposto, com o desenho feito a mdo sem finalizacdo, o movimento truncado, a
auséncia de cendrios, a auséncia de cores. Mardo vé a necessidade de evidenciar o seu gesto
na linha e na forma, ndo abrindo mao das linhas soltas, rabiscadas, e do exagero expresso nas

formas cartunescas.
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Figura 58 — Elementos culturais nos desenhos de Marcelo Marao

Legenda: visualmente o fator cultural aparece de maneira diluida nos desenhos do artista animador. No caso de
Marcelo Marao, ele é percebido por meio de elementos tipicos relacionados ao lugar onde o artista
vive ou foi criado, que, nesse caso, é do estado do Rio de Janeiro. Em seus filmes, tém-se a tipica
arquitetura de casas do interior do Brasil, a casinha com varanda frontal, o calcaddao de pedras com
desenhos de ondas, a praia carioca (imagem B) e a banca de jornais (imagem C). Além dos esteredtipos
de alguns personagens, como a mulata e o sambista (imagem D), o turista, o banhista ou o surfista
(imagem E) e a senhora (imagem F).

Fonte: Chifre de Camaledo (Brasil, 2000); O Ando Que Virou Gigante (Brasil, 2008); Até a China (Brasil, 2015).

Embora se possa afirmar aqui certa homogeneidade nos aspectos graficos do trabalho
de Marcelo Mardo, ndo se pode dizer de maneira contundente que essas caracteristicas
graficas permanecerdo invariaveis nos trabalhos futuros, pois o artista atuante estara sempre
sujeito a estimulos que o transformem, influenciando também a sua expressao artistica. Mas,
até entdo, tudo indica que Mardo continuard com suas propostas graficas pois a sua mais
recente producdo, Bizarros Peixes das Fossas Abissais, longa-metragem em processo de

producao, segue as recorréncias graficas apontadas em seus filmes anteriores (FIGURA 59).

Figura 59 — Longa de animacdo de Marcelo Marao em estagio de producao
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Legenda: imagens prévias do longa-metragem de animacdo dirigido e animado por Marcelo Mardo, Bizarros
Peixes das Fossas Abissais. Pelas imagens prévias, pode-se perceber a tendéncia da recorréncia das
caracteristicas graficas apontadas nos curtas-metragens anteriores do artista.

Fonte: Bizarros Peixes das Fossas Abissais (Brasil, 2017).
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2.5 REFLEXOES SOBRE OS APONTAMENTOS AQUI DESENVOLVIDOS

A partir dos estudos de Jean-Claude Bernardet (1994) e de Marina Estela Graga
(2006), buscaram-se subsidios para definir melhor o conceito de autoral nesta pesquisa.
Bernardet abordou a questdo da autoria no cinema ao estudar os escritos da critica francesa
dos anos 1950 e 60 tentando definir quem seria o auténtico autor da obra. Assim, contribuiu
aqui com a ideia de que o conceito de autoral se refere a qualidades do artista animador
impregnadas nas imagens criadas por ele, ou seja, carregadas de suas significacdes proprias.
Ja Estela Graca tratou a questdo autoral por meio do estudo do filme de animacgdo
experimental na perspectiva de analise do dispositivo técnico. Para ela, o artista autoral é
aquele que empreende seu gesto, seu corpo, seus pensamentos manipulando os suportes
técnicos, propondo acdes na técnica além das funcionalidades previsiveis. As proposicdes da
autora contribuiram para fortalecer aqui a ideia de autoral no sentido da acdo do artista
animador que explora, pesquisa, testa e extrapola possibilidades ainda ndao pensadas, em
outras palavras, o artista que tateia no escuro em busca de novas maneiras de expressar as
suas questoes interiores.

Marcos Buccini (2017) abordou os conceitos de animacao industrial e ndao industrial
por meio das no¢oes de “animacdo ortodoxa”, “animacao experimental” e “animacao hibrida”
(development animation), formuladas originalmente pelo pesquisador Paul Wells (1998). Seu
estudo serviu de base para se pensar a possivel classificagdo de producdes de filmes de
animacao autorais ou nao autorais a partir do contexto de producado industrial e ndo industrial.
Baseada na perspectiva de Wells e Buccini, formulou-se a ideia de pensar o desenho de
animacdo em funcdo do artista que o cria. Assim, considera-se uma gradacdo de qualidades
autorais empreendidas nas imagens criadas entre dois polos, imagens ortodoxas e
experimentais. Nessa perspectiva, seria possivel haver imagens com mais qualidades autorais,
que estariam mais proximas do polo experimental, como também haveria imagens com menos
qualidades autorais, indo no sentido oposto, mais proximas do polo ortodoxo. Nesse sentido,
considera-se que jamais uma imagem desenhada terd qualidades cem por cento ortodoxas ou
experimentais, pois, na primeira, havera sempre um pouco da intuicdo do artista autor,
enquanto, na segunda, havera sempre o referencial de modelos convencionais.

Como forma de pensar diferentes niveis de gradacdo para imagens mais autorais e
menos autorais, foi proposto também sistematizar algumas caracteristicas (também citadas

esporadicamente pelos autores estudados) que ajudam a avaliar se uma imagem ou um
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desenho tém qualidades mais autorais ou ndo. Sdo exemplos dessas caracteristicas a liberdade
de criacdo, a replicacdo de uma convencdao ou um estere6tipo, a criacdo mais intuitiva ou
espontanea, o descobrimento de valores, a visdo pessoal ou a universal, a personalizacdo ou a
despersonalizacao etc.

Na sequéncia, buscou-se definir nesta pesquisa o conceito de matriz, termo oriundo
dos estudos da Politica dos Autores estudada por Bernardet (1994). De acordo com ele, ao se
observar a totalidade da obra do autor, é possivel perceber caracteristicas recorrentes ou que
perpassam cada trabalho do autor, podendo ser a “moral”, a “ideia-mde” ou a “filosofia do
autor”. Para a critica francesa, a matriz ndo é algo que o autor prevé como sera; é um caminho
construido no escuro, muitas vezes o autor ndo percebe sua formacdo, mas, a partir do
momento em que ele consegue percebé-la ou falar sobre ela, tem-se a cristalizacdo da sua
matriz autoral. Assim, o conceito de matriz no livro de Bernardet ajudou construir aqui a
ideia de que, se ha a recorréncia de algumas caracteristicas graficas observadas no desenho do
artista animador, elas contribuem para evidenciar sua matriz autoral. Contribuem porque,
além do visual, outros parametros também poderiam ser relacionados a essa matriz, como o
movimento animado, o tipo de narrativa, a temadtica abordada, a técnica e a instrumentacao
utilizadas podem representar elementos recorrentes na obra do artista animador.

Por fim, foi analisada a obra do artista animador carioca Marcelo Mardo para
demonstrar a recorréncia de certas caracteristicas graficas no desenho de animacao. Verificou-
se que a singularidade grafica no desenho desse artista ndo se dd em razdo da manifestacdo de
uma caracteristica grafica ou outra isoladamente, mas sim pelo conjunto de caracteristicas
observadas, somado aos fatores agregadores, ou seja, instrumentacdo técnica, valores culturais
e referenciais artisticos de interesse. Dessa maneira, a analise da obra de Marao, ratificou a

ideia que se formulou nesta pesquisa sobre a matriz autoral.
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3 O DESENVOLVIMENTO DA MATRIZ AUTORAL NO CINEMA DE ANIMACAO
BRASILEIRO: ESTUDOS DE CASO

Neste capitulo sera abordado o desenvolvimento da matriz autoral de dois artistas
animadores brasileiros, o mineiro Jackson Abacatu e o goiano Wesley Rodrigues. Jackson
Abacatu apresenta um trabalho bastante diversificado em termos visuais e atualmente
experimenta diferentes materiais e técnicas de animacdo, fato que se reflete em
transformagoes significativas na caracterizacao grafica do seu desenho de animacado. Ele é
formado em Artes Visuais com habilitacdo em Cinema de Animagdo e Escultura, pela Escola
de Belas Artes da Universidade Federal de Minas Gerais (EBA — UFMG).

Wesley Rodrigues ganhou destaque como artista animador brasileiro em 2013, com a
producéo do curta-metragem Faroeste: Um Auténtico Western (Brasil, 2013). E formado em
Artes Visuais com habilitacio em Design Gréafico, pela Faculdade de Artes Visuais da
Universidade Federal de Goids (FAV — UFG), e aprendeu animag¢do praticamente como
autodidata. Sua oba de animacdo é composta de cinco curtas-metragens autorais produzidos
desde 2006, além da participacdo no longa-metragem de animacdo, Até que a Sbornia nos
Separe (Brasil, 2013), pela OTTO Desenhos Animados. No geral, Rodrigues tem um desenho
bastante expressivo e dindmico, como maneira de se expressar graficamente. E um artista com
longa experiéncia como ilustrador, e a linguagem da animacao contribui como potencializador
do dinamismo grafico de seus desenhos.

Assim, a escolha de ambos os artistas se deu em razdo de, no conjunto de suas obras,
ter-se observado preliminarmente condi¢ées que seriam desafiadoras ao objetivo desta
pesquisa — evidenciar a matriz autoral por meio da identificacdo da recorréncia grafica. Fato
que justificou também a separacao do estudo da obra desses dois artistas do estudo da obra de
Marcelo Mardo pois, nesta tltima, verificou-se de antemao certa homogeneidade dos aspectos
graficos, permitindo exemplificar de maneira clara a ideia da cristalizacao da matriz autoral.

A analise desses dois artistas segue a mesma proposta metodoldgica apresentada no
primeiro capitulo. Ou seja, primeiramente, foram selecionados filmes de animacdo dos quais
os artistas sdo autores e realizadores principais.”’ Em seguida, os filmes foram analisados na

ordem cronoldgica. A partir dai, foram selecionadas imagens desenhadas (compostas por

27 Consideram-se aqui os filmes nos quais o artista animador citado é o criador principal, ndo que ele tenha feito
o filme completamente sozinho. A produgdo dos filmes pode ser composta de pequenas equipes de apoio,
como na edicdo, na sonorizacdo e até mesmo na participagdo na confeccdo de alguns desenhos ou trechos
animados. Mas a grande maioria dos desenhos foram de criacdo dos artistas citados.
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elementos de personagens, cendrios e objetos) nas quais os aspectos graficos ocorrem com
maior frequéncia dentro do filme analisado. Para a primeiro filme, foi feita a descricdo da
maneira como o artista animador desenhou e articulou os elementos grdficos fundamentais
das artes visuais (ponto, linha, forma, superficie e cor). Nos filmes subsequentes, foi feito o
mesmo procedimento, porém, destacando-se as recorréncias graficas em comparacdo aos
anteriores. Na medida do possivel, foram pontuados os fatores agregadores de base técnica
(compreensdo técnica) e de significacdo (cultural e referencial artistico de interesse), com

informagdes complementadas pelas falas dos proprios artistas em estudo.

3.1 JACKSON ABACATU: UMA MATRIZ AUTORAL PAUTADA NA DIVERSIDADE

O artista animador Jackson Abacatu € o tipico artista animador brasileiro que nao tem
medo de se arriscar na experimentacao na técnica, no visual e na narrativa, produzindo filmes
de animacdo de maneira rapida e continua. Sua filmografia é composta por 20 producoes em
animacao, entre elas videoclipes: Belezura (Brasil, 2010), Calangada (Brasil, 2013), Matiz
(Brasil, 2015), ACABACABARBA (Brasil, 2018), Desencontro (Brasil, 2018); Filmes
coletivos: Animajazz (Brasil, 2009), SVIAZ (Brasil, 2014), O Ultimo Engolervilha II (Brasil,
2016); filmes independentes: Balango (Brasil, 2006), Essatina (Brasil, 2006), Libertas (Brasil,
2009), Musicaixa (Brasil, 2010), Tembiara (Brasil, 2011), Em Quadros (Brasil, 2011), De
Martelos e Serrotes (Brasil, 2012), O Homem que Pintava Musicas (Brasil, 2013); o
Extraordindrio caso do sr. A (Brasil, 2014), Matiz (Brasil, 2015), Ketz (Brasil, 2016),
Contrastes: impressoes de Israel (Brasil, 2018). Além desses, Jackson produziu o curta
Ambigranima (Brasil, 2007), filme de conclusdo do curso de Artes Visuais da Escola de Belas
Ates da UFMG. Atualmente esta trabalhando na produgdo do seu primeiro longa-metragem de
animacdo, 13 Sonhos.*®

Antes de prosseguir, é preciso salientar um aspecto cultural desse artista, que € o
contato com a musica. Ele participou de grupos de maracatu, é baterista e percussionista e,
atualmente, também toca piano em carreira solo “com influéncias minimalistas e de ritmos
brasileiros”, afirma Abacatu (2018). A musica aqui é entendida tanto como um fator cultural
quanto um referencial artistico da linguagem sonora, que tem influéncia no ritmo e na
narrativa de seus filmes de animacao, fator que o faz inserir de forma recorrente elementos da

iconografia musical nos seus desenhos de animacao.

28 Informacdes disponiveis no site do artista. Disponivel em: <https://www.abacatu.com/>. Acesso em: 24 maio
2018.
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A titulo de organizacdo, optou-se por dividir a atual obra de Jackson Abacatu em trés
fases, inicial, intermedidria e de amadurecimento. Nas trés fases, é possivel perceber trés
tipos de narrativas construidas pelo artista: filmes musicais, de cunho critico e relacionados ao

cotidiano experienciado por ele.

3.1.1 Fase inicial

Nessa fase, foram separados trés curtas-metragens referentes as primeiras experiéncias
de Abacatu com o Cinema de Animacdo, sdo eles: Balan¢o (Brasil, 2006) e Ambigranima
(Brasil, 2007), curtas que foram feitos dentro do curso de Cinema de Animacdo da Escola de
Belas Artes e, por ultimo, Libertas (Brasil, 2009), primeiro filme que produziu como artista
independente.

Uma primeira caracteristica observada nos filmes de Jackson Abacatu foi a ndo adogao
de formulas tradicionais ou padrdes preestabelecidos no que se refere a estruturacdo dos
desenhos, tanto nos cendrios quanto nos personagens. Abacatu se considera um artista autoral
porque utiliza em seus trabalhos “[...] um direcionamento e estética que ndo se baseiam em
padrdes preestabelecidos, e sim, uma forma de expressao livre dentro das minhas experiéncias
artisticas pessoais [...]” (ABACATU, 2018). Nessa afirmacdo é possivel verificar a
importancia que o artista da as suas livres experiéncias artisticas pessoais e o quanto isso
influéncia as configuragdes graficas do seu desenho de animacdo, que nega certas convencoes
ou procedimentos. A vivéncia dentro de uma escola de Artes permite afirmar que Jackson se
alimentou de conhecimentos técnicos e fundamentais da linguagem visual como repertério
inicial para sua producdo artistica, principalmente na construcao anatdomica de personagens,
perspectiva, cores, tridimensionalidade, tanto para o desenho quanto para a pintura, que sao as
técnicas mais usadas por ele.

Em varias areas artisticas, existem convengoes. No Cinema de Animacdo, por
exemplo, ha uma série de procedimentos de construcao visual dentro de determinado estilo.
No desenho cartunesco, ha regras para estruturacdo de personagens adultos (por exemplo:
altura do personagem = 4,5 cabecas). Ja no estilo naturalista, a altura de um personagem
adulto é composta de cerca de 7,5 vezes a altura da cabega. Na animacdo 2D tradicional (e em
outras também), existem as etapas de modelos visuais de personagem (referéncia do desenho
do personagem em varias posi¢oes). Sdo padrdes com que provavelmente Jackson teve

contato dentro do curso de Animagdo pelo qual se formou.
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Muitas vezes, eu deixo de lado esses modelos e faco um personagem mais
livre, por exemplo, que ndo é anatomicamente correto. Ou deixo de fazer um
storyboard e comeco a criar uma animacao de forma mais experimental.
Acho que seja possivel ser autoral e ao mesmo tempo seguir modelos ou
padrdes artisticos, mas quanto mais vocé se desloca e se diferencia de um
modelo, regra, ou padrdo, mais vocé se aproxima de uma arte autoral, ou
unica (ABACATU, 2018, sic).

Na citacdo acima, Jackson reforca a ideia do conceito de autoral aqui defendido, pois
afirma que quanto mais o artista apresenta qualidades singulares no seu trabalho, mais se
aproxima da condicdo autoral, mesmo seguindo, em parte, algumas convengoes.

Abacatu cria suas préprias impressdes do mundo, desenha cenarios e personagens,
tendo dominio das técnicas de desenho e pintura, de constru¢do de personagens e cenarios.
Mas direciona o seu fazer para a desconstrucao das regras anatémicas e de representacao
espacial, o que resulta em sinuosidade, irregularidade, distor¢do, imprecisdao das linhas,
formas e superficies. Perguntado sobre quais aspectos ele apontaria como caracterizadores da
sua obra, Jackson afirmou que basicamente é a “[...] variedade de técnicas, dentro do
universo dos desenhos, da pintura e das artes visuais, mas todas elas sempre muito soltas e
expressivas” (ABACATU, 2018).

No curta-metragem Balango (Brasil, 2006), na Figura 60, Abacatu adotou formas
soltas nos desenhos de cendrio e de personagem. Verificou-se que esses elementos foram
desenhados com formas pintadas, os cendrios sdo abstratos e foram concebidos com grandes

borrdes de tinta expondo as marcas de pinceladas.

Figura 60 — Imagens do curta-metragem Balang

"

Legenda: nas trés imagens, os desenhos foram feitos de maneira solta, a partir de pinceladas e borrdes de tinta,
sem a precisdo das formas. Nos personagens, as cabecas, mados e pés nao tém detalhes, como olhos,
boca, orelha, dedos etc. Na figura da baiana, verifica-se uma linha de contorno no vestido. Os cenérios
ndo sdo figurativos e expdem borrdes, pinceladas, chapiscos de tinta.

Fonte: Balango (Brasil, 2006).

Essa proposta experimental de soltar o traco e compor o filme com variedade de

materiais (pintura aguada, tinta guache, 1apis de cera colorido) evidencia a diversidade técnica
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e a expressividade do gesto de pintar e desenhar do artista. Além do visual solto dos
personagens e cenarios, verificou-se no movimento dos personagens que Abacatu rompeu
com a légica tradicional de manter as propor¢oes nas sequéncias dos desenhos que compdem
uma mesma agao, pois houve variacdes de tamanho das vestimentas e de alguns elementos
anatomicos, como pés, maos e pernas entre um desenho e o outro (FIGURA 61).

Figura 61 — Sequéncia de desenhos do curta-metragem Balango
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Legenda: a variacdo na forma e nas propor¢des do personagem de um desenho para o outro é uma caracteristica
forte neste curta.
Fonte: Balang¢o (Brasil, 2006).

Percebe-se que, na personagem da dancarina, a grossura das pernas varia (desenho 1
para 2), os pés mudam de tamanho (desenho 4), o vestido ora fica mais longo (desenhos 3, 4 e
8), ora fica mais curto (desenhos 1, 2 e 5). A variacao de tamanho também ocorre com os pés
do rapaz (desenho 5), e a sua cabeca quase desaparece (desenhos 5, 6, 7 e 8).

Outra caracteristica grafica marcante no curta-metragem Balangco é a auséncia de
detalhamento das formas, pois nos personagens nao ha detalhes de dedos, boca, olhos ou
algum sombreamento. Também ndo ha linhas de contorno nos personagens e cenarios —
apenas em alguns desenhos da mulher vestida de branco —, possivelmente em virtude da
técnica de pintura. Na Figura 62, verifica-se o passo a passo da apresentacdo de uma das
personagens do curta. Abacatu comegou pintando as vestimentas, a touca e o vestido com
tinta branca opaca, para em seguida pintar de marrom os bracos, ombros, pescoco e, por

ultimo, os pés.
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Figura 62 — Sequéncia de desenhos do curta-metragem Balango
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Legenda: o artista animador fez a sequéncia animada da personagem surgindo como se estivesse sendo pintada.
Vé-se que ele até delimitou a forma do vestido primeiro para, em seguida, preencher a superficie, mas
ndo utiliza linhas de contorno.

Fonte: Balango (Brasil, 2006).

O fator compreensdo técnica do desenho é verificado na capacidade do artista de usar
a técnica de pintura com noc¢ao de propor¢do da anatomia. Apesar das variagoes das formas e
da simplificacdo, as proporcdes estdo mais préximas da representacdao natural do corpo
humano: a altura dos personagens esta proxima da medida de sete cabecas e meia; torax,

bracos e pernas forma feitos respeitando as dimensdes da anatomia humana (FIGURA 63).

Figura 63 — Personagens do curta Balango
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Legenda: as medidas de tamanho dos personagens seguem medidas padrdo para desenho do corpo humano,
como é mostrado no esquema a esquerda.
Fonte: disponivel em: <https:/heroisnopapel.com>. Acesso em: 27 maio 2018, Balan¢o (BRASIL, 2006).

As influéncias culturais estao nas significacdes apresentadas pelo artista, primeiro por
se tratar de uma danca de congado, da Guarda de Gongo Nossa Senhora do Rosério, cuja
trilha é descrita nos créditos finais do curta; segundo, porque o artista aplicou formas e cores
que remetem as vestimentas dos congadeiros, como o vestido branco e largo e a touca na
cabeca da personagem mulher, assim como a vestimenta azul e a figura do negro.

Em termos de elementos grdficos fundamentais, o curta Balango é caracterizado da

seguinte maneira:


https://heroisnopapel.com/
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Quadro 3 — Elementos grdficos fundamentais no curta Balango

Ponto Linha Forma Superficie Cor
_ Distorcidas Pintadas Esporadico
Simplificadas

Fonte: elaborado pelo autor

O segundo curta-metragem de Jackson Abacatu, Ambigranima (Brasil, 2007), tem uma
peculiaridade em relacdao aos demais curtas de sua carreira por ter sido produzido como
trabalho de conclusdo no curso de Artes Visuais da Escola de Belas Artes da UFMG. O curta
trata do termo “ambigrama” que significa, “palavras (ou imagens) sutilmente distorcidas que
podem ser lidas de mais de uma maneira ou de mais de um ponto de vista”, como informado

nos créditos iniciais do filme.

Figura 64 — Imagens do curta-metragem Ambigranima
* — LW 7

Legenda: o conceito de “ambigrama” pode ser visto em cada coluna por meio da imagem e sua correspondente
invertida. Todo ele feito com apenas uma técnica de desenho, 14apis de cor ou cera sobre papel branco.
Os aspectos graficos desse filme sdo mais contidos, os personagens tém linhas de contorno continuas e
regulares, e as formas anatdmicas sdo bem definidas. O cendrio tem elementos figurativos em termos
de representacao.

Fonte: Ambigranima (Brasil, 2007).

Graficamente, os personagens sdo mais bem definidos quando comparados aos
personagens e cenarios do curta Balango. Abacatu ndo extrapolou ou deformou muito as
formas anatémicas, os personagens tém linhas de contorno continuas e regulares. Os cendrios
sdo figurativos e compostos de elementos como arvores, montanhas, capins, agua etc. O filme

foi totalmente desenhado com a técnica de lapis de cor ou de cera sobre papel.
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Embora o curta-metragem Ambigranima pareca ser um filme mais contido, verifica-se
que ha algumas caracteristicas graficas recorrentes quando comparado ao curta-metragem
anterior, Balanco, por exemplo, observa-se no passaro o traco solto e rabiscado ou
emaranhado de linhas para preenchimento das superficies, simulacdo de volumes e
sombreamentos das formas, reflexo do gesto livre e solto do artista (FIGURA 64 e 65). Nos
elementos de cenario, verificou-se que as formas sdao imprecisas, a colorizacao de superficie
foi composta de linhas rabiscadas, soltas e ndo ha linhas de contorno. No geral, as imagens
sao mais detalhadas e houve uma preocupa¢do maior em manter a regularidade anatomica
entre as sequéncias de desenhos de personagem.

Verificaram-se também duas distor¢oes: uma, suave, no personagem do passaro e
outra, mais expressiva, nos elementos de cendrio. Na primeira linha da Figura 65, a sequéncia
de desenhos do passaro apresenta variag0es na anatomia. Nos desenhos 1 e 3, nota-se leve
variacdo no corpo, em que as costas sao mais retas em relacdao aos desenhos 2 e 4, e o corpo
aumenta de tamanho (desenhos 2 e 4). Na sequéncia do passaro voando (desenhos 1 a 8), o
formato e o volume da cabeca e do corpo variam um pouco, a cabeca sofre um achatamento

na parte superior (desenhos 4, 5 e 6), e o corpo parece diminuir de volume (desenhos 7 e 8).

Figura 65 — Sequéncia animada do péssaro no curta-metragem Ambigranima
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Legenda: destaque para o uso de linhas de contorno na primeira sequéncia de desenhos e uso parcial na segunda
sequéncia de desenhos.
Fonte: Ambigranima (Brasil, 2007).

Em ambas as sequéncias, o preenchimento das superficies foi feito seguindo a

proposta dos cenarios, contendo tragos rabiscados e soltos. Foi observada também a adogdo de
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linhas finas de contorno em todo o personagem na primeira sequéncia, entretanto, na segunda
houve a inconstancia dessas linhas, que aparecem apenas nos momentos em que a asa Se
sobrepde ao corpo e quando ha contato do pescoco com a cabega e o corpo.

Em termos gerais, tém-se até o0 momento dois aspectos graficos em comum observado
nos dois curtas-metragens, as deformacoes e o colorido irregular, embora no primeiro curta
tenha-se a técnica de pintura e no segundo a do lapis de cor e de cera.

A compreensao técnica esta na capacidade de representacao do espaco tridimensional
com o uso de cores mais escuras e mais claras para simular luz e sombra. Além disso a
profundidade de campo é expressa por meio do uso de elementos de cenario maiores (mais
préximos do olhar) e menores (mais distantes do olhar), caracteristica que pode ser verificada
nas imagens da primeira coluna da Figura 64. Na primeira imagem, Abacatu desenhou uma
arvore em primeiro plano, em contraste com a vegetacdo, e uma pedra ao fundo. Na segunda
imagem da primeira coluna, as montanhas ao fundo vao ficando mais borradas para dar a
impressao de que estdo mais distantes do olhar do espectador, o que sugere o efeito de
perspectiva atmosférica.”

O referencial artistico de interesse foi apontado pelo proprio artista que afirma que a
animacado foi “[...] inspirada nos ‘ambigramas em quadrinhos’ de Gustave Verbeek (1867 —

1937)” (ABACATU, 2012), como se pode ver no exemplo da Figura 66.

29 A perspectiva atmosférica é uma técnica nas Artes Visuais para obter a profundidade. Altera-se a tonalidade
dos elementos em razdo da influéncia do ar, desse modo, os objetos mais ao fundo tendem a ficar mais
azulados e menos nitidos.
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Legenda: referencial artistico de interesse que influenciou a producdo do curta-metragem Ambigranima
(BRASIL, 2007), de Jackson Abacatu. A tirinha pode ser lida tanto na posi¢ao normal como também
de cabeca para baixo. Assim a tirinha é composta de duas narrativas distintas. Na imagem do meio, na
linha de baixo, a canoa e o peixe sdo também a cabega e o bico de um passaro.

Fonte: disponivel em: <https:/blogs.20minutos.es/trasdos/2014/09/23/gustave-verbeek-comics/> Acesso em: 20 out.
2018.

Nesse caso, o referencial artistico é esporadico e afeta diretamente ndo apenas na
tematica mas também nos aspectos graficos do curta Ambigranima, pois serviu de inspiracao
para que Jackson estruturasse graficamente os desenhos de maneira que tivessem dupla
significacdo. Por exemplo, o passaro que em um momento estd nadando, com o girar da
camera, passa a voar, como se pode ver na terceira coluna da Figura 64. O detalhamento dos
desenhos nesse curta pode ter sido um reflexo da necessidade ambigua da significagdo, visto
que a posicdo do desenho também tem que atender a sua posicdo invertida, e a adogdo de
detalhes pode ajudar nesse tipo de configuracdo grafica.

No curta-metragem Ambigranima, houve a recorréncia grafica da seguinte maneira:®

Quadro 4 — Caracterizagao grafica em Ambigranima

Ponto Linha Forma Superficie Cor
Finas Distorcidas Pintadas Esporadico
Inconstantes  Simplificadas Rabiscadas

Pintadas

Fonte: elaborado pelo autor.

30 A partir deste ponto, as descri¢des que estiverem em negrito se referem a elementos novos, as que estiverem
em italico se referem a elementos que deixaram de ser usados ou apareceram em menor peso, as demais sdo
recorrentes.


https://blogs.20minutos.es/trasdos/2014/09/23/gustave-verbeek-comics/

149

Em seguida, o curta-metragem analisado foi Libertas (Brasil, 2009), filme que conta a
histéria de um pardal que tenta ajudar um periquito domesticado a voar e fugir da gaiola.
Nessa producao foram identificadas algumas caracteristicas graficas que ocorreram nos curtas
Balango e Ambigranima, como imprecisdo e variacdo das formas e superficies preenchidas
por manchas pintadas de tinta. Esta tltima se manifestou majoritariamente no aspecto visual

desse curta (FIGURA 67).

el

Legenda: caracteristicas gréficas, como desenho solto, formas imprecisas, superficies compostas por marcas de
pinceladas e texturizadas, traduzem as significacGes de organicidade e do ambiente da natureza
retratada nesse curta-metragem.

Fonte: Libertas (Brasil, 2009).

Foi identificado também o uso mais expressivo de linhas finas, continuas e sinuosas
para contornos de elementos de cenarios ndo organicos como muros, prédios, janelas etc.
(FIGURAS 67 e 68). Abacatu reproduziu dois ambientes bem distintos, a natureza, vista na

Figura 67, e 0 ambiente urbano, na Figura 68.

Figura 68 — Sequéncia inicial do curta-metragem Libertas

: 1
Legenda: formas distorcidas, cor predominantemente em tons de cinza, linhas finas, pretas, sinuosas e continuas,
aliadas a pintura de superficie de preenchimento com tintas aguadas, sdo caracteristicas graficas que
dao o tom sombrio, opressor e aprisionador do ambiente urbano.
Fonte: Libertas (Brasil, 2009).

Abacatu desenhou e articulou os elementos grdficos fundamentais de forma a criar
significacOes distintas, um ambiente mais organico (a natureza) e o outro mais sombrio, duro
e opressor (a cidade). No primeiro, ha uso predominante das cores em tons de verde, os
elementos da natureza sdao pintados sem linhas de contorno e sem muita precisdo nos limites

das formas dos elementos, ou seja, as pinceladas parecem se misturar. Ja nos elementos
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arquitetonicos, as distor¢des das formas sdo mais visiveis, as cores sdo escuras remetendo a
ideia de ambiente hostil, sombrio e aprisionador. Essa ideia é reforcada pelo uso das formas
distorcidas dos prédios, das linhas de contorno finas, continuas e sinuosas na cor preta,
algumas em padrdes entrelacados, que compdem as grades das janelas, os azulejos da cozinha
e a grade da gaiola (FIGURAS 68 e 69). O artista também utilizou esporadicamente
concentracoes de linhas em alguns pontos do cendrio na segunda imagem da Figura 69, atras
da gaiola branca, e na hachura da base da gaiola do passaro, na mesma figura.

No preenchimento das superficies, ele pintou as formas com tinta aguada em tons
escuros, sem se preocupar em preencher totalmente as areas delimitadas pelas linhas de

contorno, estratégia grafica que reforca as significacdes do ambiente opressor, hostil e

sombrio.

: N D X _ -

Legenda: uso de linhas pretas, continuas, distorcidas, sinuosas e rabiscadas, aliado a pintura imprecisa com tintas
aguadas sdo caracteristicas graficas que contribuem para a significacdo do ambiente opressor, hostil,
sombrio do meio urbano. Na segunda imagem, é possivel perceber objetos ndo definidos atras da
gaiola, desenhados no emaranhado de linhas pretas rabiscadas.

Fonte: Libertas (Brasil, 2009).

Nos desenhos de personagens, Jackson propds o uso de linhas e preenchimento de
maneira diferente. Em alguns momentos, ele optou por utilizar nos personagens dos passaros
contornos com linhas grossas, geralmente na cor preta, ndao muito sinuosas, imprecisas na
limitacdo da forma, intermitentes e com variacdo na espessura. A imprecisao na limitacdo do
contorno é verificada em alguns elementos anatémicos dos passaros, ora as linhas delimitam
as formas, ora compdem as texturas de preenchimento de superficie. Nas quatro imagens
superiores da Figura 70, a seguir, verifica-se que, em algumas partes do corpo do personagem
do pardal, as linhas grossas de contorno se misturam com manchas que compdem
sombreamento e textura das superficies, principalmente na estrutura do corpo. Na cabeca, na
cauda e nas asas, as linhas grossas e irregulares parecem funcionar mais como linhas de

contorno do que texturas. Na terceira e na quarta imagem, nas quais o pardal foi desenhado
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voando, Abacatu utilizou-se respectivamente de linhas grossas e de rabiscadas para delimitar
o formato das asas com detalhamento das penas.

A irregularidade no uso da linha grossa também é verificada no personagem do
periquito (quatro imagens inferiores, FIGURA 70). Na primeira imagem, percebe-se que nao
ha nenhuma linha de contorno, somente pinceladas pretas, que compdem o desenho das penas
na superficie do corpo do péssaro. Na segunda imagem, as mesmas linhas grossas (quase
manchas pretas) compdem a textura de superficie do passaro e sugerem volume e
sombreamento no desenho. Na terceira imagem, o personagem tem sutis linhas finas, que
contornam os limites da forma do corpo do passaro e, na quarta imagem, ha linhas grossas
que delimitam o contorno das penas e do corpo, além de algumas linhas comporem a textura

de superficie da forma.

Figura 70 — Personagens dos passaros no curta-metragem Libertas

pintadas com textura de linhas pretas sobrepostas, sem contorno aparente, mas, em alguns momentos,
aparecem linhas de contorno grosseiras, imprecisas e irregulares (ver terceira e quarta imagens das
linhas de cima e de baixo).

Fonte: Libertas (Brasil, 2009).

O modo como Jackson Abacatu desenha os olhos de ambos os passaros também é
irregular, ora é um circulo feito por uma linha que contorna uma forma branca, ora se
constitui de um ponto totalmente preto.

A discrepancia no uso da linha para contornos faz parte do livre processo de desenhar
de Abacatu. Algumas vezes as linhas sdao explicitas, outras, ndo; algumas vezes sao espessas
afinando nas extremidades, outras sdao simples, ou rabiscadas e soltas. A irregularidade parece
ser uma caracteristica geral recorrente nos seus trabalhos, visto que também foi percebida essa

tendéncia nas formas, linhas e preenchimentos.
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No desenho do personagem do homem, no curta-metragem Libertas (FIGURA 71),
Abacatu desenhou as linhas de contorno de maneira mais homogénea: retas na vestimenta e
no rosto e mais irregulares e sinuosas no contorno das mdos. As linhas grossas foram
utilizadas também para conferir hachuras de preenchimento da superficie, como na estampa
da camisa, no bigode e no cabelo. Na pintura da pele, Jackson Abacatu preencheu o rosto e as
maos com tinta aguada na cor marrom sem preencher totalmente as bordas das formas, por
exemplo, no preenchimento do rosto do homem, na primeira imagem da Figura 71. Esse
procedimento também foi aplicado na pintura de cenério, observado nos azulejos da cozinha

(FIGURA 69).

Figura 71 — Personagens do homem no curta-metragem Libertas

contorno.
Fonte: Libertas (Brasil, 2009).

Outra caracteristica grafica desse curta-metragem é a utilizacdo de mais de um
desenho para uma mesma pose estatica, assim, quando o personagem esta parado, fica
“cintilando” pela exposicdo das imagens no tempo. Na Figura 72, pode-se perceber um plano
detalhe do pardal no qual ha trés desenhos distintos para a mesma pose com variagoes nas
pinceladas, o primeiro desenho tem areas mais claras que quase ndo aparecem nos outros dois,

enquanto no terceiro desenho, a cabeca parece um pouco maior, e o bico mais longo.

Figura 72 — Personagens do pardal no curta Libertas

ana. 5 > -

Legenda: o artista utilizou-se da alterndncia de desenhos para uma mesma pose em momentos nos quais os
personagens estdo parados.
Fonte: Libertas (Brasil, 2009).

O uso do recurso de intercalar desenhos, em poses paradas, tem um significado

especifico nesse curta-metragem. Para os personagens dos passaros a alternancia de desenhos
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nas poses estaticas provavelmente significa a ideia de liberdade, isso pode ser verificado pois
Abacatu ndo utilizou essa estratégia grafica nos momentos em que o personagem do periquito
ou do pardal estdo presos dentro da gaiola.

No Quadro 5, tem-se o resumo da caracterizagdo grafica do curta-metragem Libertas:

Quadro 5 — Caracterizacgdo grafica do curta-metragem Libertas

Ponto Linha Forma Superficie Cor
Finas Distorcidas Pintadas Esporadico
Inconstantes Simplificadas Rabiscadas
Continuas Pintadas
Tremidas
Sinuosas

Grossas com
variacao de
espessura

Fonte: elaborado pelo autor.

Abacatu afirma que seu trabalho é bastante experimental, solto e expressivo. Essas
caracteristicas sdo muito evidentes nessa sua primeira fase. No geral os desenhos sdo
pintados, ha uso de linhas finas e grossas, retas, sinuosas e irregulares; deformacoes e
imprecisdao das formas compdem o escopo dos seus desenhos de animacdo até o momento.

Em relacdo a cor, ndo se verificou nenhum padrdo recorrente que justificasse a sua mencao.

Acho que ser solto e expressivo é realizar uma arte cujo processo € tdo ou
mais importante que o resultado. A forma como se desenha, ou se pinta, se
dé4 de maneira muito dindmica, muito forte, e muitas vezes imprecisa. Ndo ha
muito a preocupacdo em se ter uma linha reta, ou um personagem com seus
contornos exatos, ou uma perspectiva 100% correta. A expressdo de um
olhar, ou a textura de uma mancha de tinta sdo muito valorizados, sendo
mais importante do que um desenho muito preciso ou “bonitinho”
(ABACATU, 2018, sic).

Jackson Abacatu pontua que o processo de desenhar, para ele, é tdo fundamental
quanto o resultado final. Na Figura 62, a pintura da personagem em etapas demonstra muito
essa sua perspectiva, pois ele faz isso com a intencdo de mostrar ao espectador como cada
desenho foi feito. Na sua fala, reforca aquilo que foi verificado de forma incontestavel nos
curtas dessa fase, a irregularidade e deformidade nas linhas e formas como um grande valor
para o artista, pois reflete sua espontaneidade e falta de compromisso com as representacoes
muito formais, ou seja, o desenho “certinho” ou “bonitinho”, fazendo, assim, alusdo aos

padrdes graficos de personagens e cenarios da industria estadunidense.
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3.1.2 Fase intermediaria

Nessa fase, os filmes de animacdo feitos por Abacatu sao produgdes em que ele
experimenta diferentes técnicas em cada filme ou, ainda, dentro de um mesmo filme. Além
disso, verificou-se a mistura elementos desenhados com recortes de imagens fotograficas. No
geral, os elementos graficos diegéticos estdo relacionados a iconografia musical. Os filmes
desta fase sdo: Musicaixa (Brasil, 2010), Belezura (Brasil, 2010), Em Quadros (Brasil, 2011)
e De Martelos e Serrotes ou Maracatu de Oficina (Brasil, 2012).

O primeiro curta-metragem, Musicaixa, é um filme diferente se comparado aos curtas
anteriores. A narrativa se da principalmente no interior de uma caixa de musica, onde bolas
brancas caem sobre objetos geométricos coloridos, e cada objeto ou parte do objeto
geométrico emite um som especifico quando é atingido pelas bolas brancas. Na abertura do
curta, Abacatu apresenta o que parece ser uma sala cheia de méveis, um cabideiro, um quadro,
uma mesa, uma cadeira, um grande relégio e, por fim, a caixa de musica. Ao fundo, percebe-
se que ha uma imagem de uma pintura do artista russo Wassily Kandinsky (1866-1944),
intitulada “Composicao 8” (1923), uma pintura que traz no préprio nome a ligacdo com a

musica (FIGURA 73).

Figura 73 — Cena de abertura do curta-metragem Musicaixa
“

Legenda: a sala cheia de moéveis desenhados com linhas pretas e preenchidos com texturas pintadas. Aqui
percebe-se o ndo respeito as regras de perspectiva, pois cada objeto da sala é visto de um ponto de vista
diferente, e as texturas de fundo ndo seguem o plano volumétrico do objeto. Ao fundo, uma imagem da
obra Composigdo 8 (1923), de Wassily Kandinsky.

Fonte: Musicaixa (Brasil, 2010).

Nesse cendrio de abertura, identificaram-se algumas caracteristicas gréaficas usadas nos
curtas anteriores, como o uso de linhas pretas, as vezes retas, as vezes sinuosas e irregulares,
com pequenas variagoes na espessura e muitos detalhes. As formas sdo um pouco distorcidas

em relacdo a perspectiva. No preenchimento das superficies ha a novidade do uso de uma
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mesma imagem pintada para cobrir multiplas superficies de um mesmo objeto ou objetos
distintos.

Pode-se perceber nessa cena o que Abacatu falou sobre o uso da perspectiva ndo
correta, pois os objetos foram posicionados de tal maneira que cada um esta em um ponto de
vista diferente em relacdo ao plano tridimensional da sala. O mével do relégio ao centro é
visto de frente; a mesa, a esquerda do rel6gio, é vista de cima; e a mesa e a cadeira a direita
estao em 3/4. A perspectiva ndo correta também é reforcada pelo uso de uma mesma imagem
para preencher varias faces de um mesmo objeto ou de objetos distintos. Isso pode ser visto na
Figura 73, a imagem que preenche as duas mesas e todas as suas faces (tampo, pés, gavetas)
distorce a tridimensionalidade delas, em outras palavras, a imagem de superficie ndo
acompanha a visao em perspectiva dos objetos retratados. Isso também pode ser verificado na
pintura interna da caixa de musica (segunda imagem, FIGURA 73), na qual o azul chapado
representa a parte interna da caixa, mas parece ser uma segunda tampa que mantém a caixa
fechada; e as superficies internas da tampa assim como as laterais externas da caixa sdo
compostas por uma mesma imagem pintada ao fundo, conflitando com a construgdo
volumétrica do desenho de linhas do objeto.

No interior da caixa de musica, Jackson utilizou-se também da pintura com tintas
opacas, tanto para compor o fundo quanto para as superficies dos objetos geométricos
(FIGURA 74). Uma caracteristica grafica marcante nos desenhos pintados de Abacatu é
deixar explicitas as manchas de pinceladas. Vé-se que, até mesmo em superficies com
colorizacdo opaca, ficam evidentes as manchas e o direcionamento das pinceladas efetuadas

por ele.



156

Figura 74 — A influéncia da pintura de Wassily Kandinsky no curta Musicaixa

Legenda: a esquerda, pintura de Wassily Kandinsky. A direita, cena do interior da caixa de musica de Jackson
Abacatu. Os objetos sdo figuras geométricas, como pequenos quadrados, triangulares e ovalados que
parecem ter sido extraidos ou inspirados nas formas geométricas da pintura de Kandinsky.

Fonte: Composi¢do 8 (1923); Musicaixa (Brasil, 2010).

Aqui se pode verificar o referencial artistico de interesse atuando como inspiracao
direta para a criacdo de elementos graficos no curta Musicaixa. A pintura Composicdo 8, de
Wassily Kandinsky, que foi usada como elemento de fundo no cendrio da abertura, é um
repertdrio referencial do artista, pois os elementos geométricos parecem ter sido simplesmente
extraidos dela para compor o interior da caixa de musica. No plano de fundo do cenario da
sala, a pintura Composicdo 8 se confunde com alguns elementos do cendrio. As vezes é até
dificil saber o que é imagem da obra de Kandinsky e o que foi realmente desenhado por
Jackson (FIGURA 73).

Em resumo, o curta Musicaixa se define graficamente como mostrado no Quadro 6:

Quadro 6 — Caracterizagdo grafica do curta-metragem Musicaixa

Ponto Linha Forma Superficie Cor
Finas Distorcidas Pintadas Esporadico
Inconstantes Simplificadas Rabiscadas
Continuas Pintadas Texturas
Tremidas Detalhadas Imagens
Sinuosas prontas
Detalhadas Planificacao
Grossas com
variagdo de
espessura

Fonte: elaborado pelo autor.

A sonoridade tem influéncia na confeccdo das formas e composicdo da cena, pois

Abacatu posicionou os objetos geométricos na tela a fim de estabelecer um valor sonoro para
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cada um. Verificou-se que o posicionamento do objeto grafico mais acima ou mais abaixo
contempla sons mais graves ou mais agudos, respectivamente, e o formato geométrico
determina o timbre. Assim, parece que Jackson tentou estabelecer uma estreita relacao da
forma e composicdo dos objetos no espaco da cena para conferir a eles significados sonoros
distintos.

No curta de animacdo Belezura (Brasil, 2010), animacdo feita no formato de
videoclipe para a musica de mesmo nome, composta por Thiago Delegado, Abacatu também
criou cendrios e personagens inspirados na iconografia musical, como notas, pautas e
instrumentos musicais. Além disso, verificou-se que nesse curta ha um referencial artistico de
interesse especifico. De acordo com Abacatu (2018), o curta dos Estidios Disney Toot,
Whistle, Plunk and Boom (EUA, 1953) foi uma inspiracdao. Na Figura 75, pode-se perceber
que nas imagens E e F, a articulagdo grafica nos personagens e cendrios desenhados por

Abacatu é muito semelhante ao estilo do curta da Disney (imagens G).
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Legenda: linhas pretas com variacdo na espessura, deformidade das formas e uso de textura de imagens
fotograficas sdo aspectos graficos marcantes na composicdo dos personagens desse curta-metragem. A
— Imagem de textura de madeira para o preenchimento do corpo dos personagens violino e violao; B —
Variacdo na textura de preenchimento no corpo do violdo e auséncia de linhas de contorno; C e D —
Uso de linhas pretas no contorno e auséncia de contornos nos bragos da bateria e do violdo, formas
distorcidas e texturas de madeira que ndo seguem a légica da superficie do objeto; E — Duas variagoes
graficas da cor da linha na bateria, linhas brancas sobre fundo negro no personagem da flauta; F —
Textura de madeira que preenche toda a superficie do trompete. As pernas esquerda e direita tém
formas diferentes. G — Duas imagens do curta da Disney, Toot, Whistle, Plunk and Boom (EUA, 1953).

Fonte: Belezura (Brasil, 2010).

Verifica-se nesse curta a recorréncia de uso das linhas grossas, majoritariamente na cor
preta e com espessuras variaveis em uma mesma secao de linha, como na que delineia a haste
e o corpo do violdao (imagens C e D), na qual ha pontos em que é mais espessa e outros em

que é mais fina. Abacatu segue a tendéncia da inconstancia das linhas de contorno, no



159

personagem do violdo em algumas cenas, nao ha linhas de contorno no corpo, nem nos bragos
do violdo (imagem B). Porém, em outras cenas, ha linhas de contornos no corpo e na haste do
violdo (imagens A, C e D).

Em relacdo as formas e o preenchimento de superficie, Jackson Abacatu continuou
com a tendéncia de deformar as imagens e usar texturas sem correspondéncia com o plano de
superficie dos objetos. Ainda na Figura 75, por exemplo, os pinos de ajuste das cordas do
violdo ndo tém forma definida, cada um é de um jeito (imagem C). A haste do violdo esta
curvada para tras, e as linhas brancas que compdem as cordas acompanham a distor¢ao da
haste (imagem D). A boca do trompete ndo € redonda, e as pernas esquerda e direita tém
formas e espessura diferentes (imagem F). Vejamos que os instrumentos criados por Abacatu
(trompete, bateria e flauta) sdo os mesmos encontrados no curta Toot, Whistle, Plunk and
Boom (imagem G e F), além disso, as distor¢oes da forma sao semelhantes.

No preenchimento de superficie, Abacatu utilizou-se novamente da estratégia de fazer
o corpo do violdo e do violino com uma imagem de textura de madeira (imagem A).
Verificou-se também a mudanga da textura do corpo do violdo a medida que ele muda de uma
pose para outra (sequéncia de imagens B), a textura de madeira que preenche a haste do
violdo ndo corresponde a légica do plano de superficie da haste (imagem C), o0 mesmo ocorre
com a textura que preenche o trompete, que também ndo segue a logica da superficie de todo
o instrumento (imagem F). Em relacdo ao referencial da Disney, Abacatu replica a abordagem
estética de fundo, inclusive simplificando e fazendo uso de manchas de cores para sugerir
profundidade.

Assim, tém-se as seguintes recorréncias graficas nesse curta de animacao:

Quadro 7 — Recorréncias graficas no curta-metragem Belezura

Ponto Linha Forma Superficie Cor
Finas Distorcidas Pintadas Esporadico
Inconstantes Simplificadas Rabiscadas
Continuas Pintadas Texturas
Tremidas Detalhadas Imagens prontas
Sinuosas Planificacao
Detalhadas

Grossas com
variacao de
espessura

Fonte: elaborado pelo autor.
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Retornando a questdo da linguagem sonora, a musica é uma caracteristica que passou a
permear bastante as animacdes de Abacatu nessa segunda fase. No caso da producao do curta
Belezura, o filme da Disney que o inspirou conta a histéria evolutiva dos instrumentos
musicais. A linguagem sonora parece ser um referencial significativo para o artista e é o que
vem alimentando a manifestacdo de elementos ligados ao som em seus filmes. Perguntado
sobre qual destes parametros, visualidade, movimento, narrativa e tematica, caracterizam

melhor o seu trabalho, ele respondeu:

Movimento. Porque o ritmo é muito importante em meu trabalho,
principalmente por ser musico também. Apesar de a visualidade ser forte em
alguns trabalhos, e a narrativa em outros, 0 movimento, no sentido de dar
ritmo e dindmica em uma obra audiovisual, acaba sendo um pardmetro
importantissimo em meu trabalho (ABACATU, 2018).

Para Abacatu, o movimento se sobressai como caracterizador dos seus trabalhos de
animacao, pois esse parametro esta ligado ao ritmo, e o ritmo esta ligado a musica, que faz
parte da sua formacdo, ou seja, é um referencial artistico de interesse ligado a linguagem
sonora. Mas os referenciais sonoros nao apenas ditam o ritmo dos seus filmes como também
acabam influenciando diretamente na criacao de elementos diegéticos, como formas e tipos de
personagens.

O curta-metragem Em Quadros (Brasil, 2011) é um filme experimental que narra a
histéria de um personagem preso dentro de uma forma retangular, ele tenta fugir saltando para
fora da moldura, mas percebe que é impossivel escapar. Nesse filme, Abacatu passou a utilizar
o recurso da caneta digitalizadora, o que refletiu diretamente na caracterizagao dos desenhos.
A instrumentacdo digital foi fundamental na configuracdo grafica do elemento linha, que,

nesse caso, é mais espessa, com bordas bem definidas (FIGURA 76).
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Figura 76 — Curta-metragem Em Quadros
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Legenda: na linha de cima, sequéncia de imagens da corrida do personagem. Na linha de baixo, quatro momentos
do filme. Verifica-se o uso predominante de linhas pretas, grossas, irregulares por meio de variagoes na
espessura. Linhas retas e paralelas compdem as hachuradas para simular sombra e volume na cabega,
nas mdos e nos pés do personagem. As formas sdo irregulares com elementos distorcidos, tanto no
personagem quanto para elementos do cendrio. Outra recorréncia foi o uso da textura como
preenchimento do fundo, superficie de objetos e personagens.

Fonte: Em Quadros (Brasil, 2011).

Apesar da mudanga instrumental, Abacatu repete algumas caracteristicas graficas
manifestadas nos filmes anteriores, como o uso de linhas grossas para contorno, sinuosas e
com variacdo de espessura. Repete também a tendéncia de desenhar formas deformadas para
elementos anatomicos de personagens e para objetos de cenario. Ha também variacOes de
tamanho das formas e uso de padroes de texturas abstratas, que ao mesmo tempo preenchem o
cenario de fundo e planificam a superficie de alguns objetos e personagens.

As irregularidades na espessura das linhas e as distor¢des das formas podem ser
verificadas na sequéncia de imagens da corrida do personagem na Figura 76. Em alguns
momentos, o corpo do personagem aumenta de tamanho (desenhos 2 e 6), 0 mesmo ocorre na
mao direita (desenhos 4 e 5). No geral, a espessura da linha de contorno do personagem muda
a cada pose, ndao tendo um padrdo de espessura uniforme, no desenho 4, as linhas que
compdem a barriga e as costas ficam mais finas em relacdo aos demais desenhos. Nas linhas
de contorno da perna direita, ora a linha da canela estd mais fina (desenhos 3, 4 e 5), ora esta
mais grossa (desenhos 1, 2 e 6).

A novidade nesse curta esta no uso mais frequente de hachuras desenhadas com linhas
pretas retas e paralelas para significar partes sombreadas e volume anatomico do personagem.
O fundo é infinito e composto por padrdes de textura com manchas abstratas. As distor¢des da
forma nos elementos de cendrio podem ser verificadas na ultima imagem da Figura 76, a

janela foi composta por quadrados de diferentes tamanhos, a mesa, o lapis e os papéis foram
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desenhados com linhas tortas e sinuosas e a perspectiva é sugerida pela leve inclinacdo da
mesa.

Uma questdo de suma relevancia a ser apontada no curta Em Quadros é o quanto o uso
da ferramenta digital caracteriza os aspectos graficos do desenho do artista em relagdo aos
curtas anteriores. Os atuais recursos digitais sao capazes de simular os diversos tipos de
materialidade e de texturas no que se refere ao traco e a pintura de duas maneiras possiveis,
por calculo vetorial ou por malha de pontos ou bitmap* (FIGURA 77).

Figura 77 — Simulagao digital da imagem
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Legenda: a esquerda, exemplo de duas formas de simulacdo de imagens digitais: estrutura raster (malhas de
pontos) e linhas vetoriais, representada por pontos com localiza¢do no plano cartesiano bidimensional
X e Y, posicionados estrategicamente para formar as linhas de conexdo. A direita, imagem de um
episddio da série televisiva Irmdo de Jorel, produzida pela Copa Esttdios (RJ). Verificam-se diferencas
graficas na distribuicdo da cor no desenho feito com vetor, que no caso é o personagem, em relagdo a
organicidade da cor na imagem simulada do cenério, feito por meio de malha de pontos (raster ou
bitmap).

Fonte: disponivel em:<https:/www.researchgate.net>. Acesso em: 5 jun. 2018; disponivel em:
<https://cromossomonerd.com.br>. Acesso em: 5 jun. 2018.

A simulagao gréfica vetorial recorre ao calculo matematico de localizagdao de pontos
especificos no plano cartesiano tridimensional X, Y e Z. Essa forma de simulacdo visual
permite reproduzir formas graficas mais simples e com poucas variacoes e transicdes de
cores. A simulacao por meio malha de pontos, conhecida também como raster ou bitmap, é o
recurso digital que permite simular, de forma mais eficiente, caracteristicas graficas organicas
para o desenho e para pintura como, por exemplo, o traco em grafite, carvdo, pastel seco,
aquarela ou tinta 0leo. Isso porque o raster possibilita mais variagcdes e transicao de cores.

Na Figura 77, na imagem a esquerda, tém-se as duas formas de simulacdao de imagens
digitais a partir de pontos. A direita, uma imagem de um episédio da série Irmdo de Jorel,
produzida pela Copa Estidios (RJ), no qual o cendrio foi desenhado na simulacdo raster

(malha de pontos), e o personagem na simulacdo vetorial. As diferencas dos aspectos

31 Bitmap significa mapa de bits. O bit é a menor unidade de informagdo computacional, que pode ter o valor 1,
ligado, ou 0, desligado, os atuais sistemas digitais de geragdo de imagem por malhas de pontos podem simular
grandes variagoes de cores para cada ponto da imagem.


https://cromossomonerd.com.br/
https://www.researchgate.net/
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qualitativos nas duas simulacdes digitais sdo bem evidentes, no cenario ha muito mais
variacoes de tons e de cores, enquanto no personagem, esse aspecto se limita a cores chapadas
e ndo ha gradacoes de uma cor para outra.

Nesse caso, os aspectos graficos do desenho de um artista podem estar condicionados
a um ou outro modo de simulagdo digital (raster ou vetor). Esse condicionamento muitas
vezes acontece porque os programas digitais para desenho e pintura sdo definidos pelo tipo de
simulacdo de imagem pelo qual funcionam. Programas de simulacdo vetorial tendem a ser
mais leves, assim, o tempo de resposta do gesto do artista na geracdo da imagem ocorre de
forma mais rapida, sem maiores problemas de defasagem. J& as simulacdes em malhas de
pontos exigem um nimero maior de calculos do computador, o que pode acarretar defasagem

no tempo de resposta na geracdo da imagem.

Figura 78 — Diferencas ente o desenho tradicional e o digital

Legenda: a esquerda, caracterizacdo da linha em um desenho feito a mdo. Ao centro e a direita, desenho feito
digitalmente. Vé-se que, na imagem tradicional digitalizada do péassaro, a linha de contorno é mais
irregular com pontos cinzas e brancos nas bordas externas. Em alguns programas, a simula¢do do traco
vetorial tende a se autoajustar, fazendo com que a acdo gestual do artista gere menos irregularidades
nos limites da linha.

Fonte: Libertas (Brasil, 2009) e Em Quadros (Brasil, 2011).

No caso dos desenhos de personagens do curta-metragem Em Quadros (2011), as
linhas de contorno do personagem sdao mais duras, e ndo ha suavizagdo nas bordas das linhas.
Abacatu utilizou algum programa de simulagdo vetorial para desenha-lo (FIGURA 78), o que
destaca a relevancia que a instrumentagdo técnica tem na caracterizagao grafica do desenho do
artista animador. Mas, no caso em estudo, ndo se pode considera-la como caracterizadora do
desenho em fungdo da recorréncia, pois o seu uso foi esporadico.

Para o curta-metragem Em Quadro, tém-se as seguintes recorréncias graficas:
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Quadro 8 — Recorréncias graficas no curta-metragem Em Quadros

Ponto Linha Forma Superficie Cor
Finas Distorcidas Pintadas Esporadico
Inconstantes Simplificadas Rabiscadas
Continuas Pintadas Texturas
Tremidas Detalhadas Imagens prontas
Sinuosas Planificacao
Detalhadas

Grossas com
variacdo de
espessura

Fonte: elaborado pelo autor.

O curta-metragem subsequente produzido por Abacatu foi De Martelos e Serrotes ou
Maracatu de Oficina (Brasil, 2012). Como o préprio nome diz, é uma produgdo
grafico/sonora na qual seis personagens compdem um ritmo musical pela manipulacdo de
ferramentas e objetos dentro de uma oficina. No curta, os tipos de objetos sdao fundamentais
para a construcao da trilha sonora: um bate o martelo na madeira, o outro bate na bigorna,
outro sujeito liga a furadeira etc. Assim o artista vai construindo a composi¢dao sonora por

meio dos timbres oriundos de cada material (FIGURA 79).

Figura 79 — Cenario e personagens do curta-metragem De Martelos e Serrotes ou Maracatu
de Oficina

A

Legenda: o cendrio foi feito todo em colagens de imagens fotografadas, e os personagens desenhados
digitalmente. Cada personagem manipula um objeto da oficina que produz um efeito sonoro especifico
e o conjunto dos efeitos compde a trilha musical do filme.

Fonte: De Martelos e Serrotes ou Maracatu de Oficina (Brasil, 2012).

Nesse curta-metragem, Abacatu assumiu de maneira mais enfatica o uso de imagens
fotograficas na confeccdo dos cendrios. O artista é insistente em ndo seguir a risca a
representacao espacial a partir de uma perspectiva precisa, mas demonstrou dominio técnico
na composicdo do cenario ao criar o espaco tridimensional por meio do arranjo das imagens

recortadas. A textura de madeira do chdo em conjunto com as madeiras da parede ao fundo
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possibilita ao espectador delimitar o espaco tridimensional da oficina, os objetos nesse espaco
foram distribuidos no sentido de valorizar a profundidade de campo por meio do
posicionamento e tamanho dos objetos na cena.

Em relacdo aos personagens (esses, desenhados), houve a recorréncia na
caracterizacdo das linhas de contorno como vinham sendo feitas, ou seja, grossas, pretas e
com variacoes de espessura. As formas anatomicas seguem a tendéncia de deformidade e
imprecisdo. As superficies sao preenchidas por texturas pintadas com manchas de pinceladas,
tanto nas vestimentas quanto na superficie da pele. A irregularidade da forma também é
notada na estruturacdo anatomica entre os personagens. Na Figura 79, na parte superior da
imagem a direita, os trés personagens sao mais arredondados. Nos dois da direita, o nariz é
uma forma alongada, e os olhos, grandes, o que ndo se vé nos demais. Ja o personagem que
esta posicionado na parte de baixo da tela, mais a direita, tem o rosto quadrado, com os olhos,
as sobrancelhas e o nariz feitos com linhas simples. O personagem magro do meio, na parte
inferior da tela, segue uma tendéncia mais anatdmica em termos de forma, pois a estrutura da
cabeca difere da dos demais personagens.

Por fim, a caracterizagdo grafica desse curta-metragem ficou da seguinte maneira:

Quadro 9 — Caracterizacgao grafica do curta-metragem De Martelos e Serrotes ou Maracatu de
Oficina

Ponto Linha Forma Superficie Cor
Finas Distorcidas Pintadas Esporadico
Inconstantes Simplificadas Rabiscadas
Continuas Pintadas Texturas
Tremidas Detalhadas Imagens prontas
Sinuosas Planificacao
Detalhadas
Grossas com
variacao de
espessura

Fonte: elaborado pelo autor.

O curta-metragem De Martelos e Serrotes ou Maracatu de Oficina encerra essa fase
intermedidria de Abacatu, na qual se pode perceber a estreita relacdo grafica com a linguagem
musical, que se refletiu na utilizacdao de objetos geométricos e da iconografia sonora. Cada
forma geométrica no curta Musicaixa (triangulos, quadrados, circulos etc.) tem uma
sonoridade caracteristica determinada pelo artista, cada objeto (martelos, serrote, furadeira

etc.) em De Martelos e Serrotes emite o seu som correspondente. Assim, o artista cria nao so
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em fun¢do da composicao da imagem, mas também em funcdo da sonoridade da trilha que ele
quer produzir.

O traco solto, irregular, tremido, sinuoso se perpetuou entre as obras desse artista,
houve uso mais frequente de linhas grossas com variacdo na espessura, tanto no desenho de
personagens como no de elementos de cendrio. Perpetuou-se também o uso de formas
distorcidas, simplificadas e sem compromisso com a representacdo real de espaco e de
estrutura, tanto nos personagens quanto na cenografia. Além disso, viu-se o uso frequente de
padrdes de textura no preenchimento de superficie de maneira simplificada assim como a
planificacdo volumétrica e a utilizacdo da imagem fotografada para cobrir superficies.

Em relacdo a cor, ndo foi identificada nenhuma recorréncia entre uma producao e
outra. Em cada filme, a cor tem se apresentado de acordo com as significaces das narrativas,

portanto, esse aspecto é indicado como esporadico.

3.1.3 Fase de amadurecimento

No geral, identificou-se nos filmes dessa fase o uso de duas técnicas principais na
producdo das imagens desenhadas: 1 — Imagens pintadas com tinta a 6leo, guache e aguada; 2
— imagens desenhadas com a instrumentacdo da caneta de tinta nanquim de ponta fina. Esta
terceira fase gera desenhos com linhas finas, tremidas e detalhadas, além de superficies
preenchidas com linhas que compdem hachuras, por vezes padrdes geométricos, ou
totalmente preenchidas com tinta preta.

Os filmes dessa fase correspondem ao videoclipe Calangada (Brasil, 2013); O
Homem que Pintava Musicas (Brasil, 2013), Matiz (Brasil, 2015) e Contrastes: impressoes de
Israel (Brasil, 2018). Além desses, foram analisados rapidamente trechos animados
exclusivamente por Abacatu nos curtas-metragens coletivos SVIAZ (Brasil, 2014), dirigido
por Leonardo Ribeiro; O Ultimo Engolervilha II (Brasil, 2016), dirigido por Marcelo Mardo;
e o filme 3 temas para 60 janelas (Brasil, 2014), o mais singular dessa fase.

O curta-metragem Calangada é um videoclipe da musica instrumental “Calangada”,
composta por Fernando Sodré. Jackson Abacatu utilizou nesse curta-metragem diversas
técnicas de animacgdo por stop motion, pintura sobre vidro, pintura sobre papel, captura
fotografica de sequéncia de desenhos, colagens com imagens fotograficas, areia sobre vidro e

pixilation (animagao com pessoas). Excetuando a técnica de animagdo em areia, na Figura 80,
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é possivel ver como ele desenhou e articulou os elementos grdficos fundamentais em cada

uma das técnicas de animacao.

Figura 80 — A diversidade de técnicas utilizadas por Jackson Abacatu no curta-metragem
Calangada
Py
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Legenda: 1 — Pintura sobre vidro transparente; 2 — Recorte de papel pintado com tinta opaca sobre padrdes
geométricos; 3 — Tinta 6leo sobre vidro; 4 e 5 — Desenho de linhas e formas pretas com tinta nanquim
sobre papel branco; 6 — Animacao de pixilation (animacado de pessoas) com fotografia de desenhos; 7 —
Areia sobre vidro iluminado por baixo; 8 — Tinta a 6leo sobre papel; 9 — Linhas finas e pretas, e pintura
com tinta vermelha sobre papel branco.

Fonte: Calangada (Brasil, 2013).

Observando os trechos do curta Calangada, fica claro que o artista animador se
concentrou em duas técnicas principais, o desenho pintado com tinta guache ou 0leo e o
desenho com linhas finas na cor preta com caneta de tinta nanquim. Em relagdo a pintura,
identificou-se uma preocupacdo maior em detalhar os elementos diegéticos. Na primeira
imagem da Figura 80, Abacatu fez o personagem do calango na técnica de pintura sobre vidro
e foi recorrente na maneira de pintar, deixando evidentes as manchas das pinceladas, as
formas nao tém linhas de contorno e a anatomia do calango é imprecisa, principalmente nas
pernas. Entretanto, Abacatu fez algumas linhas finas sobre a tinta fresca para detalhar
elementos do personagem, como o olho, a boca e a textura na pele da barriga. Na segunda
imagem, a pintura foi feita sobre pequenos recortes de papel, que compdem o personagem da
cobra. No terceiro exemplo, Jackson repete a caracteristica da pintura imprecisa sem

contornos bem definidos, como ocorre no homem segurando o violdao (imagem 8). Houve a
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preocupacao em criar detalhes, como as linhas que compdem as cordas do violdo, os dedos da
mado e os elementos da face.

Por outro lado, com a técnica de desenho com caneta e tinta nanquim preta, os
desenhos sdo bem mais detalhados. Abacatu explora de maneira mais minuciosa a
estruturacao anatomica e de objetos além do uso de padroes geométricos desenhados com
linhas pretas, finas, tremidas e sinuosas, que também compdem hachuras para preenchimento
de formas combinadas com superficies totalmente preenchidas com tinta preta. Nas imagens
4,5 e 6 da Figura 80, verifica-se a recorréncia da deformidade nas formas por meio das linhas
tremidas que compdem o rosto do personagem. As linhas tortas formam a estrutura bem
detalhada de sustentacdo da bateria, e a linha sinuosa compde o circulo ndo exato da forma
geomeétrica abstrata. Ha formas totalmente preenchidas com tinta preta, como nos detalhes do
cabelo e sobrancelhas (imagem 4), no desenho de decoracdo da bateria (imagem 5), nos
tentadculos e nos pequenos circulos no interior da forma abstrata (imagem 6). Ha linhas
paralelas que compoem hachuras, como no detalhe da bateria (imagem 5) e circulo interno da
forma abstrata (imagem 6). Além disso, Abacatu recorre novamente a combinagao de recorte
de imagens fotograficas e desenho, por exemplo, nos olhos do personagem (imagem 4) e no
detalhe da bateria (imagem 5).

A regularidade na espessura das linhas na confeccao dos desenhos exemplificados
acima (imagens 4, 5 e 6) tem relacdo com a instrumentacdo utilizada pelo artista, que, nesse
caso, foi a caneta de tinta nanquim de bico fino. Isso pode ser verificado na cena final do
filme (imagem 9), na qual a narrativa mostra o préprio artista autor desenhando o titulo do
filme com a caneta de ponta fina. Aqui identifica-se mais uma vez como a instrumentacao
técnica influencia diretamente nos aspectos graficos do desenho do artista.

Verifica-se que, independentemente da técnica adotada por Abacatu — desenho ou
pintura — ele foi recorrente no gestual tremido, sinuoso, continuo e nas formas simplificadas,
mas com tendéncia ao detalhismo, principalmente no elemento da linha. Além disso, foi
recorrente a ndo preocupacdo com o naturalismo e a precisdo dos elementos representados,
ndo havendo uniformidade nem mesmo entre desenhos de uma mesma sequéncia.

Na Figura 81, na primeira sequéncia do personagem, a cabeca, o corpo e o violdao
foram desenhados com linhas continuas, de espessura fina, tremidas e sinuosas. A forma
anatomica do personagem muda entre um desenho e o seguinte. A cabeca fica mais alongada

nas imagens 3 e 4, a terceira parte do brago direito desaparece na imagem 3 e, na imagem 4,
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apenas a mao aparece sobre o violdo. Na segunda sequéncia, para pintar uma gaita, Abacatu
utilizou o proprio dedo e fez questdo de mostrar esse processo no curta-metragem (lembrando
que para ele o processo é tao importante quanto a finalizacdo). Nessa sequéncia nota-se a
recorréncia grafica da deformidade, da imprecisdao e também da simplificacdo das formas do
objeto, devido a técnica de pintura sem uso do instrumento pincel, o que impossibilitava ao
artista criar muitos detalhes do objeto representado. Na terceira sequéncia, houve a
recorréncia da simplificacdo de elementos anatomicos, formas e superficies compostas de
pinceladas bem evidentes. Nesse caso, hd& uma novidade grafica oriunda do processo de
animacdo, que é o rastro deixado em razdao de o artista ter desenhado a pose retratada
aproveitando a pose anterior do personagem. Isso pode ser verificado pelas manchas claras

em torno dos bracos e pernas da personagem nas trés ultimas imagens.

Figura 81 — Trés sequéncias do curta-metragem de animagao Calangada
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Legenda: o desenho de linhas pretas e a pintura sdo o carro-chefe desse curta-metragem. Na primeira sequéncia,
desenho de linhas e formas pretas feito com caneta nanquim de bico fino. Na segunda sequéncia,
pintura sobre vidro feita com o dedo do artista. Na terceira sequéncia, pintura sobre papel. Nas trés
sequéncias, Jackson Abacatu foi recorrente nas distor¢des e irregularidades das linhas, formas e

superficies.
Fonte: Calangada (Brasil, 2013).

Um aspecto grafico que comeca a se manifestar nesse filme tem relacdao com alguns
referenciais ligados a algumas culturas com as quais Abacatu teve algum tipo de contato.
Apreciador das linguas e das artes oriundas de culturas indigenas brasileiras e de culturas

antigas, é possivel verificar e identificar elementos graficos criados por ele que se relacionam

a elas, como pontua o artista:
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[...] Muitos elementos culturais influenciam diretamente a visualidade. Um
exemplo é a cultura indigena e de outras civilizagdes antigas que esta
presente em diversas obras minhas, na presenca da temadtica e também dos
estilos de algumas pinturas e texturas. Outros aspectos culturais se
relacionam com influéncias e experiéncias pessoais diretas (mineiras,
brasileiras e também de outros paises) (ABACATU, 2018).

No curta-metragem Calangada, foram selecionadas algumas imagens (FIGURA 82)
com padrdes geométricos que comprovam o que Abacatu pontuou acima. Nao é possivel dizer
de onde vem cada padrao grafico, mas é inegavel que muitos deles realmente tém alguma
ligacdo com padrdes graficos oriundos de outras culturas, como as pinturas corporais dos
indios Tupinambas, tribo citada pelo proprio artista, e possivelmente dos povos antigos da

América Central, além dos padroes graficos da arte do Oriente Médio.
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Legenda: as quatro imagens de cima mostram elementos graficos oriundos de culturas pelas quais Jackson teve
algum contato, da esquerda para a direita: duas primeiras imagens, pinturas indigenas Tupinambas;
terceira imagem, arte inca representando o Deus Sol; e quarta imagem, padrdes graficos da arte do
Oriente Médio. Nas linhas de baixo, desenhos do curta-metragem de animacdo Calangada (Brasil,
2013) de Jackson Abacatu. Padrdes graficos possivelmente oriundos das culturas exemplificadas
acima.
Fonte: Calangada (Brasil, 2013).

@) %)

Na figura acima, pode-se perceber que Abacatu ndo reproduz com exatiddo os motivos
graficos do seu repertorio de interesse, mas mistura ou faz releituras desses motivos. Vejamos
que, na primeira imagem da segunda linha da Figura 82, pode-se dizer que o artista desenhou
motivos geométricos oriundos de referéncias de pinturas indigenas, como elementos da
cultura do Oriente Médio. O mesmo acontece na ultima imagem, em que ha o desenho das
abdbadas,* comuns na arquitetura arabe, preenchidas com motivos geométricos semelhantes

aos das pinturas indigenas.

32 Abdbada é um tipo de construcgdo de telhado arqueado em forma de cuia.
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Em resumo, graficamente o curta-metragem Calangada se da como é mostrado no
Quadro 9, a seguir, com valores graficos agregadores oriundos de culturas indigenas, antigas e

estrangeiras.

Quadro 10 — Caracterizacdo grafica do curta-metragem Calangada

Ponto Linha Forma Superficie Cor
Finas Distorcidas Pintadas Esporadico
Inconstantes Simplificadas Rabiscadas Preto sobre
Continuas Pintadas Texturas branco
Tremidas Detalhadas Imagens prontas
Sinuosas Padroes geométricos Planificacdao
Detalhadas

Grossas com
variagdo de
espessura
Pintadas

Fonte: elaborado pelo autor.

O curta-metragem analisado em seguida foi O Homem que Pintava Musicas (Brasil,
2013), no qual a tematica retorna para as questdes sonoras. O personagem principal é um
desenhista que busca entender se é possivel fazer uma correspondéncia entre imagem e som.
Que sons teriam as coisas do mundo? Que nota musical poderia ser atribuida a personalidade
e a aparéncia de cada pessoa? Pergunta um narrador em terceira pessoa.

Um elemento observado que comegou a surgir nos trabalhos de animacao de Jackson
Abacatu foram as experiéncias retratadas em seus cadernos de desenhos. Verificou-se que o
artista assume diegeticamente essa tematica nos filmes dessa fase. Considera-se aqui que o
caderno de desenho ou o de esboco do artista sdo meios de pesquisa ou diarios intimos
elaborados por ele no intuito de registrar graficamente ou textualmente suas memérias visuais.
Retomando o estudo de Fayga Ostrower (1994), o artista esta em um constante processo de
observacao do meio, e ha uma latente predisposicdo em notar ou selecionar alguns elementos
ou contextos em detrimento de outros. Nessa perspectiva, os cadernos de desenho entram
como meio de registro desses elementos e contextos notados. Pode-se dizer que os registros
nos cadernos também sdo memorias de situacoes ou lugares experienciados que se

transformaram em repertérios do artista. Assim complementa Abacatu:

Dois filmes representam bem as experiéncias pessoais que vivi e se
mesclaram as caracteristicas visuais: O homem que pintava musica e
Contrastes. Em O Homem Que Pintava Musicas, realizei algumas pinturas
de lugares em que viajei, para, a partir delas, compor musicas que
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dialogassem com toda aquela composicdo [fazendo referéncia ao filme como
um todo] (ABACATU, 2018, sic).

De fato, verificou-se que o caderno de desenhos aparece com alguma frequéncia de
maneira direta no curta-metragem O Homem que Pintava Musicas (imagens 2 e 3, FIGURA

83).

Legenda: verificou-se nesse filme a pintura como técnica predominante, assim como uma preocupa¢do maior
com a insercao de detalhes nos desenhos pintados. Na ordem de leitura: 1 — Mistura de linhas
desenhadas com pintura de tinta aguada; 2 — Pintura de cendrio retratando a subjetividade do
personagem principal, segurando e desenhando no caderno no interior do énibus; 3 — Pintura a 6leo,
retratando cadernos de desenho sobre uma mesa; 4 — Cendrio desenhado com linhas pretas sobre fundo
branco; 5 — Personagem pintado com tinta pastosa sobre o fundo abstrato composto de borrdes de tinta
escura; e 6 — Elementos desenhados com linhas finas, tremidas, sinuosas e pretas, combinados com
cenario pintado.

Fonte: O Homem que Pintava Musicas (Brasil, 2013).

Nesse curta, Abacatu priorizou a técnica de pintura em detrimento do desenho com
linhas, e os materiais se intercalam entre tintas pastosas (0leo) e tintas aguadas. Ha alguns
elementos que foram desenhados com linhas pretas, mas houve a combina¢do com a pintura
na estampa e no contorno das camisas dos musicos, assim como nas cordas do violoncelo
(imagem 1, FIGURA 83) e na cena desenhada com linhas pretas e insercao de pintura aguada
(imagem 4). Um ponto verificado na técnica de pintura foi o cuidado com a aplicacdo de
detalhes em algumas cenas pintadas, caracteristica grafica que também foi observada no
curta-metragem anterior, Calangada. Ainda na Figura 83, verifica-se o cuidado com os
detalhes nas imagens 2 e 3, inclusive na aplicacdo de espessas linhas de contorno tremidas e
inconstante em alguns elementos, por exemplo, nos bancos e janelas do 6nibus, na espiral dos

cadernos e na lateral da mesa.
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Em relacdo ao personagem principal do curta O Homem que Pintava Musicas,
Abacatu foi recorrente nas distor¢des, imprecisoes e inconstancia das formas anatdmicas. Na
Figura 84, pode-se verificar, por exemplo, a imprecisdao no posicionamento do pescogo, que
ora apoia a forma da cabeca pelo meio (imagens 1 e 5, e sequéncia 1, 2 e 3), ora esta

posicionado mais atras da cabeca (imagens 2, 3 e 4).

Figura 84 — Curta-metragem O Homem que Pintava Musicas
17 .

Legendas: diferentes abordagens gréficas na anatomia do personagem Votagus, o que demonstra a recorréncia de
distorcdo, imprecisdao e inconstancia no desenhar do artista. Nas imagens 2, 3 e 4, o pescoco estd
posicionado mais na parte de trds em relacdo a cabeca, nos demais desenhos, 1 e 5, o pescogo esta mais
ao meio. A camisa ora apresenta contorno (imagem 4), ora nao. A cor da camisa ora é azul-claro, ora é
azul-escuro, e o nimero de listras muda de uma cena para outra. Os bragos sdo mais longos na imagem
1 e na sequéncia de trés desenhos, a direita. Nessa sequéncia, a camisa apresenta linha de contorno no
terceiro desenho.

Fonte: O Homem que Pintava Musicas (Brasil, 2013).

As distor¢des ou imprecisoes anatdmicas do pescoco, por exemplo, ndo tém relacdao
com a posicdo do personagem. Verifica-se, ainda, na Figura 84, que nas imagens 1 e 4, nas
quais Votagus esta realmente de perfil, a posicdo do pescoco é diferente. As imprecisdes e
inconstancias podem ser verificadas na estampa composta de linhas azuis da camisa do
personagem, as vezes elas sdao mais escuras (imagens 1 e 2); outras vezes, mais claras
(imagens 3, 4 e 5); ora a camisa tem contorno azul (imagem 4), ora nao; as listras da camisa
na imagem 4 sdo mais grossas em relacdo as demais e, na imagem 1, elas sdo mais numerosas.
A forma dos bracos na imagem 1 é mais longa quando comparada aos bracos do personagem

da imagem 2. Na intercalacdo de poses iguais, em momentos em que 0 personagem esta
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parado, Abacatu chega a adotar linhas de contorno de cor escura apenas no desenho 3 da
sequéncia. Apesar de haver uma preocupacdo com detalhes nas pinturas de cenario, Abacatu
também foi recorrente na simplificacao das formas dos personagens, vé-se que os olhos sao
representados apenas pelas sobrancelhas, e as pernas e os pés direito e esquerdo se fundem em
uma unica forma marrom (imagem 5 e sequéncia 1, 2 e 3).

Dessa maneira tem-se em O Homem que Pintava Musicas:

Quadro 11 — Caracterizagao grafica do curta-metragem O Homem que Pintava Musicas

Ponto Linha Forma Superficie Cor
Finas Distorcidas Pintadas Esporadico
Inconstantes Simplificadas Rabiscadas Preto sobre
Continuas Pintadas Texturas branco
Tremidas Detalhadas Imagens
Sinuosas Padrées geométricos  prontas
Detalhadas Planificagdo

Grossas com
variacao de
espessura
Pintadas

Fonte: elaborado pelo autor.

Votagus é um personagem que tem a pretensdao de fazer musicas de pintura, mas
precisa entender o som que as coisas, objetos, pessoas e paisagens produzem. Na Figura 85,
foram separados trés momentos em que o narrador explica a significacdo sonora dos
elementos das imagens.

Na imagem 1, vé-se a pintura de um barco navegando, feita por Votagus — é peca-
chave central da narrativa, na qual o personagem depara com as sonoridades percebidas por
ele oriundas dessa pintura. O narrador afirma que o som do barco navegando sobre o mar
seria como “o sopro seco, grave, respiro do mar, a brisa que empurra vagamente o barco”. Na
imagem 2, vé-se a cachoeira (local visitado por Abacatu), pintada com pinceladas verticais de
tinta pastosa em tons claros, o som da queda d’agua é descrito pelo narrador como se fosse o
ruido branco: “O ruido branco é um ruido resultante da combinacdo de todas as frequéncias de
som, algo como a mistura de milhares de vozes quando ja ndo é possivel perceber as palavras
e entender alguma coisa”. Nas imagens 3, 4 e 5 da Figura 85, Abacatu desenhou trés
personagens, buscando relacionar as personalidades e os portes fisicos de cada um com as
impressoes que cada um imprime. “Gastdao [imagem 3] tinha uma cara de SI bemol, nada

escondia isso [...]. Rosto quadrado, olhar sereno, um pouco sério, sorriso emoldurado por
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uma barba preta”, ele € acompanhado por um som suave de violdo. “Fatima [imagem 4], uma
mulher grande, parece estar mal-humorada e talvez seja muito brava. Um Mi, é claro!
Daqueles bem graves, ndo... ndo... pera ai, acho que um Ré é melhor”, descricdao seguida do
som de um estrondoso trompete, que, para o artista, parece remeter a formas mais
arredondadas e rechonchudas. “Seu Antenor parece a propria expressao do tritono [imagem
5], que é o intervalo musical dissonante, formado por trés tons inteiros”, descricdo também
acompanhada de trés toques de pianos. De acordo com o narrador, o tritono era considerado
um som diab6lico na Idade Média, por isso era proibido de ser tocado. Partindo dessa ideia,
Jackson pintou o personagem como um homem alto, magro, de 6culos brancos com bigode
preto, o cabelo em pontas, semelhante a chifres, e com um pequeno rabo, em cores mais

escuras e acinzentadas.

Figura 85 — Propostas graficas dos personagens do curta-metragem O Homem que Pintava
Miisicas
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Legenda: a narracdo em terceira pessoa explica os significados sonoros que as imagens tém. 1 — Barco
navegando, pintura que desperta a curiosidade sonora do personagem; 2 — Branco da agua da cachoeira
é a combinacao de todas as frequéncias de som; 3, 4 e 5 — Cada pessoa representa uma nota musical, Si
bemol, Sol maior e Ré, respectivamente.
Fonte: O Homem que Pintava Musicas (Brasil, 2013).

A sonoridade foi um fator relevante nesse curta e, assim como no curta Musicaixa e
De Martelos e Serrotes ou Maracatu de Oficina, guiou Abacatu substancialmente na adocao
das formas gréficas. O artista criou uma estreita relacdo de correspondéncia entre a linguagem
sonora e as formas, cores e materialidades gréficas especificas.

Matiz (Brasil, 2015) é um filme no qual Abacatu compde animagdes em rotoscopia
sobre filmagens de acdo ao vivo dele proprio tocando um piano. Ele recorre novamente ao

estilo de linhas de contorno na cor preta, soltas, tremidas, sinuosas e grossas, com variacoes
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de espessura e com insercao de detalhes, como se pode ver na Figura 86 (imagens 1, 4, 5 e 6).
Abacatu é recorrente na distorcao das formas, verificando-se essa caracteristica no desenho da
tampa do piano (imagem 1) e, de maneira mais expressiva, na forma dos dedos das maos
(imagem 5) que, em alguns momentos, chegam a aumentar de comprimento. O preenchimento
de superficie é composto majoritariamente pelo fundo branco e, em algumas cenas, com
insercdo de texturas de padrdes geométricos que planificam os volumes dos objetos e

personagens, como pode ser verificado nas imagens 2 e 3 da Figura 86.

em Matiz

b

Legenda: o curta mistura animagdes em rotoscopia sobre filmagens de acdo ao vivo, nas quais o proprio artista
animador estd tocando um piano. Abacatu é recorrente no uso de linhas grossas com variagdes de
espessura, soltas, tremidas, sinuosas, formas distorcidas e superficies com insercdo de padrdes
geomeétricos que planificam o volume dos elementos.

Fonte: Matiz (Brasil, 2015).

A trilha sonora é o que guia o ritmo e o grafismo desse curta-metragem,
principalmente no que se refere aos padrdes graficos que vao aparecendo no preenchimento
de superficies das formas. Contudo, parece ndo haver conexdo de significado das formas
graficas com o tipo de som, apenas a relacdo dos tempos em que elas aparecem e

desaparecem.
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Em suma, o curta Matiz se define graficamente da seguinte maneira

Quadro 12 — Caracterizacdo grafica do curta-metragem Matiz

Ponto Linha Forma Superficie Cor
Finas Distorcidas Pintadas Esporadico
Inconstantes Simplificadas Rabiscadas Preto sobre
Continuas Pintadas Texturas branco
Tremidas Detalhadas Pintadas
Sinuosas Padroes geométricos  Imagens
Detalhadas prontas
Grossas com Planificacao
variacdo de
espessura
Pintadas

Fonte: elaborado pelo autor.

Em Contrastes: impressoes de Israel (Brasil, 2018), Abacatu recorre de maneira
diegética a ideia dos cadernos de desenho ou de estudo do artista. Basicamente esse filme
retrata as impressoes de Jackson quando, entre os anos de 2014 e 2017, fez duas viagens para
Israel. Em termos visuais, é um resumo dos registros em inimeros desenhos feitos em
pequenos cadernos. O filme retrata um pais que vive a dicotomia da vida cotidiana
aparentemente tranquila, livre e bucoélica, mas com as constantes ameacas de ataques

terroristas e a possibilidade de uma guerra.

Em Contrastes, a experiéncia real vivida em Israel influenciou diretamente
no estilo do filme. A base foram cadernos de desenho, sketchbooks que
sempre carrego comigo em viagens. O estilo de desenho dos cadernos
(desenhos de linha, em preto e branco, pela praticidade das canetas) se
tornou o estilo do filme, que eu nunca tinha usado antes em nenhuma obra
(ABACATU, 2018).

O curioso é que Abacatu aponta na sua fala que nunca tinha usado a técnica de
desenho com linhas finas de cor preta sobre fundo branco, e que essa foi a primeira vez que o
fez. Contudo, como foi demonstrado, ele ja havia usado essa técnica de desenho nos curtas
anteriores, ela foi identificada, por exemplo, nos desenhos do ambiente urbano no filme
Libertas, no desenho de personagem e motivos geométricos em Calangada, esporadicamente,
na cenografia, objetos e personagens em O Homem que Pintava Musicas e, de forma mais
expressiva, no curta Matiz. Além da técnica, Abacatu se refere também a inspiragdo sobre o
traco rapido e espontaneo feito nos cadernos de desenho, e essa tematica ja vinha sendo

trabalhada por ele explicitamente no curta O Homem que Pintava Musicas.
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Figura 87 — Imagens do curta-metragem Contrastes: impressoes de Israel

da mudanga grafica, Abacatu é recorrente nas linhas tremidas e nas formas distorcidas. Na ordem de
leitura: 1 — Aeroporto de Telavive; 2 — Imigracdo; 3 — Paisagens de Israel; 4 — Sketchbooks com
desenho da arquitetura local; 5 — Turistas e 6 — Mercado tradicional em Israel.

Fonte: Contrastes: impressoes de Israel (Brasil, 2018).

Contrastes: impressoes de Israel foi feito majoritariamente de desenhos do artista com
algumas inser¢oes de cenas de filmagem ao vivo e cenas animadas pelo artista cearense Diego
Akel, essas duas ultimas ndo sdo analisadas aqui. Na Figura 87, pode-se perceber uma
mudanca grafica significativa em relacdo aos curtas anteriores, sendo que nao ha desenhos
pintados.

No desenvolvimento da narrativa desse curta, os instantes ou acasos significativos
registrados pelo artista nas suas viagens se transformam literalmente em cenas do curta,
retratando os acontecimentos na sequéncia cronolégica em que foram desenhados no caderno
de desenhos.

Em se tratando dos elementos grdficos fundamentais, Jackson Abacatu é recorrente nas
linhas finas, tremidas e distorcidas, formas distorcidas e com insercdo de muitos detalhes
(caracteristica observada também nos curtas-metragens Calangada e Matiz, superficies
pintadas de preto e linhas paralelas e rabiscadas para compor hachuras, texturas, volume, luz e
sombra.

Contrastes é um espelho dos lugares experienciados pelo artista, mas também é o
registro de um processo de experimentacdo e pesquisa grafica por meio do uso do instrumento
da caneta de ponta fina e pequenos cadernos de rascunho para confeccdo rapida de desenhos.
Pode-se dizer que esse é um meio instrumental pelo qual o artista busca o dominio da técnica
do desenho com caneta de tinta nanquim de ponta fina, algo novo para ele, considerando que

essa foi a primeira vez que uma unica técnica foi utilizada em um curta de sua autoria.
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No que diz respeito a fidelidade na representacao dos espacos observados pelo artista,
Jackson é recorrente no desenho descompromissado com a exatiddo da realidade; tanto nos
personagens quanto na construcao espacial da cenografia. Na primeira imagem da Figura 87,
a profundidade de campo do aeroporto é feita com a insercdo de trés elementos soltos no
fundo branco, uma montanha ao fundo, a arquitetura do aeroporto e alguns avides mais a
frente. Na imagem 6, que mostra um mercado tradicional de Israel, o ponto de vista da banca
ndo corresponde a perspectiva espacial da arquitetura que compde o fundo. Na imigracdo
(imagem 2), os personagens mais proximos da camera tém formas um pouco distorcidas: o da
esquerda tem a cabega um pouco menor e um pesco¢o muito grosso, e no da direita o corte
superior do cabelo deixa a forma da cabeca exageradamente mais quadrada. As linhas
tremidas e as formas cheias de detalhes ddo o tom organico tanto para os personagens quanto
para os cenarios. Algumas superficies sao planificadas pelas linhas paralelas, como a base das
cabines da imigracdo e o rosto e pescoco do personagem em primeiro plano a esquerda
(imagem 2), a superficie do prédio (imagem 4) e a base da banca (imagem 6).

No Quadro 12 segue o resumo grafico do curta-metragem de animagdo Contrastes:

impressoes de Israel.

Quadro 13 — Caracterizacado grafica do curta-metragem Contrastes: impressoes de Israel

Ponto Linha Forma Superficie Cor
Finas Distorcidas Pintadas Espordadico
Inconstantes Simplificadas Rabiscadas Preto sobre
Continuas Pintadas Texturas branco
Tremidas Detalhadas Imagens
Sinuosas Padroes geométricos  prontas
Detalhadas Planificacdo
Grossas com Linhas
variagdo de paralelas
espessura
Pintadas

Fonte: elaborado pelo autor.

Jackson Abacatu adota formas livres de desenhar como uma qualidade que perpassa
todos os seus trabalhos analisados até o momento, independentemente da técnica de
animacdo, da materialidade e da instrumentacdao utilizada. O traco livre e espontaneo,
caracterizado na linha tremida, sinuosa e com formas distorcidas, é considerado aqui como
aspecto grafico que define a singularidade grafica dos desenhos de Abacatu e que contribui

para evidenciar a sua matriz autoral.
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Em relacdo ao referencial artistico, Jackson cita trés figuras marcantes no
desenvolvimento do seu trabalho, principalmente para esse tltimo curta, tanto no que se refere
a tematica dos cadernos de desenho quanto a visualidade do desenho preto no branco
(FIGURA 88). A primeira é o francés Bastien Dubois que, de acordo com o artista, é uma
referéncia “[...] devido a seus cadernos de viagem (sketchbooks) e animacgOes produzidas a
partir desse universo [...]”. Outro referencial é o quadrinista e jornalista maltés Joe Sacco,
cujo estilo de linha o influenciou muito; e o sul-africano William Kentridge, “[...] com suas
experimentacdes extremamente livres e pessoais, tanto em animacao quanto nas artes visuais”

(ABACATU, 2018).

Figura 88 — Referenciais artisticos de interesse de Jackson Abacatu
EZ THE SCREENING

Legenda: na ordem de leitura, da esquerda para a direita: 1 — Imagem do documentdrio em animagdo
Madagascar: Carnet de Voyage, de Bastien Dubois. Produzido a partir de cadernos de anotacao do
artista autor; 2 — Ilustracdo de Joe Sacco sobre uma situagdo de conflito na faixa de Gaza, em Israel,
fonte de inspiracao para o desenho com linhas finas, pretas e com muitos detalhes. 3 — Imagem do
curta-metragem Tide Table, do artista William Kentridge, inspiracdo para o desenho sujo, e as livres
experimentaces com animacao.

Fonte: 1 — Madagascar: Carnet de Voyage (Franga, 2010); 2 — disponivel em:
<https://www.facebook.com/joesaccocartoonist/photos/>. Acesso em: 12 jun. 2013; 3 — disponivel em:

<http://www.goodman-gallery.com/artists/46>. Acesso em: 12 jun. 2018.

Além do grafismo, é importante salientar que existe uma aproximacdo das tematicas
abordadas pelos referenciais artisticos citados com o trabalho de Abacatu. Em Bastien Dubois,
ha o apelo do diario intimo do artista por meio do caderno de desenho; a critica politica e ou
social é recorrente nos desenhos de Joe Sacco; e o cotidiano das pessoas e lugares é retratado
nos desenhos de William Kentridge.

As caracteristicas graficas desses artistas também foram apreendidas por Jackson
Abacatu. O documentario de Bastien Dubois, Madagascar, Carnet de Voyage (Franca, 2010),
é um filme que teve origem nos cadernos de desenho nos quais Bastien registrava momentos
de sua viagem a Madagascar, o curta é constituido de uma série de imagens animadas em trés
dimensdes misturando colagens de motivos diversos como fotografia e tickets de viagem,
pinturas e desenhos de lugares por onde passou, muitos desenhos sdo incompletos, como se 0

filme fosse o proprio caderno do artista. No caso de Joe Sacco, a aproximacdo se da em
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funcdo do desenho detalhado e essencialmente feito com linhas finas pretas, caracteristica
grafica que tem se tornado cada vez mais presente nos filmes de Abacatu. Por fim, William
Kentridge, cujo estilo de grafico é pautado no traco rabiscado e livre, as vezes com formas
indefinidas, inspira Abacatu no uso do desenho pintado, rabiscado, borrado e impreciso, além
da ideia de manter o registro do rastro nos elementos animados.

No curta Contraste: impressoes de Israel, a técnica de desenho com caneta de bico
fino possibilitou ao artista investir um maior nivel de detalhamento nos elementos
desenhados, caracteristicas que Abacatu comegou a experimentar no curta Matiz (FIGURA
88). Ja na Figura 89, tem-se a evolucdo grafica do artista quando em relacdo ao curta-

metragem Libertas.

Figura 89 — Trés imagens dos curtas-metragens Libertas e Contrastes: impressdes de Israe
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Legenda: comparando o desenho de personagem e de cenario, é possivel perceber a transformacdo que a técnica
de desenho de linhas pretas com caneta de ponta fina permitiu a Abacatu, que investiu em um desenho
com mais detalhes deixando-os mais organicos.

Fonte: Libertas (Brasil, 2009) e Contrastes: impressoes de Israel (Brasil, 2018).

Comparando o elemento grafico da linha nos desenhos de personagem e de cenario
dos curtas-metragens Libertas e Contraste, verifica-se que no segundo curta Abacatu inseriu
uma quantidade maior de linhas nas superficies, na definicdo das formas e dos volumes dos
elementos desenhados. No plano detalhe das maos (primeira coluna, FIGURA 89), é possivel
perceber, na imagem inferior, as inimeras linhas que sugerem volume, luz e sombra, o que, no
primeiro exemplo, foi sugerido por meio da pintura com tinta aguada. Nos personagens da
segunda coluna da Figura 89, o primeiro exemplo é mais quadrado, as linhas sdo grossas e em
menor numero, como no desenho da cabeca e das vestimentas; o segundo exemplo tem
aspectos graficos mais anatomicos em razao do detalhismo, as linhas finas sdao mais tremidas
e sinuosas, conferindo maior organicidade ao personagem. Na cenografia (terceira coluna,

FIGURA 89), no primeiro exemplo, a significacdo de organicidade do desenho se da em
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funcdo da pintura de superficie; enquanto, no segundo exemplo, ela ocorre devido a
caracterizacdo das linhas finas, tremidas, sinuosas e com muitos detalhes.

Nessa terceira fase da obra de Abacatu, além dos filmes analisados, foram abordados
outros dois curtas nos quais o artista participou coletivamente, SVIAZ (Brasil, 2014) e O
Ultimo Engolervilha II (Brasil, 2016), respectivamente dirigidos por Diego Akel e Marcelo
Mardo. Nesses dois curtas-metragens, Abacatu animou pequenos trechos de forma
independente, por isso optou-se por manté-lo nas analises.

SVIAZ — em livre traducdo, “acaso” — é uma série de eventos interligados que ocorrem
ao acaso, na qual nove artistas animaram cada evento separadamente. Nesse curta-metragem,
Abacatu adotou o estilo de desenho pintado com insercdo de linhas de contorno em alguns

elementos (trés imagens superiores, FIGURA 90).

Figura 90 — Imagens dos curtas SVIAZ e O Ultimo Engolervilha I
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Legenda: as trés imagens superiores sao do curta-metragem coletivo de animacdao SVIAZ, de Leonardo Ribeiro.
Na linha inferior, trés imagens do curta-metragem coletivo de animacéo, O Ultimo Engolervilha II, de
Marcelo Mardo. No primeiro curta, Abacatu foi recorrente na técnica do desenho pintado com
aplicacdo de linhas grossas, pintadas, com variacdo de espessura (capim na primeira imagem e asa da
mosca), linhas finas de contorno e textura (contorno e superficie de preenchimento da cruz) e formas
pintadas sem uso de linhas de contorno para os personagens, com insercao de detalhes. No segundo
curta-metragem, a experimentacao vem da referéncia do artista William Kentridge por meio da ideia
do rastro que deixado pelo desenhar sobre a mesma folha, 0 movimento da perna do personagem e da
cabeca do porco, e também do uso de linhas rabiscadas e trago sujo.

Fonte: SVIAZ (Brasil, 2014); O Ultimo Engolervilha II (Brasil, 2016).

Houve insercoes de linhas grossas com variacoes de espessura, como no desenho do
capim e no contorno das asas da mosca. Abacatu desenhou linhas finas, tremidas e sinuosas
para o contorno do timulo e também para a hachura que preenche a superficie da cruz (as
linhas finas e retas que compdem os azulejos foram ocasionais). Os personagens foram

estruturados por formas pintadas com adogao de detalhes sem linhas de contorno. Verificou-se
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a aplicacdo de linhas grossas de contorno para delimitar alguns elementos anatdomicos, como
os dedos do padre, na textura de superficie da panela e no desenho dos olhos, boca e
sobrancelha da mulher na terceira imagem. Nas superficies dos personagens, Abacatu foi
recorrente em deixar evidente as manchas de pinceladas com tendéncia ao traco rabiscado,
por exemplo, na vestimenta do padre e da mulher. Além disso, ele utilizou texturas pintadas
para compor o cenario de fundo.

No trecho animado do curta O Ultimo Engolervilha 11, Abacatu buscou, na referéncia
de William Kentridge, a técnica de desenho rabiscado com trago sujo, incorporando também a
imagem desenhada a presenca do rastro, em razao do processo de animacdo no qual o artista
desenha, fotografa e apaga, para, em seguida, desenhar a préxima pose no mesmo papel. Na
primeira imagem inferior da Figura 90, é possivel verificar esse efeito na passada da perna; na
terceira imagem inferior, também se verificou o mesmo efeito nos vestigios das poses da
cabeca do porco. Esse recurso de registro do rastro do traco foi usado também no curta
Calagada (2013), na pintura sobre vidro (FIGURA, 81), contudo, foi usado em apenas uma
cena. O traco rabiscado para preenchimento das formas foi o majoritariamente usado nesse
curta, caracteristica grafica que foi observada de maneira expressiva apenas no curta
Ambigranima (2007). Assim, tém-se resumidamente, nos trechos animados dos curtas, as

seguintes caracteristicas:

Quadro 14 — Caracterizacdo grafica do curta-metragem SVIAZ

Ponto Linha Forma Superficie Cor
Finas Distorcidas Pintadas Esporadico
Inconstantes Simplificadas Rabiscadas Preto sobre
Continuas Pintadas Texturas branco
Tremidas Detalhadas Imagens
Sinuosas Padrées geométricos  prontas
Detalhadas Planificagdo
Grossas com Linhas paralelas
variacao de
espessura
Pintadas

Fonte: elaborado pelo autor.
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Quadro 15 — Caracterizacdo grafica do curta-metragem O Ultimo Engolervilha II

Ponto Linha Forma Superficie Cor
Finas Distorcidas Pintadas Esporadico
Inconstantes Simplificadas Rabiscadas Preto sobre
Continuas Pintadas Texturas branco
Tremidas Detalhadas Imagens
Sinuosas Padroes geométricos  prontas
Detalhadas Planificagdo
Grossas com Linhas
variagdo de paralelas
espessura
Pintadas

Fonte: elaborado pelo autor.

Outro curta que mereceu destaque foi 3 temas para 60 janelas (Brasil, 2014), um curta
musical, no qual Abacatu apresenta trés temas em trés momentos distintos com toques

musicais diferentes (FIGURA 91).

Figura 91 — Os trés momentos do curta-metragem 3 temas para 60 janelas
Tema 1 Tema 2

e

Tema 3

Legenda: as imagens se constituem de 60 quadrados pretos sobre um fundo abstrato, onde cada quadrado
corresponde a uma nota musical do piano. A diferenca entre os temas esta no uso das texturas de fundo.
No Tema 1, o fundo é composto de texturas com borrdes de tinta aguada; no Tema 2, aparecem cores
chapadas e formas geométricas; no Tema 3, ha pinturas com cores opacas. Abaixo, detalhes dos
motivos graficos que surgem no Tema 1 toda vez que uma nota musical é tocada, sdo elementos
graficos comuns no desenho de Abacatu, como linhas grossas, tremidas e sinuosas, formas pintadas,
distorcidas e borroes de tinta.

Fonte: 3 temas para 60 janelas (Brasil, 2016).

A primeira vista, tem-se a impressdo de um curta no qual Abacatu saiu completamente
do estilo grafico adotado nos filmes anteriores. Entretanto, observando mais atentamente,

verifica-se que, a cada nota de piano tocada, surgem, em torno das formas pretas quadradas,
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elementos graficos com linhas grossas, tremidas, formas pintadas, recortes de imagens
fotograficas, borroes de tinta (parte inferior, FIGURA 91).

As caracteristicas graficas mais marcantes nesse curta sao o uso de formas geométricas
que compdem as 60 janelas e o fundo, principalmente no Tema 2. Cada quadrado preto
corresponde a uma nota musical do piano. Graficamente esse curta se define da seguinte

maneira:

Quadro 16 — Caracterizacdo grafica do curta-metragem 3 temas para 60 janelas

Ponto Linha Forma Superficie Cor
Finas Distorcidas Pintadas Esporadico
Inconstantes Simplificadas Rabiscadas Preto sobre
Continuas Pintadas Texturas branco
Tremidas Detalhadas Imagens prontas
Sinuosas Padroes geométricos  Planificagdo
Detalhadas Linhas
Grossas com paralelas
variacao de
espessura
Pintadas

Fonte: elaborado pelo autor.
3.1.4 Reflexoes sobre o trabalho de animaciao de Jackson Abacatu

Aqui se encerram as analises dos aspectos graficos nos curtas de Jackson Abacatu. Na
Figura 92, foi feito um apanhado geral das carateristicas graficas pontuadas nos curtas,
tomando como base os aspectos mais frequentes na maneira como ele desenhou e articulou os
elementos grdficos fundamentais das artes visuais (ponto, linha, forma, superficie e cor). Os
curtas-metragens foram dispostos na horizontal, em ordem cronolégica de producdo, e foram
extraidas algumas partes das imagens de cada curta que ilustra o elemento grdfico
fundamental mais utilizado do filme. A proposta aqui é evidenciar as recorréncias graficas,
mas também demonstrar como tém se desenvolvido as caracteristicas graficas no desenho de

animacao do artista.
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Figura 92 — Visao geral das caracteristicas graficas no trabalho de Jackson Abacatu
Superficie

7
|
¥

»L

1t

Libertas

Musicaixa

Belezura

Em Quadros

De martelos
e serrotes

Calangada

O Homem que
Pintava Musicas

3 Temas para
60 janelas

Matiz
Siviaz

O ultimo engole

ervilha Il

Contrastes | 0 tet =
Legenda: o quadro estd dividido por colunas, de acordo com o elemento grafico de referéncia (ponto, linha,
forma, superficie e cor) em relagdo a cada filme, disposto na horizontal em ordem cronoldgica de

producao.
Fonte: elaborado pelo autor a partir de cenas dos filmes ja referenciados.
Diferentemente do que se observou na obra de Marcelo Mardo, verificou-se a

heterogeneidade pautada em dois direcionamentos. Um segundo ponto perceptivel foram as

mudancas gréficas, principalmente a partir da segunda fase, em que Abacatu passou a adotar o
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estilo de desenho com linhas pretas sobre o fundo branco e formas mais detalhadas com uso
reduzido da cor.

Essa tendéncia de mudanca grafica na fase classificada aqui como “de
amadurecimento” pode estar relacionada a postura do artista, que afirmou ter passado a
trabalhar de forma mais cuidadosa, intensificando o planejamento dos curtas. Jackson fala de

mudancas no seu trabalho no que se refere a organizacao:

Mudou um pouco a forma como eu me organizo dentro de um trabalho
(antes era bem mais desorganizado) mas mudou principalmente o cuidado
com alguns detalhes que eu ndo tinha antes. Detalhes sdo importantes, e eu
deixava muita coisa de lado. Uma textura mais apropriada, uma linha mais
firme, um 4udio mais trabalhado. Minha paciéncia aumentou, e assim
aumentaram os detalhes e as possibilidades dentro de uma obra (ABACATU,
2018).

Abacatu fala do cuidado no tratamento da linha e no tipo de textura, o que
provavelmente teve reflexos no detalhamento grafico dos seus desenhos, fato realmente
perceptivel ao se comparar os aspectos graficos da terceira fase com os da primeira e da
segunda fase.

Em relacio ao ponto, as aplicacbes sao bem topicas, ndo se percebendo uma
recorréncia na aplicacdo desses elementos, que ocorreu, por exemplo, na composicao de
olhos, janelas e textura. No caso da linha, predominam dois direcionamentos: a linha preta,
fina, com espessura constante e a linha grossa com variacdes de espessura. No geral sdo
tremidas, sinuosas e, em alguns casos, irregulares. Nos curtas Ambigranima e O Ultimo
Engolervilha II, as linhas tém aspecto mais rabiscado, na técnica do lapis de cor, de cera ou
grafite, e estruturam as formas e os preenchimentos de superficies de cenarios e objetos. Em
relacdo as formas, foram recorrentes as distor¢des e irregularidades, que, na primeira fase,
tendiam para a simplificacdo e, na segunda e terceira fases, tenderam para o detalhamento. Na
primeira fase, as formas apresentam linhas de contorno irregulares; na segunda fase,
predominam as linhas de contorno grossas, com variagdes de espessura; e, na terceira fase,
fica mais evidente que formas pintadas ndo apresentavam linhas de contorno, e as desenhadas
eram compostas de linhas finas de espessura constante, em razao do uso da instrumentacao
caneta nanquim de bico fino.

Na confeccdo das superficies, foi identificado o uso frequente de texturas pintadas, em
alguns casos, imagens prontas, hachuras nos desenhos de linhas e fundos cenograficos

pintados com manchas ndo figurativas. As linhas participam como elementos de texturas nos



188

curtas O Ultimo Engolhervilha II e Contrastes: impressdes de Israel, Jackson também utilizou
o preenchimento preto com tinta de nanquim, combinado com as linhas pretas nos curtas
Calangada e Contrastes: impressoes de Israel. Padroes geométricos comegaram a aparecer
apenas na terceira fase, como em Calangada. Em relagdo as cores, nao foi identificado um
padrdo especifico do artista, embora se tenha percebido que, na primeira fase, havia maior
diversidade de cores e tonalidades. A partir do curta Libertas (2009), houve uma leve
tendéncia a simplificacdo da diversidade de cores, com tendéncia ao preto e branco no final da
terceira fase.

Em termos gerais, considerando a atual obra de Jackson Abacatu, sua expressao
grafica contribui para o reconhecimento de sua matriz autoral, é evidente a diversidade no uso
de materiais e técnicas, no qual se sobressaem as técnicas de pintura e desenho. A distor¢ao, a
irregularidade e a imprecisdo sdao qualidades autorais que se refletem nas linhas, formas e
texturas e permeiam boa parte os trabalhos independentemente da técnica de desenho e da
materialidade utilizada. Isso pode ser comprovado no quadro abaixo, onde foram apresentadas
as caracteristicas identificadas como mais recorrentes entre os 14 filmes abordados: as linhas
tremidas cuja ocorréncia foi de 11 vezes; a linha fina e sinuosa, nove e oito vezes

respectivamente; e grossa com variagoes de espessura, sete vezes.

Quadro 17 — Frequéncia com que cada caracteristica grafica aparece nos 14 filmes analisados
de Jackson Abacatu.

Linha Forma Superficie Cor

9 Finas 14 Distorcidas 11 Pintadas Esporadico
4 Inconstantes 10 Simplificadas 5 Rabiscadas 3 Preto sobre
4 Continuas 6 Pintadas 8 Texturas branco
11 Tremidas 8 Detalhadas 4 Imagens prontas
8 Sinuosas 5 Padroes 5 Planificacao
6 Detalhadas geomeétricos 3 Linhas paralelas
7 Grossas com

variacdo de

espessura
4 Pintadas

Fonte: elaborado pelo autor.

Na forma, predominou em praticamente todos os filmes a distor¢do, que apareceu 14
vezes; seguida pela simplificacdo, dez vezes; e pelo detalhismo, oito vezes. A pintura de
superficie ocorreu 11 vezes, e a textura, oito vezes. Portanto, até o momento, o trabalho de

Jackson Abacatu caracteriza-se pela distorcao, desenho tremido, com intercalacao de formas
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simplificadas e detalhadas, seguidas de linhas finas e com predominancia de superficies
pintadas e texturizadas.

Nas significacOes, os elementos graficos presentes nos filmes remetem muito a ideia
da iconografia musical, elementos da arte indigena e de povos antigos. Os desenhos tendem a
ndo ser comicos e expressam critica social e o cotidiano de possiveis situacdes vividas. Na
terceira fase, os aspectos graficos evoluem em razao da abordagem da tematica dos cadernos
de desenho. Esse parece ser o momento mais intenso do artista, configurando uma fase de
maior pesquisa e experimentacao grafica.

Jackson é um artista autoral, pois pesquisa e experimenta sem a preocupagao em
alcancar um status grafico de mercado, subverte estereotipos graficos no intuito de encontrar
formas mais coerentes de se expressar graficamente de acordo com sua visdao pessoal. E de
fato mantém certa coeréncia nas qualidades tremidas, deformadas e irregulares na
caracterizacdo dos elementos grdficos fundamentais, agregando a eles qualidades culturais e
de referenciais artisticos pautados na linguagem sonora e em artistas experimentais. O
referencial constitui, entdo, um substrato expressivo do artista, que vai se decantando a
medida que ele evolui. Substrato esse que define a singularidade grafica dos seus desenhos, o

que promove a percepcao da sua matriz autoral.
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3.2 WESLEY RODRIGUES: UMA MATRIZ EM EVOLUCAO

Wesley Rodrigues é um artista animador com grande potencial criativo, que encontrou
na tecnologia digital um meio para produzir de maneira rdpida aliando as qualidades graficas
das suas ilustracoes ao movimento animado. Atualmente, Rodrigues é diretor da Armoria
Estudios e tem em seu curriculo cinco curtas-metragens autorais de animacgao, sdo eles: o
minicurta-metragem Pinga com Saké (Brasil, 2009), O Enigma da Agua (Brasil, 2011),
Faroeste, um Auténtico Western (Brasil, 2013), Viagem na Chuva (Brasil, 2014) e O Violeiro
Fantasma (Brasil, 2017).

O artista tem ampla experiéncia como ilustrador e quadrinista, geralmente seus
desenhos expressam um intenso dinamismo. Ele se afirma essencialmente um desenhista, e,
em geral, suas historias surgem a partir de estudos de desenhos e refletem mundos surreais.
Em termos técnicos, gosta muito de testar materiais, trabalha muito com tinta acrilica para
fazer cendrios e, na animacao, utiliza-se da ferramenta digital para animar rapido. Na Figura
93, ha trés exemplos de ilustragdes do artista que refletem um pouco a surrealidade de seus
desenhos e a mistura da técnica de pintura com tinta acrilica, combinada com desenhos feitos

com linhas.

Fig

ura 93 — IlustragGes de autoria de Wesley Rodrigues
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Legenda: na ordem de leitura, da esquerda para direita, Cavalo (2009), Cavalo e cavaleiro (2009) e Circo
(2014). As caracteristicas graficas dessas ilustra¢des transmitem dinamismo e intensidade.
Fonte: disponivel em: <http:/wesleyilustra.blogspot.com>. Acesso em: 20 jun. 2018

Nas ilustracoes da Figura 93, é perceptivel o carater dinamico dos elementos graficos
que compdem 0s personagens e cenarios. Rodrigues tende a explicitar de maneira forte os
tracos rabiscados e as formas geométricas no intuito de dar movimento ao desenho estatico.
Na primeira ilustracdo, o artista exagera na pose do cavalo, que se empina; o cavaleiro curva
exageradamente a coluna, com a barriga encolhida como se ele estivesse gritando; o grito é

expresso pela boca aberta, cheia de dentes, junto com a tensdo do bigode excessivamente
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esticado; os olhos estdao esbugalhados; e a aba do chapéu curvada. No cenario, o capim
vermelho parece flamejar, movendo-se para os lados como se estivesse reagindo ao
movimento do cavalo. Na segunda ilustracdo, o corpo do personagem é uma linha fina se
abrindo em uma forma triangular nas pernas, a geometrizagdo do cavaleiro se confunde com
as formas do cavalo e do cendrio, este parece ser um quebra-cabeca de formas geométricas
perfeitamente encaixadas. O movimento se da pelas linhas em espiral das nuvens, ao fundo, e
pelo cavaleiro, que parece ter acabado de virar o rosto para tras. Na terceira ilustracdo, os
pontos coloridos que circundam a lua e compdem as nuvens do céu parecem Sse mover,
enquanto as roupas no varal reagem ao movimento do vento.

O primeiro curta-metragem a ser analisado € um pequeno filme de animacao intitulado
Pinga com Saké (Brasil, 2009), com fortes referéncias a cultura japonesa. A trilha sonora vem
do folclore japonés, de nome Awa-Odori, que, de acordo com o site Nipocultura, “é uma
danca folclérica da provincia de Tokushima, localizada na Ilha de Shikoku. £ uma danca
tipica que representa o carnaval japonés, comemorado durante as festividades de verdo”.* A
narrativa é guiada por um samurai que aparentemente esta treinando a arte samurai. Em
alguns momentos, ele desfere rapidos golpes com sua espada em um boneco preso a um poste
de madeira. Apds cada golpe, o samurai bebe um pouco de saqué. Na sequéncia, o boneco
comeca a se mexer, afunda-se no chdo e no lugar nasce uma arvore com a copa cheia de
borboletas azuis, a camera se move para a direita acompanhando o voo das borboletas, o
samurai segue a camera em rapidos movimentos, ao fundo, cendrios, objetos e personagens da
cultura japonesa vao surgindo (FIGURA 94).

Além da trilha sonora, o referencial da cultura japonesa estd representado em
elementos como o sol vermelho, o samurai, os casebres de bambu e as luminarias com
ideogramas da escrita japonesa. Nesse minicurta-metragem, Rodrigues trabalhou
majoritariamente com tons vermelho e azuis (FIGURA 94). No desenho de personagem, ele
utilizou formas simplificadas bem delineadas com colorido chapado, o samurai se constitui
pela forma da cabeca e da vestimenta sem linhas de contorno, que praticamente da forma ao
corpo do personagem. No plano detalhe do rosto do samurai, o artista optou por desenhar
detalhes, os olhos, as sobrancelhas, a boca e o nariz, com linhas pretas. Na tltima imagem da
Figura 94, Rodrigues intensifica a simplificacdo ao desenhar a pose do samurai se movendo

como se fosse uma forma de gota alongada.

33 Nipocultura, a cultura japonesa a seu alcance. Disponivel em: <http://www.nipocultura.com.br/?p=434>.
Acesso em: 20 jun. 2018.
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O personagem do espantalho segue e mesma caracterizacao grafica do samurai, formas
sem linhas de contorno, simplificadas, com limites bem definidos e cores chapadas. Nos
cenarios, Rodrigues investiu no detalhismo para o qual utilizou a técnica de desenhos com

lapis de cor, grafite, tinta nanquim e pintura com tinta acrilica e dleo sobre papel.

Figura 94 — Imagens do minicurta-metragem Pinga com Saké
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Legenda: nesse curta, Rodrigues utilizou formas simplificadas na estrutura dos personagens, com cores
chapadas, sem linhas de contorno. No rosto do samurai, foram utilizadas algumas linhas e formas
coloridas para o desenho de nariz, boca, olhos e bochechas.

Fonte: Pinga com Saké (Brasil, 2009).

No caso do curta Pinga com Saké, a diferenca na simplificacdo dos elementos
animados (personagens) em relacdo aos nao animados (cendarios) estd no fato de que, para a
animacdo, é necessaria a criacdo de uma grande quantidade de desenhos para conceber o
movimento animado, por isso € comum que artistas animadores planejem personagens com a
menor quantidade de detalhes possivel. De acordo com o proprio Wesley Rodrigues, em
entrevista para o programa Enredo Cultural da TV UFG, ele prefere utilizar a técnica de
pintura a 6éleo sobre papel para os cendarios, e pintura digital para a animacao a fim de agilizar
o processo de producao (RODRIGUES, 2016). Isso porque, para ele, animar digitalmente é

mais pratico e rapido do que fazer os desenhos a mao.
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Figura 95 — Imagens do minicurta-metragem Pinga com Saké

Legenda: na linha de cima, sequéncia de movimento do personagem samurai desenhado de maneira simplificada,
formas bem delimitadas, cores chapadas e sem linhas de contorno. Nas imagens de baixo, cenarios
para o mesmo curta no qual Rodrigues dedicou maior cuidado ao acabamento, a aplicacao de texturas e
aos detalhes.

Fonte: Pinga com Saké (Brasil, 2009).

Na Figura 95, percebe-se claramente como dois fatores técnicos (instrumental e de
constru¢cdo do movimento) foram fundamentais no direcionamento grafico da simplificacdao
das formas no desenho de personagem de Wesley Rodrigues, e essa caracteristica sera
recorrente nos elementos animados dos proximos curtas de sua autoria, inclusive na confeccao
de cenarios animados.

Portanto, esse curta é caracterizado graficamente da seguinte maneira:

Quadro 18 — Caracterizacdo grafica do minicurta-metragem Pinga com Saké

Ponto Linha Forma Superficie Cor
Simplificadas =~ Chapado Tons de
Detalhadas* Textura* vermelho

Tons de azul

Legenda: * Ocorrem principalmente em elementos ndo animados (cendrios e objetos).
Fonte: elaborado pelo autor.

O curta-metragem produzido em seguida foi O Enigma da Agua (Brasil, 2011), filme
que narra a importancia da preservacao da agua como elemento essencial para a vida.

Na Figura 96, tem-se o exemplo dos cendrios produzidos para esse curta-metragem,
nos quais o enigma é representado pelo pote marrom que esta boiando sobre a correnteza da

agua do rio. Assim como no curta Pinga com Saké, Rodrigues ndo poupou detalhes na
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confeccao dos cendrios, porém o pote é desenhado de uma forma simples, sem muitos
detalhes. Apesar de haver esse detalhamento nos desenhos de cenarios, percebe-se, nos
exemplos da Figura 96, que Rodrigues ndo trabalhou com misturas de cores ou variagoes em
degradé. As inimeras formas e cores que compdem a vegetacao sao bem delineadas, feitas
com pinceladas em linhas grossas direcionadas.

O artista tem dominio técnico da composicao das cores e aplicou variacOes tonais para
conferir sombreamento e volume. Por exemplo, na vegetacdo, hd a combinagdo de tons
escuros com mais claros, o que permite perceber a tridimensionalidade dos arbustos; nas
pedras as formas marrom-claras foram intercaladas com marrons mais escuros para simular
texturas e volume do solo. O mesmo ocorre com a cor das folhas maiores em primeiro plano,

metade claras, metade escuras. Os elementos de cenarios que estdo mais ao fundo foram

pintados em tons mais claros, conferindo certa profundidade de campo.

Legenda: na cenografia verifica-se a recorréncia de muitos detalhes constituidos de formas bem delimitadas e
cores chapadas. Os elementos animados, ou seja, o pote marrom e a agua, foram desenhados com a
menor quantidade de detalhes possivel.

Fonte: O Enigma da Agua (Brasil, 2011).

Em relacdao ao pote que desliza sobre a agua, Rodrigues foi consistente no desenho
simplificado: forma redonda sem texturas de superficie, com aplicacdo de sombreamento em
tom mais escuro (FIGURA 96). A simplificacdo do desenho da dgua se da pela massa de cor
azul chapada e pelas simples linhas grossas para dar a ideia de movimento de correnteza.

Na Figura 97, foram selecionados trés personagens animados do curta-metragem O
Enigma da Agua, primeiro a sequéncia da garota que corre sobre um ambiente desértico,
segundo um esqueleto, que é o desdobramento da personagem da garota, correndo em

primeiro plano e, na terceira sequéncia, a mesma garota mergulhando no fundo do rio.
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Figura 97 — Trés instantes de um mesmo personagem no curta-metragem O Enigma da Agua
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Legenda: na ordem de leitura, de cima para baixo: 1 — A garota correndo no cenério que também é animado, as
duas udltimas imagens foram ampliadas para explicitar as linhas de contorno; 2 — A caveira correndo,
desdobramento da personagem da garota da sequéncia anterior; e 3 — A mesma garota da segunda
sequéncia nadando no fundo do rio. A simplificacdo das formas e as linhas de contorno, soltas
imprecisas e rabiscadas, sdo elementos novos nos desenhos de animagao de Wesley Rodrigues.

Fonte: O Enigma da Agua (Brasil, 2011).

Uma caracteristica que aparece pela primeira vez no desenho de personagem sdo as
linhas de contorno grossas com variacoes de espessura. Esse elemento grafico ocorre no
contorno das pernas e bragos da personagem da garota correndo, o que pode ser melhor
percebido na ampliacdao da segunda sequéncia da Figura 97 e no contorno do esqueleto, na
terceira sequéncia. Em alguns pontos, as linhas de contorno ndo delimitam com precisdo a cor
de preenchimento. No detalhe do joelho da garota correndo, ha pequenos espacos vazados
entre a linha de contorno e a cor de preenchimento; na sequéncia da caveira, as linhas que
contornam 0S 0Ss0S Sao mais soltas, rabiscadas e algumas se sobrepdem a cor do
preenchimento dos o0ssos. J4 na terceira sequéncia, que mostra a garota nadando no fundo do
rio, Wesley optou por desenhar linhas de contorno mais regulares, ou seja, finas, com
espessura continua e delimitando precisamente a cor de preenchimento das formas.

A mudanca na caracterizacdo da linha na terceira sequéncia pode estar relacionada a
intencdo do artista quanto a significacdo da narrativa. As sequéncias da garota e da caveira
correndo sdao momentos de maior tensao dos personagens, que disparam no deserto arido em
busca da agua escassa. Ja a cena da garota nadando é um momento que transparece serenidade
e calma.

Nos cenérios animados, o artista segue a tendéncia grafica dos personagens, ou seja,

desenhou de maneira simplificada as formas dos elementos. Ainda na Figura 97, na primeira
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sequéncia, o deserto foi retratado com a cor laranja para o chdo, ao qual se sobrepdem formas
alongadas em tons de laranja e marrom mais escuros. Essas formas foram animadas e se
deslocam de maneira rapida na direcdo da linha do horizonte, dando a impressdao de
movimento do personagem. Nessa mesma cena, também aparecem alguns elementos que
passam rapidamente, como cactos desenhados com formas gréaficas alongadas e um boi que
foi desenhado a partir de uma forma circular. Além disso, o sol é representado por um simples
circulo branco sobre o fundo azul.

A significacdao de movimento se reflete na caracterizacao grafica de alguns cenarios e
objetos. Na Figura 97, por exemplo, o movimento é explicitado por meio de formas alongadas
sobre o chdo do deserto. No geral, as formas ou linhas alongadas unidirecionais sdao uma
estratégia bastante recorrente no trabalho do artista, no intuito de sugerir movimentos rapidos
(FIGURA 98).

Figura 98 — Formas graficas erem movimentos rapidos

Legenda: quatro momentos nos quais Wesley Rodrigues quis transparecer a significacdo de movimento no curta-
metragem O Enigma da Agua. Ele desenhou formas alongadas e unidirecionais animadas em ciclos
que se repetem. 1 — As formas do fundo e as linhas tracadas na superficie do pote ilustram o
deslocamento do pote no ar, que também gira sobre o seu proprio eixo; 2 — Formas alongadas nas cores
amarela e azul dao a ideia do movimento de explosdo do liquido saindo de dentro do pote; 3 — Detalhe
do desenho esticado do brago e do pé da personagem juntamente as formas alongadas do liquido
demonstram deslocamento em grande velocidade; 4 — As formas alongadas em tons de azul mais claro
na agua sugerem que a baleia e a garota estdo se deslocando da direita para a esquerda dentro d’agua.

Fonte: O Enigma da Agua (Brasil, 2011).

Na sequéncia 1 da Figura 98, as formas rabiscadas no fundo e na superficie do pote
sugerem que ele se desloca no ar e que também gira em torno do seu proprio eixo. Na
sequéncia 2, as formas alongadas na cor amarela e azul sobre o fundo azul sugerem a

passagem rapida do liquido que sai do pote aberto mostrado no canto inferior direito da
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segunda imagem. Na sequéncia 3, o braco e o pé da personagem foram desenhados de
maneira alongada acompanhando a direcdo das formas do liquido, no intuito de intensificar
seu deslocamento dentro d’agua. Na sequéncia 4, as formas alongadas da agua em tons de
azul mais claro sugerem que o peixe e a personagem se movem da esquerda para a direita.

Ao observar o conjunto da obra de Wesley Rodrigues, identificou-se como recorrente
o uso das linhas e formas alongadas e unidirecionais para conferir a significacdo de
movimento aos desenhos. Como foi pontuado na Figura 93, o movimento esta intimamente
ligado a caracterizacdo grafica das suas ilustracdes, e Rodrigues tem levado essas mesmas
significacbes para os seus desenhos de animacdo, com a diferenca de que o dinamismo da
imagem ¢é potencializado em razdo da possibilidade de concretizar o movimento por meio da
animacao.

Em termos graficos, O Enigma da Agua caracteriza-se da seguinte maneira:

Quadro 19 — Caracterizacdo grafica do curta-metragem O Enigma da Agua

Ponto Linha Forma Superficie Cor
Finas Simplificadas Chapado Tons de
Grossas com Detalhadas* Textura* vermelho
variacdo de Distorcidas Tons de azul
espessura Tons marrons
Rabiscadas
Unidirecionais

Legenda: * Ocorrem principalmente em elementos ndo animados (cendrios e objetos).
Fonte: elaborado pelo autor.

Para Rodrigues, a linguagem visual é o ponto de partida para o desenvolvimento das
significacOes da sua expressdo artistica. Em conversa com o artista, foi-lhe perguntado o que

definiria melhor o seu trabalho de animagdo. De acordo com ele:

Acho que é o visual, pois, antes de ser animador, sou um ilustrador e um
desenhista. Quando faco uma animacdo, meu ponto de partida é o desenho e
a pintura. Todo sentimento, reflexdo ou pensamento que quero expressar ja
estdo contidos nesse desenho inicial. Essa é a etapa em que mais demoro e
testo possibilidades, e é ai que vejo o tipo de filme que estou fazendo e por
isso acho que essa etapa é que definiria melhor meu trabalho como animador
(RODRIGUES, 2018).

Na fala de Rodrigues, fica evidente como o desenho é o meio pelo qual ele faz
pesquisa, ou seja, testa possibilidades graficas que expressam de maneira auténtica seus
sentimentos, pensamentos e reflexdes. Eis as qualidades e originalidades autorais do artista

animador.
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A dinamicidade nos desenhos de animacdo é uma caracteristica recorrente nos
desenhos do curta-metragem seguinte, Faroeste: Um Auténtico Western (Brasil, 2013), que
narra a historia do urubu chamado Maverick, o qual cresce contaminado pelo sentimento de
brutalidade, ja que, quando ainda bebé, presenciou o assassinato de toda sua familia. De
acordo com Rodrigues (2013), esse filme foi feito nas horas vagas, ele chegava do trabalho e,
para descansar, ficava desenhando e animando pequenas cenas com o personagem do urubu
de maneira despretensiosa. Em um dado momento, percebeu que ali existia uma historia a ser
contada. Foi, entdo, encaixando uns trechos, animado outros, até chegar ao que é o filme hoje.

Isso explica o porqué de o curta parecer ndo ter unidade grafica.

Figura 99 — Variacoes graficas no curta-metragem Faroeste: um Auténtico Western

Legenda: nesse curta, ndao ha um padrao graflco coeso entre as cenas. 1 — Cenas com mu1tos detalhes pintados a
mao; 2 — Cendrios com estilo de pintura digital misturando pontilhismo com formas chapadas; 3 —
Cendrios e personagens pintados digitalmente com simplificacdo das formas gréficas e cores chapadas;
4 — A diversidade grafica nos estilos de personagens, na ordem de leitura: policial caipira, feito com
formas simples e linhas de contorno; urubu Maverick como filhote e como adulto, desenhado com
formas simples e cores chapadas; familia de coelhos na qual o coelho branco tem caracteristicas
graficas diferentes das dos pais, coelhos pretos, com linhas de contorno e olhos diferentes; por fim, a
morte e o samurai Mestre Sebastido, personagens em estilo mangad que parecem ter saido de algum
filme japonés.

Fonte: Faroeste: um Auténtico Western (Brasil, 2013).

Na Figura 99, tem-se o exemplo de personagens e cenarios do curta Faroeste, onde
alguns cendrios sdo mais detalhados e pintados a mdo (imagem 1), enquanto outros sao
pintados digitalmente (imagem 2), a maioria segue a simplificacio com formas simples e
cores chapadas (imagem 3). Os personagens seguem a mesma tendéncia em termos de
diversidade grafica (imagem 4), alguns tém linhas de contorno, como é o caso do policial
caipira e do coelho branco; outros sdo constituidos apenas pelas formas coloridas, o urubu

Maverick e a familia de coelhos; alguns lembram o estilo japonés (mangda), como é o caso da
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morte e do samurai Mestre Sebastido. No geral, os cenarios e personagens tém tracos soltos e
espontaneos.

Ainda na Figura 99, pode-se perceber a recorréncia das linhas unidirecionais para
enfatizar a ideia de movimento, por exemplo, nas cenas da imagem 1. Os rabiscos verticais
sugerem o deslocamento dos elementos da cena, que na realidade é feito pela camera que se
desloca na vertical. Nas imagens 2, os pontos pintados sobre as formas da casa, do céu e do
chdo (primeiro quadro) e as manchas de pinceladas que compoem o interior da casa (segundo
quadro) ddo ideia de vibracdo e direcdo. As linhas tracejadas sobre o grupo de cendrios na
imagem 3 enfatizam o deslocamento dos trés urubus voando, do carro girando e do coelho
cavalgando sobre a estrada.

Nesse curta-metragem, foi identificada a inconstancia no acabamento grafico no que
se refere as linhas de contorno e superficies de preenchimento. Na Figura 100, ha dois
exemplos de sequéncias de desenhos de personagens, o policial caipira e o coelho branco. No
primeiro, em alguns desenhos, aparecem linhas de contorno que delineiam em parte ou
totalmente a forma do corpo (ver indicagoes com seta vermelha). As pernas e os bracos sdo
feitos com um simples trago, mas, na tultima pose, o artista fez uma saliéncia correspondente
ao que seriam 0s pés.

No exemplo do coelho, a irregularidade surge em alguns desenhos. As linhas de
contorno sdo soltas e rabiscadas. Em algumas partes, a cor de preenchimento da forma ndo
cobre totalmente os limites das linhas de contorno. Verifica-se que, na parte frontal interna do
rosto e das orelhas do coelho, o azul do fundo denuncia o preenchimento inacabado da cor. Na
ultima pose, a pata do coelho sobre a cabeca ndo tem preenchimento, deixando a mostra a
linha de contorno. Essa despreocupacdo com o acabamento grafico das linhas de contorno e
com o preenchimento das formas demonstra a liberdade e a espontaneidade com que
Rodrigues desenha, e isso ndo compromete de maneira alguma o desenho anatémico do
personagem.

No caso do curta-metragem Faroeste: um Auténtico Western, os referenciais culturais
sdao bastante explicitos. A cor, por exemplo, é um aspecto grafico muito expressivo nos
desenhos do artista. No geral ele tende a usar tons terrosos (vermelhos, laranjas, marrons) e

tons azuis. E essa tendéncia grafica tem relacao com certas lembrancas de infancia do artista.
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Figura 100 — Inconstancias graficas nos personagens do curta-metragem Faroeste: um
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Legenda: verificam-se nessas sequéncias animadas as inconstancias no acabamento grafico das linhas e da
superficie de preenchimento. Na primeira, foi identificado que apenas em algumas poses aparecem
linhas de contorno. No personagem do coelho, as cores que preenchem a forma nao cobrem totalmente
os limites das linhas de contorno.

Fonte: Faroeste: um Auténtico Western (Brasil, 2013).

Ao ser perguntado se conseguiria identificar elementos culturais na caracterizacao

grafica de seus desenhos, Rodrigues respondeu:

Sim e as vezes isso acontece até de maneira subjetiva. Quando trabalhamos
com arte e criacdo, penso que estamos abertos a todo tipo de influéncia, e
elas vém de todas as dire¢coes mesmo que a gente nao perceba. Por exemplo
quando estava fazendo o Faroeste, comecei a desenhar varios cenarios com
terra vermelha e vegetacdo seca. Na hora ndo me liguei de onde estava
tirando aquelas imagens, mas depois entendi que aqueles cenarios nao
poderiam ter sido tirados de outro lugar sendo dos lugares que passei minha
infancia, onde brincava com meus amigos, correndo pela terra vermelha
acompanhando os urubus que voavam 14 em cima perto do sol
(RODRIGUES, 2018).

O contato de Wesley com os aspectos de cor e aridez da terra do lugar onde viveu
quando crianga ficou impregnado na memoria do artista. Esse momento vivido é o que se
pode considerar aqui como elemento significativo de natureza cultural do individuo. Outro
ponto a se destacar na fala de Rodrigues é o processo de descoberta de uma qualidade cultural
que ele expressou inconscientemente nos seus filmes de animacdo. Essa descoberta se
configura como um processo de autoconhecimento. Na Figura 101, podem-se identificar

elementos culturais do artista tomando como base a sua fala.
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Figura 101 — Elementos culturais expressos no curta-metragem Faroeste: um Auténtico
Western

Legenda: elementos oriundos do imaginario do artista. 1 — A imagem tipica do campo, a cerca de arame farpado
e a boiada passando; 2, 4 e 5 — A cor da terra em tons de marrons e vermelhos e a ideia de aridez
reforcada pelos cactos, comum nas regides secas do Brasil (Centro-oeste e Nordeste brasileiros); 3 — A
figura do urubu voando sobre o fundo azul, além do tipico chapéu de cangaceiro usado por um dos

urubus; 6 — A estrutura e o mobiliario do interior de uma tipica casa sertaneja.
Fonte: Faroeste: um Auténtico Western (Brasil, 2013).

O filme narra a histéria de uma familia de coelhos no contexto do faroeste. Rodrigues
desenha elementos referenciados na ideia do Velho Oeste da cultura estadunidense, como, os
cactos azuis e verdes da imagem 4 e as montanhas ao fundo da imagem 3, da Figura 101. Mas
alguns elementos advém também do imaginario cultural do artista, como os tons de vermelho
(imagens 2, 4 e 5) representando a terra avermelhada e arida de regioes como o Nordeste e o
Centro-oeste (esta ultima é onde esta situado o estado de origem do artista, Goias). Na
imagem 3, os urubus voam sobre o fundo azul, o que equivale ao que Wesley descreve de suas
lembrancas da infancia, dos urubus voando no céu bem alto, proximos do sol. Embora nao
tenham sido mencionados por Wesley, outros elementos se referenciam no seu imagindrio
cultural, na imagem 1, tem-se uma boiada passando entre as cercas de arame farpado; na
imagem 6, hd a caracterizacdo das tipicas moradias do sertanejo por meio da pintura do
interior da habitacdo, como no detalhe da janela simples de madeira quadrada, do telhado
feito com telhas de ceramica sustentadas por madeiras e escurecido pela fumaca do fogdo de
lenha, o mobilidrio antigo etc.

Em relacdo aos referenciais artisticos de interesse, Wesley Rodrigues afirma se
inspirar muito na arte do animador japonés Hayao Miyazaki (diretor do estidio japonés
Ghibli), do pintor holandés Pieter Bruegel (1525-1569), do pintor austriaco Egon Schiele
(1890-1918) e do francés Tolouse-Lautrec (1864-1901).
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[...] sou muito influenciado pelas animac¢des do Hayao Miyazaki. O trabalho
dele é uma grande fonte de inspiracdo. Gosto muito de ver as pinturas de
Bruegel. Também admiro a expressividade de Egon Schiele e a maneira
como Tolouse-Lautrec consegue deixar um frescor de espontaneidade em
suas pinturas. Atualmente a literatura tem me influenciado bastante. Cito
alguns livros, como Alice no pais das maravilhas e Alice no pais dos
espelhos, de Lewis Carrol, Dom Quixote, de Cervantes, e A Pedra do Reino,
de Ariano Suassuna (RODRIGUES, 2018).

Os desenhos de Egon Schiele (1890-1918), por exemplo, sdo bastante organicos com
linhas soltas e tremidas, provavelmente inspiradores no que se refere a organicidade no
desenho de Wesley Rodrigues. A tematica do sertdo e do sertanejo € inspirada na literatura do
escritor, poeta e dramaturgo Ariano Suassuna,* que esta significativamente presente no curta-
metragem Faroeste: um Auténtico Western, o personagem do urubu Maverick inclusive usa
um chapéu de cangaceiro (FIGURAS 99 e 101).

Considerando a fala de Wesley, na Figura 102, foram selecionados alguns elementos
diegéticos do mesmo curta-metragem que tém semelhanca grafica com alguns referenciais
citados pelo artista, e também elementos oriundos de outras culturas. Nas imagens A e B, uma
comparacao da semelhanca do desenho de Egon Schiele, Standing Male Nude with Red
Loincloth (1914) e o trago solto, sinuoso e espontaneo no personagem da caveira. Nas
imagens C e D, cenas do personagem Mestre Sebastido, o matador de aluguel, um samurai
que parece ter vindo de um filme de animacdo japonés. A ligacdo com Miyazaki pode ser
verificada no personagem da morte, criado por Wesley Rodrigues (imagens E e F), e a
semelhanca com o personagem do espirito Kaonashi (imagem G), criado para o longa-
metragem Spirit Away (Viagem de Chihiro) (Japao, 2001), de Hayao Miyazaki. Outra
referéncia nao citada pelo artista estd nos motivos pintados no rosto da cabeca esquelética da
morte (imagem H), muito semelhantes as tradicionais pinturas de caveiras mexicanas

(imagem I).

34 Escritor, romancista e poeta, nascido em Recife, capital de Pernambuco, Ariano Vilar Suassuna foi um grande
defensor da cultura nordestina, escreveu varios romances, contos e poesias do imaginario nordestino, como
Auto da Compadecida (1955). Foi idealizador do movimento Armorial, em 1970, que tinha como objetivo
criar uma arte a partir de elementos da cultura do Nordeste.
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Figura 102 — Personagens e referéncias do curta-metragem Faroeste: um Auténtico Western
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Legenda: A — exemplo do traco solto do artista Egon Schiele, que pode ter inspirado traco solto no desenho de
Wesley Rodrigues, imagem B; C e D — O samurai Mestre Sebastido; E e F — Figura que representa a
morte e sua semelhanca com o personagem do espirito Kaonashi, imagem G, do longa-metragem
Spirit Away (Viagem de Chihiro) (Japao, 2001), de Hayao Miyazaki. H — A caveira da morte tem
aspectos graficos semelhantes as tradicionais pinturas em cranios de ceramica da arte Mexicana,
imagem I.

Fonte: A — Standing Male Nude with Red Loincloth (Austria, 1914). Disponivel em:
<https://www.wikiart.org/en/egon-schiele/standing-male-nude-with-a-red-loincloth-1914>. Acesso em: 20 out.
2018; C, D, E, F e H — Faroeste: um Auténtico Western (Brasil, 2013); I — Imagem disponivel em:
<https://www.artesanatopassoapassoja.com.br/desenho-de-caveira/>. Acesso em: 20 out. 2018; G — Spirit
Away (Japao, 2001).

Percebe-se nesse ultimo exemplo que o artista ndo copiou exatamente 0s Mmotivos
artisticos da arte mexicana, mas incorporou aspectos graficos, como as formas e cores que
compdem os olhos e os motivos florais. Aqui se percebe que o referencial ndo é algo a ser
copiado na sua exatiddo, mas fornece elementos que potencializam o trabalho do artista.
Nessa perspectiva, a referéncia passa pelo crivo do artista, ele seleciona aquilo que é de seu
interesse para lhe servir de repertorio de ideias inspiradoras para compor outras formas
graficas. Na imagem F, ainda na Figura 102, Rodrigues desenhou quadrados coloridos que
acompanham a morte, sdo formas semelhantes as pintadas nos olhos da caveira da imagem H,
seriam formas graficas inspiradas nas pinturas de caveiras da arte mexicana? Nas palavras de

Rodrigues:

Penso que todos os grandes artistas, seja da literatura, da pintura, ou do
cinema tém o dom de trazer para o visivel as imagens que levamos no nosso
inconsciente, que sdo as mais importantes e as mais essenciais. Acho que
eles influenciam meu trabalho quando me mostram onde posso encontrar
essas imagens dentro da minha prépria alma, e assim produzir imagens
relevantes para quem tiver contato com meu trabalho (RODRIGUES, 2018).

O que Rodrigues parece querer dizer é que esses referenciais encontrados (“acasos

significativos”) contribuem como repertério de elementos graficos que servem como base


https://www.artesanatopassoapassoja.com.br/desenho-de-caveira/
https://www.wikiart.org/en/egon-schiele/standing-male-nude-with-a-red-loincloth-1914
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para o artista transformar seus pensamentos ou significacées em imagens, sejam elas mentais
ou de representacao concreta. Dessa maneira, os referenciais artisticos participam do ato da
criacdo, mas s se configuram como criacdo quando o artista ndo as reproduz na sua exatidao
grafica, sendo seria uma mera reproducao.

A temdtica, filosofia ou “ideia mae” (BERNARDET, 1994) na obra de Wesley esta
muito pautada na ideia do sonho, ele gosta de pensar que “a realidade ndo é algo muito
concreto”. Isso pode ser verificado nas tematicas das suas animagdes, em que o surreal se
confunde com a realidade, é o que acontece, por exemplo, no curta em analise. Nas cenas
introdutorias do filme, a lua no céu é um personagem com rosto, e ela fala, leva um tiro, mas
ndo morre; o sol é um personagem que sente calafrios no momento do duelo, e a figura da
morte parece ser um personagem concreto que é percebido por todos os outros (FIGURA
103).

Figura 103 — O sonho e a realidade juntos no trabalho de Wesley Rodrigues
3 -
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Legenda: elementos criados por Wesley Rodrigues que confundem a ideia de realidade e surrealidade no curta-
metragem Faroeste: um auténtico western; 1 — A lua tem rosto e dialoga com se fosse um ser animado;
2 — A lua transpira com a iminente batalha; 3 — A figura da morte que transita entre 0s personagens
“reais”.

Fonte: Faroeste: um Auténtico Western (Brasil, 2013).

O curta Faroeste: um Auténtico Western (Brasil, 2013) pode ser descrito graficamente

da seguinte maneira:

Quadro 20 — Caracterizacdo grafica do curta-metragem Faroeste: um Auténtico Western

Ponto Linha Forma Superficie Cor
Textura Finas Simplificadas Chapado Tons de
Efeitos Grossas com Detalhadas* Textura* vermelho

variacdo de Distorcidas Tons de azul
espessura Tons marrons
Rabiscadas

Unidirecionais

Legenda: * Ocorrem principalmente em elementos ndo animados (cendrios e objetos).
Fonte: elaborado pelo autor.
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Nesse curta tem-se a novidade do uso frequente do ponto, que participa na composicao
de texturas, efeitos especiais, e alguns elementos diegéticos, como olhos, luzes, estrelas, gotas

de sangue etc. (FIGURA 104).

Figura 104 — O ponto como elemento grafico recorrente no desenho de Wesley Rodrigues

3

Legenda: alguns exemplos nos quais o ponto foi usado na composicdo de texturas (1), efeitos especiais (2) e
elementos diegéticos, como olhos, estrelas, luzes (3).
Fonte: Faroeste: Um Auténtico Western (Brasil, 2013).

No curta-metragem seguinte, Viagem na Chuva (Brasil, 2014), Rodrigues levou a
outro patamar a ideia de misturar realidade e sonho. De acordo com texto publicado no blog
do projeto, “A idéia [sic] central deste curta-metragem € utilizar a simbologia da chuva como
representacdo metaférica de passagem de tempo e trajetéria da vida.” **A narrativa estd
centrada na figura de dois personagens: um palhaco, que, por meio da sua imaginacdo, tem a
oportunidade de reviver sua infancia e sua plena juventude; e um garoto, que também é um
palhaco e vive a constante expectativa de rever o pai, que ha muito tempo se foi. As histérias
dos dois personagens se entrelacam na angustiante espera e na inevitavel passagem do tempo.

Nesse curta, identifica-se certa homogeneidade grafica no desenho de personagens e
cenarios. Por exemplo, Wesley manteve a presenca de linhas de contorno e a colorizagao ao
longo de toda a narrativa. Isso se deve ao intenso processo de pré-planejamento, que pode ser
verificado pela grande quantidade de desenhos disponibilizados no blog dedicado ao projeto.
Ocorreu também a recorréncia de aspectos graficos identificados nos filmes anteriores, como
cenarios bem detalhados, pintados, geralmente sem uso de linhas de contorno e com aplicagao
das cores em tons terrosos (tons de marrom e vermelho) e também azuis.

Na Figura 105, tém-se alguns cenarios para as cenas de abertura do curta-metragem

Viagem na Chuva (2014), os quais antecedem a apresentagao do titulo.

35Blog do projeto Viagem na Chuva. Disponivel em: <http://viagemnachuva.blogspot.com/>. Acesso em: 26
jun. 2018.
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Legenda: os cendrios sdo bastante detalhados, ha linhas de contorno utilizadas em alguns elementos. Identificou-
se 0 uso predominante de tons de azul e terrosos (marrons e vermelhos). Verificou-se também a
distorcdo na perspectiva dos elementos de cenario, por exemplo, na perspectiva da rua (5), na forma da
casa (6), nos elementos do fogdo e armdrio (8), nas paredes, na cama e nos demais moveis (9).

Fonte: Viagem na Chuva (Brasil, 2014).

O estilo detalhado da cenografia ndo difere muito das propostas dos filmes anteriores.
Nos cendrios das imagens 1 e 2, ha semelhancas graficas com os cendrios do curta O Enigma
da Agua, principalmente nas pequenas formas alongadas e coloridas que compdem a massa da
montanha rochosa e as nuvens na imagem 1, e as cores e formas da vegetacdo na imagem 2.

Nos cendrios desse curta, Rodrigues aplicou linhas finas de contorno na cor preta em
alguns elementos, no cenario da imagem 1, a vegetacao verde ao fundo ndo tem linhas de
contorno, mas os arbustos em primeiro plano, sim. No cenario da imagem 5, ha linhas de
contorno que delimitam as formas do meio-fio da rua.

Um aspecto grafico muito expressivo nesse curta é a cor. Diferentemente dos filmes
anteriores, nesse predominam, com muito mais intensidade, os tons de azuis e vermelhos. Nos
cenarios das imagens 5 e 6, os elementos dos cactos e o capim tém tons de marrom. Nas
imagens 7, 8 e 9, os elementos do interior da casa sdo pintados majoritariamente nas cores
vermelhas, o azul predomina nos cenarios externos, em razao de neles aparecer céu azul e
pequenos elementos da natureza. Isso pode ser percebido em algumas formas da montanha

rochosa, no cendrio da imagem 1, o capim em primeiro plano no cenario da imagem 2, a
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montanha ao fundo, o telhado e o passaro no cenario da imagem 3, além das janelas e a roupa
no varal no cendrio da imagem 6. Nos cenarios das imagens 4 e 5, o céu azul disputa espaco
com as casas pintadas em tons de vermelho e marrom. No cendrio da imagem 6, as nuvens
tém uma cor levemente avermelhada.

Um aspecto grafico novo na cenografia é a distorcdo das formas para enfatizar a
perspectiva. No cendrio da imagem 5, a rua foi dividida em duas partes e tem formas
arredondadas para enfatizar a profundidade de campo. No cenario das imagens 8 e 9, os
elementos do interior da casa e os moveis sdao totalmente distorcidos, o fogdo e o armadrio
estdo deformados, o que diferencia a perspectiva em relacdo ao piso e ao mével mais ao

fundo. No cendrio da imagem 9, todos os méveis tém formas distorcidas.

Figura 106 — Personagens do curta-metragem Viagem na Chuva

Legenda: as linhas de contorno tém espessura constante, ora sdo mais rabiscadas, imagens B e C, ora sdo mais
“comportadas”, imagens A, C, D e G. As cores sdo chapadas, e as delimita¢des das sombras sdo bem
definidas.

Fonte: Viagem na Chuva (Brasil, 2014).

A caracterizacdo grafica dos personagens segue a tendéncia visual para elementos
animados: formas simples, limites bem definidos para as cores chapadas. O diferencial esta no
fato de que Rodrigues propde linhas de contorno de duas maneiras, ligeiramente rabiscadas e
continuas com sinuosidade (FIGURA 106). Nos exemplos 1, 2 e 3, o artista desenhou linhas
ligeiramente rabiscadas, ja nos personagens das imagens 5, 6 e 7, as linhas sdo continuas com
bastante sinuosidade.

Em alguns momentos, Rodrigues simplificou as formas dos personagens. Por
exemplo, nos das imagens 4 e 5, ele optou por simplificar a forma das vestimentas do sujeito

pescando na imagem 4, o terno e as calcas se resumem a uma tnica forma preenchida de
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vermelho. No personagem na imagem 6, a camisa de cor azul ndo tem linhas que definem
detalhes na forma interna, e a cor azul mais escura é que sugere volume no personagem. Essa
€ uma caracteristica grafica recorrente, pois o artista a utilizou no personagem do samurai, no
curta Pinga com Saké, e no urubu, no curta Faroeste: um auténtico western.

O fator agregador das caracteristicas graficas nos desenhos de animacdo de Wesley
estd no aspecto técnico, pois ele trabalha com o desenho digital, com o programa TV Paint.*
Nao é uma plataforma de simulacdo grafica vetorial, e sim de malha de pontos, o que lhe
permite fazer um trago muito mais organico com bordas granuladas, que costumam ficar

evidentes em alguns desenhos. Mas no geral as formas sdo compostas de cores chapadas, e as

bordas sdao bem definidas (FIGURA 107).

Figura 107 — Aspectos das bordas das formas no desenho de personagem

A - B

Legenda: o uso do programa de desenho digital TV Paint, que funciona com a simulacdo da imagem digital por
meio de malha de pontos, permite ao artista desenhar formas com bordas mais precisas e bordas de
diferentes niveis de granulacdo. A — Personagens do curta Faroeste: um auténtico western. O urubu
tem bordas mais duras e precisas, e, no dltimo coelho, a borda é ligeiramente granulada. B — Em
Viagem na Chuva, hA& momentos em que os personagens tém bordas com contornos precisos e
momentos em que elas sdo mais granuladas.

Fonte: Faroeste: um Auténtico Western (Brasil, 2013); Viagem na Chuva (Brasil, 2014).

Apesar da possibilidade de deixar as pinturas e as formas dos personagens, assim
como os elementos animados, mais organicos por conta da instrumentacdo, o fato é que
Rodrigues optou mesmo pela simplificagdo das linhas, formas e cores como meio de agilizar a

animacdo, com o minimo de detalhamento possivel.

Acho que o filme em que pela primeira vez utilizei animacdo digital foi no
Pinga com Saké. Na verdade, se quiser ir a raiz da questdo, acho que desde o
Marionetes, utilizei o digital para os cendrios. Desde essa época meu
trabalho sempre foi muito hibrido, mesclando pintura e desenho no papel
com digital. Mesmo que pintasse os cenarios no papel, eu quase os refazia
inteiramente no digital, mais ou menos como faco hoje em dia. Mas eu diria
que a animacdo de personagens totalmente digital veio com o Pinga com
Saké. Na época eu estava trabalhando no Até que a Sbornia nos separe, na
Otto desenhos, e foi 14 que descobri o programa de animacao TV Paint. Foi
assim que percebi que a animacdo totalmente digital poderia ser um bom

36Programa de animacao 2D desenvolvido pela empresa NewTek Aura. Disponivel em:
<https://www.tvpaint.com>. Acesso em: 29 jun. 2018.
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caminho, pois me dava velocidade e ndo perdia em nada para o que
precisava fazer comparado com a animacao no papel (RODRIGUES, 2018).

Embora Rodrigues afirme que o desenho digital ndo perde em nada para o no papel, é
preciso salientar que, no caso dele, ha sim certas diferencas entre a imagem desenhada
digitalmente e o desenho feito com instrumentacdao nao digital, ou seja, lapis, papel, tinta etc.
Na Figura 108, tém-se dois desenhos de estudo de personagem do filme Viagem na Chuva,
neles é visivel a diferenca na textura. No estudo A, o desenho foi feito com lapis grafite e
pintado com tinta acrilica, ja no estudo B, foi feito totalmente no digital. A ndo ser pelas
diferencas no design, em termos de elementos grdficos fundamentais, percebe-se que, no
desenho digital, ndo ha os aspectos da textura, dos borroes da tinta aguada no preenchimento
da roupa, que se veem no desenho tradicional. Embora haja grande semelhanga com a linha
do desenho tradicional, as linhas desenhadas no digital sdio bem mais limpas. Rodrigues
consegue imitar o gesto ligeiramente tremido da linha de grafite, mas com menos granulacao

no desenho digital.

Figura 108 — Estudo de personagem nas técnicas de desenho tradicional e digital

Legenda: A — Desenho feito com l4pis grafite e tinta acrilica; B — Desenho de pintura digital. A diferenca mais
marcante estd no preenchimento. Na pintura feita a mdo, ficam evidentes as pinceladas de tinta, na
digital, a cor é chapada.

Fonte: estudos para o curta-metragem Viagem na Chuva (Brasil, 2014), disponivel no blog do projeto:
<http://viagemnachuva.blogspot.com/>. Acesso em: 29 jun. 2018.

Foram identificadas também, nesse curta-metragem, uma caracteristica grafica
relacionada a ideia de movimento rapido e outra caracteristica relacionada a um efeito
especial. A primeira é o uso de borrdes direcionais aplicados sobre o desenho, a segunda ¢é a
presenca de formas (ponto ou pequenos tracos) coloridas que se movimentam, geralmente de
baixo para cima, como se fossem gotas d’agua ou alguma espécie de elemento magico. Na

Figura 109, tém-se alguns exemplos dessas estratégias de animacao e de efeitos especiais.
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Figura 109 — Borrdes e formas de efeitos

Legenda: estratégia para potencializar a ideia de movimento rapido e de efeito de magia observados no curta-
metragem Viagem na Chuva. Nas trés primeiras imagens superiores, o efeito de borrdes direcionados
sobre o desenho d4 a impressdo de movimento rapido. Nas trés imagens de baixo, esse efeito é
conseguido por meio de pontos ou tracos coloridos que se movimentam semelhantes a gotas d’agua ou
a alguma espécie de magia.

Fonte: Viagem na Chuva (Brasil, 2014).

O borrado é um efeito de pos-producao digital aplicado sobre desenho, ou seja, ndo
esta ligado diretamente ao processo de desenhar do artista. Esse aspecto grafico ocorre com
certa frequéncia nesse curta-metragem com objetivo de criar a ilusdo de movimento rapido,
sendo uma alternativa ao uso de linhas unidirecionais para dar o mesmo efeito de velocidade
observado nos curtas-metragens anteriores, O Enigma da Agua (2011) e Faroeste: um
Auténtico Western (2013), (FIGURAS 98 e 99). Mas ha casos em que os borrdes sugerem
outras significacdes. Na segunda imagem superior da Figura 109, o efeito foi aplicado no
momento da narrativa em que o garoto acabou de acordar, o que parece insinuar um momento
confuso ou indefinido da realidade na percepcao do personagem, ele estaria acordado ou
ainda sonhando?

Nas trés ultimas imagens da Figura 109, tém-se os exemplos dos pontos ou linhas
coloridas que se movimentam como se fossem gotas d’agua ou algum elemento magico. A
presenca dessas formas graficas reforca a ideia de confusdo entre realidade e sonho. Seriam
aqueles acontecimentos reais ou ndo na perspectiva dos personagens? Fato é que, em Viagem
na Chuva, esses elementos graficos estdo muito associados a agua. Percebe-se que, na Figura
109, os personagens estdao acompanhando um grande peixe, dentro de um barco ou flutuando,
ha uma forte impressdo de que sdo momentos em que eles estdo submersos na agua. O
elemento agua sera abordado com mais detalhes na analise do curta seguinte, em razdo da

forte ligacdo entre esse elemento e o artista.
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O curta Viagem na Chuva se define da seguinte maneira em relacdo aos elementos

grdficos fundamentais:

Quadro 21 — Caracteristicas graficas do curta-metragem Viagem na Chuva

Ponto Linha Forma Superficie Cor
Textura Finas Simplificadas Chapado Tons de
Efeitos Grossas com Detalhadas* Textura* vermelho

variagdo de Distorcidas Tons de azul
espessura Borroes direcionais Tons marrons
Rabiscadas

Continuas

Sinuosas

Unidirecionais

Legenda: * Ocorrem principalmente em elementos ndo animados (cendrios e objetos).
Fonte: elaborado pelo autor.

O ultimo curta-metragem da obra de Rodrigues a ser analisado é O Violeiro Fantasma
(Brasil, 2017), no qual o autor volta a experimentar diferentes formas graficas nos diversos
elementos da narrativa. No desenho de cenario, o colorido foi feito em tons de cinza com leve

avermelhado nas cenas da cidade real (FIGURA 110).

iro Fantasma

N,

Figura 110 — Cenarios e personagens do curta O Viole
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momentos introdutérios do curta, a cidad
recorrente no detalhismo dos cenarios, mas com uso predominante nos tons de cinza com leve cor
avermelhada (imagens 1, 2 e 3). Ndo ha coeréncia gréafica entre os personagens coadjuvantes ou entre
eles e os protagonistas (imagens A, B, C, D e E), mas hé entre os protagonistas, ou seja, 0s passaros
amarelos cantantes (imagem B) e o violeiro (imagem E).

Fonte: O Violeiro Fantasma (Brasil, 2017).

N =

e real. Verifica-se que o artista foi

Nas imagens 1, 2 e 3, é possivel perceber esse leve avermelhado no colorido. O artista
é recorrente nas formas detalhadas e cenarios com linhas de contorno pretas. As distor¢des na
perspectiva servem para enfatizar a profundidade de campo e o direcionamento do olhar
(imagem 2). Na imagem 1, com tragos azuis, Rodrigues volta a utilizar as formas coloridas

para o efeito correspondente a algum tipo de magia.
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Nessas cenas iniciais, o artista propde aspectos graficos distintos entre os personagens,
coadjuvantes. Os protagonistas ndo parecem pertencer ao mesmo universo grafico. Nao ha
unidade nem mesmo entre os personagens coadjuvantes. Na comparacdo entre eles, nas
imagens A, B, C e D, ora os personagens tém apenas as formas pintadas (A), ora foram feitos
com linhas de contorno (C e D). O personagem da imagem D tem estilo diferente, o desenho
da cabeca tem tracos mais naturalistas em relacdo aos demais. Apesar da diferenca estilistica,
Rodrigues segue a tendéncia grafica de uso de linhas finas, continuas, sinuosas e com
espessura constante. No personagem em destaque na imagem C, a forma do corpo é
simplificada, pois o artista suprimiu detalhes que delimitariam o braco, a gola é uma linha
simples, e ha apenas dois bot0es insinuando ser uma camisa.

Ja os personagens principais, ou seja, os passaros cantantes e o violeiro, foram
pensados para compor uma unidade grafica coerente, sdo simples e estruturados com
geometrias basicas. Contudo, Rodrigues repete uma caracteristica grafica identificada no curta
Faroeste: um auténtico western, no qual o desenho de um mesmo personagem sofre variacoes
no uso dos elementos grdficos fundamentais, por exemplo, em alguns momentos, ele desenha
linhas de contorno, e em outros, ndo (FIGURA 111). Nos passaros cantantes (imagem A), no
primeiro exemplo, nao ha linhas de contorno e, no segundo, além de haver as linhas, os bracos
e as pernas sao diferentes do primeiro exemplo. No primeiro, os 6culos perderam o detalhe da
haste, e a cabecga, o corpo, os bragos e as pernas sao uma unica forma de cor amarela. No
personagem do violeiro (imagens B), em algumas ocasides, Rodrigues intercalou o uso de
linhas de contorno no personagem inteiro, o uso apenas na cabeca e a total falta de linhas de
contorno. A mao direita desaparece, e a esquerda é um pequeno circulo no primeiro exemplo.
A vestimenta fica mais simples no ultimo. O desenho do chapéu também é diferente no

primeiro exemplo em relacdo aos demais.
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do curta-metragem de animacdo O Violeiro Fantasma

\ T

Fi gura 111 — Personagens

Legenda: foi identificada a inconstancia grafica no desenho do mesmo personagem dos protagonistas, A e B —
Auséncia de linha de contorno e simplificacdo da forma; C e D — O estilo diferente do desenho dos
coadjuvantes em relacao aos protagonistas.

Fonte: O Violeiro Fantasma (Brasil, 2017).

Nos desenhos dos coadjuvantes, nas imagens C e D, destaca-se o estilo diferente dos
protagonistas, a anatomia facial é mais trabalhada, com formas menos geometrizadas e mais
organicas. Na sequéncia D, o tratamento da linha do personagem é mais rabiscado. Outro
aspecto observado nesse personagem foi a distorcio da forma em decorréncia da
movimentacao do giro da cabeca. No que se refere a superficie, todos seguem a recorréncia de
cores chapadas e bem delimitadas, independentemente do estilo adotado. O colorido intenso
ocorre em algumas cenas. Rodrigues quebrou um pouco a logica da colorizacdo, pois
pretendia enfatizar a tematica psicodélica do curta, isso pode ser verificado nos créditos
iniciais em que anuncia, “Armoria Studio in psicodelicolor”. Dessa maneira, Wesley
Rodrigues brincou com a diversidade de cores, como tons de roxo, vinho, rosa e vermelho.
Apesar disso, ele é recorrente na tendéncia dos tons de vermelho e azul (FIGURA 112): ou
sao predominantes os tons de vermelho, imagens 1, 3, 5 e 6; ou os de azuis, 2, 4 e 8. Pode-se
observar também que os cendrios sdao bem detalhados, mas poucos elementos tém linhas de
contorno. Na imagem 1, Rodrigues repete as distor¢des das formas por meio da perspectiva
forcada para enfatizar a profundidade e o direcionamento do olhar. Algumas formas dos
cendrios sao indefinidas, feitas com texturas misturadas, com formas triangulares coloridas,
como no céu do cenario 2, na composicao das plantas em primeiro plano, nas imagens 4 e 5, e

nas nuvens do cendrio do 7.
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Legenda: a recorréncia de caracteristicas graficas nos cenarios, por exemplo, a predominancia de tons d
vermelho e azul, poucas linhas de contorno, detalhes e mistura de texturas com formas triangulares.
Fonte: O Violeiro Fantasma (Brasil, 2017).

As formas triangulares que compoem elementos da vegetagdo parecem ser recorrentes
na fase de amadurecimento, pois essas formas graficas ja haviam aparecido de maneira sutil
nos cendrios dos curtas O Enigma da Agua e Viagem na Chuva (FIGURAS 96 e 105).

Assim, o curta O Violeiro Fantasma define-se da seguinte maneira:

Quadro 22 — Caracterizacdo grafica do curta-metragem O Violeiro Fantasma

Ponto Linha Forma Superficie Cor
Textura Finas Simplificadas Chapado Tons de
Efeitos Grossas com Detalhadas* Textura* vermelho

variagdo de Distorcidas Tons de azul
espessura Borrdes direcionais Tons marrons
Rabiscadas Tons cinza
Continuas

Sinuosas

Unidirecionais

Legenda: * Ocorrem principalmente em elementos ndo animados (cendrios e objetos).
Fonte: elaborado pelo autor.

Alguns elementos culturais do artista também foram identificados nas significacdes
graficas do curta-metragem O Violeiro Fantasma. Na imagem 3, pode-se ver elementos da
cultura nordestina, como a forma do chapéu de cangaceiro, as figuras dos dois violeiros
tocando suas violas (imagens 3 e 4), os bois enfeitados com o tecido colorido cobrindo o
corpo (imagem 4), o capim marrom rastejante, 0s cactos e 0s casebres tipicos dessas regides
do Brasil (imagem 8).

Novamente, os efeitos de borrdes a fim de dinamizar a imagem e a ocorréncia de
formas (pontos e tracos coloridos) que se movem foram estratégias recorrentes também neste
curta (FIGURA 113). O efeito de borrado tem significagcdo diferente remetendo muito mais a

ideia de magia do que ao efeito de movimento. Por exemplo, a caveira flutuando na primeira
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imagem de cima sugere que ela esta se desmanchando, e o efeito borrado sobre o desenho da
porta na segunda imagem de cima é seguido pela animacdo de seu desaparecimento. A ideia
de o borrdo remeter a alguma espécie de magia pode ser comprovada pela narrativa, pois o
personagem do violeiro demonstra ter certos poderes ao tocar a sua viola,® com isso ele abre
um portal magico que leva os protagonistas para dentro de outro mundo, colorido, em que as

cenas ilustram as palavras dos dois violeiros.

Figura 113 — Imagens do curta-metragem O Violeiro Fantasma
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sugerem magia e movimento.
Fonte: O Violeiro Fantasma (Brasil, 2017).

Em relacdo as linhas e pontos coloridos que se movimentam em direcdes especificas,
eles sugerem duas significacoes: a ideia de magia e também a de movimento. Na Figura 113,
na primeira imagem de baixo, os pontos e linhas coloridas estdao se deslocando para cima, o
que dé4 a entender que fazem parte da magia do violeiro. Na segunda imagem de baixo, os
pontos remetem a estrelas ou pequenos asteroides que passam rapidamente sobre o céu
estrelado. A terceira imagem de baixo reforca a ideia de movimento rapido do personagem
que levou um golpe.

Dois elementos também aparecem com certa frequéncia nos filmes do artista: o peixe
e a agua. O primeiro elemento estd em quase todos os curtas analisados, exceto no Faroeste:
um auténtico western. Ja a 4gua é unanime, sendo mais representativa nos curtas-metragens O
Enigma da Agua e Viagem na Chuva (FIGURA 114). Perguntado sobre esses dois elementos,
Rodrigues afirmou que, por ter vivido boa parte de sua vida na regido central do Brasil, ele
tinha muita curiosidade de conhecer o mar e os mistérios que havia dentro dele, fato que sé

ocorreu quando tinha seus 25 anos.

37 Instrumento de corda semelhante ao violdo, mas da familia do violino.



216

[...] Ficava pensando o quao grande e amplo poderia ser. Tentava imaginar
tudo que se escondia debaixo daquelas aguas profundas, pensava nos
mistérios, nos segredos, naquilo que a gente ndo consegue ver. Pensar em
algo assim até me assustava um pouco. Mas isso de desenhar peixes vem
desde que era crianca. Sempre gostei, mas ndo sei explicar exatamente por
que, nao saberia discorrer sobre isso com objetividade. Mas a figura do peixe
nadando me causava estranheza, e me fazia a perguntar se o peixe sabia o
que era agua, se conhecia o meio que possibilitava ele ir de cima para baixo,
para os lados, para frente e para tras, enfim. Viajava perguntando a mim
mesmo se um peixe nadando no ar notaria a diferenca caso ele pudesse
respirar. Apenas devaneios, que até hoje cultivo (RODRIGUES, 2018, sic).

Aqui pode-se verificar a ideia do processo de se autoconhecer do artista por meio da
sua arte. As dividas ou questdes que o intrigam sao expressas formalmente pelas imagens

desenhadas.

Figura 114 — A constante presenca do mes de Wesley Rodrigues

peixe e da 4gua nos fil
AL, o

/

(Brasil, 2014) e F — O Violeiro Fantasma (Brasil, 2017).

De acordo com o Rodrigues, o desenho também ¢é a busca por desvendar os mistérios
da mente, os reais significados que estdo por tras dos pensamentos do artista. Assim ele

continua:

Mas, com o passar do tempo, pelos contatos com pessoas ou mesmo livros
que li, comecei a perceber que, por tras de cada coisa que desenhava, existia
um significado. Foi na faculdade de Artes que descobri que qualquer
desenho é representacdo, e que tudo, absolutamente qualquer coisa, atitude
ou palavra, carrega algo simbélico esperando ser descodificado pela nossa
percepcao (RODRIGUES, 2018).

A auséncia do mar e a estranheza da maneira como vivem os peixes sdo “acasos
significativos” para Rodrigues, os quais ele selecionou pelo interesse em funcdo do mistério
que esses elementos lhe despertam. Mas a descoberta dos seus reais significados se da por um

longo processo de pesquisa, e o desenvolvimento de formas graficas participam ativamente
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desse processo, em que testar, experimentar, errar e até de desenhar varias vezes um mesmo
motivo grafico sao maneiras de descobrir a ligacdo que certos elementos graficos tém com o

artista que busca comunicar algo para os outros.

Quando fiz o Viagem na Chuva, essa percepcao ja estava presente no que
fazia de maneira mais consciente [referindo-se aos elementos dgua e peixe].
Algumas obras do Gaston Bachelard, como a poética do devaneio, a poética
do espaco, ou a agua e os sonhos me fizeram ver e sentir a construcdo
poética como algo mais puro e vivo. Dai comecei a juntar os elementos de
maneira mais consciente, sabendo (ou esperando) o que isso poderia causar
nas pessoas que vissem aquelas imagens (RODRIGUES, 2018).

A referéncia poética do espaco como algo puro e vivo, citada por Rodrigues, talvez
esteja relacionada as reais significacGes pelas quais ele desenha os pontos e linhas coloridas
que se movimentam enfatizando a espacialidade dotada de dnima,® onde flui o liquido da
vida, como sangue que corres pelas artérias e veias. Esses elementos graficos realmente
parecem dar mais vida ao espaco vivido pelos personagens, como se eles estivessem

submersos em alguma substancia transparente.

3.2.1 Reflexoes sobre o trabalho de animaciao de Wesley Rodrigues

Observando-se o escopo geral da obra de Wesley Rodrigues, conclui-se que ele tem
um trabalho muito mais homogéneo se comparado a diversidade grafica de Jackson Abacatu.
Tecnicamente, Rodrigues desenvolveu um desenho cartunesco e uma tendéncia de uso
majoritario de cores chapadas e bem delimitadas. Ele faz uso de formas simplificadas nos
personagens principais e segue duas tendéncias parecidas com as de Jackson Abacatu. Uma
delas é a inconstancia na aplicacdo de linhas de contorno: nos trés primeiros filmes, ele evitou
o uso de linhas de contorno, elemento fundamental que foi mais usado nos dois tltimos
curtas. A outra é a variacdo das formas em um mesmo personagem: as distor¢cdes sao
utilizadas para enfatizar o movimento dos personagens.

Para os cendrios, ele tem predisposicdo de usar as cores em tons de vermelhos,
marrons e azuis. Nos cenarios estaticos, insere muitos detalhes e texturas no preenchimento
das formas, além de linhas de contorno para alguns elementos. Para cenarios animados,
prefere a simplificacdo das formas com cores chapadas.

Na Figura 115, pode-se ver como Wesley articulou os elementos grdficos

fundamentais (ponto, linha, forma, superficie e cor) de acordo com os cinco filmes analisados.

38 Em animacdo, significa dar vida, dar alma.
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Figura 115 — Visao geral das caracteristicas graficas no conjunto da obra de Wesley Rodrigues

Ponto Linha Forma Superficie

7~ a n

s J, 3
N/ .a@ W .‘Wﬁ

O Enigma da
Agua

Fargeste: um | - _ ’
auténtico __J | g ﬁ
western , b

N B UR TS
T AR e

Legenda: na vertical, referentes aos elementos grdficos fundamentais, ponto, linha forma, superficie e cor; na
horizontal, elementos mais frequentes identificados nos curtas-metragens abordados.
Fonte: elaborado pelo autor.

O Violeiro
Fantasma

Na visdo geral, nao houve mudangas muito evidentes entre o primeiro curta analisado,
Pinga com Saké (2009), e o ultimo, O Violeiro Fantasma (2017). No que se refere ao ponto,
nos trés primeiros curtas, Rodrigues o utilizou como elemento do desenho, por exemplo,
estrelas, pontos de luzes, fluidos como sangue e dgua jorrando, e na complementacdo de
texturas. Nos dois filmes subsequentes, o ponto também passou a ser usado como efeito de
magia e fluidez, potencializando a percepcao espacial.

Quanto a linha, Rodrigues passou a utiliza-la com mais frequéncia a partir nos curtas-
metragens Viagem na Chuva (2014) e O violeiro fantasma (2017), tendo elas dois aspectos
graficos mais comuns, linhas rabiscadas ou linhas finas continuas de espessura constante com
pequenas sinuosidades. No geral, ficou mais evidente nos dois tltimos curtas-metragens o uso
das linhas finas e pretas para contorno das formas, principalmente nos personagens principais.

Em relacdo a forma, destaca-se a simplificacdo de personagens com formas simples
sem linhas de contorno, alguns limitando-se a silhuetas. E, nos dois tltimos curtas-metragens,
houve a criacao de personagens com formas mais elaboradas, apesar de que no ultimo houve a
estruturacao geométrica dos protagonistas. Nos cenarios estaticos, predominou o detalhismo
das formas e, nos cenarios animados, a simplificacdo. Embora ndo demonstrados na Figura
115, Rodrigues recorre com certa frequéncia a formas distorcidas para direcionar o olhar e

enfatizar a profundidade de campo.
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Para a superficie e cores, nos personagens, mantiveram-se as cores chapadas e, nos
cendrios, houve variedades de texturas pintadas. As cores se mantiveram ricas, mas com
pouca diversidade e énfase, em quase todos os curtas, para os tons vermelhos, azuis e
marrons.

No quadro a seguir, tem-se, nos cinco filmes analisados, uma visao geral da frequéncia
em que Rodrigues adota certos elementos graficos. O ponto foi usado como textura e efeitos
visuais em trés curtas. Em relacdo a linha se sobressai a caracterizacdao fina, rabiscada e
unidirecionais. A forma é unanime a simplificacio com detalhes para cendrios seguido da
distor¢do. Para o preenchimento de superficie, ele fez uso da colorizacdo chapada em
elementos animados e texturizada nos cenarios. Por fim, a cor prevalece o que foi apontado

nas analises, uso frequente de tons de vermelho e azuis.

Quadro 23 — Frequéncia com que cada caracteristica grafica aparece nos cinco filmes
analisados de Wesley Rodrigues.

Ponto Linha Forma Superficie Cor
3 Textura 4 Finas 5 Simplificadas 5 Chapado 4 Tons de
3 Efeitos 2 Grossas com 5 Detalhadas* 4 Textura* vermelho
variacao de 4 Distorcidas 4 Tons de azul
espessura 2 Borroes 3 Tons marrons
4 Rabiscadas direcionais Tons cinza
2 Continuas
2 Sinuosas
4 Unidirecionais

Legenda: * Ocorrem principalmente em elementos ndo animados (cendrios e objetos).
Fonte: elaborado pelo autor.

Portanto, ja é possivel vislumbrar as caracteristicas graficas que contribuem para a
cristalizacdo de sua matriz autoral, que sdo agregadas pela espontaneidade e expressividade
no desenho tradicional e no desenho digital. Referenciais artisticos oriundos da cultura
japonesa foram identificados na caracterizacdo de alguns personagens. Os agregadores
culturais sdo mais evidentes na proposta de colorizacdao e formas que lembram elementos da
cultura nordestina e do interior do pais. Aspectos do cerrado e da caatinga também foram
retratados com forte carga visual: o cacto, o chapéu de couro do cangaceiro, o capim rasteiro,
os arbustos secos, o sol escaldante, a terra seca de aspecto marrom ou avermelhado, assim
como personagens desses contextos, como o urubu, o cangaceiro, o sertanejo, o repentista o

violeiro etc.
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Identificou-se que o elemento dgua e a figura do peixe sdo muito presentes nos curtas
de Wesley Rodrigues. Com excecdo do curta Faroeste: um auténtico western, eles perpassam
os demais filmes de sua autoria, seja como elementos esporadicos ou centrais das narrativas.
Encaixam-se como “acasos significativos”, pois, de acordo com o préprio artista, despertam o
interesse que envolve questdes sobre os mistérios da agua, seu papel como recurso essencial
para a vida e o desconhecido nas profundezas do mar. JA o peixe desperta no autor a
curiosidade sobre consciéncia desse ser no seu habitat, pensamento que vem desde a infancia.
Nesse sentido, sdo elementos referenciais e também culturais do artista que influenciam nos
aspectos graficos dos seus desenhos, pois a dgua induz o uso da cor em tons azuis e na
maneira do artista de representar a espacialidade, imersa, fluida e magica. O peixe entra como
um ser magico, que, nos dois ultimos curtas, foi desenhado fora do seu habitat, o que sugere a
significacdo de surrealidade.

Além dos aspectos visuais apontados, agrega-se também a caracterizacdo grafica do
seu desenho de animacdo o dinamismo das formas por meio do uso recorrente de linhas
unidirecionais para sugerir o efeito de movimento rapido. Na Figura 116, pode-se ver como é
frequente o uso desse recurso grafico para sugerir movimento e, até mesmo nesses €asos, 0
artista seguiu a tendéncia de utilizar tons de azul, vermelho e marrom.

Figura 116 — O dinamismo como caracteristica grafica recorrente no trabalho de Wesley
Rodrigues
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Legenda: visdo geral do uso de linhas de efeito para sugerir movimento em velocidade No curta Pinga com Saké
(2009), ndo foi identificado o uso desse recurso grafico, e, nos curtas Viagem na Chuva (2014) e O
Violeiro Fantasma (2017), Wesley Rodrigues utilizou, em alguns momentos, o borrdo como estratégia
evolutiva das linhas de velocidade.

Fonte: elaborado pelo autor.

Wesley Rodrigues se define como artista autoral por empreender em seus trabalhos a

sua auténtica visdo de mundo. Seus pensamentos, sentimentos, seus gestos e suas formas
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criadas estdo impregnadas das técnicas apreendidas, de fatos do seu cotidiano e dos

referenciais selecionados (“acasos significativos™).

Acho que fundamentalmente um autor é o artista que tenta colocar o maximo
da sua visdo de mundo dentro daquilo que esta criando. Absorve o maximo
que pode das coisas a sua volta, recria esse universo em seu interior com
seus pensamentos e sentimentos para o mundo. Acho que o autor utiliza seu
préprio trabalho como um espelho onde pode se enxergar. Me considero um
autor por isso. Todo o trabalho que eu faco é s6 um pretexto para me
conhecer. Tento aprimorar quem sou por meio daquilo que faco
(RODRIGUES, 2018).

Sua fala reforca o ponto defendido nesta pesquisa, pois demonstra que o artista
entende conscientemente o fato de que o que é expresso no seu trabalho é um processo de
encontro consigo mesmo “um espelho onde pode se enxergar”. Nesse aspecto, a expressao
autoral se configura como meio pelo qual o artista busca compreender e também desenvolver

a si préprio.

3.3 COMPARANDO OS TRES ARTISTAS ANALISADOS

Verificou-se de fato que, nos processos de criacdo dos artistas animadores autorais
aqui estudados, algumas caracteristicas graficas identificadas estavam intimamente ligadas a
ordenacoes e articulagOes intuitivas coerentes com certas tensoes, questoes e significados
pessoais de cada um. Ficou claro que o desenvolvimento de formas graficas é um processo
continuo que envolve a pesquisa e também a descoberta de reais motivacdes pelas quais os
artistas utilizam certos elementos graficos. O exemplo que deixou isso mais evidente foi o de
Wesley Rodrigues, que, s6 depois de algum tempo desenhando e ilustrando, passou a entender
com profundidade o porqué de utilizar com certa frequéncia tons de vermelho e marrom que
impregnam seu imaginario.

Nos desenhos de Marcelo Mardo, Wesley Rodrigues e Jackson Abacatu, verificaram-
se semelhancas graficas, mas, adentrando as associagOes oriundas dos valores culturais,
apropriagoes artisticas, materialidade e instrumentacgdo, foram encontradas também diferencas
quando comparados os trabalhos de cada um deles.

Os desenhos de Mardo tém certas semelhancas em relacdo aos de Rodrigues ao se
considerar a caracterizacdo das linhas de contorno: linhas finas, continuas e um pouco
rabiscadas nos desenhos de personagens. A diferenca comeca a ser percebida pois Rodrigues
desenha digitalmente, enquanto Mardo usa o lapis grafite sobre papel. Em alguns casos,

Rodrigues desenha personagens sem linhas de contorno, o que ndo foi encontrado em nenhum
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desenho de Mardo. Nesses dois exemplos, a instrumentacao e o modelo de estruturacao da
forma sdo responsaveis pela diferenciacdo grafica do desenho: no primeiro, as qualidades de
granulacao da linha, que fica mais rustica no desenho feito a mao por Marcelo Mardo, e, no
segundo, a delimitacdo das formas dos personagens.

A organicidade também foi uma caracteristica grafica observada nos trabalhos de
Rodrigues e Abacatu, expressa pela maneira de desenhar as linhas de contorno bastante
tremidas e sinuosas, assim como pelas distor¢des das formas. Assim, eles se aproximam muito
porque tendem a criar linhas, formas e colorizacdes das superficies de maneira solta e
espontanea. No entanto, a diferenciacdo grafica da organicidade nesses dois artistas aflora por
estar relacionada a significacdes distintas: a representacdo figurativa, no trabalho de Abacatu,
e a expressdao do movimento, para Rodrigues. Para o primeiro, a organicidade tem relacdao
com a ideia de ndo conformidade em representar as formas naturalistas de personagens e o
realismo dos elementos cenograficos. Nesse sentido, Abacatu desenha sem se preocupar com
os limites do convencionalismo de representacdo da realidade concreta, atendo-se a forca ou
expressividade das linhas tremidas e das formas distorcidas em cada elemento desenhado. Ja
Wesley Rodrigues traz a organicidade e a distorcdo nos seus desenhos com objetivo de
expressar a vida e o dinamismo que ela contém.

Entretanto as propostas de distorcdo das formas dos personagens e cenarios de
Rodrigues tém também alguma semelhanca com as dos desenhos de Mardo. Em ambos os
artistas, essa caracteristica ocorre para enfatizar a perspectiva ou a profundidade de campo.
Outro aspecto que se pode apontar como semelhanca é a simplificacdo e a tendéncia a
geometrizacdo devido ao estilo cartunesco. Contudo, Rodrigues diversifica, misturando
formas cartunescas com outras mais naturalistas, e, em alguns casos, vai ao extremo oposto
com a geometrizacdao. J4 Mardo se mantém sempre com o mesmo estilo de personagem, e o
aspecto grafico de formas robustas e pesadas nao foi encontrado nos desenhos de personagem
de Rodrigues.

A diferenciacdo entre Marao e Rodrigues ocorre ainda nas significacdes culturais, uma
vez que o primeiro ndo aborda estereétipos de personagens do contexto cultural do segundo,
como o cangaceiro, o violeiro e o repentista, mas sim estereotipos de personagens dentro do
seu universo cultural — o carioca —, como a mulata, o sambista, o malandro, o turista etc. A

ambientacdo também se distingue entre os dois artistas, relacionando-se a seus contextos de
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vida, pois Rodrigues expressa o imaginario mais bucélico, e Marao tende criar ambienta¢oes
mais urbanas.

O preenchimento de superficie e da cor é semelhante entre os personagens de Wesley
Rodrigues e os de Marcelo Mardo. Nesse caso, ambos utilizam cores chapadas. Rodrigues,
apesar de usar majoritariamente tons de vermelho e azul, busca uma maior variedade de cores
e texturas na cenografia; enquanto Mardo trabalha com a monocromia ou elimina totalmente a
cor nos seus desenhos.

Na concepcdo de cenarios, Abacatu se aproxima de Rodrigues, pois ambos utilizam
técnicas de pintura para preenchimento de superficies com tintas e padroes de texturas. A
diferenca cenografica se dd em razdo dos referenciais locais. Abacatu tende a reproduzir
elementos referenciados nos lugares visitados e nas culturas experienciadas por ele,
registradas nos seus cadernos de desenho. Seus desenhos de cendrio claramente expressam
essas associacOes, compostas por texturas, padroes geométricos, arquitetura, natureza etc.
Além disso, é comum a participacdo da linguagem sonora como recurso referencial que ele
busca traduzir para a linguagem visual; a linha, a forma, a cor e textura costumam ter
significacOes sonoras para o artista.

Ja na obra de Rodrigues, a caracterizacao grafica da cor e das texturas de superficie
tem forte apelo a sua terra natal, o que é expresso graficamente pelo uso frequente de tons
marrons e vermelhos em razdo de representar o clima de cerrado da regidao de Goias. A
natureza e a ambientacdo sdo pautadas também no regionalismo do nordeste, a terra seca e
arida, assim como as histérias do sertanejo e do cangaco, referenciados nos romances do
escritor brasileiro Ariano Suassuna, um de seus referenciais artisticos de interesse.

Rodrigues também vai no sentido contrario de Abacatu, cujas significacdes exploram a
mistura entre realidade e surrealidade, e isso se reflete diretamente no uso de elementos
graficos ndo convencionais, como o peixe que nada fora d’agua, a caveira, a morte, as cores e
as formas que significam a fluidez e a magia.

Dessa maneira, a metodologia constituiu-se da andlise dos elementos grdficos
fundamentais, associada a um segundo nivel de andlise, que busca abarcar a complexa
tessitura de repertorios pessoais, 0os quais se inter-relacionam e se materializam no grafismo

do desenho, tornando o trabalho do artista efetivamente singular.
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CONSIDERACOES FINAIS

No processo de formagdo de um individuo, é fato que o caminho percorrido por um
nunca sera idéntico aquele percorrido por outro. Mesmo que essa formacdo passe por
contextos culturais comuns, cada um terd seu proprio repertdrio de “acasos significativos”. A
sensibilidade do individuo estabelece o que serdo as situagdes notadas por ele, ou seja,
situacdes de interesse. Assim, constatou-se que ndo ¢ possivel dissociar o emaranhado de fatos
da vida do artista dos seus processos de criacdo, e tampouco sdao fatores facilmente
identificados separadamente, em virtude de serem impregnacdes que se misturam e se
complementam para dar forma a criagdo. Sendo assim, como resultado de todo o contexto
experienciado, cada um vai desenvolver uma maneira singular de se expressar.

Na perspectiva da linguagem visual, o artista animador desenvolve em sua obra a
singularidade grafica autoral. Ser autoral pressupdem a intensa pratica do artista pesquisador
que se comunica pela livre experimentacdo criativa e pela constante busca de suas intengdes
nos trabalhos produzidos por ele.

Diante disso, alguns pontos merecem ser destacados como reflexdes acerca da
pesquisa desenvolvida nesta tese: o primeiro deles é se haveria um limite identificavel entre o
que é o método e o que é a criacao singular e autoral do artista. Seria possivel perceber uma
fronteira entre método e forma expressa nos trabalhos dos artistas animadores?

Eis o que se entende aqui como método ou base da criagdo: o artista cria a partir de
repertérios adquiridos, portanto parte-se do pressuposto de que ele tem consciéncia dos
recursos disponiveis no universo vivido para que haja o minimo de estruturagdao da linguagem
comunicativa. No caso do artista visual, os recursos materiais, a instrumentacao e os modelos
graficos basicos sdo pontos de partida para a concretizacdo da imagem desenhada idealizada
previamente.

Pensando no método, uma linha reta é considerada um elemento grafico fundamental,
um meio de estruturagdo visual de uma sequéncia de pontos milimetricamente alinhados sem
que haja a intencao de disposicao e direcao dessa sequéncia. Ao tracar uma linha reta com o
lapis grafite, utilizando uma régua sobre uma folha branca, a direcdo, a textura e o suporte sao
determinados pela régua, pelo lapis e pelo papel. Nessa acdo, pressupde-se que prevalece o

método em detrimento da livre vontade do artista. Contudo, se esse artista considerar
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conscientemente empregar qualidades nessa linha, como forcas distintas ou pressao do lapis
sobre o papel, ele comeca a estabelecer algo além do puro método.

No entendimento desta pesquisa, é nesses pequenos desvios ou vontades que a criagdo
autoral acontece de fato. E o ponto em que o artista vai empreender suas singularidades
seguindo suas vontades. Talvez seja impossivel estabelecer categoricamente onde, no desenho
da linha, se encontra o limite entre método e autoralidade do artista, mas pode-se vislumbrar
essas qualidades autorais nesses pontos em que ele exerce uma vontade nao preestabelecida.
Portanto, quanto mais o artista age além do método, ou pela livre vontade do fazer além desse
método, mais autoral sua pratica é.

O segundo ponto de reflexdo proposto é qual seria a relevancia dessa vontade ndo
preestabelecida considerando-se a insercdo do artista no ensino formal, como as escolas
técnicas ou escolas de arte. A escola apresenta contetidos pré-programados, prepara o aluno no
sentido de adquirir dominio de técnicas e teorias, promove o conhecimento das
materialidades, das instrumentacdes e de modelos tedricos, muitas vezes direcionados a uma
ou outra féormula. Mas isso ndo quer dizer que o futuro artista estara totalmente engajado na
reproducdo desses modelos. O aprendizado de certas convengdes do pensamento humano,
muitas vezes, é o que o alimenta para refletir melhor sobre suas préprias praticas. Quanto
mais conhecimentos adquirir sobre a natureza dos diversos recursos disponiveis, melhor ele
podera estabelecer suas proprias hipdteses e, portanto, melhor podera criar.

terceiro ponto a ser destacado é qual seria a relevancia de se evidenciar matrizes
autorais no contexto do Cinema de Animacdo. Esse ponto leva a outro também de grande
importancia: ao se falar de matrizes autorais no contexto do Cinema de Animacao, também se
estd falando de mercado. Em mercados estritamente industriais, como o estadunidense, a
liberdade de expressdo do artista ndo é sempre uma relacdo bem recebida. Nessas condigoes,
como o artista autoral colocaria sua criacdo em equilibrio com as necessidades do mercado
para o qual é preciso trabalhar com férmulas prontas e ja testadas?

No Brasil, essa parece ser uma questdo menos problematica, pois, até entdo, o Cinema
de Animacdo ndo se configurou como um mercado industrial, o que da maior abertura para
experimentacdes autorais. E isso se verifica no fato de o cinema brasileiro ser mais
diversificado se comparado, por exemplo, ao estadunidense. Os artistas brasileiros tém mais

espaco para propor producOes inovadoras. Vé-se o caso de Walbercy Ribas, na animacdo
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comercial, e de Alé Abreu, no circuito de longas. Ambos propuseram estéticas diferentes da
convencional, condizentes com seus valores pessoais.

O mercado do Cinema de Animacdo brasileiro, entdo, tem se configurado como
propenso a liberdade de expressdo. A pouca for¢a na qualidade de industria e a ndo difusdo de
modelos graficos universais abrem espaco para que ele seja moldado pelos préprios artistas
autorais atuantes. Muitas vezes, essa necessidade parte dos proprios estidios, que desejam
algo inovador, mas que possa ser propagado e valorizado como produto comercial em
substituicdo a formulas ja desgastadas. Com isso, vai formando-se também um publico
consumidor acostumado a essa diversidade.

E 16gico, no entanto, que o desejo da livre criacdo ndo isenta os artistas de
conflitos, ha, sim, situagdes em que eles precisam balancear esse desejo com o trabalho
demandado. Como em qualquer nicho profissional, o artista precisa sobreviver, ganhar
dinheiro com o seu trabalho. Logo, em alguns momentos, havera a necessidade de ser
ortodoxo — nado é dificil, inclusive, encontrar aqueles que buscam ser eximios em
determinados modelos preestabelecidos.

Diante disso, muitos buscam outros caminhos como valvula de escape para explorar
algo diferente, por exemplo se aventurar em producées de curtas independentes, por meio de
editais de fomento publico. A producdo do curta-metragem é considerada por muitos como
um laboratério para o artista animador, onde ele pode experimentar livremente suas
qualidades singulares. Nesse sentido, o setor ptiblico vem contribuindo de maneira essencial,
pois, na maioria dos editais, ndo se exige uma estética especifica, apenas o compromisso de
executar a producao de acordo com tempo e orcamento preliminares.

A metodologia investigativa aqui proposta também poderia contribuir para esse
cenario, pois busca estimular o envolvimento do artista na constante reflexdao sobre o
desenvolvimento de aspectos graficos do seu trabalho pautados em sua perspectiva particular
e em didlogo com as convencgoes da linguagem visual. Assim, essa metodologia ndo apenas
serviria para estudar as peculiaridades graficas expressas no conjunto da obra dos artistas
animadores mas também poderia ser usada como estratégia didatica no ensino formal para
estudantes da area da animacdo. Isso os incentivaria, por meio da autoinvestigacdo no
processo de aprendizagem, a terem consciéncia do que produzem e do porqué produzem.

Além disso, este estudo, centrado em evidenciar o desenvolvimento de

matrizes autorais, perpassa todos os pontos de destaque mencionados. Acredita-se, portanto,
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na sua importancia como estimulador do desenvolvimento das potencialidades individuais de
cada artista, no sentido de afirmar cada vez mais as singularidades e, com isso, oferecer novas
possibilidades para o mercado, promovendo a renovacao constante do Cinema de Animagao

brasileiro.



228

REFERENCIAS

10° FESTIVAL Mumia. Direcdo: Diego Akel. Belo Horizonte: Akel Studio,, 2012. Vimeo (1
min 6 s). Disponivel em: <https://vimeo.com/49987602>. Acesso em: 4 mar. 2018.

3 TEMAS para 60 janelas. Direcao: Jackson Abacatu, 2014. Belo Horizonte: independente,
2014. Vimeo (5 min 17 s). Disponivel em: <https://vimeo.com/85439627>. Acesso em: 4 mar.
2018.

ABACATU, Jackson. Artes sonoras e em movimento. Site oficial de Jackson Abacatu. Dispo-
nivel em: <https://www.abacatu.com/>. Acesso em: 22 jan. 2019.

ABACATU, Jackson. Belo Horizonte, 25 jan. 2018. E-mail. Entrevista concedida a Simon
Brethé. por e-mail, em 25 de janeiro de 2018.

ABEDESIGN Mais CE 2015. Diregao: Diego Akel. Fortaleza: Akel Studio, 2015. Vimeo (1
min 2 s). Disponivel em: <https://vimeo.com/142969720> Acesso em: 22 jan. 2019.

ABREU, Alé. Alé Abreu destaca animagdo brasileira e vé mesmice na industria mundial. En-
trevista concedida ao Cine Festivais. [S.l.], 2014. Disponivel em: <http://cinefestivais.com.br/
ale-abreu-destaca-animacao-brasileira-e-ve-mesmice-na-industria-mundial/>. Acesso em: 25
abr. 2018.

AGRADECIMENTOS. Direcao: Diego Akel. [S.1.], 2013. Vimeo (3 min 52 s). Disponivel
em: <https://vimeo.com/73581020> Acesso em: 22 jan. 2019.

AKEL, Diego. Akel Estudio: trabalhos, experimentos, referéncias e inspiracoes de Diego
Akel. 2014. Disponivel em: <http://cineakel.blogspot.com.br>. Acesso em: 4 maio 2018.

ALECRIM. Direcao: Rosana Urbes. Sao Paulo: independente, 2015. Youtube (2 min 3 s).
Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=P7Fb3myaz9g> Acesso em: 19 fev.
2017.

AMBIGRANIMA. Direcdo: Jackson Abacatu. Belo Horizonte: independente, 2007. Vimeo (3
min 38 s). Disponivel em: <https://vimeo.com/35923141>. Acesso em: 22 jan. 2019.

ARNOUX, Alexandre. O autor de um filme, este desconhecido (L’Auteur d’un film, CET in-
connu). Commoedia, Paris, n. 97 e 98, 15 maio 1943 apud BERNARDET, Jean-Claude. O au-
tor no Cinema. Sao Paulo: Editora Brasiliense, 1994.

ARROZ Queimado. Direcao: Diego Akel. Fortaleza: Akel Studio, 2018. Vimeo (17 s). Dispo-
nivel em: <https://vimeo.com/257438302>. Acesso em: 22 jan. 2019.

AS AVENTURAS de Virgulino. Direcdo: Luis Sa. Rio de Janeiro: independente, 1939. Youtu-
be (40 s). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=iHWkulZLWdo>. Acesso em:
4 mar. 2018.

ASSOCIACAO de Cinema de Animacdo — ABCA. Disponivel em: <http://www.abca.org.br/
abca/>. Acesso em: 8 maio 2018.


http://cineakel.blogspot.com.br/
http://www.abca.org.br/abca/
http://www.abca.org.br/abca/

229

ASTRUC, Alexandre. Naissance d’une nouvelle avant-garder: La caméra-stylo. L'Ecran
Francis, Paris n. 144, 30 mar. 1948 apud BERNARDET, Jean-Claude. O autor no Cinema.
Sdo Paulo: Editora Brasiliense, 1994.

ATE A China. Diregdo: Marcelo Mardo. Rio de Janeiro: Mardo Filmes, 2015. On-line (14
min). Disponivel em: <http://www.maraofilmes.com.br/ateachina>. Acesso em: 22 jan. 2019.

AUMONT, Jacques. A Imagem. 11. ed., Sdo Paulo: Papirus Editora, 2006.

. As teorias dos cineastas. 2. ed. Campinas, SP: Papirus, 2004.

AUTORAL. In: FERREIRA, Aurélio Buarque de Holanda. Novo Aurélio Século XXI: o dici-
onario da lingua portuguesa. Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 1999.

AWA-ODORI: a danga folclérica japonesa. Site Nipocultura, a cultura japonesa a seu alcance.
Disponivel em: <http://www.nipocultura.com.br/?p=434>. Acesso em: 20 jun. de 2018.

BALANCO. Direcdo: Jackson Abacatu. Belo Horizonte: independente, 2006. Youtube (1 min
50 s). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=jMxLuLkU0O0&t=32s>. Acesso
em: 22 jan. 2019.

BARATA Rodox. Direcao: Walbercy Ribas. Sdo Paulo: Start Anima, 1971. Youtube (38 s).
Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=m7eAOfqjwMM>. Acesso em: 22 ago.
2018.

BARBOSA JUUNIOR, Alberto Lucena. Arte da animacdo: técnica e estética através da histo-
ria. Sao Paulo: Editora Senac, 2002.

BARBOSA, Ana Mae. Tépicos Utopicos. Belo Horizonte: C/Arte, 1998.

BARON Prasil. Direcao: Karel Zeman. [S.1.], 1961. Yutube (3 min). Disponivel em: <https://
www.youtube.com/watch?v=bXIlQTur-1M>. Acesso em: 22 jan. 2019.

BELEZURA. Direcao: Jackson Abacatu. Belo Horizonte: independente, 2010. Vimeo (3 min).
Disponivel em: <https://vimeo.com/123878491>. Acesso em: 22 jan. 2019.

BERNARDET, Jean-Claude. O autor no Cinema. Sao Paulo: Editora Brasiliense, 1994.

BIZARROS Peixes das Fossas Abissais. Tease. Direcao: Marcelo Mardo. Rio de Janeiro: in-
dependente, 2017. Vimeo (36 s). Disponivel em: <https://vimeo.com/158687043>. Acesso
em: 22 jan. 2019.

BLAIR, Preston. Advanced Animation: Learn to Draw Animated Cartoons. California: Walter
T. Foster, 1948.

BOI Arua. Direcao: Francisco Liberato. [S.1.]: Liberato Producdes, 1989. DVD. (85 min).

BUCCINI, Marcos. Historia do Cinema de Animag¢do em Pernambuco. Recife: Serifa Fina,
2017.



230

CALANGADA. Direcao: Jackson Abacatu. Belo Horizonte: independente, 2013. Vimeo (5
min). Disponivel em: <https://vimeo.com/74131803>. Acesso em: 22 jan. 2019.

Carta Capital. MOGADOUR, Claudia Mogadour. O Menino e o Mundo: radicalismo e marca
autoral. Carta Capital, [S.1.]: Editora Confianga, 2014. Disponivel em: <https://www.cartaca-
pital.com.br/blogs/outras-palavras/o-menino-e-o-mundo-radicalismo-e-marca-autoral-
6396.htmI>. Acesso em: 2 de abr. de 2018.

CEBOLAS sao Azuis. Direcdo: Marcelo Marao. Rio de Janeiro: Marado Filmes, 1996. Video
(11 min 43 s). Disponivel em: <http://www.maraofilmes.com.br/cebolassaoazuis>. Acesso
em: 22 jan. 2019.

CHIFRE de Camaledo. Direcdo: Marcelo Mardo. Rio de Janeiro: Marao Filmes, 2000. On-
line (6 min 9 s). Disponivel em: <http://www.maraofilmes.com.br/chifredecamaleao>. Acesso
em: 22 jan. 2019.

CONTRASTES: impressoes de Israel. Direcao: Jackson Abacatu. Belo Horizonte: indepen-
dente, 2018. DVD. (10 min 9 s).

DE MARTELOS e Serrotes ou Maracatu de Oficina. Direcao: Jackson Abacatu. Belo Hori-
zonte: independente, 2012. Vimeo (2 min 52 s). Disponivel em: <https://vimeo.com/
44588120>. Acesso em: 22 jan. 2019.

EL MACHO. Direcdo: Ennio Torresan Jr. [S.l.], 1993. Vimeo (9 min 35 s). Disponivel em:
<https://vimeo.com/227593767>. Acesso em: 22 jan. 2019.

EM QUADROS. Direcao: Jackson Abacatu. Belo Horizonte: independente, 2011. Vimeo (52
s). Disponivel em: <https://vimeo.com/27150031>. Acesso em: 22 jan. 2019.

ENSAIOS e notas. O que é cultura? Antropologicamente falando... [S.1.], (2014). Site. Dispo-
nivel em: <https://ensaiosenotas.com/2014/10/08/1076/>. Acesso em: 27 mar. 2018.

ESPANTALHO. Direcdo: Alé Abreu. Sdo Paulo: Filme de Papel, 1998. Youtube (10 min).
Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=5emiNDjMZT4>. Acesso em: 22 jan.
2019.

ESTUDO ANIMADO #1: linhas. Direcdao: Diego Akel. Fortaleza: Akel Studio. Vimeo (19 s).
Disponivel em: <https://vimeo.com/363220522012>. Acesso em: 22 Jan. 2019.

EU QUERIA Ser um Monstro. Direcao: Marcelo Mardo. Rio de Janeiro: independente, 2009.
Youtube (8 min). Disponivel em: <http://www.maraofilmes.com.br/euqueriaserummonstro>
Acesso em: 19 fev. 2017.

FAROESTE um auténtico western: Direcao: Wesley Rodrigues. Goiania: Armoria Studio,
2013. Vimeo (18 min 25 s). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=2y3W1-
tatbbY>. Acesso em: 22 jan. 2019.

FILME de papel. Blog do esttidio de Alé Abreu. Disponivel em: <http://filmedepapel.blogs-
pot.com.br/>. Acesso em: 25 abr. 2018.



231

FIOS Santistas. Direcao: Walbercy Ribas. Sao Paulo: Star Anima, 1970. On-line (38 s). Dis-
ponivel em: <http://www.startanima.com.br/> Acesso em: 15 ago. 2018.

FLUXOS. Direcao: Diego Akel. Fortaleza: Akel Studios, 2013. Vimeo (2 min 42 s). Disponi-
vel em: <https://vimeo.com/96499778> Acesso em: 15 fev. 2017.

FREIRE, Paulo. Pedagogia do oOprimido. 8. ed. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 1980.
GAROTO Cosmico. Direcao: Alé Abreu. Sao Paulo: Filme de Papel, 2007. DVD (76 min).

GATOS Eeternit. Direcao: Walbercy Ribas. Sdo Paulo: Star Anima, 1972. On-line (38 s). Dis-
ponivel em: <http://www.startanima.com.br/> Acesso em: 15 ago. 2018.

GELADEIRA Frigdaire. Direcao: Lynx Film. Sdo Paulo: Lynx Film, [s./d.]. Youtube (38 s).
Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=Vd4yuUGSG04&t=102s>. Acesso em:
4 mar. 2018.

GHERTNER, Ed. Layout and Composition for Animation. Oxford: Focal Press, 2010.

GRACA, Marina Estela. Entre o olhar e o gesto: elementos para uma poética da imagem ani-
mada. Sdo Paulo: SENAC Séo Paulo, 2006.

GUIDA. Direc¢do: Rosana Urbes. Sao Paulo: independente, 2013. Vimeo (11 min 20 s). Dis-
ponivel em: <http://www.rosanaurbes.com/>. Acesso em: 22 fev. 2018.

HISTORIA do futebol. Rio de Janeiro, 2015. Blog. Disponivel em: <http://cacellain.com.br/
blog/?p=78412>. Acesso em: 3 abr. 2018

JANSON, H. W; JANSON, A. F. Inicicagdo a Historia da Arte. [S.L.]: [s.n.], 1988.

KLUCKHOHN, Clyde. Mirror for man: The relation of anthropology to modern life. New
York: Whittlesey House, 1949.

L’HERBIER, Marcel. Le role essenciel de I’auteur de film. Paris: Em Panorama, 8 dez. 1943
apud BERNARDET, Jean-Claude. O autor no Cinema. Sao Paulo: Editora Brasiliense, 1994.

LEVI-STRAUSS, Claude. Entrevistas com Georges Charbonnier: arte, languaje e etnologia.
Meéxico: Siglo XXI, 1969 apud NOVAES, Silvia Caiuby. Imagem, magia e imaginacao: desa-
fios ao texto antropolégico. Mana, Rio de Janeiro: Programa de P6s-Graduagdo em Antropo-
logia Social — PPGAS — Museu Nacional, da Universidade Federal do Rio de Janeiro — UFRJ,
v. 14, n. (2), p. 455-475, 2008.

LIBERATO, Chico. Chico Liberato: "Elomar veio com a musica da animag¢ao na cabeca”. En-
trevista concedida ao A TARDE on-line. [S.1], 2012. Disponivel em: <https://www.youtube.-
com/watch?v=t3BxtnlgZUE>. Acesso em: 3 fev. 2017.

LIBERTAS. Direcdo: Jackson Abacatu. Belo Horizonte: independente, 2009. Vimeo (9 min
42 s). Disponivel em: <https://vimeo.com/35923141>. Acesso em: 4 mar. 2018.



232

LUIZ SA. Direciio: Roberto Machado. Rio de Janeiro, 1975. Youtube (9 min 5 s). Disponivel
em: <https://www.youtube.com/watch?v=RT8wsmmikls>. Acesso em: 3 abr. 2018.

MADAGASCAR, Carnet de Voyage. Direcao: Bastien Dubois. [S.1.], 2010. Vimeo (11 min 7
s). Disponivel em: <https://vimeo.com/120474422>. Acesso em: 22 jan. 2019.

MARADO Filmes. Site oficial do artista Marcelo Mardo. Disponivel em: <http://www.marao-
filmes.com.br/>. Acesso em: 22 jan. 2019.

MARAO, Marcelo. [S.1.]: 6 dez. 2013. Youtube (2 min 30 s). Entrevista concedida ao Canal
Curta. Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=18g3GoeNs1Y>. Acesso em: 8
maio 2018.

MARAO, Marcelo. O Natal dos Animadores: um depoimento pessoal sobre o papel do Anima
Mundi. Filme Cultura, Rio de Janeiro: CTAV — Centro Técnico Audiovisual, n. 60, p. 27-31,
jul. set. ago. 2013.

MARCHETI, Ana Flavia. Trajetoria do cinema de animagdo no Brasil. Sao Paulo: Edi¢cdo do
Autor, 2017.

MARQUES, Ana Luiza. A transi¢do do modo de produgdo analogico para o digital: impacto
da tecnologia no cinema de animagao. Dissertacdo (mestrado em Meio e Processos Audiovi-
suais) — Escola de Comunicacdes e Artes, Universidade de Sao Paulo, Sao Paulo, 2014.

MATTZ. Diregao: Jackson Abacatu. Belo Horizonte: independente, 2015. Vimeo (4 min 10 s).
Disponivel em: <https://vimeo.com/117001981>. Acesso em: 22 jan. 2019.

MENINA da Chuva. Diregdo: Rosaria. Rio de Janeiro: independente, 2009. Vimeo (6 min 38
s). Disponivel em: <https://vimeo.com/30769793>. Acesso em: 19 fev. 2017.

MIRANDA, Calros Alberto. Cinema de Animagdo, Arte Nova/Arte Livre. Petropolis: Ed Vo-
zes, 1971.

MORDOMO. Direcdo: Joaquim Trés Rios. [S.1.], 1963. Vimeo (32 s). Disponivel em:
<https://vimeo.com/949125>. Acesso em: 19 fev. 2017.

MUSICAIXA. Diregdo: Jackson Abacatu. Belo Horizonte: independente, 2010. Vimeo (2 min
1 s). Disponivel em: <https://vimeo.com/16895804>. Acesso em: 22 jan. 2019.

NOVAES, Silvia Caiuby. Imagem, magia e imaginacdo: desafios ao texto antropolégico.
Mana, Rio de Janeiro: Programa de Pds-Graduacao em Antropologia Social - PPGAS-Museu
Nacional, da Universidade Federal do Rio de Janeiro — UFRJ, v. 14, n. 2, p. 455-475, 2008.

O ANAO Que Virou Gigante. Direcdo: Marcelo Mardo. Rio De Janeiro: Mardo Filmes, 2008.
On-line (10 min). Disponivel em: <http://www.maraofilmes.com.br/oanaoquevirougigante>.
Acesso em: 22 jan. 2019.

O ARROZ Nunca Acaba. Direcdao: Marcelo Mardo. Rio De Janeiro: Marao Filmes, 2000. Vi-
meo (10 min). Disponivel em: <http://www.maraofilmes.com.br//oarroznuncaacaba>. Acesso
em: 22 jan. 2019.



233

O ENIGMA da Agua. Direcdo: Wesley Rodrigues. Goiania: Arméria Studio, 2011. Youtube (3
min 34 s). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=h9k7R0jUDzA>. Acesso em:
22 jan. 2019.

O HOMEM Que Pintava Musicas. Direcdo: Jackson Abacatu. Belo Horizonte: independente,
2013. Vimeo (1 min 27 s). Disponivel em: <https://vimeo.com/74973035>. Acesso em: 22
jan. 2019.

O MENINO e o Mundo. Direcdo: Alé Abreu. Sao Paulo: Filme de Papel, 2013. DVD (85
min).

O ULTIMO Engolervilha II. Direcio: Marcelo Mardo. Rio de Janeiro: Mardo Filmes, 2016.
Yutube (12 min). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=d5x6HJp9yME>.
Acesso em: 22 jan. 2019.

O VIOLEIRO Fantasma. Direcdao: Wesley Rodrigues. Goiania: Armoria Studio, 2017. (7
min).

OSTROWER, Fayga. Acasos e criagdo artistica. 8. ed. Rio de Janeiro: Editora Elsevier. Rio
de Janeiro, 1995.

. A Criatividade e processo de criagdo. 18.* ed. Petrépolis: Editora Vo-

zes, Petropolis, 2004.

OTTO DESENHOS animados. Site da produtora de animacdo do artista Otto Guerra. Dispo-
nivel em: <http://www.ottodesenhos.com.br/>. Acesso em: 22 jan. 2019.

PASSO. Direcdo: Alé Abreu. Sao Paulo: Filme de Papel, 2007. Youtube (3 min 40 s) Disponi-
vel em: <https://www.youtube.com/watch?v=8Y GnouekupY>. Acesso em: 15 fev. 2017.

PICCOLLO. Direcao: Dusan Vukotic. [S.l.], 1959. Vimeo. Disponivel em: <https://mojtv.net/
film/48854/piccolo.aspx>. Acesso em: 22 jan. 2019.

PINCHEL, Irving. "La création doit étre I'ovrage d'un seul". In: La Revue du Cinéma, Paris,
1946 apud BERNARDET, Jean-Claude. O autor no Cinema. Sao Paulo: Editora Brasiliense,
1994,

PINGA com Saké. Direcao: Wesley Rodrigues. Goiania: Armoria Studio, 2009. Vimeo (1 min
10 s). Disponivel em: <https://vimeo.com/18689163>. Acesso em: 22 jan. 2019.

PORTO de Iracema. Direcdo: Diego Akel. Fortaleza: Akel Studio, 2014. Vimeo (2 min 41 s).
Disponivel em: < https://vimeo.com/116613796>. Acesso em: 4 mar. 2018.

Q-SUCO. Direcao: Lynx Film. Sao Paulo: Lynx Film, [s.d.]. Youtube (27 s). Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=4p6NUTmIVgA>. Acesso em: 22 jan. 2019.

RIBEIRO, Leonardo Freitas. O ponto de viragem: a animacgao brasileira, possiveis desdobra-
mentos de um sonho industrial. Dissertacdao (mestrado em Design) — Pontificia Universidade
Catélica do Rio de Janeiro, 2012.



234

RITOS de Passagem. Direcao: Francisco Liberato, 2014. DVD. (93 min).

RODRIGUES, Wesley. Belo Horizonte, 28 jun. 2018. E-mail. Entrevista concedida a Simon
Brethé.

RODRIGUES, Wesley. Blog do projeto Viagem na Chuva. 2011. Disponivel em: <http://via-
gemnachuva.blogspot.com/>. Acesso em: 22 jan. 2019.

RODRIGUES, Wesley. Entrevista concedida ao Enredo Cultural — Retrato Cultural: animador
Belo horizonte, 11 maio 2016. Youtube. Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?
v=tjKMNKpXsqc>. Acesso em: 26 mar. 2018.

RUKA. Direcao: Jifi Trnka. [S.1.], 1961. Youtube (18 min). Disponivel em: <https://
www.youtube.com/watch?v=dFv-t-jX3-s>. Acesso em: 22 jan. 2019.

RUSSETT, Robert; STARR, Cecile. Experimental Animation: Origins of New Art. [S.L.]: Da
Capo Press, 1988 apud RIBEIRO, Leonardo Freitas. O ponto de viragem: a animacgao brasi-

leira, possiveis desdobramentos de um sonho industrial. Dissertacao (mestrado em Design) —
Pontificia Universidade Cat6lica do Rio de Janeiro, 2012.

SANTAELLA, Lucia; NOTH, Winfried. Imagem: cognicdo, semidtica, midia. Sdo Paulo: Edi-
tora Iluminuras LTDA., 1998.

SARRIS, Andrew. Notes on auteur theory (1962); preminger’s two periods (1965); Toward a
theory of film history. The American Cinema: directors and directions, 1929-68. In:
CAUGHIE, John (org.). Theories of authorship. Londres: Routledge & Kegan Paul, 1981
apud BERNARDET, Jean-Claude. O autor no Cinema. Sao Paulo: Editora Brasiliense, 1994.

SEU DENTE Meu Bico. Direcao: Marcelo Marao. Rio de Janeiro: Mardao Filmes, 2005. On-
line (1 min 21 s) Disponivel em: <https://http://http://www.maraofilmes.com.br/seudentee-
meubico>. Acesso em: 22 jan. 2019.

SILVA, Kalina Vandereli; SILVA, Maciel Henrique. Diciondrio de conceitos historicos. Sao
Paulo: Contexto, 2009.

SINFONIA Amazonica. Direcdo: Anélio Latine Filho. Rio de Janeiro, 1951. DVD (75 min).

DONDIS, Donis A. Sitaxe da Linguagem Visual. 2°%ed. Sdo Paulo: Martins Fontes, Sao Paulo,
1997.

SIRIUS. Direcdo: Alé Abreu. Sdo Paulo: independente, 1994. Youtube (12 min 24 s). Disponi-
vel em: <https://www.youtube.com/watch?v=dENyrTPTYAQ>. Acesso em: 4 mar. 2018.

SOUZA, Antonio Cesar. A experimentagdo cinética de personagem: os principios da anima-
¢do na inddstria e seus desdobramentos como catalisadores do potencial artistico do animador.
Tese (Doutorado) — Escola de Belas Artes, Universidade Federal de Minas Gerais, Belo Hori-
zonte, 2013.

STARTANIMA. Site oficial do estiidio de Walbercy Ribas. Disponivel em: <http://www.star-
tanima.com.br/>. Acesso em: 2 abr. 2018.


https://www.youtube.com/watch?v=tjKMNKpXsqc
https://www.youtube.com/watch?v=tjKMNKpXsqc

235

SVIAZ. Coordenacao: Leo Ribeiro. [S.l.] 2014. Youtube. Disponivel em: <https://www.you-
tube.com/watch?v=N4GgA2dM3lo>. Acesso em: 22 jan. 2019. (A citacdo do diretor esta erra-
da no texto, verificar)

TARSILA. Site oficial da artista plastica Tarcila do Amaral. Disponivel em: <http://tarsiladoa-
maral.com.br/>. Acesso em: 19 fev. 2017.

THOMAS, Frank; JOHNSTON, Ollie. The illlusion of Life: Disney Animation. 1st ed. New
York: Hyperion, 1981.

TOOT Whistler Plunk And Boom. Direcdo: Ward Kimball e Charles A. Nichols. California:
Disney Estudio, 1953. Youtube (3 min). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?
v=zjHrmmFIErY>. Acesso em: 10 abr. 2019.

TYLOR, Edward B. Primitive Culture. Londres: [s.n.], 1871.

URBES, Rosana. Entrevista animada com Rosana Urbes, criadora da velhinha mais artistica
do Anima Mundi 2014! [S.1.], 2014. Entrevista concedida para ao festival Anima Mundi. Site.
Disponivel em: <http://www.animamundi.com.br/pt/blog/entrevista-animada-com-rosana-
urbes-criadora-da-velhinha-mais-artistica-do-anima-mundi-2014/>. Acesso em: 6 mar. 2018.

URBES, Rosana. Site oficial da artista Rosana Urbes. Disponivel em: <http://www.rosanaur-
bes.com/>. Acesso em: 22 de fev. 2018.

URBES, Rosana. Um campo fértil para a animagdo: é o que pensa a premiada animadora Ro-
sana Urbes sobre o Brasil. Belém, 31 out. 2014. Entrevista concedida a Tiago Julio para o
Diario do Parana. Blog Vocé/Audiovisual. Fonte Disponivel em: <http://rosanaurbes.blogs-
pot.com/>. Acesso em: 27 set. 2018.

VARIG Rio-Lisboa. Direcdo: Lynx Film. Sdo Paulo: Lynx Film, [s.d.]. Youtube (44 s). Dispo-
nivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=0vGOUWzDxC0>. Acesso em: 22 jan. 2019.

VELHO, Gilberto. Arte e sociedade: ensaios de sociologia da arte. Rio de Janeiro: Zahar Edi-
tores, 1977.

VIAGEM na Chuva. Direcdo: Wesley Rodrigues. Goiania: Armoria Studio, 2014. Arquivo di-
gital cedido pelo autor (12 min).

VINHETA de abertura do 10° Festival Mumia. Direcdao: Diego Akel. [S.1.], 2013. Vimeo (57
s). Disponivel em: <https://vimeo.com/59824760> Acesso em: 15 fev. 2017.

VIVI Viravento. Direcdo: Alé Abreu. Sdo Paulo: AnimaTV, 2009. Youtube (15 s). Disponivel
em: <https://www.youtube.com/watch?v=6tN_m5QAT5Q>. Acesso em: 22 jan. 2019.

WELLS, Paul. Undestanding animation. New York: Routledge, 1998 BUCCINI, Marcos.
Historia do Cinema de Animagdo em Pernambuco. Serifa Fina: Recife, 2017.

WILLIAMS, Richard. The Animator’s Survival Kit: A Manual of Methods, Principles and
Formulas for Classical, Computer, Games, Stop motion and Internet Animators. London /
New York: Faber and Faber, 2001.



236

ANEXO A - TESTE DE REPRODUCAO DE UM DESENHO DE REFERENCIA

UNIVERSIDADE FEDERAL DE MINAS GERAIS.
ESCOLA DE BELAS ARTES
Programa de Pés-Graduagao - PPGArtes

Pesquisa em andamento: TESTE DE REPRODUCAO DE UM DESENHO DE
REFERENCIA

Autor: Simon Pedro Brethé
Orientador: Mauricio Silva Gino

Desenho de referéncia - personagem do livro “How to animate film cartoons” BLAIR,
Preston.

Caro participante, é preciso seguir as instrugdes a risca:

IMPORTANTE: Utilize para as 3 primeiras etapas APENAS folha A4 branca e lapis
2B macio. Para a efapa 4 vocé podera escolher livremente o suporte e as
ferramentas para desenhar.

Procure utilizar do seu repertério artistico e conhecimentos técnicos adquiridos.

1. Retragar o desenho de referéncia - Para isso, coloque a folha a ser desenhada
sobre o desenho de referéncia e retrace tentando copia-lo;

2. Reproduzir o desenho a partir da observagao — Nesta etapa tente reproduzir o
desenho de referéncia pelo método de observacgao;

3. Reproduzir pela memoéria — Dé uma olhada no desenho de referéncia, tire do
alcance da sua visao e tente reproduzi-lo a partir da lembranga que vocé tem dele.

4. Faga uma releitura do desenho de referéncia — procure fazer uma releitura do
desenho utilizando os seus conhecimentos técnicos e repertério artistico. Nesta
etapa vocé podera utilizar outros materiais de sua preferéncia.

Por favor, responda as perguntas seguintes somente apds a realizacdo dos
desenhos de todas as etapas (Evite de |é-las antes da tarefa acima):

1 - Tomando como base nas suas reproducdes das 4 etapas, vocé considera que ha
nelas algo que é criagédo sua, trago, marca, forga, “impressoées”, etc. Algo que seja
sua auténtica expressao artistica? Se ha, tente identifica-las em cada etapa
separadamente.

2 - Para a etapa 4 o que, em termos de fundamentos do desenho, vocé utilizou do
desenho de referéncia?
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Desenho de referéncia
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ANEXO B - ENTREVISTAS COM JACKSON ABACATU E WESLEY RODRIGUES
VIA E-MAIL

UNIVERSIDADE FEDERAL DE MINAS GERAIS.
ESCOLA DE BELAS ARTES
Programa de Pés-Graduacgao - PPGArtes

Pesquisa em andamento: Entrevista com Jackson Abacatu via e-mail

Autor: Simon Pedro Brethé
Orientador: Mauricio Silva Gino

QUESTIONARIO
Responda de forma mais sincera possivel e 0 mais completo que vocé conseguir.

1 - Em qual estado vocé trabalhou boa parte de sua carreira como artista
animador?
Minas Gerais

2 - Qual é sua formagao?

Bacharelado Cinema de animacéao e escultura pela Escola de Belas Artes — UFMG
Artista plastico, cineasta e musico, formado em Cinema de Animacao e Escultura na
Escola de Belas Artes da Universidade Federal de Minas Gerais. Nascido em Belo
Horizonte em 1982. Ja trabalhou com diversas técnicas de animagao, passando pelo
recorte, 2D tradicional, stop motion, areia, recorte digital e pintura em vidro.

Como musico participou dos grupos Maracatu Lua Nova, Audiogamia, Agua de
Cachorro e Ram, como baterista/percussionista. Partiu para o piano com influéncias
minimalistas e de ritmos brasileiros, tocando com Isabella Bretz, Kuatiara trio e
atualmente desenvolve um trabalho solo.

Filmografia (curtas): Balango (2006), Libertas (2009), Musicaixa (2010), Tembiara
(2011), Em Quadros (2011), De martelos e serrotes (2012), O Homem que pintava
musicas (2013), o Extraordinario caso do sr.A (2014), Matiz (2015), Ketz (2016),
Contrastes - impressodes de Israel (2018). (Resposta 25/01/2018)

3 - Qual a sua principal area de atuagao no cinema de animagao?
Direcao de curtas metragens e videoclipes (Resposta 25/01/2018)

4 - Vocé se considera um artista autoral? Por qué?

Sim. Porque utilizo em meus trabalhos um direcionamento e estética que néo se
baseiam em padrdes pré-estabelecidos, e sim, uma forma de expressao livre dentro
das minhas experiéncias artisticas pessoais.(Resposta 25/01/2018)

4.1. O que vocé considera como “padroes pre-estabelecidos”?

Em varias areas artisticas existem padrdes. No cinema de animacgao, por exemplo,
ha uma série de padrdes, ou “regras” dentro de determinado estilo. No cartoon, por
exemplo, ha técnicas para criagao e layout de personagem (altura do personagem =
4, 5 cabecas etc). Na animacéao 2D tradicional (e outras também), existem as etapas
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de model sheet de personagem (layouts do personagem em varias posi¢goes). Muitas
vezes eu deixo de lado esses modelos e fagco um personagem mais livre, por
exemplo, que nao é anatomicamente correto. Ou deixo de fazer um storyboard e
comecgo a criar uma animagéo de forma mais experimental. Acho que seja possivel
ser autoral e ao mesmo tempo seguir modelos ou padrées artisticos, mas quanto
mais vocé se desloca e se diferencia de um modelo, regra, ou padrao, mais vocé se
aproxima de uma arte autoral, ou unica. (Resposta de 30/01/2018)

5 - Se vocé fosse falar sobre o que caracteriza o seu trabalho, qual ou quais
aspectos vocé apontaria para falar da sua obra.

Uma variedade de técnicas, dentro do universo do desenhos, da pintura e das artes
visuais, mas todas elas sempre muito soltas e expressivas. E um trabalho muito
experimental, que ndo se enquadra no estilo “cartoon” nem em um estilo dentro do
realismo classico, mas incorpora elementos destes e de outros estilos, dependendo
muito do tipo de trabalho a ser realizado. Meu trabalho sofreu varias mutagdées ao
longo dos ultimos anos, é dificil apontar elementos muito caracteristicos que
estiveram presentes no inicio e atualmente.(Resposta de 25/01/2018)

5.1. Me chamou a atengao que vocé falou que aborda variadas técnicas dentro
das artes visuais e elas sdao muito “soltas” e “expressivas”. Vocé poderia me
explicar melhor o que seria ser solto e expressivo no seu trabalho?

Acho que ser solto e expressivo é realizar uma arte cujo processo é tdo ou mais
importante que o resultado. A forma como se desenha, ou se pinta, se da de maneira
muito dindmica, muito forte, e muitas vezes imprecisa. Nado ha muito a preocupacao
em se ter uma linha reta, ou um personagem com seus contornos exatos, ou uma
perspectiva 100% correta. A expressao de um olhar, ou a textura de uma mancha de
tinta sdo muito valorizados, sendo mais importante do que um desenho muito
preciso ou “bonitinho”. (Resposta de 30/01/2018)

5.2. Entao, notei umas coisas bem fortes nos aspectos graficos do seu
desenho, como por exemplo o trago tremido, a deformidade, vi que vocé nao
se preocupa muito com o desenho certinho e quadradinho, vocé acha que
esse trago tremido pode ter alguma relagdo com a musica, por exemplo, ritmo,
€ uma limitagao técnica ou uma proposta grafica de liberdade?

Acho que nao tem relagdo com a musica nao porque entrei pra musica mais
tarde do que o desenho. E mais o gosto pela liberdade de n&o ficar preso a
determinado artista ou movimento artistico, ou estilo. Eu sentia uma certa dificuldade
sim, e ndo me sentia confortavel em ter que fazer o desenho 100% anatomicamente
correto, dentro das medidas exatas da perspectiva e tal, entdo me senti muito mais
livre ao poder experimentar o desenho de varias maneiras, sem ficar limitado aos
padrées do desenho "certinho". Inclusive ao ver outros artistas que faziam isso, me
senti muito mais influenciado por eles do que os artistas , digamos, classicos.
(Resposta 28/08/2018)

5.3. Vocé falou que seu trabalho sofreu mutagoes, vocé conseguiria me dizer o
que mudou neste processo evolutivo ou o que seriam essas mutagoes?

Mudou um pouco a forma como eu me organizo dentro de um trabalho (antes era
bem mais desorganizado) mas mudou principalmente o cuidado com alguns
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detalhes que eu né&o tinha antes. Detalhes sao importantes, e eu deixava muita coisa
de lado. Uma textura mais apropriada, uma linha mais firme, um &udio mais
trabalhado. Minha paciéncia aumentou, e assim aumentaram os detalhes e as
possibilidades dentro de uma obra. (Resposta de 30/01/2018)

5.3. Na sua filmografia, quais trabalhos vocé considera que a expressao visual
€ majoritariamente sua?

Balanco, Libertas, Musicaixa, O homem que pintava musicas, 3 temas para 60
janelas, Contrastes. (Resposta de 30/01/2018

5.4. A partir de qual filme vocé utilizou a mesa digitalizadora para desenhar?
Usei a tablet a partir do Tembiara. Mas tem uns filmes depois que eu praticamente
nao usei , como O Homem que pintava musicas. (Resposta de 30/01/2018)

6 - Dentre os parametros de visualidade, movimento, narrativa e tematica, qual
destes caracterizam melhor o seu trabalho como artista animador? Porque?
Movimento. Porque o ritmo é muito importante em meu trabalho, principalmente por
ser musico também. Apesar de a visualidade ser forte em alguns trabalhos, e a
narrativa em outros, o movimento, no sentido de dar ritmo e dindmica em uma obra
audiovisual, acaba sendo um parametro importantissimo em meu trabalho.
(Resposta 25/01/2018)

6.1. Tecnicamente falando a sua relagdo com a musica influencia diretamente
nas caracteristicas graficas dos seus desenhos, se sim vocé poderia
exemplificar?

Acho que influencia mais no ritmo e dindmica e nao diretamente nas caracteristicas
graficas, a ndo ser em obras bem especificas onde o dialogo com a musica € direto
e sincronizado, como musicaixa e 3 temas para 60 janelas.(Resposta de
30/01/2018)

7 - Vocé acha que seus aspectos culturais influenciam nas caracteristicas
visuais dos seus trabalhos de animagao? Vocé conseguiria identificar
algum(ns)? (entenda como visualidade o tipo de linha, nas formas, no uso de
cor, estilo de desenho, etc.)

Sim. Muitos elementos culturais influenciam diretamente a visualidade. Um exemplo
€ a cultura indigena e de outras civilizagées antigas que esta presente em diversas
obras minhas, na presenga da tematica e também dos estilo de algumas pinturas e
texturas. Outros aspectos culturais se relacionam com influéncias e experiéncias
pessoais diretas (mineiras, brasileiras e também de outros paises).(Resposta
25/01/2018)

7.1. Vocé poderia dar algum exemplo em algum filme seu no qual vocé utilizou
alguma textura ou pintura ligada a cultura indigena?

Essauna e Tembiara contém elementos fortes da cultura indigena. Tanto a lingua
tupinamba e nheengatu estdo presentes quanto a presenga de algumas texturas e
pinturas utilizadas na obra que foram inspiradas em artes de etnias indigenas reais.
(Resposta de 30/01/2018)
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7.2. Que “experiéncias pessoais” seriam essas e como elas refletem,
visualmente falando, em seus filmes? (Vocé pode tentar mostra também com
um exemplo)

Dois filmes representam bem as experiéncias pessoais que vivi e se mesclaram as
caracteristicas visuais: O homem que pintava musica e Contrastes. Em O homem
que pintava musicas, realizei algumas pinturas de lugares em que viajei, para a
partir delas, compor musicas que dialogassem com toda aquela composi¢ao. Outras
vezes, a musica composta por mim (ou por Gustavo Felix)se tornaram base para
outros desenhos e pinturas. Ou seja, experiéncias diretas com situagbes e
experimentacgdes reais, que se tornaram metalinguagens dentro do filme.

Em Contrastes, a experiéncia real vivida em Israel influenciou diretamente no estilo
do filme. A base foram cadernos de desenho, sketchboks que sempre carrego
comigo em viagens. O estilo de desenho dos cadernos (desenhos de linha, em preto
e branco, pela praticidade das canetas) se tornou o estilo do filme, que eu nunca
tinha usado antes em nenhuma obra. (Resposta de 30/01/2018)

7.3. Entao, vc conseguiria relacionar algum fato de sua infancia, um fato da sua
memoria, algum momento significativo da sua vida ou valores culturais
aprendidos que vc transpdem para sua arte de animagao?

Provavelmente de forma indireta. Ndo me recordo de um fato especifico que seja
transposto claramente para as animagdes, mas alguns elementos sobrevivem ao
tempo e dialogam com o fazer artistico dentro da animagao. Por exemplo, o fato de
eu desenhar desde muito cedo, e de criar pequenas histérias em quadrinhos antes
mesmo de aprender a escrever (usando baldes de fala com rabiscos em seu interior)
ressaltam o interesse pela arte sequencial, que acabaria sendo uma base para se
fazer animagdes anos depois. Outros fatores sdo também as leituras de revistas,
livros e quadrinhos que meu pai sempre incentivou, resultando em grande
quantidade de material de leitura em casa. Esse material sempre foi (e ainda é)
muito inspirador, tanto para criagdo de histérias (roteiros) quanto para criagcao de
desenhos. Todas essas influéncias se mesclaram, e continuam se mesclando ao
meu estilo na arte das animacdes. (Resposta de 27/08/2018)

7.4. Vc falou acima sobre revistas, quadrinhos, e a arte sequencial, vc lembra
de algum quadrinho ou revista especifica?

Quando muito pequeno, revistas do Mauricio de Souza tinha aos montes em casa.
Depois fui muito influenciado pelos quadrinhos do Ziraldo, Disney e Marvel, também
os quadrinhos do Conan e Tex. Eu e meu irm&o desenhavamos muitos quadrinhos
inventados por nés com grande influéncia dessas HQs citadas. 'Pena que as minhas
histérias foram todas pro lixo... Sobreviveram os quadrinhos que meu irmao
desenhava, em cadernos de escola. Ao comegar a ler tirinhas de jornal, também fui
sendo influenciado por uma grande quantidade de diferentes tipos de cartoon.
(Resposta de 28/08/2018)

8 - Vocé conseguiria eleger um artista ou artistas que influenciam de forma
expressiva no seu trabalho? Quem seria(m)?

Bastien duBois, devido a seus cadernos de viagem (sketchbooks) e animagdes
produzidas a partir deste universo; Joe Sacco, quadrinista cujo estilo de linha muito
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me influenciou; William Kentridge, com suas experimentag¢des extremamente livres e
pessoais, tanto em animag&o quanto nas artes visuais. (Resposta 25/01/2018)

9 - Tomando como base os aspectos visuais, como este(s) referencial(is)
artistico(s) interferem nas caracteristicas visuais do seu trabalho?

Interferem de véarias maneiras. As vezes um estilo de linha e traco, e as cores (ou a
falta delas) surgem como um fator inspirador para meu estilo, que vai absorvendo
isso aos poucos, mesclando com algo que ja é tradicional pra mim. As vezes uma
tematica desses artistas, ou o conjunto de uma obra, pode ser um fator impactante
também, levando a realizagdo de um trabalho proprio com uma ou mais
caracteristicas desses autores (no roteiro, na montagem, ou na obra como um todo).
(Resposta 25/01/2018)

9.1. Visualmente falando, vocé poderia exemplificar algum(ns) aspecto(s)
graficos retirados diretamente das suas referéncias citadas (pergunta 9) e que
vocé adotou mais explicitamente em algum trabalho de animagao?

Um exemplo é o curta Madagascar, de Bastien Dubois, que influenciou muito a
estética de O Homem que pintava musicas, pelo uso de pinturas e desenhos de
cadernos de viagem. Outro exemplo é a arte em preto e branco de Joe Sacco, que
foi uma influéncia para o curta Contrastes, e ja era uma influéncia em meus
cadernos de desenho. (Resposta de 30/01/2018)

10 - Como o mercado de animacgao brasileiro pode se beneficiar com o trabalho
autoral do artista animador?

A animacdo é uma arte que engloba diversas artes. E um espaco de trabalho de
infinitas possibilidades, e isso é uma de suas melhores caracteristicas. Um filme de
animacao pode ser feito com desenhos no papel, pinturas, recortes (e suas versdes
digitais), areia, gréos, objetos, bonecos, pessoas, fotografias...Tudo isso pode ser
mesclado, inclusive. Mesmo que dois realizadores utilizem uma mesma técnica,
cada um fara um trabalho diferente, de acordo com seu estilo e abordagem. Isso faz
com que a animagao seja uma arte que tem a experimentagdo em suas raizes. O
trabalho autoral dentro da animagao possibilita o fortalecimento do audiovisual, pois
gera inovagao, exceléncia artistica, aperfeicoamento e renovacgédo. E € importante
para o espectador, o consumidor de arte e audiovisual, que ele veja obras distintas,
que ele saiba da existéncia de varias técnicas, que ele nao se limite a ver apenas o
mesmo tipo de conteudo. O que seria do cinema se os filmes de hoje fossem
realizados da mesma maneira que 100 anos atras? E necessario criar novas formas
de arte. E, se as formas de arte estdo sempre se renovando e/ou inovando com o
tempo, assim deve ser com a animagao. (Resposta 25/01/2018)

11. Vocé consegue identificar algum caracteristica “visual” (aspectos de traco,
formas do trago estilo de desenho, uso de materiais) que se mantém, mesmo
que sejam sutis nos seus filmes desde o seu primeiro trabalho de animacgao
até o mais recente?

Sim. Por mais que o estilo tenha se desenvolvido e modificado, algumas
caracteristicas visuais se mantiveram. Por exemplo, um desenho de criacdo, feito de
forma espontanea, sem uso de referéncia, tem um tipo de trago e linha que ainda é
parecido com o de anos atras. O uso de alguns materiais também, como tintas
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acrilicas e guaches no papel, estdo presentes em varios filmes. E mesmo que a tinta
nao “aparega’ no ultimo curta, Contrastes, foi utilizada em diversos estudos e
concepgodes dele. (Resposta de 30/01/2018)
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE MINAS GERAIS.
ESCOLA DE BELAS ARTES
Programa de Pés-Graduacgao - PPGArtes

Pesquisa em andamento: Entrevista com Wesley Rodrigues via e-mail

Autor: Simon Pedro Brethé
Orientador: Mauricio Silva Gino

QUESTIONARIO
Responda de forma mais sincera possivel e 0 mais completo que vocé conseguir.

1 - Em qual estado vocé trabalhou boa parte de sua carreira como artista
animador?

O estado em que fiquei mais tempo trabalhando como animador foi em Goias. Foi
onde comecei e pude desenvolver meus projetos. (Respostas de 28/06/2018)

2 - Qual é sua formagao?

Sou graduado em Artes Visuais com habilitagdo em Design Grafico. Me juntei com
alguns amigos da faculdade e abrimos um estudio em Goiania chamado Café 19
(que ja nédo existe mais) e fomos aprender animagdo na pratica, fora da
universidade. Nosso curso nao disponibilizava o aprendizado em animagao entao
decidimos que aprenderiamos por nossa propria conta e esse foi 0 marco inicial da
minha carreira como animador. Foi nesse estudio, experimentando, errando e
trocando experiéncias com os amigos, que aprendi a fazer animacgao. (Respostas de
28/06/2018)

3 - Qual a sua principal area de atuagédo no cinema de animagao?

Gosto de todas as etapas. Desde quando pensei em trabalhar com animacéao ja
tinha interesse em ser diretor, criar meus proprios personagens e historias. Entéao
comecei a aprender todas as etapas necessarias para o desenvolvimento de uma
animacao. Mas acho que a etapa na qual eu mais me dedico é a de criagdo dos
desenhos, dos concepts, storyboards. Acho que a vida do filme esta nessa parte
inicial. (Respostas de 28/06/2018)

4 - Vocé se considera um artista autoral? Por qué?

Acho que fundamentalmente um autor é o artista que tenta colocar o maximo da sua
visdo de mundo dentro daquilo que esta criando. Absorve o maximo que pode das
coisas a sua volta, recria esse universo em seu interior com seus pensamentos e
sentimentos para o mundo. Acho que o autor utiliza seu préprio trabalho como um
espelho onde pode se enxergar. Me considero um autor por isso. Todo o trabalho
que eu fago é s6 um pretexto para me conhecer. Tento aprimorar quem sou através
daquilo que fago. (Respostas de 28/06/2018)

5 - Se vocé fosse falar sobre o que caracteriza o seu trabalho, qual ou quais
aspectos vocé apontaria para falar da sua obra.



245

Poderia dizer que tudo que coloco na tela tem algo relacionado com sonho. Gosto
de pensar que a realidade ndo € algo muito concreto. Nao s6 nas minhas animagodes
como nas ilustragdes e pinturas, o irreal, o devaneio e o0 onirico estdo presentes.
Todas as imagens que coloco em movimento partem de pinturas e desenhos, acho
que € nessa fase de criagdo que tudo cria forma. Eu vou sonhando enquanto fago os
desenhos ou as pinturas para o filme e de alguma maneira isso fica impregnado na
tela. Tento pensar as coisas de um jeito ndo linear, quando estou desenhando tento
nao ser influenciado pela légica de quando estamos acordados, tento olhar para o
vazio, porque € ai que encontro as melhores e ideias e maneiras de concretiza-las.
Entdo penso que o que melhor define meu trabalho € a falta de compromisso com a
realidade. (Respostas de 28/06/2018)

6 - Dentre os parametros de visualidade, movimento, narrativa e tematica, qual
destes caracteriza melhor o seu trabalho como artista animador? Porque?
Acho que € o visual, pois antes de ser animador sou um ilustrador e um desenhista.
Quando fago uma animagao, meu ponto de partida € o desenho e a pintura. Todo
sentimento, reflexdo ou pensamento que quero expressar ja estd contido nesse
desenho inicial. Essa é a etapa em que mais demoro e testo possibilidades, e é ai
que vejo o tipo de filme que estou fazendo e por isso acho que essa etapa é que
definiria melhor meu trabalho como animador.(Respostas de 28/06/2018)

7 - Vocé acha que seus aspectos culturais influenciam nas caracteristicas
visuais dos seus trabalhos de animagao? Vocé conseguiria identificar
algum(ns)? (entenda como visualidade o tipo de linha, nas formas, no uso de
cor, estilo de desenho, etc.)

Sim e as vezes isso acontece até de maneira subjetiva. Quando trabalhamos com
arte e criagao, penso que estamos abertos a todo tipo de influéncia, e elas vem de
todas as diregbes mesmo que a gente n&o perceba. Por exemplo quando estava
fazendo o Faroeste, comecei a desenhar varios cenarios com terra vermelha e
vegetacdo seca. Na hora ndo me liguei de onde estava tirando aquelas imagens,
mas depois entendi que aqueles cenarios ndo poderiam ter sido tirados de outro
lugar sendo dos lugares que passei minha infancia, onde brincava com meus
amigos, correndo pela terra vermelha acompanhando os urubus que voavam la em
cima perto do sol.(Respostas de 28/06/2018)

7.1. Onde exatamente vc passou a sua infancia?

Nasci em Goiania, mas acho que vivi esses momentos que citei acima em Aparecida
de goiania. E uma cidade vizinha a Goiania. Eu e minha familia nos mudamos para
la quando eu tinha 09 anos de idade, e acho que foi nesse periodo que vivi a maior
parte das experiencias que citei e que até hoje me acompanham na hora de criar
algumas coisa em animagao.

8 - Vocé conseguiria eleger um artista ou artistas que influenciam de forma
expressiva no seu trabalho? Quem seria(m)?

Sem duvida sou muito influenciado pelas animag¢des do Hayao Miyazaki. O trabalho
dele é uma grande fonte de inspiragdo. Gosto muito de ver as pinturas de Bruegel.
Também admiro a expressividade de Egon Schiele e a maneira como Tolouse
Lautrec consegue deixar um frescor de expontaneade em suas pinturas. Atualmente
a literatura tem me influenciado bastante. Cito alguns livros como Alice no pais das
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maravilhas e Alice no pais do espelho, de Lewis Carrol, em Dom Quixote de
Cervantes e a Pedra do Reino de Ariano Suassuna. (Respostas de 28/06/2018)

11 - Tomando como base os aspectos visuais, como este(s) referencial(is)
artistico(s) interferem nas caracteristicas visuais do seu trabalho?

Penso que todos os grandes artistas, seja da literatura, da pintura, ou do cinema tem
o dom de trazer para o visivel as imagens que levamos no nosso inconsciente, que
sdo as mais importantes e as mais essenciais. Acho que eles influenciam meu
trabalho quando me mostram onde posso encontrar essas imagens dentro da minha
prépria alma, e assim produzir imagens relevantes para quem tiver contato com meu
trabalho.(Respostas de 28/06/2018)

12 - Como o mercado de animacgao brasileiro pode se beneficiar com o trabalho
autoral do artista animador?

Os autores s&o responsaveis pelas novas ideias que chegam. E’ através deles que o
mercado recebe impulso para seguir adiante e nao ficar estagnado. Com ideias
novas vindas de autores de varias regides e cada vez mais diversificadas, o publico
podera aumentar, pois terdo mais possibilidades de se identificar com que estéo
vendo na tela. (Respostas de 28/06/2018)

Complementacao do questionario

1. Quais sao os curtas que compoem a sua obra?

Acho que acrescentaria nessa lista meu primeiro curta: MARIONETES(2006)

Foi onde tudo comegou. Fiz com um grupo de amigos da faculdade, mas acho que
pode contar como um curta autoral tb. Mas vc decide se cabe colocar.

PINGA COM SAKE (2009); O ENIGMA DA AGUA (2011); FAROESTE UM
AUTENTICO WESTERN (2013); VIAGEM NA CHUVA (2014); VIOLEIRO
FANTASMA (2017) (Respostas de 15/07/2018)

2 - Nestes curtas, vocé foi o responsavel por todas as etapas de produgao?

No caso do Marionetes, fui o diretor, e tb fiz boa parte da animacéo, direcéo de arte.
Mas foi um trabalho em conjunto onde todas as pessoas envolvidas ndo sabiam
muita coisa ou como poderiamos seguir um caminho para produzir um filme. Entao
todo mundo que estava participando opinava para ajudar. Nos outros todos fui
responsavel por tudo menos pela musica e efeitos sonoros. E acho que vale
mencionar tb que no Faroeste, mesmo ja estando adiantado no processo e com
bastante coisa animada, a Marcia e o Marcio entraram como produtores. Eles
arrumaram a grana através de um edital que foi muito importante para terminar o
filme como deveria, pois antes estava fazendo tudo por minha conta e nao tinha um
financiamento. (Respostas de 15/07/2018)

3 - Vc utiliza da técnica de animagao digital, em que filme vc comegou a
trabalhar com animagao digital? O curta O Enigma da Agua foi feito totalmente
digital, cenarios e personagens?

Acho que o filme que pela primeira vez utilizei animagao digital foi no Pinga com
Saké. Na verdade se quiser ir a raiz da questdo acho que desde o Marionetes,
utilizei o digital para os cenarios. Desde essa época meu trabalho sempre foi muito
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hibrido, mesclando pintura e desenho no papel com digital. Mesmo que pintasse os
cenarios no papel eu quase os refazia inteiramente no digital, mais ou menos como
faco hoje em dia. Mas eu diria que a animagao de personagens totalmente digital
veio com o Pinga com Saké . Na época eu estava trabalhando no "Até que a Sbornia
nos separe" na Otto desenhos, e foi ld que descobri o programa de animagéao
TVPaint. Foi assim que percebi que a animagao totalmente digital poderia ser um
bom caminho, pois me dava velocidade e ndo perdia em nada para o0 que precisava
fazer comparado com a animagao no papel.

Em " O Enigma da agua" apenas o storyboard foi feito com lapis no papel, o restante
foi inteiramente digital. (Respostas de 15/07/2018)

4 - Um elemento que me chamou muito a atengao por aparecer muito no seus
trabalhos é a figura do peixe e a agua, vc saberia me dizer o porqué vc aborda
esses elementos nos seus filmes?

Bom, eu sempre vivi no centro do pais onde ndo havia mar. Desde sempre eu
imaginei conhecer o mar, coisa que s aconteceu quando tinha 25 anos de idade.
Ficava pensando o quao grande e amplo poderia ser. Tentava imaginar tudo que se
escondia debaixo daquelas aguas profundas, pensava nos mistérios, nos segredos,
naquilo que a gente ndo consegue ver. Pensar em algo assim até me assustava um
pouco. Mas isso de desenhar peixes vem desde que era crianga. Sempre gostei,
mas néo sei explicar exatamente por que, ndo saberia discorrer sobre isso com
objetividade. Mas a figura do peixe nadando me causava estranheza e me fazia a
perguntar se 0 peixe sabia 0 que era agua, se conhecia o0 meio que possibilitava ele
ir de cima para baixo, para os lados, para frente e para tras, enfim. Viajava
perguntando a mim mesmo se um peixe nadando no ar notaria a diferenga caso ele
pudesse respirar. Apenas devaneios, que até hoje cultivo.

Mas com o passar do tempo, pelos contatos com pessoas ou mesmo livros
que li, comecei a perceber que por tras de cada coisa que desenhava existia um
significado. Foi na faculdade de Artes que descobri que qualquer desenho é
representacdo, e que tudo, absolutamente qualquer coisa, atitude ou palavra,
carrega algo simbdlico esperando ser descodificado pela nossa percepgao.

Quando fiz o Viagem na Chuva essa percepgéo ja estava presente no que
fazia de maneira mais consciente. Algumas obras do Gaston Bachelard, como a
poética do devaneio, a poética do espago, ou a agua e os sonhos me fizeram ver e
sentir a construgdo poética como algo mais puro e vivo. Dai comecei a juntar os
elementos de maneira mais consciente, sabendo( ou esperando) o que isso poderia
causar nas pessoas que vissem aquelas imagens.

Um tempo depois descobri através da psicologia que a agua € um simbolo
muito antigo, presente em varios mitos da histéria da humanidade. Nao por acaso, €
o simbolo da matéria onde dormem todas as almas derivadas da divindade que
sonham dia apds dia com aquilo que pensam ser a realidade. Perceba que no
viagem na Chuva existem mais peixes voando do que nadando. (Respostas de
15/07/2018)
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