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RESUMO

Este artigo pretende expor os percalcos entre arte e industria no cinema de animacao, ao abordar
aingldria narrativa de um projeto fadado a obra-prima, destituido de seu autor e transformado em
arquivo referenciado por animadores. Uma histéria onde o tempo extenso de realizagcdo e a coleta
do material artistico produzido tornaram-se tao cultuados quanto as versées mutiladas do desenho
animado que foram lancadas no mercado.
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ABSTRACT

This paper intends to expose the mishaps between art and industry in the animated film, while
boarding the inglorious narrative of a project predestined to be a masterpiece, deprived of his
author and turned into archive referenced by animators. A history where the extensive time of its
production and the collection of artistic material produced had become so revered as its cartoon
mutilated versions that were launched in the market.
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O animador canadense Richard Williams ganhou notoriedade mundial ao
dirigir as sequéncias de animacao do longa-metragem Uma cilada para Roger
Rabbit (Who framed Roger Rabbit, EUA, 1988), de Robert Zemeckis, um traba-
Iho esteticamente inovador em relacdo a técnica de interagcao entre atores e
personagens de desenho animado do imaginario cultural norte-americano
dos anos 1940. Nao que o filme fosse pioneiro nesse tipo de efeito: a trucagem
otica que permite a convivéncia entre pessoas e personagens de animacao é
tao antiga quanto o préprio cinema, datando da primeira década do século
passado. O que resplandecia como novo nesse processo técnico era a apa-
rente naturalidade com que os desenhos se moviam pelos sets de filmagem,
totalmente integrados ao ambiente tridimensional do cendrio. Rotacdes de
camera em perspectiva para enquadrar os motivos da cena também pareciam
se adequar perfeitamente aos deslocamentos dos personagens desenhados e
sua atuacao com os atores. Na verdade, nunca aconteceram tais movimentos
de camera em filmes do género quando atores contracenavam com dese-
nhos de cartum. A camera permanecia fixa e a razéo se dava, simplesmente,
pela dificuldade em rotacionar uma sequéncia de desenhos, fotograma por
fotograma, para adaptar o personagem a mudanca de angulos na cena. Tal
estratégia pode ser verificada em filmes de animacdo como The three caballeros
(EUA, 1944) ou Mary Poppins (EUA, 1964), ambos dos estudios Disney. Parecia
ser um obstdaculo intransponivel para realizar um casamento mais organico
entre filmagens e desenhos. Mas nédo para Richard Williams.

Como diretor e animador de vinhetas publicitérias, ele ja havia superado, tecni-
camente, desafios como aquele em propagandas para televisdo na década de
1980, em que uma constru¢ao de movimento mais complexa de personagens
era utilizada para acompanhar deslocamentos reais de cdmera na interacao
com atores. Segundo o préprio Williams, tratava-se apenas de mais trabalho
para os animadores envolvidos em cenas de acdo como aquelas, em que eles
deveriam girar vagarosamente os desenhos dos personagens de acordo com
amudanca de perspectiva da camera. O animador canadense construira uma
reputacao de realizar os mais complexos trabalhos de animacdao comercial
nos anos de 1970 e 80. Seu estidio de animacdo em Londres primava pela
inventividade artistica e tecnoldgica, realizando trabalhos que conceitualmen-
te desbravavam diversas técnicas da drea, sem perder o propésito comercial
dos filmes.

Quando os diretores de cinema Steven Spielberg e Robert Zemeckis assistiram,
em 1986, a um teste de doze minutos de um filme para o qual Williams buscava
investimento financeiro a fim de dar continuidade, ficaram estupefatos com o



nivel de qualidade artistica e ousadia técnica da
animacao. Once... era 0 nome, naquele momento,
do projeto de Richard Williams, o artista respon-
savel pela concepcéo e desenvolvimento de um
trabalho que ja vinha sendo amadurecido desde
0s anos 1960. O convite para que Williams diri-
gisse os segmentos de animacgao de Uma cilada
para Roger Rabbit tornou-se imperativo, uma vez
que a complexidade tecnolégicaimaginada para
o projeto parecia estar perfeitamente adequada
a engenhosidade artistica demonstrada em seu
portafélio. Ele aceitou o convite, com o intento
de conseguir financiamento, apés o término de
Roger Rabbit, para o projeto que mostrara aos
diretores hollywoodianos.

Embora trabalhando pela primeira vez para um
grande estudio articulado pela producao executi-
va de Spielberg, a Touchstone Pictures (subsidia-
ria da Walt Disney Company), Williams comandou
com competéncia a maior equipe de animadores
que supervisionara até entdo, em um dos filmes
tecnicamente mais exigentes da histéria da ani-
macao norte-americana. Nao havia ainda o res-
paldo da tecnologia digital para balizar efeitos
6ticos complexos, como sombras e brilhos nos
personagens (além da sombra projetada dos mes-
mos) para integrar os desenhos bidimensionais
no espaco tridimensional dos atores e cendrios.
Nesse sentido, Roger Rabbit é um amalgama de
trucagens analdgicas sofisticadas realizadas pela
Industrial Light and Magic (de George Lucas) com
0 movimento continuo de personagens sempre
em acdo desenvolvido por Williams, em que ndo
ha economia de desenhos (como pausas curtas
ou repousos de personagens, por exemplo), co-
muns em tantas obras cldssicas de animacao para
cinema. Williams finalizou o projeto de acordo
com o cronograma de realizacao da industria,
entregando o trabalho dentro dos prazos contra-

tuais e do orcamento disponivel, sem penalizar
as ambicoes estéticas pretendidas para o filme.

O sucesso comercial de Roger Rabbit reaque-
ceu o segmento da animacdo para cinema em
Hollywood, em baixa na segunda metade dos
anos 1980, e preconizou o retorno de bilheteria
para as producdes do género na década seguin-
te, que teve seu apice com O Rei Ledo (The Lion
King, EUA, 1994). Nascia assim, com o inicio da
década de 1990, uma segunda era comercial
bem sucedida para o cinema de animacao de
personagens na industria dos Estados Unidos
(a primeira ocorrera no periodo entre guerras,
com seu apogeu produtivo no final dos anos
1930). O retorno de investimentos financeiros
consideraveis para a area iria se solidificar com
a revolucao propagada pela tecnologia digital,
a qual definitivamente baratearia os custos de
producao do desenho animado, como torna-
ria bem mais eficiente o processo de realizacdo
desses filmes para cinema. Richard Williams, no
entanto, desempenhara o papel fundamental de
arquiteto da animagao meticulosamente elabo-
rada em Roger Rabbit e o éxito comercial da pro-
ducéo devia muito a articulacdo do movimento
convincente e ritmo complexo desenvolvidos
para os personagens do filme.

Se o nome de Williams ja era respeitado naindus-
tria de animacao desde os anos 1970, principal-
mente devido aos iniUmeros prémios acumula-
dos pelos comerciais para televisao e animacoes
para créditos de filmes’ realizados pelo estudio
que levava seu nome, ainda nao era considerado
exatamente uma celebridade pelos tradicionais
produtores da fabrica de sonhos hollywoodia-
na. Os dividendos de um projeto encabecado
por um produtor do calibre comercial de Ste-
ven Spielberg, como foi o caso de Uma cilada
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para Roger Rabbit, rendeu louros e reputacdo a Williams que ultrapassaram sua éarea
de atuacdo profissional. Como animador responsavel pela exceléncia técnico-artistica
do filme, Williams foi agraciado com prémios de credibilidade na industria do cinema,
como Oscar de Melhor Efeitos Visuais e um Prémio Especial de Melhor Direcdo e Criacdo
de Personagens de Animacao (Special Achievement Award for animation direction and
creation of the cartoon characters)>.

Diante da receptividade de seu trabalho na meca do cinema de entretenimento no
final dos anos 1980, o animador canadense desenterrou de seus arquivos o projeto
de animacdo de longa-metragem que chamara a atencdo de Spielberg e Zemeckis.
O trabalho se confundia com sua propria trajetéria profissional, pois se tratava de um
investimento pessoal do animador, uma histéria de animacao de personagens que ele
ja trabalhava ha longinquos vinte e trés anos. O projeto era baseado livremente nos
contos de As Mil e Uma Noites (Arabian Nights Stories) e possuia diversas cenas animadas
pelo préprio Williams e outros animadores experientes, ao longo de mais de duas dé-
cadas de trabalho. J& havia um bom tempo que o animador canadense tentava buscar
investimentos para reerguer a producdo e, finalmente, terminar a sofisticada e fluida
animacao planejada para o filme.

A notoriedade de seu nome como visionario por detras das complexas cenas de Roger
Rabbit garantiu ao diretor um contrato com a Warner Brothers Pictures em 1988, para
alavancar seu projeto particular, que se tornaria definitivamente o mais ambicioso e
controverso promovido na industria, com o titulo provisério de Once... (outro titulo de
trabalho era The thief who never gave up). Tal fato se explica pelas origens financeiras
destinadas a realizacdo do filme, o qual havia entrado e saido de producao diversas
vezes, desde o inicio em 1964 e durante a década de 1970. Inicialmente intitulado The
amazing Nasruddin e baseado nos livros de Idries Shah, os quais Williams havia ilustrado,
contava as peripécias atrapalhadas do personagem Mulla Nasruddin, filésofo da cultura
popular do oriente. Em 1972, um desentendimento com a familia Shah levou Williams
a perder os direitos de adaptacao da obra para desenho animado, o que desvencilhou
juridicamente o projeto das aventuras de Nasruddin. Em um comunicado publicitario
visando arrecadar fundos para o projeto, o préprio diretor canadense sustentou uma
nova versdo para a histéria, em 1973: “[os contos de] Nasruddin foram considerados
verborragicos e ndo adequados para [um filme de] Animacdo, de modo que o perso-
nagem Nasruddin e suas histérias foram desconsiderados como projeto. [...] Baseado
espontaneamente nas histérias de The Arabian Nights, um filme original e totalmente
novo, intitulado The Thief and the Cobbler é agora o principal projeto do Williams Studio”?

Cabe destacar que, embora a foco da histéria fosse alterado com o desligamento do
personagem principal, a maioria das antigas cenas e personagens ja animados acabaram
sendo mantidos no novo projeto, o que evidenciava a insatisfacdo de Williams em ter



perdido o direito sobre os contos, pois a justificativa acima - contos verborrdgicos — nao
parecia ser empecilho para o estilo de animacgao pretendido por ele. Curiosamente,
os protagonistas da nova histéria, um ladrdo e um sapateiro, seriam praticamente
mudos... Em 1976, Williams destacou, em uma entrevista ao historiador de animacao
John Canemaker, que o novo projeto, em referéncia aos dois personagens principais,
seria um filme silencioso bastante barulhento (“a silent movie with a lot of sound”)*.

Diante das circunstancias em que se encontrava o projeto nos anos 1970, Richard
Williams passou a destinar consideravel parte de seus lucros, advindos principalmente
da animacdo publicitaria, no desenvolvimento daquele que viria a ser seu primeiro
longa-metragem autoral. Dentre as varias tentativas de titulos concebidos por Williams
(a cada ano, o filme tinha provisoriamente um novo nome), o projeto ficaria conhecido
oficialmente como The Thief and the Cobbler, até que o canadense fosse expurgado,
por razdes de descumprimento contratual, de um trabalho inteiramente idealizado e
concebido por ele préprio.

Portanto, o objetivo aqui é expor os percalcos de um dos itinerarios mais cultuados na
histéria recente do desenho animado de personagens para cinema. A ingléria narrativa
daquele que poderia ser, segundo seu proprio realizador (e atestado por outros tantos
animadores que assistiram as cenas finalizadas), o mais complexo longa-metragem de
desenho animado, tanto em ousadia técnica quanto artistica. Tal intencéo se explicava
pela obsessdo de Williams com seu mais longo projeto, cujas ambicdes estéticas cresciam
em escala exponencial, a ponto de o préprio exclamar que a idéia era, literalmente,
fazer o melhor filme de animacao de personagens da histéria cinematografica (“The idea
is to make the best animated film that has ever been made - there really is no reason why
not")®. Na realidade, a devocao desenfreada do criador por uma obra ainda em proces-
so de realizacdo ultrapassava os limites da prépria engenhosidade artistica e tecnolé-
gica. Era como se os duradouros anos de producao do filme tivessem que ser justificados
por aquela frase. A personalidade obstinada de Williams deixava transparecer a neces-
sidade que o artista tinha de superar a experiéncia adquirida nos seus trinta anos como
animador profissional. Nesse sentido, um projeto que passara por um periodo de ges-
tacao tao caodtico, exatamente pela caréncia de recursos materiais, nao poderia, agora
com um contrato de producao e distribuicdo da magnitude de suas ambicoes, fraque-
jar e se tornar mais um filme de animacao trivial. Era como se a propria memoria de um
projeto tao longo e do imaginario criado em torno de sua producao, essencialmente
pela alta qualidade técnica das cenas ja animadas, passassem a pesar nos ombros de
seu principal interlocutor. Animadores lendarios na industria haviam trabalhado em
cenas do filme nos anos 1970 a convite do proprio Williams e agora ja ndo estavam mais
presentes para ajuda-lo a finalizar o projeto. A solucéo foi capacitar novos profissionais
e a inexperiéncia da equipe acabou sendo outro fator de consideravel ansiedade para

4 ibid.
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o diretor. Soma-se a isso o elemento que contur-
bou definitivamente o novo contrato assinado
com a Warner Brothers Pictures, em 1988, para
um periodo de producao de 1989 a 1991: a en-
trada em cena de um projeto da Walt Disney Fe-
ature Animation chamado Aladdin.

Consequéncia ou nao daquilo que se poderia
denominar de espionagem industrial no cinema
de entretenimento, o projeto da Disney também
se inspirava nas histérias de The Arabian Nights.
Cientes que The Thief and the Cobbler finalmente
havia conseguido recursos financeiros suficientes
para finalizar sua producao pela Warner Brothers,
executivos da Disney iniciaram o desenvolvimen-
to de um projeto que guardava ndo somente
semelhancas 6bvias com a mesma referéncia te-
matica, mas possivelmente com o desenho gréfi-
co da escrita e ilustracdo persas estilizadas. Nao
parece apenas coincidéncia que o projeto de Ala-
ddin (EUA, 1992) tenha surgido simplesmente por
evocar uma fabula de conhecimento universal em
um momento de renascimento para o legado do
cinema de animacao de entretenimento da Dis-
ney. O extenso projeto de Williams, como relatado
anteriormente, ja tinha empregado animadores
de renome e, principalmente, novos profissio-
nais, durante os anos de 1972 a 1984, que agora
estavam trabalhando em estudios de animacao
hollywoodianos. Além do mais, a industria de
animacao sempre foi descrita como uma organi-
zacgao de artistas altamente especializados e que
trabalhavam por projetos, significando que eram
dispensados de um estudio para ingressarem em
outro:“Essa tendéncia de se trabalhar em equipe
se deve a complexidade inerente para se fazer um
filme de desenho animado e aos curtos prazos de
realizacdo, apesar de predominar o contrato tem-
porario de trabalho por causa da natureza de cada
projeto, o que leva a industria a contratar artistas

pelo periodo da producao e, depois, dispensa-los
com naturalidade. Isso é tipico de estudios de ani-
macao que lidam com projetos sempre diferentes
e que investem em novas historias e personagens,
como os de longa-metragem ou os de comerciais
de televisao” (FIALHO, 2005, p, 163).

Nesse sentido, o cinema de animagdo possuia
um campo profissional de trabalho bastante res-
trito em relagdo ao mercado cinematogréfico, de
modo que os rumores sobre projetos em desen-
volvimento sempre circulavam pelas empresas da
area. Nao obstante, havia a questao de The Thief
and the Cobbler ser um projeto que estava em
desenvolvimento desde a década de 1960 e estar
nas maos de Richard Williams, o qual j& ganhara
seu primeiro Oscar com uma animacgao para a
TV - Charles Dickens’ A Christmas Carol (EUA, 1972)
- com producdo executiva do notério diretor de
animacgao dos Looney Tunes da Warner, Chuck Jo-
nes. Some-se ainda o fato de Williams sempre ter
mantido estreitas relacdes com os principais ani-
madores da Disney, a ponto de alguns deles terem
sido convidados para proferir palestras sobre ani-
macao para a equipe do Richard Williams Studio
em Londres, como aconteceu com o reverenciado
animador Milt Kahl. Em seu livro sobre métodos
de articulacdo do movimento para personagens
de animacao, Richard Williams menciona sobre
a necessidade de aprender esses principios com
os artistas que mais admirava no circuito classico
da indUstria: “[...] Estes maravilhosos virtuoses se
tornaram meus amigos e foram incrivelmente
generosos em ajudar [...]. Eu também tive sorte
ao contratar o legendario e maravilhoso animador
Art Babbitt como colaborador e professor. Babitt
desenvolveu Pateta [o personagem] e animou a
Danc¢a de Cogumelos em Fantasia [Disney, EUA,
1940]. [...] Em 1973, eu contratei o [senhor] de
oitenta e trés anos — mas ainda brilhante — Grim



Natwick como um tutor“ao vivo” para meu estu-
dio em Londres. Grim fez seu nome ao desenhar
Betty Boop [a personagem] e animar a maior parte
da Branca de Neve [a personagem] em Branca de
Neve e os Sete Andes [Disney, EUA, 1937]" (WILLIA-
MS, 2001, p. 6).

Assim, nao é dificil chegar a conclusao de que
ilustres convidados tenham assistido a algumas
cenas do épico projeto de Williams, além de
transmitir seus conhecimentos técnicos sobre
principios de animacao para a sedenta equipe do
animador. Anos depois, Williams seria também o
responsavel por transmitir o conhecimento des-
ses senhores que sofisticaram a arte da anima-
¢ao de personagens para uma nova geragao de
animadores, com o lancamento de seu livro re-
ferencial sobre a construcdo do movimento para
personagens. Inclusive, alguns desses senhores,
como Art Babitt, Grim Natwick e Ken Harris, todos
acima dos setenta anos, chegaram a trabalhar na
animacao de diversas cenas de The Thief and the
Cobbler. O veterano animador dos Looney Tunes,
Ken Harris, era tido como o principal executor das
idéias do diretor Chuck Jones na Warner Brothers
dos anos 1940. Harris foi o primeiro desses nota-
veis senhores a ser contratado por Williams: “Em
1967, eu tive como trazer Ken para a Inglaterra
e minha verdadeira educacdao em articulagao e
performance para animagdo comegou ao traba-
Ihar com ele. Eu estava chegando aos quarenta
naquela época e, com um estudio de grande
sucesso em Londres, eu ja animava por dezoito
anos, tendo ganhado mais de cem prémios in-
ternacionais” (WILLIAMS, 2001, p. 2).

Ken Harris era conhecido no circuito da animacéo
dos anos 1940 e 50 como um animador eficiente
e rapido. Porisso, Williams o incumbiu de animar
um dos principais personagens do projeto, o La-

dréo (The Thief), uma espécie de alter-ego do
préprio diretor. O Ladrédo nao falaria uma frase
sequer no filme, seu rosto poderia ser visto como
uma caricatura de Williams e sua principal moti-
vacao era roubar as trés bolas de ouro que fica-
vam na torre mais alta da Cidade Dourada (Golden
City). Por um breve momento, as cenas da sequ-
éncia animada em que o Ladrao tenta insisten-
temente capturar as bolas chegaram, inclusive,
ainspirar um novo titulo para o projeto: The Thief
who never gave up. Como, naquele estagio da
producao, o projeto perdera seu personagem
principal, Nasruddin, e, por isto, estava com o
roteiro simplesmente indefinido, Williams passou
a improvisar diversas cenas com o personagem
Ladrao para manter Harris trabalhando. Por esse
motivo, a sequéncia ilustrando as inumeras ten-
tativas do Ladrdao em capturar as bolas era de-
masiadamente longa e desagradaria depois os
produtores do filme. Talvez, esse periodo de ex-
perimentacao no inicio dos anos 1970, em que
as piadas visuais eram uma tentativa de aproxi-
macao do cinema mudo de Buster Keaton, tenha
registrado em Williams um sentimento de im-
provisacdo que, mais tarde, ele teria dificuldades
de contornar durante a efetiva etapa hollywoo-
diana do projeto. No inicio dos anos 1990, ja na
etapa final de producao, o diretor se sentiria
tolhido e evitaria roteirizar visualmente seu filme,
embora ele soubesse, mais do que ninguém,
tratar-se de um procedimento essencial para o
desenvolvimento de qualquer projeto de anima-
¢ao, inclusive para a aprovacao final dos investi-
dores da Warner Brothers. Em uma entrevista a
Jerry Beck, em 1988, exatamente no inicio da
producdo hollywoodiana do projeto, Williams
esclarecia que tinha cerca de duas horas e meia
de testes de animacdo de The Thief and the Cob-
bler,um nimero absurdamente elevado paraum
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Figura 1: Olhos de ZigZag e Jafar’
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filme de desenho animado. Ainda na referida entrevista, o animador canadense osten-
tava que ndo possuia um roteiro visual (storyboard) que sintetizasse todo o trabalho
por achar este método muito controlador (“[...] he found such a method too controlling”)s.

Diante da participacao desses veteranos no projeto (inclusive de outros animadores
que viriam a trabalhar em diversos estudios), é bem provavel que as tdo comentadas
cenas de The Thief and the Cobbler tenham ido parar nos escritérios da Disney, a época
da decisao de se produzir Aladdin. A aproximacgao imagética sugerida pela semelhanca
fisica entre os desenhos dos antagonistas de ambos os filmes levanta a possibilidade
real da criacdo das linhas do personagem Jafar (de Aladdin) derivar da concepcdo que
Richard Williams conseguiu em seu ZigZag (de The Thief and the Cobbler). Nao por acaso,
ambos os vildes sao conselheiros de um Rei facilmente manipulavel e almejam casar-
-se com a princesa do reino. A construcdo de um desenho de linhas curvas, ombros
exageradamente largos, com maos e dedos compridos e finos parecem convergir ndo
apenas para a mesma fonte de ilustracbes, mas para aproximagdes muito dbvias para
serem categorizadas de coincidéncias. Além do tronco elegante e esguio, as expressdes
faciais guardam estranhas semelhancas, como os olhos de 6érbitas imensas e pupilas pe-
netrantes (figura 1), as articulagdes excedentes da boca e a forma sintética de construcao
dos dentes (figura 2). O rosto alongado de ambos os vildes acomodam essas feicdes
com facilidade, apenas com o diferencial do personagem ZigZag ser visualmente mais
estilizado e de pele azulada (exatamente a mesma cor do Génio, de Aladdin) e atuar de
maneira mais exagerada em relacdo a Jafar, que ostenta um comportamento mais contido
e minimalista. Outra similaridade se da na relagao entre os vildes com seus confidentes
animais de estimacdo e no fato de ambos serem passaros: um abutre chamado Phido
é o parceiro de ZigZag no filme de Williams, enquanto o papagaio Yago é o inseparavel
companheiro de Jafar em Aladdin.



Com a iminente ameaca de Aladdin ser lancado antes de The Thief and the Cobbler, os
investidores do filme de Williams passaram a pressiona-lo para que o projeto fosse en-
tregue no prazo acordado de trés anos de realizacdo. Mas os problemas de producao
ultrapassavam a légica estrutural de organizacédo pretendida pelo estudio do animador
canadense: equipe de animadores inexperiente em relacao ao exigente e habitual per-
feccionismo de Williams, além da inexplicavel resisténcia do autor em pré-visualizar a
narrativa (evitando a roteirizagao visual do projeto). Ndo s6 a Walt Disney Feature Ani-
mation contava com um orcamento superior e bem mais estavel, devido a tradicao em
desenhos de longa-metragem, como a equipe de animacao possuia alguns dos artistas
que haviam trabalhado antes para The Thief and the Cobbler, profissionais gabaritados
necessarios para conclusao do projeto a contento (em Aladdin, o personagem Génio
estava sendo animado por Eric Goldberg, o qual havia assistido Ken Harris em cenas de
The Thief and the Cobbler)®. Quando a fase da producéo hollywoodiana teve inicio, Willia-
ms chegou a procurar por novos talentos nas escolas de arte do Canada e da Europa,
devido a escassez de artistas experientes que nao estivessem empregados naquele
momento. Ele exigiu disciplina ferrenha dos novos contratados para que estes pudessem
dar conta da responsabilidade de lidar com o legado de The Thief and the Cobbler. Se-
gundo o animador Roger Visard, para estimular a equipe jovem do projeto, Williams era
sempre o primeiro a chegar pela manha no estudio e o Ultimo a sair a noite (“[...] he was
the first person in the morning and the last one out at night”)'°.

Conseqiientemente, o perfeccionismo compulsivo do diretor gerou situacdes pito-
rescas durante o trabalho final de animacéo, tal o nimero incontavel de artistas que
comecaram a ser despedidos por ele. A situacdo passou a acontecer com frequéncia no
estudio, como recorda o camera de animacao John Letherbarrow (“[...] it was a regular
event”)", pelo fato dos novos animadores ndo se enquadrarem ou terem experiéncia

Figura 2: Dentes de ZigZag e Jafar ®

® Em: Living Lines library.
Disponivel em: <http://livlily.
blogspot.com.br/2010/11/
aladdin-1992.html> (acesso
em 25/07/2016).
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suficiente para o grau de exceléncia técnica exigido em cada cena. Nao somente alguns
personagens foram redesenhados como diversas cenas foram reanimadas, tal o nivel
de insatisfacao de seu criador com as sequéncias realizadas no passado em relacao as
que ambicionava materializar de sua mente no presente. Williams praticamente exigia
que todas as cenas fossem animadas em vinte e quatro desenhos por segundo, tal qual
ocorrera em seu trabalho para Roger Rabitt (embora neste caso fosse essencial pelo fato
de os desenhos contracenarem com humanos, filmados a vinte e quatro fotogramas por
segundo). E sabido que a animacéo para cinema exige tecnicamente um nimero maior de
desenhos para mover personagens com ritmo e fluidez. No entanto, ha um mito em rela-
¢ao ao numero de desenhos criados para alcancar tais efeitos, pois muitos historiadores e
profissionais da animagao acreditam que os filmes para cinema da Disney eram totalmente
realizados com vinte e quatro desenhos para cada segundo de animacao. Trata-se de um
processo animado quadro a quadro, em que se expde um registro fotografico para cada
desenho (no glossario universal da industria, se diz que a animacao é feita em ones). Mas
o que muitos desconsideram é que sempre houve cenas de acao mais lentas nesses filmes
que eram executadas com doze desenhos para cada segundo. Desse modo, expunha-se
cada imagem duas vezes (twos) para completar o ciclo de vinte e quatro exposi¢cdes dos
fotogramas, exibidos pelo projetor de cinema. Na realidade, aos olhos do espectador leigo
nao ha diferenca consideravel quando se percebe o movimento dos personagens; a ndo ser
que se seja um animador extremamente perfeccionista, como confessa Williams: “Minha
experiéncia é diferente. Eu descobri que se vocé planeja [a acdo] para ones, o resultado é
usualmente superior do que twos. [...] eu me tornei aficionado em usar ones sempre que
podia — ones parece mais adequado para uma percepcao visual compulsiva e é disto que
noés estamos atras” (WILLIAMS, 2001, p. 78-79).

Como Williams nao se contentava com doze desenhos por segundo, expondo cada um
duas vezes (para completar a acdo), The Thief and the Cobbler possui cenas extremamente
complexas, em que toda a composicdo é animada tradicionalmente em ones para sugerir
um ambiente tridimensional. O que quer dizer: cenario e personagens desenhados e ani-
mados totalmente a méo, na razdo de um desenho por fotograma, numa época em que
ndo existia a tecnologia digital da computacdo grafica em trés dimensdes. Cenas como
essas consumiam um tempo enorme de planejamento e execucédo, o que também atrasava
a fase de construcdo do movimento dos personagens e cenarios.

O efeito em cascata gerado pela ambicao estética do diretor — que se refletia em cenas
meticulosamente elaboradas e animadas, a pressao artistica sobre a equipe inexperiente
e arecusa do mesmo em revisar o roteiro e a narrativa visual - culminou com o ndao cum-
primento com o prazo de entrega do projeto em 1991. A pressao natural advinda do
projeto Aladdin, previsto para lancamento em 1992, levou os investidores de The Thief and
the Cobbler a solicitar que um produtor de animacao para televisao, Fred Calvert, viajasse



para o estudio londrino de Williams a fim de avaliar a situacdo real em que se encon-
trava o projeto. Calvert confirmou que o cronograma estava atrasado e que o or¢a-
mento previsto para o projeto ja havia sido ultrapassado. Segundo ele, havia, sim, um
roteiro para o filme, embora Williams ndo o estivesse seguindo a risca. Diante das cir-
cunstancias, os executivos da Warner Brothers Pictures exigiram que Williams apresen-
tasse um animatic do projeto, ou seja, o roteiro visual filmado com som guia e interca-
lado com as cenas ja finalizadas: “Foi solicitado a Williams que apresentasse aos
investidores uma cépia rustica do filme com as cenas remanescentes, completadas
com storyboards, em ordem para estabelecer a narrativa do filme"'2.

Pressionado, Williams, que tinha evitado roteirizar visualmente seu filme até aquele
momento, cedeu e elaborou rapidamente, em apenas duas semanas, um storyboard
do projeto para apresentar sua versdo da histéria aos investidores. Assim, foi pos-
sivel realizar um workprint ou work in progress do filme, uma espécie de versao em
desenvolvimento do projeto em pelicula, combinando cenas pintadas e finalizadas
em acetato, testes de movimento a lapis dos personagens nas cenas de trabalho e
painéis desenhados do roteiro visual com acdes mais decupadas dos personagens.
Dessa maneira, os executivos de Hollywood podiam tanto avaliar ritmo e narrativa
filmicos, como as caracteristicas dos protagonistas da histéria. Com o workprint, “[...]
o animador, jJuntamente com os diretores do filme, poderia, agora, avaliar se sua cena
estava funcionando em harmonia com todas as outras da sequéncia, elaboradas pelos
outros animadores. [...] diretores e produtor podem apresentar esse formato rustico
do projeto ao grupo executivo (presidente da empresa, produtores executivos) e aos
parceiros comerciais (cadeias de lanchonete, companhias telefénicas etc.), envolvidos
no lancamento do futuro filme. Esses testes de projecao na sala de cinema permitem
também uma avaliagdo média do desenvolvimento da pelicula pela equipe envolvida
no projeto” (FIALHO, 2005, p. 111-112).

A versao impressa de Richard Williams de um trabalho herculeo de décadas passou
a ser apresentada por um narrador descrevendo a Cidade Dourada (Golden City) e foi
projetada para o grupo executivo da Warner Brothers Pictures, em setembro de 1992.
Segundo o narrador, de acordo com uma profecia, se as trés bolas de ouro que ficavam
alinhadas na torre mais alta da cidade fossem roubadas, a cidade cairia em destruicao.
No entanto, os protagonistas da histéria, o Ladrdo e o sapateiro chamado Tack (refe-
réncia a tacha, preguinho de cabeca larga), ndo tinham nenhuma linha de didlogo e
se comportavam como personagens do cinema mudo. Tack, por exemplo, possuia ma-
neirismos e expressoes corporais inspirados em Charles Chaplin e Harry Langdon. Sua
boca, que nunca aparecia, estava sempre segurando duas tachinhas que sustentavam
sua expressao facial, ajudando a descrever suas emocdes. O Ladréo, por sua vez, acaba
se envolvendo com Tack ao entrar em sua casa para furtar algo. Acidentalmente, Tack,

12 SUMMER, Edward.

The Animator Who Never
Gave Up — The Unmaking
of a Masterpiece.

Films in Review, 1996
(tradugao livre).
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que estd dormindo, costura sua roupa com a do
Ladrdo e ambos saem desnorteados em direcao
arua, até que ZigZag, o conselheiro do Rei, esta
passando, pisa em uma das tachas (tacks) de
Tack e manda prendé-lo. Nesse instante, o Ladrdo
avista as trés bolas de ouro na praca e, assim,
comeca as tentativas frustradas do mesmo em
conseguir roubar as bolas da Cidade Dourada...

Ainda faltavam de dez a quinze minutos de ani-
macao para que a obra fosse concluida. Para um
projeto de longa-metragem de animacao, que
dura em torno de oitenta minutos, dez a quinze
minutos a mais de duracdo significava que ainda
quinze por cento do filme (em média) precisaria
ser animado, finalizado e pintado. Alguns meses
a mais e a obra estaria concluida. Entretanto, os
investidores ndo gostaram da verséo rustica que
Williams editara: quase nao havia didlogos, os
protagonistas nao falavam e ndo existiam cangdes
para os personagens expressarem suas emogoes,
ao estilo dos tradicionais filmes musicais da Dis-
ney do periodo, como A Bela e a Fera (Beauty and
the Beast, EUA, 1991), que se consolidara como
um sucesso comercial naquele ano. E o pior, o
prazo de entrega do filme havia expirado em 1991
e seria entdo impossivel lancar The Thief and the
Cobbler antes de Aladdin.

A Warner Brothers Pictures perdeu a confianca
em Williams e abandonou o projeto, deixando-
-0 sobre o controle da companhia de seguros
cinematografica (Completion Bond Company),
responsavel pelo contrato entre as partes. Pron-
tamente, a empresa despediu Williams e nomeou
o produtor Fred Calvert para acabar o filme da
maneira mais barata e rapida possivel. Calvert
recusou inicialmente, mas acabou cedendo a
empreitada. Todo o material artistico do filme,
acetatos pintados e cendrios das cenas finalizadas

(que Williams guardava cuidadosamente em um
pordo a prova de fogo), teve de ser entregue ao
novo produtor por exigéncia contratual, assim
como as artes e desenhos em desenvolvimento
em seu estudio de Londres. O proprio Williams
ainda animava uma cena quando funcionarios
da empresa de seguros chegaram para recolher o
material, obrigando-o a ajuda-los no recolhimen-
to de todas as cenas de The Thief and the Cobbler.

Para entregar o filme em um prazo méaximo de
um ano e meio, Fred Calvert executou diversas
mudancas significativas, incluindo a inclusao de
novas cenas e a retirada de bastante material ja
finalizado por Richard Williams por considera-lo
repetitivo. Principalmente, as cenas da sequéncia
em que o Ladrdo tenta insistentemente roubar
as bolas de ouro. Calvert sustentou, em uma en-
trevista, a dificuldade que sua equipe enfrentou
para cortar cenas tdo bem animadas e de como
adescricdo de uma cena presente no roteiro téc-
nico ndo se adequava ao tempo de animacao
executado pelo Richard Williams Studio, quando
o projeto ainda estava sobre a custodia do diretor
canadense:“Nos odidvamos ver toda aquelalinda
animacao cair no piso da sala de edicdo, mas esta
era a Unica maneira que nos tinhamos para poder
extrair uma histéria daquele material. [...] no ro-
teiro, havia duas ou trés sentencas descrevendo
o Ladrdo subindo um cano de esgoto. Mas o que
ele [Williams] animou na tela eram cinco minutos
de sobe e desce no cano, o que ordinariamente
equivaleria a cinco pdaginas de roteiro. [...] Este
era o tipo de desequilibrio que estava ocorrendo”
(DOBBS, 1996).

A versdo de Fred Calvert, que passou a contar
com dois novos roteiristas, ainda alterou as vozes
dos personagens, regravando o texto com outros
atores. A grande mudanca se deu na narragao da



historia, que ficou a cargo do sapateiro Tack, anteriormente concebido como mudo
por Williams e que passou a falar diversas vezes durante o filme. Novamente, com a
justificativa de contar melhor a histéria, além de dar voz a um dos protagonistas e
fazé-lo narrador do conto, a equipe de Calvert introduziu quatro cancbes para os per-
sonagens: She is more; Am | feeling love?; Bom, bom, bom, beem, bom; e It’s so amazing.
As musicas e a trilha sonora foram compostas pelo norte-americano Robert Folk. Na
versdo original de Williams, nunca houvera a intencéo de transformar o projeto em um
filme com narrativa musical ao estilo da Disney do periodo. Ao contrério, a trilha sonora
arquitetada para o filme pelo animador canadense teria sugerido nomes de forte apelo
popular para conceber suites instrumentais, desde George Martin (lendario produtor
dos Beatles) até Roger Waters (ex-membro da banda de rock Pink Floyd). No entanto,
quando pressionado a formatar um trailer publicitario para o filme, Williams optou pelo
Movement 1 da suite sinfoénica Scheherazade, de Nicolai Rimsky-Korsakov. Tal escolha
indicaria aintencao de Williams em utilizar pecas de musica classica para a trilha sonora
de The Thief and the Cobbler, semelhante ao que Walt Disney fizera, especificamente,
na concepg¢ao da musica para Fantasia (EUA, 1940).

Essa versao foilancada em 1993, um ano apés Aladdin, com o titulo de The Princess and
the Cobbler (distribuido pela Majestic Films International), nos cinemas da Australia
e Africa do Sul, concentrando o foco da histéria no romance entre Tack e a princesa
Yum-Yum. O filme, sob a batuta de Fred Calvert, vinha com novas cenas animadas, mas
de qualidade artistica duvidosa, principalmente, quando assistidas ao lado das cenas
animadas por Williams, tamanho o preciosismo técnico que ele impusera em suas cenas.
Por mais que os estudios contratados por Calvert tenham se esforcado por manter o nivel
de qualidade na animacéo estabelecido por Richard Williams, parecia concretamente
uma tarefa impossivel. A filosofia imposta a Fred Calvert pela companhia de seguros
previa completar o filme da maneira mais rapida e com o menor orcamento disponivel.
A Unica solucdo foi terceirizar o trabalho a ser concluido, simultaneamente, para diversos
estudios (Premier Films em Londres, Don Bluth Studios na Irlanda, Kroyer Films em Los
Angeles) e animadores independentes (freelancers). A fase de finalizacao e pintura dos
acetatos (ink and paint) também seguiu a filosofia de empresas subcontratadas para
executar o servico, distante do estudio de origem. Este trabalho envolveu paises como
Taiwan (Wang Film Productions), Tailandia, Coréia e Hungria (Varga Studio). O préprio
Calvert confessaria depois: “[...] um dos grandes problemas que tinhamos era tentar
desesperadamente o nosso melhor, quando tinhamos uma cena totalmente nova, de
chegar ao nivel de qualidade que ele [Williams] tinha estabelecido” (DOBBS, 1996).

A fim de se ver livre do filme rapidamente, os novos produtores adotaram uma tatica
de mercado, como a terceirizacdo de servicos da fase de animacao, normalmente co-
muns somente a outros segmentos dessa industria. Essa estratégia era usual apenas
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em longas-metragens produzidos especificamente para DVD ou em séries direciona-
das para televisao. Em uma producao para cinema, subcontratar outros estudios para
distribuir cenas de animacdo equivaleria a assumir que a qualidade da articulacdo do
movimento para personagens nao seria essencial para se contar a histéria (totalmente
contrdria a filosofia de Williams). Apenas em nivel de comparacao, estudios tradicionais,
como Disney ou DreamWorks, sempre tiveram uma postura das mais conservadoras
em relacdo a terceirizacdo de servicos para estudios adjacentes. Normalmente, quando
realizavam um trabalho de desenho animado para cinema, apenas parte da assisténcia
da animacao (a finalizagcdo da visualidade dos personagens, ndo do movimento) era
liberada para outras empresas. Esse controle estético do trabalho, mesmo em situagdes
de baixo orcamento, objetivava resguardar ao maximo a qualidade da animacao dos
personagens (o que refletiria em uma atuacdo mais plausivel dos mesmos). Portanto,
fica 6bvio que o envolvimento de tantas empresas em um Unico projeto desnorteou a
integridade do trabalho técnico da animagao e comprometeu seriamente a qualidade
estética ambicionada para o filme.

Em dezembro de 1994, a Miramax, uma companhia de distribuicao de filmes subsidiaria
da Disney, comprou os direitos de The Princess and the Cobbler com o intuito de lanca-
-lo nos Estados Unidos. Estrategicamente, a companhia mandou reeditar a versdo de
Calvert, cortando ainda mais cenas, e o lancou no mercado americano com o titulo de
Arabian Knight, em agosto de 1995. O Filme estreou em 510 salas na América e, sem
nenhuma publicidade, rendeu em torno de 320 mil délares, um valor irrisério em relacdo
ao or¢camento de producao estimado em 24 milhdes. Atores como Matthew Broderick
e Jonathan Winters foram contratados para emprestarem suas vozes em quase todas
as cenas do filme. O Ladrédo, originalmente o mais silencioso dos personagens, ganhou
voz nessa versao. Dentre outras alteragdes na histdria, a Cidade Dourada passou a ser
apresentada como Baghdad e, no final, Tack se torna principe, assim como na versao
anterior, de 1993.

Na realidade, essas mudancas feitas a pedido da Miramax criaram a falsa impressao de
que Arabian Knight ndo passava de uma copia espuria de Aladdin. Em fevereiro de 1997,
o filme foi lancado pela distribuidora em versao VHS, restabelecendo o ultimo titulo
sugerido por Williams: The Thief and the Cobbler. Em 2001, o lancamento em DVD rea-
firmou esse rumor. No Canada, pais natal de Richard Williams, em vez de lanca-lo co-
mercialmente, a Miramax optou por distribuir essa versao como brinde em uma caixa
de cereais Kellogg's. O descaso com a obra ndo melhorou com o definitivo lancamento
comercial em DVD, em marco de 2005, e, em seguida, em novembro de 2006, pela The
Weinstein Company. A nao inclusdao de material extra levou o site The Digital Bits a
oferecer um prémio especial a edicdo do filme como o pior lancamento em DVD simples
de 2006,



Diante de duas versdes lancadas comercial-
mente que retalharam décadas de um traba-
Iho minucioso elaborado pelo autor do projeto,
tentativas de restauracdo comegaram ser discu-
tidas entre fas e profissionais da area. Muitos,
inclusive, detém as famosas copias de trabalho
(workprint) que Richard Williams apresentou a
Warner, mas em qualidade de VHS. Portanto,
restaurar The Thief and the Cobbler proximo a
versao que Williams pretendia, esbarraria, ndo
somente em questdes legais, mas no fato de que
as duas reedicdes oficialmente colocadas para
fruicdo publica cortaram diversas cenas origi-
nais. Infelizmente, muitas delas se encontram
desaparecidas ou estao arquivadas nas maos
de colecionadores. Ironicamente, a Walt Dis-
ney Feature Animation detém o material fisico
relacionado ao filme, como as cenas finalizadas
em acetato e os cendrios originais, arquivados
na Disney’s Research Library ao lado das artes
de obras como Pindéquio (Pinoquio, EUA, 1940) e
Branca de Neve e os Sete Anées (Show White and
the Seven Dwarfs, EUA, 1937). Em 2000, Williams
mostrou ao executivo Roy E. Disney, sobrinho
de Walt, sua versao de trabalho de The Thief and
the Cobbler no festival de animacdo de Annecy
(Franca). Aparentemente, Roy gostou do que
viu e iniciou um projeto oficial na Disney para
restaurar o filme. H4 rumores de que o projeto
para restauracdo conseguiu coletar testes de
animacdo e cenas descartadas do original de
Williams que estavam em posse de animadores
envolvidos na producao e colecionadores de
filmes. O objetivo seria restaurar The Thief and
the Cobbler de acordo com a versao em workprint
de Richard Williams e lan¢a-lo em um DVD espe-
cial, além de exibi-lo em um pequeno circuito
de salas de cinema. Porém, no final de 2003,
Roy E. Disney deixou o cargo na empresa de

seu tio e o projeto foi engavetado. Especulou-
-se ainda que Don Hahn, produtor de peso na
Disney, que tem em seu curriculo longas como
O Rei Ledo (The Lion King, EUA, 1994) e A Bela e
a Fera (Beauty and the Beast, EUA, 1991), estaria
levando o projeto adiante, o que também néo
se materializou.

E interessante tecer ainda comentarios sobre
uma terceira versao surgida em 2006, mas sem
fins lucrativos. Garrett Gilchrist, um ardoroso fa
do filme de Richard Williams, disponibilizou na
internet uma versdo denominada de The Thief
and the Cobbler: The Recobbled Cut, que tenta
se aproximar da copia de trabalho de Williams
disponibilizada ha anos no circuito da anima-
¢do. Garret contou com o auxilio inestimavel
de diversos profissionais que trabalharam no
projeto original, incluindo Alex Williams, filho
de Richard. Através de fontes variadas em DVD e
copias VHS, foi possivel montar uma versao com
a melhor qualidade disponivel, incluindo cenas
finalizadas e testes de animacéo originais. Esse
material foi combinado aos painéis do storybo-
ard apresentado por Williams aos investidores
daWarner, editando-o com o dudio original para
se contar a historia. Dessa maneira, Garret bus-
cou se aproximar do conceito estabelecido por
Williams em relagao aos protagonistas e a trilha
sonora. Tanto o Ladrdo quanto o sapateiro Tack
ndo falam durante o filme e os nimeros musicais
desastrosos criados pela equipe do produtor
Fred Calvert foram abolidos. Além da adicdo de
um pouco mais de musica nas sequéncias do
filme, apenas algumas cenas animadas durante
a fase de Calvert foram mantidas para evitar o
excesso de painéis de storyboard na edicao final.

Em 2012, o documentarista norte-americano
Kevin Schreck lancou um filme de oitenta e trés
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minutos, intitulado, muito apropriadamente, de Persistence of Vision (EUA, Reino Unido,
Canadi, 2012) e divulgado como a histéria dos bastidores de uma obra-prima inaca-
bada (“the untold story of the greatest animated film never made”)'*. O documentario
descreve os percalcos de quase trés décadas que envolveram a producdo de The Thief
and the Cobbler, incluindo entrevistas com membros da equipe de animadores e cenas
raras de arquivo com os principais protagonistas do projeto, contendo imagens de
Williams da época e trechos de animacgéo néo finalizados.

Richard Williams recusou-se a tecer qualquer comentdrio sobre seu projeto mais du-
radouro e pessoal, inclusive sobre a tltima versao disponibilizada por internautas e o
documentario dirigido por Schreck (embora tenha recebido uma cépia do filme). Apos
a decepcao com os tropecos contratuais em que perdeu os direitos pela finalizacdo do
filme, Richard passou a lecionar cursos sobre metodologia e técnicas primordiais da
animacao de personagens para grandes estudios da industria, como DreamWorks, Blue
Sky Animation entre outros. O sucesso dessas palestras levou ao langamento do livro
The Animator’s Survival Kit em 2001, no qual Williams generosamente busca transmitir
a nova geragao de animadores todo o conhecimento sobre a articulagao dos principios
cinéticos que regem a animacao de personagens. Fundamentos disseminados na década
de 1940 e que foram ensinados a Williams pelos animadores daquela geracdo, quando
estes, simultaneamente, trabalharam em cenas de The Thief and the Cobbler. Em 2008,
foi lancada uma caixa com dezesseis DVDs idealizados e animados por Williams (The
Animator’s Survival Kit Animated), exemplificando as cenas de animacao discutidas no
livro. Interessante notar que algumas dessas cenas de animacao a lapis sao originarias
de The Thief and the Cobbler, tanto no livro quanto nos DVDs, embora Williams nunca
referencie esses desenhos ao projeto que os criou. A grande ironia é que nas cenas desse
filme inacabado estao impressos os Ultimos desenhos de grandes mestres da animacao
norte-americana, doutores da animacao caricatural que possibilitaram a Williams nao
apenas articular melhor o movimento de suas figuras, como materializar seus sonhos
mais absurdos. Na impossibilidade de trazé-los a luz do dia, conforta saber que este
legado a arte do cinema de animacdo continua, pelo menos, arquivado e conservado
em condigdes tecnoldgicas adequadas.

Nesse sentido, o referido filme é o testemunho do grande potencial artistico que reside
no cinema de animacdo industrial. As artes de verdadeiros estetas do movimento, que
representam o apogeu classico da animacao, estao imbricadas neste trabalho, o que
sugere consideracdes sobre a dicotomia arte e industria na animacédo de personagens.
E, no minimo, curioso entender como um artista tdo experiente em relacéo as diretrizes
da industria, quanto Richard Williams, se recusou a adequar suas ambigdes estéticas
pessoais as normas de mercado. Ele, mais do que ninguém, sabia das consequéncias
contratuais do ndo cumprimento de prazos estabelecidos com a industria de entrete-



nimento hollywoodiana (seu trabalho na animacdo em Roger Rabbit foi um éxito de
realizacao). Surpreendentemente, Williams sucumbiu a expectativa que ele préprio
idealizara para sua obra, impedindo-a, de maneira um tanto paradoxal, de chegar ao
publico como ele a concebera.

No entanto, a partir do ano de 2013, Richard Williams tomou a decisdo de exibir em ci-
nemas especializados, museus e festivais internacionais de animacado sua trajetéria
profissional em uma retrospectiva de carreira. Em um ato de admiravel surpresa, o dire-
tor quebrou o siléncio e The Thief and the Cobbler foi ndo apenas mencionado pelo seu
criador, mas exibido publicamente. Williams utilizou uma ultima cépia de trabalho sob
seu controle (workprint de 13 de maio de 1992, contendo o subtitulo de The Thief and
the Cobbler: AMoment in Time) e ainda participou de debates subsequentes as exibicdes™.
Esta versao workprint do diretor encontra-se agora preservada pela Academy of Motion
Picture Arts and Sciences (AMPAS), com sede em Los Angeles (EUA), na sessao “The Art
Babbitt Collection” (em conjunto com os arquivos dos filmes de animacédo que Babbitt
participou)’.

Assim como grandes artistas tiveram sua obra mutilada pela ganancia da industria
cinematogréfica, como Erich von Stroheim, no cinema mudo, em filmes como Ouro e
maldigéo (Greed, EUA, 1924) — que dos seus originais 42 rolos de pelicula passou a ter
10 no lancamento da época, tornando-se um dos 10 filmes perdidos da lista do Ame-
rican Film Institute’ — ou Orson Welles, no cinema sonoro, em Soberba (The Magnificent
Ambersons, EUA, 1942) — que teve cerca de 50 minutos de filme cortado e destruido - o
cinema de animacao tem em Richard Williams um representante dentre tantos talentos
prejudicados. Como diretor octogenario, Williams continua animando, mas com pro-
ducédo independente, visando a manter intacta a integridade artistica de seus projetos.
Na era dos processos digitais de animacdo, o diretor lancou um filme totalmente ani-
mado por ele em desenho (grafite e papel), contendo resultados estéticos relevantes
no campo da animacao de personagem e ironicamente indicado ao Oscar de curta-
-metragem de animac¢do em 2016 (Prologue, Reino Unido, 2015).

Infelizmente, o cinema, enquanto organizacao lucrativa, tem sido impiedoso com esses
artistas visionarios. A industria aceita e investe em producdes artisticas, desde que estas
se adequem a seu sistema de producao (de cumprimento de prazos e orcamentos),
estrutura narrativa (na interferéncia de produtores na histéria) e padrées de rentabi-
lidade junto ao grande publico. Assim como Stroheim ou Welles - que ap6s Cidaddo
Kane (Citizen Kane, EUA, 1941) perdeu o aval financeiro e artistico da industria para se
expressar com liberdade criativa, em filmes como A marca da maldade (Touch of Evil,
EUA, 1958) - Richard Williams pds-The Thief and the Cobbler padece no limbo artistico
entre a producao e distribuicao hollywoodianas.

5 Em: Richard Williams to
Screen his Director’s Cut of
“The Thief And The Cobbler”
Dec. 10th. Disponivel

em: <http://www.
indiewire.com/2013/11/
richard-williams-to-
screen-his-directors-cut-of-
the-thief-and-the-cobbler-
dec-10th-124623/> (acesso
em 29/07/2016). Richard
Williams To Present ‘The
Thief and the Cobbler’
Director’s Cut At Annecy.
Disponivel em: <http://
www.cartoonbrew.com/
festivals/richard-williams-
to-present-the-thief-and-
the-cobbler-directors-cut-
at-annecy-108856.html>
(acesso em 29/07/2016).
Richard Williams To Present
‘The Thief and the Cobbler’
Director’s Cut At Moma.
Disponivel em: <http://
www.cartoonbrew.com/
events/richard-williams-
present-thief-cobbler-work-
print-moma-142509.html>
(acesso em 16/08/2016).
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Film Archive. Disponivel
em: <WWwWw.0scars.org/
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(acesso em 16/08/2016)

7 American Film Institute.
Disponivel no site oficial:
<http://www.afi.com/
members/catalog/Detail View.
aspx?s=1&Movie=9506>
(acesso em 28/08/2016).
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