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A SINGULARIDADE GRAFICA NO DESENHO
DE ANIMAGAO DE MARCELO MARAO

Simon Pedro Brethé

A notoriedade de um grande artista muitas vezes ocorre
em funcao de sua capacidade criativa, inovadora e, em al-
guns casos, de subversao, nas diversas formas de lingua-
gem. N&o é mera coincidéncia que alguns artistas anima-
dores se destacam pela genialidade com que conseguem
cativar os apreciadores da arte da animagao ao desen-
volverem formas graficas unicas em seus desenhos. Se
por um lado, essas singularidades podem ser percebidas

® pelos espectadores como qualidades pessoais do autor,
por outro, resultam de constantes processos de pesquisa
em que os artistas buscam compreender suas opg¢des es-
téticas.

O animador brasileiro Marcelo Mardo é um exemplo
de artista que tem um desenho fundamentado nas con-
vengoes do estilo cartoon. Ele é um entusiasta da técnica
tradicional de desenho a lapis grafite sobre papel. Marao
€ autodidata e possui uma trajetoria profissional de artis-
ta independente. Condigdes essas que contribuiram para
que desenvolvesse um estilo pessoal no desenho, marca-
do pelo acabamento rustico, trago solto e rabiscado, figu-
ras inacabadas e minimalismo diegético. Tudo enriquecido
como uma boa carga de critica humoristica.

No intuito de identificar aspectos singulares em seu de-
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senhos, partimos da hipétese de que certas caracteristicas
graficas desenvolvidas no seu desenho para animacgao tém
relagdo com a maneira pelo qual ele comunica algo de si,
ou seja, suas impressdes e questionamentos do mundo
que o rodeia.

Normalmente, a trajetéria de um animador se da pelo
aperfeicoamento artistico, ele amadurece dentro das pos-
sibilidades e convencionalismos das artes visuais que se
apresentam, desenvolve suas habilidades em técnicas es-
pecificas, o que lhe permite adquirir bases solidas para se
expressar através da imagem animada. Mas alguns tam-
bém se engajam em questdes pessoais, buscando des-
vendar e explorar as proprias potencialidades, através da
pesquisa pautada na livre experimentagcdo e rompimento
dos limites das convencgdes. Assim, o artista fortalece sua
individualidade e sua singularidade grafica, o que permite
evidenciar sua matriz autoral.

Tomamos de empréstimo, o termo “matriz” utilizado
no livro O autor no cinema (1994), do pesquisador Jean-
Claude Bernardet que busca estabelecer quem seria o
auténtico autor de uma obra cinematografica. Bernardet
baseou seu estudo em textos publicados na revista Cahiers
du Cinéma de criticos e jovens cineastas franceses da
década de 1950. Na Politica dos Autores, nome dado ao
movimento desses criticos, iniciaram-se discussdes sobre
a ideia de autor cinematografico ou a quem pertenceria a
autoria de uma obra. Haviam aqueles que defendiam que
o verdadeiro autor era a pessoa responsavel diretamente
pela produg¢ao da imagem ou do que era colocado na tela,
a mise en scene. “Se o realizador n&o inventar a imagem,
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a palavra fica palavra e o filme ndo nasce” pontuou Marcel
L'Herbier. (HERBIER, 1943 apud BERNADET, 1994). Nos
textos publicados, surge entao o termo matriz de autor, que
se baseia na ideia de marca ou qualidades relacionadas ao
autor e que perpassam todos os seus trabalhos.

A construcdo da matriz passa obrigatoriamente pela
analise do conjunto de filmes de um autor, é um tra-
balho sobre a redundancia: peca essencial do mé-
todo critico. Sao as repeticdes e as similitudes iden-
tificadas nas diversidades das situagdes dramaticas
propostas pelos varios enredos que permitirdo de-
linear a matriz. O autor &, nessa concepc¢ao, um ci-
neasta que se repete, e nao raro houve criticos que
consideraram cineastas autores pelo simples fato de
se repetirem. E necessario que o autor se repita, ou é
necessario que o critico interprete sua obra como um
(O] sistema de repeticbes ou trabalhe sobre repeticbes
da obra, identificando essas repeticdes com a obra.

(BERNADET, 1994, p.31)

No intuito de evidenciar a matriz autoral de Marce-
lo Mar&o por meio de aspectos graficos do seu trabalho,
buscamos identificar caracteristicas graficas singulares e
sua recorréncia como parametro de analise. Para isso, pro-
cedemos na investigacdo do modo como o artista desenha
e articula os elementos graficos fundamentais da lingua-
gem visual (ponto, linha, forma, superficie e cor). E com
esses elementos que o animador inicialmente estrutura o
desenho, quando ocorrem as primeiras intengdes gestuais
que geram significados como forga, leveza, peso, delica-
deza, direcdo, continuidade, regularidade, irregularidade,
dinamismo, tamanho, etc.
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Além disso, a partir dos estudos da artista e pesquisa-
dora polonesa Fayga Ostrower (1920-2001), optamos em
estabelecer dois fatores basicos influenciadores da carac-
terizagdo grafica do desenho do artista animador — valores
culturais e referenciais artisticos de interesse — sustenta-
dos por um terceiro fator que € a compreensio da técni-
ca. Este ultimo é pautado nas habilidades aprendidas na
manipulacdo da materialidade, na instrumentagcdo e ou
modelos tedricos. Os dois primeiros fatores foram basea-
dos na leitura de duas bibliografias da autora. A primeira, o
livro Acasos e criagdo Artistica (1995), estudo centrado nos
acasos (acasos — vivéncias — significados) que ocorrem no
cotidiano de qualquer individuo e como eles participam
ativamente nos processos de criagao. Todo individuo esta
sujeito aos acasos da vida, por meio das sensibilidades é
que se desenvolvem certas predisposicoes que fazem cada
pessoa perceber certas situagdes em detrimento de outras.
Assim, nos diversos acasos da vida, o artista percebe as
situagdes inspiradoras, “acasos significativos”. Por meio da
intuicdo, ele formula hipdteses para entdo elaborar suas
relagdes de significado (OSTROWER, 1995).

A segunda bibliografia é Criatividade e processos de
criagdo (2004), que aborda a criagdo como uma necessi-
dade inerente ao homem e suas formas de comunicacao
em seu contexto cultural. Nesta perspectiva, o artista sem-
pre partira de nogbes pré-configuradas, o que a autora
chama de imagens referenciadas, para entdo, nas suas
associagoes particulares, elaborar suas proprias formas e
significagdes.
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As disposi¢des, imagens da percepcdo, com-
pdem-se, a rigor em grande parte, de valores cul-
turais. Constituem-se em ordenacbes ‘caracteristi-
cas’ e passam a ser normativas, qualificando a
maneira por que novas situacdes serao vivenciadas
pelo individuo. Orientam o seu pensar e imaginar.
Formam imagens referenciais que funcionam ao
mesmo tempo como uma espécie de prisma para
enfocar os fenbmenos e como medida de avaliagao

(OSTROWER, 2004).

Por fim, a elaboragao e concretizagao da expressao gra-
fica depende da materialidade na qual o artista elabora suas
propostas em torno dos recursos técnicos e das metodolo-
gias disponiveis. Em diferentes estagios de maturidade, o
artista elabora suas propostas artisticas por meio das con-
vengdes técnicas que englobam as artes visuais. No caso
de Marcelo Marao, tendo ele desenvolvido habilidades na
técnica do desenho a lapis grafite sobre papel e o método de
estruturacao no estilo cartoon, desenvolveu seu estilo grafico
baseado nestes recursos, ou seja, o primeiro de base material
instrumental e o segundo, no modelo artistico estrutural.

O dominio técnico foi abordado pela pesquisadora e ar-
tista animadora portuguesa Marina Estela Graga em seu
livro Entre o olhar e o gesto: elementos para uma poética
da imagem animada (2006), ao caracterizar a animacao
autoral e ou experimental, baseado na perspectiva de ex-
ploracao dos suportes técnicos. O animador experimental
busca desvendar as funcionalidades pré-estabelecidas da
maquina, no intuito de se estabelecer no controle dos pro-
cessos dominados por ela, “é o gesto que tenta recuperar
um espago-tempo diferenciado e vivido no seio das préprias
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criagdes tecnologicas”, portanto ele busca conhecer o dis-
positivo no sentido de entender as minucias de suas engre-
nagens para assim, “fazer alguma coisa com ela”, pontua
a autora. (GRACA, 2006, p.15). Na perspectiva de Estela
Gracga, o artista animador autoral ndo nega o convencio-
nalismo do cinema (técnica e de linguagem), ele pesquisa
visando o dominio de suas bases de funcionamento, para
entdo proceder com suas atividades irregulares.

A singularidade grafica no desenho de Marcelo Marao

Natural de Nilopolis, na Baixada Fluminense, cidade do
estado do Rio de Janeiro, Mardo é um artista que produz
animagao intercalando produgdes independentes a tra-
balhos encomendados e coletivos. De acordo com o proprio
artista, quando sua familia se mudou para esta cidade,
seus pais a achavam perigosa. Desta forma, ele ficava boa
parte do tempo em seu quarto brincando, lendo quadrinhos
e desenhando. Passou também muitos anos trabalhando
em estudios de Sao Paulo, como assistente de animacgao.
Nas horas vagas e durante a noite, produzia seus curtas de
animac&o autorais. (MARAO, 2013). E formado em Belas
Artes pela Universidade Federal do Rio de Janeiro — UFRJ,
onde teve contato com poucas disciplinas especificas de
animacao. Produziu filmes autorais com ampla exibicdo em
festivais de animacgao, dentre eles, o festival brasileiro Ani-
ma Mundi no qual é participante assiduo desde a primeira
edicdo. Construiu sua carreira participando e trabalhando
nos workshops oferecidos pelo festival trocando ideias nas
rodas de conversa do evento.

159

livro_animacao_matriz.indd 159 @ 22/11/2019 16:51:39 ‘



A minha experiéncia pessoal € muito parecida com
a de muitos da minha geragao e das geragdes pos-
teriores. Eu assisti ao festival no seu primeiro ano,
participei das oficinas no segundo, trabalhei como
monitor destas mesmas oficinas a partir da terceira
edicado e lancei meu primeiro curta, realizado como
projeto de graduagdo, no quarto Anima Mundi, fa-
zendo parte dos cinco titulos do timido chamado re-

nascimento. (MARAO, 2013, p.27)

Optamos pela analise de aspectos graficos de sete cur-
tas independentes que englobam dezenove anos de sua
carreira: Cebolas sdo Azuis (1996); Chifre de Camaleéo
(2000); O Arroz Nunca Acaba (2005); Seu Dente Meu Bico
(2005); O Anéo que Virou Gigante (2008); Eu Queria ser
um Monstro (2009) e Até a China (2015).

® Marao (2013) cita o curta intitulado E/ Macho (Brasil,
1993), assistido em uma sesséo do primeiro Anima Mundi
em 1993, dirigido e animado pelo animador brasileiro Ennio
Torresan Jr., como um referencial que se tornou relevante
no direcionamento grafico de seus filmes, “virtuoso lapis
no papel e pintado com lapis de cor”, aponta o artista (ver
figura 1).

Marcelo Marao pontua que um dos motivos pelo qual
busca uma arte finalizagdo mais simples, € a questao fi-
nanceira, pois ele produz seus filmes com recursos proé-
prios. Contudo, o curta de Ennio Torresan foi também uma
influéncia artistica por apresentar uma estética artesanal e
um desenho cheio de personalidade que expde o gesto do
artista (MARAO, 2013).

Podemos dividir o trabalho de Mardo em duas fases,
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Figura 1: Nas trés imagens superiores (A) curta El Macho (Brasil, 1993)
de Ennio Torresan. O acabamento como o trago rabiscado, lapis no
papel e o colorido com lapis de cor foram caracteristicas inspiradoras
para Marcelo Maréo e o influenciaram. Nas trés imagens inferiores,
curtas de Marao: O Arroz Nunca Acaba (Brasil, 2005), (B), Chifre de
Camaleéo (Brasil, 2000), (C) e Até a China (Brasil, 2015), (D).

considerando o tratamento final dos desenhos: fase analogi-
ca e digital. Na primeira, os desenhos sao fotografados di-
retamente na pelicula sem nenhum tratamento. Na digital,
os desenhos séo digitalizados e é feito algum tratamento
de brilho e contraste. Na figura 2 é possivel identificar a di-
ferenciagdo na qualidade da imagem, na indicagao (A), os
trés primeiros desenhos sédo da fase analdgica e o quarto,
da fase digital.

Apesar de haver diferenga na qualidade grafica entre
as duas fases, com relagdo a maneira com que o artista
trata os elementos graficos fundamentais (linha, forma, cor
e superficie), identificamos certas recorréncias em prati-
camente todos os curtas abordados: na caracterizagcao da
linha, ele se mantém fiel ao estilo de desenho com linhas
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Figura 2: A - tratamento da linha como continua, rustica e rabiscada,
ora as linhas s&o mais limpas ora mais rabiscadas. B — As formas ro-
bustas em elementos como pés e maos dos personagens. C — A simpli-
ficagdo na cenografia na primeira e segunda imagens e na concepgao
volumétrica dos personagens, na 3% e 42 imagens. D — Uso recorrente
da monocromia e cores chapadas no preenchimento de superficies.

Fontes: O Arroz Nunca Acaba (Brasil, 2005); Chifre de Camale&o (Bra-
sil, 2000); O Anéo que Virou Gigante (Brasil, 2008); Eu Queria ser um
Monstro (Brasil,2009) e Até a China (Brasil, 2015).

de contorno continuas, um pouco soltas e rabiscadas. Na
cor, o cinza escuro, devido a instrumentagao do grafite, ou
preta, em virtude do tratamento digital do desenho.

Em alguns casos, para uma mesma sequéncia, o ar-
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tista intercala desenhos de linhas mais limpas com tragos
de linhas soltas e rabiscadas. No segundo e terceiro de-
senhos da linha A, na figura 2, ambas as ilustragbes do
bebé engatinhando sdo parte de uma mesma sequéncia
e demonstram essa disparidade no acabamento do traco.
Outra caracteristica grafica observada se refere ao tama-
nho desproporcional de certos elementos que compdem a
anatomia dos personagens. Algumas formas séo robustas e
até desproporcionais ao tamanho do corpo, principalmente
em elementos como mé&os, pés e cabecga (ver indicagdes
em vermelho na linha B da figura 2). As maos sao grandes
e volumosas no personagem do pato. Na vovo sentada na
cadeira, as maos sao grandes, o queixo e o cabelo, exa-
geradamente robustos, 0 mesmo ocorrendo com as maos,
bracos e pernas da personagem do menino, caracteristicas
que causam certo estranhamento pois parecem pertencer
a um adulto.

No quarto exemplo, o personagem tem corpo fino con-
trastando com o nariz, a orelha e a mao grandes. Obser-
vou-se que a impressdo das formas robustas ocorre em
razao do animador criar o contraste na espessura e tama-
nho das formas anatdbmicas que se interligam. Por exemplo,
o braco do pato tem uma das extremidades finas e gradati-
vamente vai ficando mais espessa na extremidade oposta.
Assim, o tamanho da mao se da em funcédo da espessura
do punho do referido brago. Na vovo e no ultimo persona-
gem da linha B, os bragos s&o extremamente finos contras-
tando com as méaos grandes, sendo que a cabega da vovo
€ sustentada por um pescoco extremamente fino.

A simplificacdo também foi uma caracteristica grafica
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identificada em seus desenhos. O Arroz Nunca Acaba foi
produzido com a intencdo de mostrar um trabalho em pro-
gresso a partir de planos produzidos em diferentes esta-
gios de finalizagdo. Na primeira imagem da linha C, figura
2, Marao resume 0 cenario apenas com elementos que
interagem com o personagem. Em Chifre de Camaleé&o
(segundo exemplo), o cenario encobre parte do corpo da
mulher, mas € composto apenas por uma linha, sugerin-
do a existéncia de uma parede. No geral, os personagens
nao tém roupa e quando ha, se resumem a formas sem di-
visdes, com linhas que compdem os contornos da silhueta
(ver primeira, terceira e quarta imagens da linha C). No ter-
ceiro exemplo, o corpo do personagem € quase uma forma
geomeétrica triangular sendo que as pernas e pés compdem
uma unica forma. No quarto, a forma delgada e simples
define o corpo, sem nenhum detalhe que indique bracos ou
qualquer vestimenta.

O artista recorre também a distorcdo das formas dos
elementos da cenografia para enfatizar a perspectiva,
como ocorre nos casos da banca de jornal, no formato do
armario, nas gavetas e prédios na primeira, terceira e quar-
ta imagens da linha D.

Via de regra, os aspectos graficos recorrentes basea-
dos no primeiro nivel de observacao, sao caracterizados
pelas linhas de contorno continuas, intercalando desenhos
com trago mais limpo e alguns mais rabiscados, o que evi-
dencia o gesto de desenhar do artista. Para a forma, veri-
ficou-se simplificagcdes com supressdo do maximo de ele-
mentos possiveis na cenografia e distor¢des, enfatizando
a perspectiva. Uso de formas robustas em partes anatomi-

164

‘ livro_animacao_matriz.indd 164 @ 22/11/2019 16:51:39



cas de personagens que contrastam com formas delgadas.
Na superficie de preenchimento, Mardo adotou com mais
frequéncia, a simplificacao de cores e a monocromia.

Fatores agregadores

Com relacédo a compreensao técnica, verificamos que o
animador tem dominio do desenho manual (lapis sobre pa-
pel), conhecimento sobre anatomia humana, aplicagédo do
desenho volumétrico, representagao espacial da perspec-
tiva e dominio conceitual para reproduzir o estilo cartoon.

O fator cultural € menos evidente visto que o repertério
do artista se dissolve na caracterizag&o grafica. Mas é pos-
sivel verificar algumas impregnagdes por meio de algumas
significagdes encontradas. Neste caso, € preciso conhecer
um pouco do contexto de sua vida para identificar elemen-
tos do repertério cultural. Caracteristicas provenientes de
seu contexto local, cidade de Nilopolis, RJ, foram identifi-
cadas nos esteredtipos de personagens como a mulata, o
sambista, o turista, o surfista além do vendedor na banca
de jornal, vestindo camiseta. Na cenografia, verificou-se
impregnagdes, por exemplo, nos desenhos em forma de
onda do calcadao de Copacabana e a tradicional praia ca-
rioca cheia de quiosques (figura 3).

Como pontuou Ostrower (2004), os valores culturais es-
tao presentes nas formas expressas pelo artista pois mes-
mo que ele busque criar algo diferente, obrigatoriamente
julga e se articula inicialmente, a partir de seus valores e ou
elementos culturais. Até mesmo em propostas nas quais
o desenhista contesta suas tradi¢cdes culturais. Os valores
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culturais funcionam como orientadores iniciais de signifi-
cacao, deste modo, as referéncias culturais se diluem na

Figura 3: Em Chifre de Camaleé&o, tem-se a tipica arquitetura de casas

@ do interior do Brasil (A). Em O An&o que Virou Gigante (B) os desenhos
em onda do calgadédo que lembram o calgaddo da praia de Copaca-
bana. Os esteredtipos de alguns personagens, por exemplo, o vende-
dor de jornal de camiseta, na banca de jornal (C), a mulata, o sambista
(D), o surfista (E) e a senhora (F).

Fontes: Chifre de Camaledo, O Anéo que Virou Gigante e Até a China
(Brasil, 2015).

complexa tessitura de repertérios imagéticos do artista. Em
termos graficos, em alguns casos, € possivel identificar,
claramente, as impregnagdes culturais nas estruturas das
imagens, em outros, elas estarao diluidas.

A figura 3, apresenta referéncias diretas, por exemplo,
na imagem A, o modelo da casa apresenta configuragdes
arquitetonicas idénticas a muitas casas antigas de cidades
do interior do Brasil, com a pequena varanda na frente. Na
imagem B, o desenho de ondas do calgadao é claramente
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inspirado nos tipicos motivos visuais feitos com pedras por-
tuguesas dos calgaddes da cidade do Rio de Janeiro. Ja
nas imagens D e F, o rapaz carregando a moga, a senho-
ra e a moga que estdo em pé na sala de espera, podem
ser considerados como esteredtipos de personagens tipi-
camente brasileiros. Além disso, ha o referencial direto da
figura do turista estrangeiro, com aparéncia de surfista, de
pele clara, cabelos longos, loiro e de alta estatura, exempli-
ficado na imagem E.

Consideragoes finais

Ao analisar os curtas de Marcelo Marao do ponto de vis-
ta grafico, constatamos que ele tem um trabalho homogé-
neo em virtude da recorréncia de caracteristicas graficas
singulares em seus desenhos. A transformag&o mais sig-
nificativa ocorre em fungdo da mudanga do suporte de
captura e tratamento final, ou seja, do modo de captura
analdgico (mantendo as qualidades do grafite sobre papel)
para o digital, no qual o autor passa a fazer o tratamento
com aplicagcao de contraste e brilho, deixando as linhas na
cor preta, sobre fundo branco. Além disso, observamos a
aplicagao da pintura digital com uso de cores chapadas.

Marao desenvolveu um estilo grafico influenciado pelo
trabalho do artista animador Ennio Torresan, adotou a es-
tética de arte finalizacao desse artista, desenho feito a mao
sobre papel branco sem muito acabamento. No curta O Ar-
roz Nunca Acaba, marcado pela livre experimentacao, o
animador passou a questionar a necessidade da tradicional
finalizagdo como, por exemplo, tragco bem-acabado, trata-
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mento de cor, cenarios bem elaborados, movimento fluido,
etc. A negacgao destas convengdes se tornou uma marca
do artista. A partir desse filme, identificamos a reiteracao de
caracteristicas graficas, com um trabalho mais artesanal, o
que evidencia seu o gesto: o traco feito a mao; linhas de
contorno continuas e rabiscadas, inconstancia na limpeza
nas linhas desenhadas. O artista € também econdmico, ao
suprimir elementos do cenario, simplificando anatomica-
mente os personagens, criando formas robustas e defor-
magcdes para enfatizar a perspectiva e, por fim, na ausén-
cia e simplificacdo de cores e uso da monocromia.

Observamos também, impregnacgdes culturais por meio
das quais Marado revela tendéncias a criar personagens
a partir dos mais variados estere6tipos do brasileiro. Na
arquitetura e nos cenarios, observamos elementos seme-
Ihantes ou que lembram lugares urbanos do Brasil. A arti-
culacao de todos esses aspectos conforma a singularidade
grafica do trabalho de Marcelo Marédo, permitindo ao es-
pectador perceber a sua matriz autoral a partir do parame-
tro visual.

E importante salientar que as caracteristicas relaciona-
das representam um estagio de sua carreira. Nao se pode
afirmar que se manterdo fixas ou que nao ocorrerao mu-
dangas significativas em futuros trabalhos. Consideramos
que algumas das caracteristicas serao perpetuadas, outras
poderao ceder lugar a novos elementos. Trata-se de um
autor que também atua como pesquisador. Em sua livre
praxis busca desvendar novas possibilidades, superar e
ou subverter convengdes, mantendo a coeréncia com sua
trajetoria. No contato com novos repertorios, transforma
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sua expressao artistica, relacionando e ordenando novos
elementos com os que ja possui. Julga-os através do seu
referencial cultural, enriquecendo com suas habilidades
técnicas, o que Ihe permite construir seu préprio caminho
como artista.
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