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O mundo dos desenhos animados é aquele de nossa
imaginacdo, um mundo no qual o sol, a lua, as ksre
todas as coisas vivas obedecem as nossas orderss. NO
recolhnemos um pequeno personagem de nossa imaginaca
e, se ele torna-se desobediente, nés 0 suprimim@oswN
golpe negligente de borracha. Nossos materiais &
aquilo que o cérebro pode imaginar e que a mao pode
desenhar, toda a experiéncia humana: o mundo raegbar

e da guerra e os mundos de sonhos, a cor, a musisam

e, sobretudo, 0 movimento. E uma atividade fastinanas

para explica-la devemos falar de pinos e de follas
exposicao, de quadros e de croquis, de tempos ske dae
sessfes na caixa de suor, de tempos acusticos e de
osciladores de audiofrequéncialambém a histéria do
desenho animado é desde ja um imenso emaranhado de
dados.

Walt Disney



RESUMO

Analisa a contribuicdo de Walt Disney e de seus colaboradores no desenvolvimento da
expressdo cinematografica do cinema de animacdo, a partir da elaboracdo do
panorama histérico, técnico e estético do filme animado. O periodo estudado abrange
o0 inicio do século XX, na Europa, até o final da década de 1930, nos Estados Unidos
da América, desde o surgimento das técnicas rudimentares de animac¢ao, com 0s seus
descobridores e principais divulgadores, até os curtas-metragens animados pelos
estudios e realizadores norte-americanos das décadas de 1910 até 1930,
principalmente Walt Disney, desde os anos iniciais de sua formacéo até 1937. Objetiva
compreender e definir a influéncia e a participagao dos principais nomes envolvidos no
aprimoramento do desenho animado, principal técnica empregada pelos estudios
norte-americanos. Procurou-se manter uma sequéncia cronoldgica, base para a
analise de filmes representativos, considerados essenciais para o entendimento do
desenvolvimento e das mudancas técnicas e estéticas na arte do filme animado.
Examinaram-se filmes representativos produzidos nas primeiras quatro décadas do
século XX, analisando algumas de suas principais inovagfes e confrontando as
observacbes com as criticas de realizadores e estudiosos da historia do cinema de
animacdo. O foco principal da pesquisa é a transposi¢cdo da linguagem classica do
cinema para a modalidade do cinema de animacdo, principalmente no desenho
animado. Fato que se deu, com maior énfase, a partir da série Silly Symphony, da
Disney, alicerce para a elaborada revolucdo técnica e estética responsavel pela
experimentacdo e mudangas que possibilitaram o desenvolvimento dos longas-
metragens de animacdo do estudio. Por isso, a analise dedicada a esse periodo
histérico da Disney € a chave para a compreensédo do estilo de animacéo desenvolvido
pelo estudio e que se tornou um padrdo de qualidade da industria cinematografica do
filme animado. Dentre as consideracdes finais, destaca-se a necessidade de se
propiciar uma melhor educacdo em artes visuais e audiovisuais, objetivando a
formacdo de um espectador de filme animado mais consciente e esteticamente
preparado para a fruicdo desta arte. A qual se evidencia como imprescindivel quando
se visa a formacado de méo-de-obra especializada para o aprimoramento e expansao
do cinema de animacao do Brasil.



ABSTRACT

THE SORCERER’S APPRENTICE: WALT DISNEY AND THE NORTH AMERICAN
EXPERIENCE IN THE DEVELOPMENT OF THE CINEMATOGRAPHIC
EXPRESSION OF ANIMATION MOVIES.

This work analyzes Walt Disney's and his collaborators’ contribution to the
development of cinematographic expression of animation movies, from the elaboration
of the historical, technical and aesthetical panorama of animated film. The time frame
studied includes the beginning of the twentieth century in Europe, until the end of the
1930s in the United States of America, from the appearance of the rudimentary
techniques of animation, with their creators and main supporters, the animated short
films made by the north american studios and enterprisers from the 1910s to the
1930s, mainly Walt Disney, from his early years until 1937. The aim of this work is to
understand and to define the influence and the participation of the main names
involved in the improvement of animated drawing, a main technique used by north
american studios. We tried to maintain a chronological sequence, as a base for the
analysis of representative films which are considered essential for the understanding of
the development and of the technical and aesthetical changes in the art of animated
film. Representative films produced in the first four decades of the twentieth century
were examined, some of their main innovations were analyzed and the observations
were confronted with the critics of enterprisers and scholars. The main focus of the
research is the transposition of the classic language of the movies into the language of
animation, mainly in cartoons. This movement started, with larger emphasis, with
Disney’s Silly Symphony series, which was the foundation for the elaborated technical
and aesthetical revolution responsible for the experimentation and the changes that
made the development of studio’s animation films possible. Therefore, a dedicated
analysis to that historical period of Disney is the key for the understanding of the
animation style developed by the studio, which turned into a modal of quality of the
cinematographic industry of animated film. Among the final considerations, the need to
provide a better education in visual and audiovisual arts stands out, aiming to educate
the spectators into being more conscious and more aesthetically prepared to
experience, an evidently indispensable characteristic when the improvement of skilled
labor formation is sought along with the expansion of animated movies in Brazil.
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INTRODUCAO

O cinema de animacdo € uma arte que, embora centenaria, ainda
precisa ser mais bem conhecida. E ndo apenas pelos produtores e estudiosos
das imagens. A histéria do cinema de animacéao reflete o desenvolvimento de
uma arte que da ao homem a capacidade de trabalhar expressivamente com
imagens, tempo e tecnologia, produzindo uma das mais fascinantes formas de
representacdo da cultura contemporanea, em todos os niveis.

A escolha de um tema especifico para se pesquisar, para se dedicar
quase integralmente e por um consideravel periodo de tempo, inicia-se pela
indagacao, a partir do senso comum, de que se tudo ja foi dito, por que
escrever? A mesma pergunta foi feita pelo escritor mineiro Eduardo Frieiro, e é
dele também a resposta: “Tudo ja foi dito, mas ndo por nds. Cada geracao

"l E esse entendimento capital

refaz a seu modo o que as precedentes fizeram
que anima o desenvolvimento desta abordagem, tornando-se ainda mais
necessario quando se constatam 0s seguintes pontos: a literatura especifica
sobre o cinema de animacdo € ainda escassa, principalmente no Brasil. O
acesso ao livro importado esta limitado pelo dominio de outro idioma,
notadamente o inglés (mas ndo somente). E mesmo quando ultrapassado esse
limite, o desconhecimento de uma bibliografia basica torna dificil apreender a
extensdo e as caracteristicas especificas do cinema de animacgdo. Isso
distancia o estudante e o pesquisador da compreensao precisa dos conceitos e
principios fundamentais desta area de conhecimento. Acrescente a tudo isso 0
fato, também elementar, de que a literatura estrangeira apresenta-se dirigida
para as necessidades proprias dos paises que representam e para 0sS quais
sao, inicialmente, direcionadas. Portanto, escrever sobre cinema e, neste caso

especifico, sobre o cinema de animacdo, ndo é apenas uma questdo de

! FRIEIRO, EduardoBasileu Belo Horizonte: Itatiaia, 1981. p. 41.



traducdo e/ou de facilitagido de acesso ao conhecimento. E também uma
necessidade de expor os fatos através da nossa percepcao e direciona-los as
nossas necessidades e caréncias bem como as nossas qualidades e valores.

A realizacdo de estudos e pesquisas que abordam o universo da arte e
do cinema, devido a sua extensdo e sua complexidade, é sempre instigante e
desafiadora. Inicialmente, pretendia-se tracar um amplo panorama, que
incluisse desde as primeiras manifestacbes artisticas relacionadas a
representacdo da imagem e, principalmente, a imagem que representa as
acOes dos homens e dos animais, passando pelos primeiros experimentos de
projecao de imagem, até o cinema de animacdao digital. Seriam abordados, com
certa profundidade, desde os registros rupestres até os principais nomes
envolvidos no desenvolvimento que precedeu ao surgimento do cinematografo,
como Athanasius Kircher e seu antoldgico texto Ars Magna Lucis et Umbrae (A
Grande Arte da Luz e da Sombra) e Emile Reynaud e seu Praxinoscopio,
dentre outros nomes importantes. Essa ambicdo foi domada pela observacéo,
feita pelo professor Heitor Capuzzo, de que o0 meu modo de escrever exigia um
detalhamento que me afastava de um espectro tdo grande quanto o pretendido
inicialmente®. Relendo minha bibliografia basica, deparei-me com a definicéo
de cinema de animacdo dada pelo professor Marcelo Tassara® e, por
intermédio desses dois mestres, apreendi o foco inicial que permitiu a
concretizacao deste trabalho.

Decorrido aproximadamente um século, o cinema de animacao continua
a se desenvolver, criando novas possibilidades como entretenimento, ciéncia,
tecnologia e arte. Voltar ao comeco do século passado para investigar um
fendmeno que se caracterizava mais por seu apelo popular e, principalmente, a
opcédo de concentrar esta analise no trabalho de alguns homens, ou em grupos
formados e liderados por esses homens, mostrou-se imprescindivel. E justifica-
se ao se verificar que os fundamentos e os principios por eles desenvolvidos
sdo ainda a energia desta arte que soube tdo bem e tdo profundamente

expressar o seu primeiro século de existéncia.

2 Também contribuiu a existéncia, em lingua portaguele autores que consagraram textos ou livros a
esses importantes predecessores do cinema, di&sredAdindo MachadoRré-cinemas & pds-cinemas
1997), Alberto Lucena JunioA(arte da animacao : técnica e estética atravéshdodria, 2002) e
Laurent MannoniA grande arte da luz e da sombra: arqueologia degia 2003).

3 Cf. capitulo 1, p. 10.



A historia do cinema de animac¢do norte-americano, especificamente do
desenho animado — linha principal de desenvolvimento eleita pela industria
cinematografica de Nova York e de Hollywood — mostra-se vibrante ao mesmo
tempo em que oferece pontos nebulosos e confusos. Muitas dessas passagens
enigmaticas sao caracteristicas de qualquer processo historico, principalmente
em um meio que se notabilizou pela fragilidade do suporte, o que acarretaria a
perda da maior parte dos filmes realizados até a Segunda Guerra Mundial.
Some-se a isso a pouca consideracdo recebida pelo cinema de animacéo
como forma de arte ou de cultura popular. Deve-se destacar, ainda, que uma
das caracteristicas que mais prejudicam as pesquisas que abordam as
primeiras animacdes (e que acontecia, talvez, por este ser considerado como
um produto comercial, mais do que artistico e cultural) € o fato de que, nos
estudios, era praxe nao definir, com muita clareza, as atribuicbes de cada
participante do processo. Nos anos iniciais da indudstria, o animador que
aparecia como responsavel pelo filme era escolhido quase ao acaso, seguindo
um sistema de crédito rotativo. Em outras palavras, todo artista entrava como
responsavel por algum filme. Primeiro, pela inexisténcia de controle das
atribuicbes e funcbes de cada um. Segundo, porque todos os artistas
trabalhavam, de modo muito livre, nos mesmos filmes e até nos mesmos
personagens.

Conhecer o percurso do cinema de animagéo, suas dificuldades, seus
principais obstaculos e as solu¢des encontradas € essencial para entender a
evolucdo técnica e a importancia de realizadores e estudios que levaram ao
desenvolvimento dessa arte, que por sua agilidade e alcance tornou-se téo

caracteristica do século XX. Conforme De Sanctis, citado por Umberto Eco:

“A retorica e a histéria, ou seja, as leis gerais e 0s elementos
sociais, sdo cognicdes preliminares que podem servir de base
a um trabalho critico, mas ainda ndo sao a critica... A historia
da-nos o facto puro, o contetdo abstracto da poesia, a matéria-

prima e inorganica comum a todos os contemporaneos™.

4 ECO, UmbertoA definicéo da arteSao Paulo: Martins fontes, 1986, p. 41.



Como afirma De Sanctis, o conhecimento histérico pode fundamentar a
critica e esta pode tornar-se uma aliada no desenvolvimento dos profissionais
envolvidos no fazer artistico, seja como realizadores, seja como educadores ou
como estudiosos. Isso se alcanca pelo dominio dos conceitos envolvidos.

Como afirma José Ortega y Gasset, citado por Edith Derdyk,

"Sem o0 conceito ndo saberiamos bem onde comeca e onde
acaba uma coisa; como impressfes as coisas sdo fugazes,
fugidias, deslizam de nossas maos e ndo as possuimos. O
conceito, interligando umas com as outras, acaba por fixa-las e
aprisiona-las.”

Ao lado da critica, fundamentada no conhecimento histérico e pratico, a
necessidade da apreensdo dos conceitos relacionados as especificidades
cinematograficas do cinema de animacdo torna-se elementar ao
desenvolvimento técnico, artistico e estético dos profissionais que atuam nesta
area, mesmo que indiretamente.

O cinema de animacao consiste numa continua busca e numa conquista
dos animadores espalhados pelo mundo todo, desde os primeiros anos. O
desenho animado classico é uma vertente que tem em Disney, com a essencial
participacdo de sua equipe, 0 seu mais importante realizador e desenvolvedor,
mas nao o unico.

Walt Disney foi um aprendiz de cinema. Ele iniciou-se, ainda no Kansas,
aprendendo através de manuais os principios dessa magia e através dos filmes
animados que chegavam a sua cidade. Disney foi o aprendiz de feiticeiro que
se transformou no grande mestre da criacdo do desenho animado classico.
Como o maestro de uma sinfbnica, reuniu em torno de si os melhores artistas
disponiveis, extraindo o melhor de cada um, ao permitir que trabalhassem
juntos e em harmonia, realizando em equipe muito mais do que se realizaria
individualmente ou em pequenos grupos. De modo algum se afirma que,
individualmente ou em grupo, os animadores da Disney ndo se destacariam —
eram (grandes) artistas e encontrariam seus préprios caminhos e suas proprias

respostas. Mas Disney deu a todos, inclusive a ele proprio, a possibilidade de

® DERDYK, Edith.Formas de pensar o desenho: desenvolvimento disgrainfantil S&o Paulo:
Scipione, 1994, p. 82.



realizar algo impensavel para a sua época: uma obra desta grandeza e
importancia que, mesmo apoés tantos estudos ja realizados, ainda oferece
muitas possibilidades e desafios, necessarios para uma compreensdo mais
ampla, ndo apenas do trabalho do préprio estudio, mas também para o
entendimento de todo o cinema de animacéao.

O cinema de Walt Disney é essencial para todos aqueles que
pretendem se aprofundar no conhecimento da expressdo da imagem em
movimento, como arte e como técnica, principalmente aquelas imagens criadas
artificialmente pelo artista e que tém em si a sintese da expressdo humana.
Isso é feito através de representacdes que conseguem, como a musica,
alcancar elementos impossiveis de serem atingidos a ndo ser por determinados
e especificos meios, no caso, pelo cinema de animagdo — uma arte que
possibilita mais um caminho para a compreensao da alma humana. O filme
animado é substanciado pela imagem em movimento, do quadro-a-quadro ou
do pixel, sempre inerente e dependente do tempo para ser criado e para ser
usufruido. Contudo, € também capaz de parar o fluxo do tempo ao atingir o
espectador, capturado pela luz das imagens que buscam, essencialmente,
alcancar no nosso amago, o mais profundo dos nossos sentimentos e do nosso
espirito.

Este estudo inicia-se a partir da definicdo do conceito de cinema de
animacado, apresentando alguns dos principais nomes pioneiros e alguns de
seus esforgos para 0 nascimento desta arte. Supde-se que muitos nomes de
realizadores e de obras, também influentes em seu tempo, tenham se perdido
para sempre. Desse modo, o capitulo 1, “A Invencao do Cinema de Animacao”,
buscou tracar um panorama dos principais nhomes e influéncias dos primeiros
anos do cinema animado, pré-industrializacdo, fundamentais para a divulgacao
e expanséao inicial desta nova forma de arte.

O capitulo 2, “O Nascimento da Industria do Desenho Animado”,
concentra-se no estabelecimento do cinema de animacao, dentro dos EUA,
mais especificamente em Nova York, durante as décadas de 1910 e 1920.
Aqui, sdo destacados alguns dos principais homes precursores dessa forte e
notavel industria. Cabe observar que, como industria e como um bom negdcio
nos Estados Unidos do inicio do século XX, o cinema de animacéo

apresentava uma grande expansdo no numero de pessoas e estudios



envolvidos na atividade. Grande parte desses nao foi mencionada no presente
estudo e outra parte consideravel teve seus nomes apenas citados. Esta op¢ao
reflete, em parte, o espaco dado a esses realizadores na bibliografia sobre
cinema de animacdo, mas visa principalmente atender a necessidade
especifica deste estudo, que é oferecer um panorama geral para a
compreensao daquele periodo.

O capitulo 3, “Disney: as Primeiras Notas de uma Sinfonia Silenciosa”,
introduz a participacado de Walt Disney na industria do desenho animado. Note-
se que esta divisao objetiva unicamente criar uma seqiéncia mais linear para a
trajetoria desse artista e dos artistas ligados a ele. Historicamente, esses
artistas estao referidos também no capitulo anterior, destinado aos pioneiros da
industria do cinema de animacao. O capitulo 3 concentra-se nos filmes de Walt
Disney, desde aqueles realizados ainda em Kansas City, apresentando e
resgatando a sua importancia histérica para o cinema de animacéo, das séries
Alice Comedies e do Coelho Oswald. O capitulo analisa também a participacao
e a importancia do personagem Mickey no desenvolvimento do cinema de Walt
Disney.

O capitulo 4, “Silly Symphonies: Nasce a Narrativa Classica de Walt
Disney”, como o nome indica, concentra-se no desenvolvimento da série Silly
Symphonies e em sua importancia no desenvolvimento e na consolidacao de
um estilo de animacdo préprio — que, seguramente, foi uma das maiores
contribuicGes de Walt Disney e de seus artistas para o cinema de animacao e,
de modo geral, para a propria histéria do cinema: o desenvolvimento artistico e
técnico de recursos que permitiram a transposi¢cao da narrativa classica para o
mundo do desenho animado.

Este estudo, tendo como campo uma &rea tdo ampla, mesmo
procurando se concentrar, principalmente, na obra de Walt Disney, néo
conseguiria abranger toda a extenséo da obra deste cineasta. Portanto, busca-
se analisar alguns pontos importantes para a consolidacdo da expresséo
cinematografica especifica do cinema de animacdo, que antecedem ou foram
contemporéneas as suas producfes, mas que sdo fundamentais para a
compreensao de seu trabalho e tiveram repercussao na historia do cinema

animado.



Um trabalho como este é evidentemente o resultado de uma grande
unido de esforgcos, agbes e pensamentos, dos artistas e realizadores aqui
citados e daqueles ndo mencionados, por razoes de foco; dos estudiosos e
autores cujas obras sustentam grande parte dos conceitos aqui defendidos.
Dentre eles, os meus professores e, certamente, dos mestres dos meus
mestres, pois as idéias que aqui estao foram lapidadas pelo olhar, pelo cuidado
e pelo carinho com que ministraram suas aulas e escreveram seus livros. Sem
esquecer também dos colegas e amigos, dentro da Escola de Belas Artes, da
UFMG e também os que estéo la fora, em outras escolas e outras atividades,
pois, as vezes, as idéias escolhem lugares e pessoas inusitadas para
nascerem e se manifestarem.

Este estudo nasceu do desejo e compromisso de contribuir com o ensino
e a educacdo em arte. Penso, portanto, que poderd ser Util a professores e
estudiosos de outras areas, também instigados a pensar sobre esta area do
conhecimento. O cinema de animacdo, na forma do desenho animado e,
atualmente, na forma da animacdo digital, € um dos primeiros meios de
interagdo das criangas com o mundo das imagens. A priori, ndo se deve julgar
determinado filme como ruim para a formacéo e a educacao, principalmente, se
se toma-se como base apenas a sua origem industrial. Deve-se, entretanto,
conhecer a0 maximo essa forma de expressdo e de cultura popular, que
participa intensamente do universo infanto-juvenil e, por este motivo, necessita
ser compreendido e utilizado, como um bom aliado, através de abordagens que
contemplem a interdisciplinaridade®.

O conhecimento da historia do cinema de animacdo, bem como os
conceitos envolvidos, permite ndo apenas perceber os aspectos culturais,
econdmicos e estratégicos que envolvem esta arte, mas também fundamentar
estratégias para a utilizacdo desse importante fator da cultura, seja do ponto de

vista dos realizadores, dos estudiosos ou dos educadores.

® O cinema de animac&o n&o é destinado apenas\srsminfantil. E, a cada dia, a industria tem maio
interesse em expandir 0 seu publico alcancands daixas etarias. A énfase dada (nesta introdagio
publico infanto-juvenil busca apenas ressaltarlornde se compreender bem a arte da animacaa-ali
a educacéo, tanto por parte da familia quanto ctaaes



A INVENCAO DO CINEMA DE ANIMACAO

A importancia do cinema de animacdo ultrapassa a questdo da
determinacao precisa de seu nascimento ou de sua invengdo. A analise dos fatos
que definem o nascimento do filme animado torna-se essencial para ampliar o
conhecimento de todas as ligacfes que implicam no desenvolvimento desta arte,
que, ultrapassando todos os limites técnicos, chega ao século XXI vencendo e
propondo novos desafios. A avaliagdo critica, compreendendo a analise da
bibliografia e da filmografia — direcionada aos momentos de renovacao
tecnolégica determinantes no curso histérico do filme animado — permite
demonstrar o inter-relacionamento entre a tecnologia cinematografica, especifica
do cinema de animacdo, e a capacidade deste em ser bem-sucedido na sua

busca por expressao e, em consequéncia, por espectadores.

As publicacbes atualmente existentes sobre animacdo destinam-se aos
realizadores, experientes ou iniciantes, sendo em grande parte procedimentos
técnicos e manuais de como fazer®. A literatura técnica ja aparece nos primérdios
do filme animado, e mesmo antes deste, considerando-se 0s ja existentes para a
fabricacdo dos brinquedos Opticos. Somente apds a Segunda Guerra Mundial,
quando a comunicacdo de massa torna-se objeto de pesquisa de varios
estudiosos, o cinema de animacdo passa a ser abordado como meio de
expressdo, com caracteristicas e valores préprios®. Essas abordagens de reflexado
tedrica e critica tornaram-se essenciais ndo apenas ao aprimoramento técnico
dos profissionais ligados diretamente a realizacdo dos filmes, mas também a

aqueles que atuam em atividades relacionadas a cultura e a educacgéo.

! Deve-se notar que, em lingua portuguesa, e especig no Brasil, o nimero de obras e publicaciema
€ muito reduzido, mesmo apds o (aumento de) irgeresado pelas novas tecnologias, e novas migligs,
utilizam e ampliam a area de estudo e atuacéomdfisgionais de cinema de animagéo.

% Na introducéo de seu livro (p. xv), GiannalberenBazzi identifica essa preocupagéo somente a garti
década de 1970. Entretanto, ndo ha como descomsai@recedéncia de autores como Lo Duealfessin

Animé Paris: Prisma, 1948) e Marie-Therese PontceEsthétique du Dessin AnimBaris: Nizet, 1952),
dentre outros.



Varios fatores devem ser considerados ao se deparar com as diferencas de
informacdes e critérios adotados no estudo do cinema, principalmente dos seus
primeiros anos. Nado sendo objetos deste estudo, esses fatores devem ser
apreciados por influirem diretamente na disponibilidade e na qualidade das

informacgdes referentes ao estudo do cinema de animacéao.

Arlindo Machado observa que, para o nascimento do cinema, “Qualquer
marco cronologico que possam [os historiadores] eleger como inaugural sera
sempre arbitrario, pois o desejo e a procura do cinema sao tdo velhos quanto a

n3

civilizacdo de que somos filhos™. O autor endossa a demonstracdo de Léo

Sauvage, em L affaire Lumiére, segundo a qual

(...) as histérias do cinema pecam porque sdo em geral escritas por
grupos (ou por individuos sob sua influéncia) interessados em promover
aspectos sociopoliticos particulares (uma certa concepc¢ao ‘industrial’ de
cinema que, todavia, s6 se imp6s a partir da segunda década deste
século), quando ndo se fazem veiculos de propaganda nacional-
chauvinista, privilegiando os “seus” inventores (Sauvage, 1985). Mas
ndo € sO: tais histérias do cinema sdo sempre a histéria de sua
positividade técnica, a histéria das teorias cientificas da percepcao e
dos aparelhos destinados a operar a analise/sintese do movimento,
cegas entretanto a toda uma acumulacao subterrdnea, uma vontade
milenar de intervir no imaginario”.

A observacdo de Machado aponta para a necessidade de se entender o
conhecimento do homem, em qualquer area, como um bem comum que é
desenvolvido ao longo da histéria humana e silenciosamente fomenta a
inteligéncia e a criatividade, surgindo eventualmente como descoberta de um

individuo, de um grupo ou de povo.

Conforme Charles Solomon, historiadores de cinema acreditam que de
metade a dois tercos dos filmes feitos antes de 1950 tenham sido perdidos. Para
0 cinema de animacado, a perda seria bem mais acentuada: “Talvez duzentos

filmes animados da era silenciosa permanecam em distribuicdo. Uma fracéo

3 MACHADO, Arlindo. Pré-cinemas & p6s-cinema€ampinas: Papirus, 2005, p.14.
4 MACHADO, 2005, p.15.
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minima do que foi lancado entre 1913 e 1928. Existem mais, em arquivos e

colecdes particulares, mas esses raramente sdo exibidos™.

Neste capitulo, definem-se o0s conceitos e fatos que possibilitam a
compreensao dos primeiros anos do cinema de animacdo e sua importancia
histérica determinante na apreensdo dos elementos e conceitos envolvidos no
desenvolvimento das técnicas de animacédo, como meio de expressdo de idéias,
valores e sentimentos, que se torna acessivel a um numero cada vez maior de

espectadores e de realizadores.

As novas tecnologias ampliam o0 acesso ao consumo das artes
cinematograficas, facilitam sua realizacdo e distribuicdo e, em contrapartida,
exigem que 0S paises se preparem para preencher os espacos de producao
cultural, neste caso especifico, audiovisual, permitindo a formacdo de uma base
técnica e tedrica que auxilie a compreender o fenbmeno da expansdo da

animacéao internacional, quando atinge os meios de producéao cultural.

O primeiro conceito que se faz necessario para melhor compreenséao desta

arte é a propria definicdo de cinema de animacéo. Marcelo Tassara assinala que

Convém deixar bem claro que existe uma nitida diferenca conceitual
entre animacao (no sentido mais amplo e puro da palavra) e cinema de
animacao propriamente dito. Engquanto o primeiro conceito cobre
gualquer técnica que vise reproduzir a ilusdo de movimento (os flip-
books® e os antincios luminosos animados sdo bons exemplos disto), o
segundo refere-se especificamente ao emprego das técnicas
cinematograficas com esse mesmo objetivo: um caso especial de
animac&o.’

7

A distingdo assinalada por Tassara € um fundamento basico no
entendimento da arte da animagdo. Acrescenta-se que, além do emprego das

técnicas cinematograficas e, por extensdo, de boa parte dos profissionais

5 SOLOMON, CharlesEnchanted drawings: the history of animatidvew Jersey: Wings Book, 1994. p.21.

® FLIP-BOOK: Animagao simples feita através de sucessivos desepiicados as bordas exteriores de um
bloco de folhas encadernado. Ao se soltar rapiddmérniha a folha do bloco preso aos dedos, tem-se a
ilusdo de ver os movimentos das figuras desenhdda8RUZZO, Cristina Animac¢éo S&o Paulo: FDE,
1996, p. 214.

" TASSARA, Marcelo,Das pinturas rupestres ao computador: uma minidristdo cinema de animacéo

In: BRUZZO, Cristina (Coord.)Coletanea licdes com cinema: animag&ao Paulo, FDE. 1996, p.14.
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envolvidos na realizagdo dos filmes, o cinema de animacdo se diferencia pela
necessidade do amplo conhecimento das diversas areas das artes plasticas e
visuais. Nesse aspecto, o cinema de animacdo ultrapassa as exigéncias do
cinema fotografico®, evidenciando que, sem os dominios especificos das artes
envolvidas na realizagc&o dos filmes animados, ndo se concebe a estruturagédo da
animagdo como uma importante modalidade da industria cinematogréfica, seja
como entretenimento, como expressao artistica ou através das novas formas de

comunicacao, ensino e treinamento (internet, simuladores, jogos e outros).

Nas palavras de Charles Martin Jones - “Animacéo nao € a ilusdo de vida,
€ a vida™. Essa afirmacdo amplia o universo do filme de animacéo e aproxima do
publico o sentimento de um dos seus mais notaveis realizadores, evidenciando a
importancia dos estudios Disney no desenvolvimento do filme animado, sendo
esta uma aluséo ao livro The lllusion of Life: Disney Animation, dos animadores
Frank Thomas e Ollie Johnston®. Chuck Jones representa os realizadores e
estudios que, através de um embate competitivo e inventivo com os estudios
Disney, fortaleceram a animag¢do como expressao cinematografica e expandiram

as possibilidades do filme.

A arte da animacgdo nasceu, a rigor, antes do cinema fotografico e do
cinema de animacdo, nutrindo-se das experiéncias dos brinquedos oOpticos e de
todos os atributos herdados de outras manifestacdes artisticas e graficas, como a
caricatura e as historias em quadrinhos, no caso especifico do desenho animado.
Torna-se evidente que, como uma nova arte, ela tem que se inventar e criar as

suas proprias regras e solu¢des. Conforme Donald Crafton:

Mais importante que a influéncia das histoérias em quadrinhos é uma
ligacdo entre os primeiros cartoons animados e um hibrido de artes
gréficas e atuacao conhecido como “desenhos relampagos”. Essa era

8 Aqui, o termocinema fotograficad usado como equivalente ao teriive action Deve-se observar que,
recentemente, esse termo passou a ser usado gapositdo ao cinema digital.

® JONES, ChuckChuck Jones: master of animatioBisponivel em <www.chuckjones.com/bio.php>,
acesso em 16 mar 2005.

10 THOMAS, Frank; JOHNSTON, Ollielhe lllusion of life: Disney animatioNew York: Disney Editions.
Rev. ed. 1995, p.160. Nesse livro, esses dois itapi@s animadores da Disney expdem a experiéncia de
Walt Disney e sua equipe em desenvolver um estdprp de animagédo, que influenciou toda a histdea
animacédo. Eram conhecidos conidé nine old mén uma referéncia a Suprema Corte de Justica tus E

- apelido dado por Walt Disney. Os outros “setedner Les Clark, Woolie Reitherman, Eric Larson, Ward
Kimball, Milt Kahl, John Lounsbery e Marc Davis)
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essencialmente uma arte dos saldes vitorianos que alcancou os palcos
do vaudeville no final do século XIX. De certo modo, esse momento foi a
origem do desenho animado, porque no momento que os desenhos
relampagos fizeram a sua entrada nos primeiros filmes, a sua
iconografia proporcionou 0 mecanismo pelo qual a auto-representacéo
primeiro ocorreu™.

Esses espetaculos, conforme Crafton, ja continham a formula arquetipica
da multiddo de filmes dos quais os primeiros desenhos animados evoluiram:
“Havia trés componentes irredutiveis”, afirma o autor, “um artista, ostensivamente
o protagonista do filme, e invariavelmente atuando como o préprio realizador do
filme, uma superficie de desenho e os desenhos, mostrados ao serem executados
pelo artista”. Crafton ainda aponta para a existéncia de uma estrutura narrativa

basica,

na qual o artista faz os seus desenhos e eles sdo dotados da habilidade
magica para se moverem, espontaneamente mudam a prépria forma, ou
se tornam "reais" (tridimensionais). Eles ainda podem tentar declarar a
sua independéncia do artista, irritando-o ou se recusando a serem
erradicados'.

Os desenhistas relampagos (the lighting sketcher) levaram para o cinema,
além das caracteristicas ja identificadas, um dos primeiros efeitos a se popularizar

no cinema live action'® e no cinema de animac&o: a capacidade de transformacao

1 CRAFTON, DonaldBefore Mickey: the animated film, 1898-19Z8icago: The University of Chicago
Press. 1993, p. 48. No originaMbre important than the influence of comic stripgilink between the first
animated cartoons and a hybrid of graphic and penfag art known as "lightning sketches." This was
essentially a Victorian parlor entertainment thabk to the vaudeville stage near the end of thetaanth
century. Here, in a sense, was the birthplace efahimated cartoon, because as lightning sketctatem
their entry into early films their iconography pided the mechanism by which self-figuration first
occurred.

12 CRAFTON, 1993, p. 48. No originallrtherent in the lightning sketch act is an archefyjprmula for a
multitude of films, out of which the first animatedrtoons evolved. There were three irreducible
components: an artist, ostensibly the protagonighe film and invariably played by the filmmakémkelf;

a drawing surface (sketch pad, blackboard, or cajyvalways initially blank; and the drawings, shown
being executed by the artist with the appropriatglements, such as pens, brushes, and chalks. Waere
also a basic narrative structure. The artist makés drawings and they become endowed with the magic
ability to move, spontaneously change their shapdecome "real" (three-dimensional). They mayrafie

to assert their independence from the artist bgitgghim or by refusing to be eradicated

3 0 termolive actioné utilizado para definir o cinema tradicional,ammo o nome indica, filmes com acéo
ao vivo, de atores reais (ode carne e 0ssts
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das imagens, como um tipo de metamorfose. Enquanto nos primeiros efeitos
visuais do cinema fotografico isso se conseguia pela fusdo de imagens, nos filmes
de desenhista relampago isso se obtinha pelo registro dos acréscimos dos tracos
que, pouco a pouco, iam construindo e transformando a imagem. E ainda, em

alguns casos, pelo efeito de aceleracéo da pelicula.

FIGURA 001 — Edwin G. Lutz — “The Lighting Sketcher” (LIFE, 1897)
FONTE — CRAFTON, 1993. p. 49.

Donald Crafton aponta para uma série de ilustracbes do artista Edwin G.
Lutz*, intitulada “The Lighting Sketcher”, para a revista Life, de 15 de abril de
1897. Nessa série, podem-se ver algumas das etapas de um tipico espetaculo de
desenhista relampago. No primeiro quadro, a tela em branco. No segundo, o
artista desenha uma cena maritima que é transformada em um poér-do-sol de
inverno, em uma bicicleta e finalmente em um ciclista. O espetaculo, como pode
ser visto na ilustracdo (Fig.001), se apoiava nas modificacbes do desenho
(metamorfoses), e na pericia e rapidez com que o artista conseguia obter os
efeitos através dessas pequenas alteracées, como pode ser percebido pelas
posi¢coes dinamicas do desenhista.

14 Edwin G. Lutz se tornaria o autor de um dos priosee mais importantes manuais de anima&éonated
cartoons: how they are made, their origin and depetent de 1920. Esse livro foi a primeira fonte de
informacdes sobre cinema de animacéo para WaleRisnHugh Harman. Cf. BARRIER, p.37.
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A Inglaterra inaugurou a transposicdo dos desenhos relampagos, dos
palcos para as telas do cinema, em um filme de Birt Acres, um pioneiro do cinema
britanico, em 1895. O filme, de pouco mais de um minuto®, mostra o caricaturista

Tom Merry*® desenhando em uma tela um retrato do Kaiser Wilhelm*’.

Fig. 002 — Birt Acres: Peinture a I'envers, com Tom Merry (Inglaterra, 1898)
FONTE — CRAFTON, 1993. p. 51.

O cinema de animacdo compreende varias técnicas e diferencia-se ainda,
ou principalmente, quanto ao objetivo que, grosso modo, pode ser definido como
industrial ou experimental. O desenho animado no cinema industrial € o objeto
deste estudo, sem que isso signifigue a exclusdo de animadores néo ligados
diretamente a ele, pois as influéncias séo reciprocas e alimentam um processo

continuo que revitaliza a expressao cinematografica em sua totalidade.

15 Cf. HALAS, John; MANVELL, Roger.A técnica da animacdo cinematograficRio de Janeiro:
Civilizacdo Brasileira. 1979, p. 340. Conversédofoone tabela para medicdo de filmesSteelt Film Unit

de Londres. Para um filme de aproximadamente 4@42<9 m) estima-se um tempo de projecdo em torno
de um minuto e seis segundos (bitola 16 mm).

6 Tom Merry era reconhecido por sua velocidade aemiear e também por sua capacidade de executar o
desenho na posicao invertida, ou seja, de cabegabaao, como pode ser visto na Fig.002 (O filme é
atribuido a untameramardos Lumiére, c. 1898)

" CRAFTON, 1993, p.50. No original,The transposition of lightning sketches from stemscreen came
first in England, where one of the earliest filmada was an 1895 recording of a caricaturist namedhT
Merry standing by his easel sketching a lightniogtiait of Kaiser Wilhelm. This 40-foot film by Bifcres
was the first in a series by Merry, who, as probgdne of his extant performances, could draw mdy at
lightning speed but upside-down as well (figure. @ was so popular that a juvenile rival, LittitaBley

the Lightning Cartoonist, challenged him in 1898
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O desenho animado e o stop-motion®® foram as duas técnicas mais usadas
no inicio do cinema e exatamente entre elas reside, na maior parte das vezes, a
controvérsia sobre a invencdo do filme animado. Alguns dos filmes que buscam
dar o direito de paternidade do cinema de animacdo ao seu realizador poderiam
ser mais bem enquadrados na categoria de efeitos especiais. Nesses filmes,
embora as cenas apresentem animacdo, geralmente de objetos, elas realmente
nao desenvolvem o potencial da animacdo como forma capaz de expressar por
meios proprios a ilusdo de dar vida, ou alma, aos objetos animados.

Os filmes que s&o considerados pela maioria dos autores como
inauguradores desta arte ttm em comum o fato de se aproximarem mais dos
conceitos de cinema de animacao. Ou seja, 0 uso da técnica cinematografica para
criar a ilusdo, ndo apenas de movimento, mas principalmente de vida, em um
processo que pressupde a existéncia de um animador e de um elemento a ser
animado. Esse elemento pode ser desenho ou objeto, de natureza material ou,
atualmente, digital. Essa criacdo implica no controle de cada quadro que ira
compor o filme, caracteristica que o diferencia do cinema fotografico, e requer que
0 elemento animado expresse, por suas acodes, vida e universo proprio, mesmo
quando confrontados com o “mundo real” do cinema live action. Donald Crafton

afirma que:

O filme animado pode ser amplamente definido como um tipo de cinema
feito através do arranjo de desenhos ou objetos de modo que, quando
fotografados e projetados sequencialmente em um filme, produz a
ilusédo de movimento controlado. Na prética, entretanto, as definicdes do
gue constitui o filme animado séo influenciadas por uma variedade de
consideracdes técnicas, de género, tematicas e industriais®®.

A variedade de consideracfes, apontadas por Crafton, que influenciam na

definicdo e, por conseqiéncia, no estudo do cinema de animagédo, sera retomada

8 STOP-MOTION: é a técnica de animacéo que consstiimagem quadro-a-quadro de bonecos e objetos
previa e sucessivamente arrumados. In: BRUZZOfiaisAnimacédo S&o Paulo: FDE, 1996, p. 221.

19 CRAFTON, Donald.Tricks and animationin: NOWELL- SMITH, Geoffrey (Ed.)Oxford History of
World Cinema: The definitive history of cinema wleride New York: Oxford University Press, 1997, p.71.
No original, “The animated film can be broadly defined as a lahanotion picture made by arranging
drawings or objects in a manner that, when photpbed and projected sequentially on movie film,
produces the illusion of controlled motion. In ptige, however, definitions of what constitutes ation are
inflected by a variety of technical, generic, théimand industrial consideratiors
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no decorrer deste trabalho, durante as analises e onde esses pontos forem

importantes e esclarecedores.

O stop-motion foi a primeira técnica de cinema de animagdo a ser
desenvolvida. Atribui-se ao francés Georges Méliés (Fig.003) a sua descoberta.
Em seus filmes, era utilizada para a realizagdo de truques visuais, como por
exemplo, fazer objetos se moverem, aparecerem ou desaparecerem
repentinamente. Esse fato ndo determina o nascimento do cinema de animacao,

sendo aceito pela maioria dos autores como uso especifico de efeitos especiais.

Fig. 003 — Georges Méliés : Le Voyage Voyage Dans La Lune (Franga, 1902).

Alguns autores, como Charles Solomon, conferem a criagdo do filme
animado a James Stuart Blackton, com Humorous Phases of Funny Faces (EUA,
1906). Marcelo Tassara afirma que: “No entanto, a maioria dos estudiosos — como
Lo Duca, por exemplo — atribui a Emile Cohl, nascido em Paris, em 1857, a
verdadeira paternidade do desenho animado”®. Parece inequivoco afirmar que
antes de Cohl, James S. Blackton ja havia produzido a ilusdo de desenhos se
movendo em dois filmes - The Enchanted Drawing (EUA, 1900) e Humorous
Phases of Funny Faces (EUA, 1906). Do mesmo modo, alguns estudiosos
acreditam ser de autoria de Segundo de Chomaon o primeiro filme de animacéo, O
Hotel Elétrico (El Hotel Eléctrico, Espanha, 1905)%%,

Para melhor entendimento dos conceitos do cinema de animacdo, uma
breve andlise dos primeiros filmes animados podera auxiliar, esclarecendo alguns

dos aspectos que permitem definir o campo do cinema de animacéo.

OTASSARA, 1996, p.17.
21 BERENGUER, XavierPioneros de la animaciénnstitut Universitari de L'audiovisual (IUA) Dispivel
em: <http://www.iua.upf.es/~berenguer/textos/pisf@incipal_cas.html> acesso 25 mar 2005.
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Fig. 004 — Blackton: The Enchanted Drawing (EUA, 1900)
FONTE — CRAFTON, 1993. p. 53.

The Enchanted Drawing € relativamente pouco citado como primeiro filme
de animagdo. Certamente isto ocorre por ele ndo se diferenciar do que era
apresentado nos primeiros anos do cinema. E a sua seqUéncia animada pode ser
classificada como tipica de filmes de truques — trick films®?, ndo ultrapassando a
diferenca de definicdo entre a animacéo e o cinema animado dada por Tassara.
No entanto, os trick films®® (trick-picture: filme de desenho, desenho animado)®*
podem ser considerados como o0 ponto do qual se inicia a trajetéria do filme
animado. Como afirma Crafton, “A historia geral do filme animado comeca com o

125

uso transitorio de efeitos de truque nos filmes na virada do século™. Os trick films

22 SOLOMON, 1989, p. 13.

% Os “filmes de truques” podem ser conceituados camayénero (predominante no inicio do cinema) e se
caracterizava por ter nos efeitos especiais a gratrdcdo do filme. Conforme Jacques Aumont e &lich
Marie (2003:95), o efeito podia estar integradddugca narrativa ou descritiva do filme ou atradésuma
I6gica particular que faz do “truque” o meio e m filo espetaculo. Os efeitos especiais podem seziroth
cenografia (maquetes, mascaras/contramascaras,natdpmada de cena (deformagBes Opticas, cameras
lentas, etc); na tiragem (imobilizacdo da imageesadeleracdo, etc.); no momento da revelacdo @kgac
fusBes , cortinas, iris).

24 TRICK-FILM (trick-picture). In: PIETZSCHKE, FritzOrient.). Novo Michaelis: dicionario ilustrado.
Volume I. Inglés-Portugués. 6 ed.rev. e aum. S@tdoP&elhoramentos, 1966. p. 982.

%5 CRAFTON, 1997, p. 71. No originalThe general history of the animated film beginshwviite use of
transient trick effects in films around the turntb& century. As distinct genres emerged (Westehase
films, etc.) during 1906-10, there appeared at sagne time films made all or mostly by the animation
technique. Since most movies were a single reetethvas little programmatic difference between the
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e os filmes de desenhistas relampagos foram importantes antecessores dos
filmes animados. Entre os artistas que tinham ndameros como “desenhistas
relampagos” aparecem alguns dos pioneiros do cinema de animagdo, como
James Stuart Blackton e Winsor McCay. O proprio Georges Mélies passou a se
exibir como desenhista relampago, ainda no primeiro ano do cinema, intitulando-

se como “dessinateur express™.

The Enchanted Drawing assemelha-se a um documentario, no qual
Blackton demonstra sua habilidade como cartunista e, desse modo, é a acao dele
gue estrutura o filme. A parte de animagdo néo é essencial a proposta do filme,
apresentando-se mais como uma curiosidade do que como uma sequéncia que
antecipa ou enriquece as possibilidades do filme animado. Isso ja ndo se aplica

ao seud filme de 1906.

Fig. 005 - Blackton: Humorous Phases of Funny Faces (EUA, 1906)

Humorous Phases of Funny Faces apresenta animagao expressiva das
faces dos personagens e uma pequena, mas apropriada, interagdo entre as
figuras animadas. Os personagens transformam-se “por si  mesmos”,
caracteristicas que séo préprias do cinema de animacao. O filme contempla ainda
uma animacdo, na qual em alguns momentos 0s personagens — 0s bonecos de
um palhaco e de um c&o — ora sao de recortes em giz sobre fundo negro, ora sao
habilmente substituidos pelo desenho direto no quadro negro. Ainda remetendo

em muitos aspectos a The Enchanted Drawing, o filme se sustenta muito mais

animated films and others. But as the multi-rdel trend progressed after around 1912, with onlyaadful

of exceptions, animated films retained their onel-ag-less length

% CRAFTON, 1993, p. 50. No originalPtring the first year of cinematography Georges ig&became
the lightning cartoonist of the French cinema. Bif himself as the "dessinateur express," Melies
sketched caricatures of Adolphe Thiers, Chamberl&neen Victoria, and von Bismark in front of his
camerd.
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como entretenimento, e é capaz, ainda hoje, de apontar para a habilidade de

Blackton, agora ndo apenas como desenhista, mas como cineasta e animador.

Fig. 006 - Blackton: The Haunted House (EUA, 1907)
FONTE — CRAFTON, 1993. p. 15.

Muitos estudiosos sustentam que O Hotel Elétrico (El Hotel Eléctrico, Paris,
1908)%’, do espanhol Segundo de Chomén?® teria sido produzido na Espanha, em
1905, um ano antes do filme Humorous Phases of Funny Faces. Desse modo, o
filme teria influenciado The Haunted Hotel (EUA, 1907), de Blackton (Fig. 006). No
entanto, os ultimos estudos indicam que o filme de Chomon foi rodado apenas em
1908, em Paris®®. Essa imprecisdo na data de realizacdo do filme levou muitos

espanhais a reivindicarem a paternidade do cinema de animacéao.

2" BENDAZZI, Giannalberto.Cartoons: one hundred years of cinema animatibilianapolis: Indiana
University Press, 1994, p. 43.

8 CRAFTON, 1993, p. 25: Nome completo: Segundo Viétarelio Chomén y Ruiz.

2 MAROTO, Carlos Diaz. EI Hotel Eléctrico (Madrid. Espafia), disponivel em:
<www.pasadizo.com/peliculas2.jhtml?cod=246&sec=8cesso em 5 jan 2006. No originaHdsta hace
poco, todos los estudiosos, con el investigadoidSa@fernandez Cuenca a la cabeza, arglian queréb co
se rodaria en Espafia en 1905, para la casa Macaltayo Sin embargo, segln el entusiasta historiador
cinematografico Juan Gabriel Tharrats, experto @reanudo y cine de animacion, la rodaria en 19@8ewy
Francia, para la casa Pathé, acaso inspirandoseEtmotel embrujado (The Haunted Hotel, 1906), del
americano James Stuart Blackton (1875-1941) -clgwe también pudiera ser que Blackton se inspirara e
Chomon’
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Fig. 007 - Segundo de Chomoén: O Hotel Elétrico (Franga, 1908)

No filme de Chomén, em um hotel do futuro, basta apertar um botao para
tudo funcionar perfeitamente. Ou quase. Uma cadeira que se move com seu
ocupante, sem que ele precise fazer nada, e escovas de cabelos que penteiam
sozinhas os cabelos dos hospedes sdo alguns dos artificios do cineasta para dar
sua curiosa e fantastica visao do futuro. As sequéncias sdo muito bem elaboradas
e, se nao conferem a paternidade do cinema de animagdo ao realizador,
certamente confirmam a sua posi¢cdo como um dos primeiros grandes mestres da

arte cinematografica.

Fig. 008 - Segundo de Chomon: Le Théatre de Petit Bob (Franca, 1909).

Anterior ou ndo a Humorous Phases of Funny Faces, o filme O Hotel
Elétrico (Fig.007) € mais bem caracterizado como filme de efeitos especiais do
gue como cinema de animacgéao. Também nesse filme, a animacao de objetos tem

por objetivo os efeitos necesséarios para mostrar a automatizacéo das coisas, ndo
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sendo a fundamentagdo estética do filme e sim uma técnica de auxilio a
visualidade proposta pelo realizador.

Trabalhando para Pathé, em Paris, a partir de 1906, Chomon produziu
alguns primorosos filmes usando as técnicas de animacgédo. E, como era comum
no periodo inicial do cinema, tanto na Europa quanto nos EUA, muitas de suas
Importantes contribuigcbes nao foram registradas. Como afirma Crafton,

Chomon comecgou a trabalhar em 1906 para a Pathé, em Paris, com o
galicizado nome de Chomont. La ele contribuiu anonimamente com
efeitos especiais de filmes dirigidos por Ferdinand Zecca e Gaston
Velle, inclusive Le Théatre de Petit Bob (Bob's Electric Theater nos
EUA), o qual, como coépias recentemente descobertas revelam,
continham seqiiéncia de animacdo de objetos®.

Le Théatre de Petit Bob (Franca, 1909) apresenta animacdo de objetos e
alguma animacao de bonecos. O filme inicia com uma sequéncia em live action.
Nela, trés criangcas decidem brincar com um teatrinho de bonecos. Armado o
palco, uma das criancas dirige-se ao espectador, convidando-o a assistir a
apresentacao (Fig.008, segundo quadro). Dividido em quatro atos ou quadros, o
filme mostra em seguida um enquadramento do palco do teatrinho. Quando as
cortinas se abrem, desenrola-se um tapete, surgindo os bonecos, que iniciam
uma luta de espadas. As sequUéncias sdo semelhantes, com a acdo se
concentrando na disputa dos personagens. No quarto e dltimo quadro, aparece

um palhaco, que faz algumas acrobacias.

Sculpteur Moderne® (Franca, 1908) é um bom exemplo da qualidade e
complexidade j& alcancada por boa parte dos filmes produzidos na primeira
década do século XX.

O filme se caracteriza como um trick film, utilizando estratégias e truques

cinematograficos ja consagrados e até popularizados por Méliés.

%0 CRAFTON, 1993, p. 24. No originalChomon began working for Pathé in Paris in 1906 emthe
gallicized name of Chomont. There he anonymoushtriboted special effects to films directed by
Ferdinand Zecca and Gaston Velle, including Le Tieede Petit Bob (Bob's Electric Theater in the tgdi
States), which, as recently discovered prints rexemtained object-animation sequerices

3L CRAFTON, 1993, p. 25. Conforme o autor, o filmeristaurado pelo Arquivo Francés do Filme. O autor
data os filmesSSculpteur Moderne Le Theatre de Petit Botiomo sendo, ambos, de 1906, o que ndo parece
exato. Grande parte dos sites consultados (consdtdalizados) datam os dois filmes como send®@8.1

Cf. www.imdb.com/title/tt0140537/combined e www.analunya.com/chomon/36_345.htm.
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Fig. 009 - Segundo de Chomén: Sculpteur Moderne (Franca, 1908)

A qualidade com a qual foram realizados €, no entanto, impressionante até

para os olhos do espectador contemporaneo.® A seqiiéncia foi cuidadosamente

% Deve-se destacar que o filme é apresentado pomuuitzer, de modo inusitado para a época. Esta era a
atriz que, ao lado de Chomén, também aparece me il Hotel Electrico Julienne Mathieu trabalhava
como atriz e vedete de vaudeville quando conheteun@n, com quem se casou algum tempo depois.
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construida, dando ao espectador a no¢do completa do espaco filmico e teatral,
seus componentes e suas dimensfes. Deve-se notar que a dimenséao teatral foi
dada como estratégia de iluséo, que é atingida através de truque visual, ja que as
cenas sao mostradas como espetaculos de variedade.

O filme inicia em plano médio, com uma sequéncia live action simples, na
qual a apresentadora mostra um palco onde dois auxiliares exibem a estatua de
dois guerreiros em tamanho natural (Fig. 009, segundo e terceiro quadros). A
cortina do palco se fecha. Outro auxiliar, posicionado do lado direito do palco (Fig.
009, terceiro quadro), traz para o primeiro plano um objeto coberto por um manto,
gue a apresentadora descobre, revelando as figuras estaticas de mulheres em
poses e vestimentas classicas. Observa-se que o movimento de descobrir o
quadro é amplo, fazendo com que o manto trabalhe como uma cortina. E o
carater filmico que predomina, pois esta cortina permite um corte elegante e muito
eficiente para as cenas das estatuas que sao mostradas na sequéncia (Fig.009,
quarto e quinto quadros). Outro ponto a destacar € o movimento que traz para o
primeiro plano a escultura coberta. Ele permite um fechamento do plano médio
para o plano proximo e habilmente redimensiona 0s novos personagens e 0 NOVo
espaco do espetdculo, informando ao espectador as novas caracteristicas
espaciais da cena. Desse modo, as dimensfes das estatuetas foram definidas
pelo movimento no plano, e o espectador é induzido a acreditar naquilo que vé
(Fig.009, do segundo ao sexto quadro).

A primeira cena das estatuetas tem ainda o requinte de fazer com que o
conjunto gire sobre o seu proprio eixo, reafirmando a impressao de manuseio,
caracteristica das estatuas de pequeno porte. Na cena, as figuras permanecem
imoOveis, ou seja, ndo fazem movimentos proprios. Ao exibir outras esculturas, as
figuras movimentam-se por si mesmas, intrigando o espectador, que foi induzido a
ver 0 conjunto como um objeto inanimado. A sequéncia de animacdo é
apresentada do mesmo modo que as precedentes. Deve-se notar, no entanto,
que o cenario é diferente, ou seja, hdo aparece mais a moldura que compunha as
cenas anteriores, ndo animadas. Apenas o fundo escuro predomina (Fig.009, do
sétimo ao décimo quarto quadro). Isso aponta para a filmagem, quadro-a-quadro,
em outro ambiente, talvez mais apropriado para o trabalho de animacédo. A

qualidade da iluminacao valoriza a textura e a forma das imagens. A animacéao é
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discreta, consistindo na metamorfose das estatuetas, a partir da massa informe, e
em pequenos movimentos. As sequéncias sdo apresentadas a partir da animacéo
que grava a frase “Pathé Fréres Paris” em uma lapide de argila, também moldada
por animacao (Fig.009, sétimo quadro).

As cenas animadas mostram varios objetos e animais moldando-se a partir
da argila, em cenas que remetem, algumas vezes, as ilustracdes de livros de
historias infantis: uma cartola, de onde surgem pequenos animais — dois gatos e
um rato (Fig.009, oitavo quadro); uma bota que tem boca e olhos (com expressao
caricata), na qual surgem alguns ratinhos, e cujo cadar¢co se enlaga sozinho
(Fig.009, nono quadro); uma aguia que move suas asas (Fig.009, décimo quadro);
um macaquinho fumante, e de cujo cachimbo sai fumacga, a qual retorna para o
cachimbo ao final da cena (Fig.009, décimo primeiro quadro); um crocodilo que
inverte o lado da cabeca (Fig.009, décimo segundo quadro); a cabeca de um ledo
a rugir (Fig.009, décimo terceiro quadro); e finalmente a figura humana, uma
velhinha que parece ser substituida por uma atriz em live action, que durante a
cena € amassada por uma mao “real”’, sendo remodelada no final da cena
(Fig.009, décimo quarto quadro). O filme termina com a apresentadora e seus
auxiliares guardando as esculturas que foram executadas em frente ao

espectador, por si mesmas.

A expressividade das cenas deve ser atribuida mais a qualidade artistica e
técnica das esculturas em argila®® do que & qualidade da incipiente técnica de
animacdo. Mesmo que tenha sido o primeiro filme de animag¢ao de massinha, ou
“claymation”, Sculpteur Moderne ndo se sustenta sobre a animacéo, que é, nesse
caso, apenas mais um artificio técnico para surpreender e entreter o espectador.
Deve-se destacar, no entanto, a engenhosidade da construgéo das cenas, dentre
estas, a cena da velhinha. Conforme Crafton, Chomon clama ainda a invencéo do
desenho animado, contudo, ndo foram encontrados filmes que comprovem esta

reivindicacdo>”.

% 0 nome “GUYOT” assinado em algumas dessas esasliira qualidade plastica das figuras modeladas
apontam, talvez, para a colaboracdo do artistagésdrucien Guyot (1885, 1973), que foi um renomado
artista animalista parisiense, consagrado pelaidagd de suas representacdes (desenhos, pinturas e
esculturas), que captavam a esséncia do comport@ameia psicologia animal.

% CRAFTON, 1993, p. 25.
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A importancia de Segundo de Chomodn é ainda pouco reconhecida. Em
grande parte devido ao fator ja apontado no inicio do capitulo, da perda de grande
parte do acervo filmico existente. Talvez os filmes conhecidos, assim como o de
outros realizadores, ndo sejam numericamente representativos frente a toda a
producdo do artista. S&0, entretanto, significativos® e tornam-se fundamentais
para o entendimento da complexidade do estudo da expressao cinematografica,
pois preenchem lacunas e apontam para possibilidades de experimentacdo que,
muitas vezes, sdo desconhecidas, esquecidas ou desconsideradas pelos
realizadores contemporaneos.

O inglés Arthur Melbourne Cooper é outro pioneiro que compete pela
criacao do filme animado. Cooper iniciou sua carreira trabalhando para Birt Acres
como cameraman. Matches an Appeal (Inglaterra, 1899) é um filme publicitario
primitivo que mostra as primeiras tentativas de Cooper de dominar os principios
do stop-motion®®. Versatil, como grande parte dos pioneiros, Cooper também

dirigiu comédia e trick films. Crafton afirma que

Dolly’s Toys (1901) também pode ter usado animacéo, ou uma variante
da [técnica de] substituicdo stop-action’’ de Booth. A carreira de
animacao de Cooper comecou realmente em 1904 com The Enchanted
Toymaker, produzido por R. W. Paul. Esse filme também marcou o
inicio da longa paixdo de Cooper pelo tema da arca de Noé. The Fairy
Godmother (1906) mostrava uma crianca que fitava maravilhada
enguanto os animais de sua arca de brinquedos desfilavam ao redor de
sua baba adormecida, e as feras de Noé eram as estrelas de Tale of the
Ark, de 1909

% A Filmoteca de Catalunyaetne, até o momento, 105 titulos de Segundo @en6h, de um total de
estimado de 345 filmes, sendo a colecdo mais itapk@ existente sobre o cineasta. Confoishe
DOCUMENTAL em < www.tvcatalunya.com/chomon/36_345.htm>sac&0 dez 2006.

% CRAFTON. 1993, p. 223.

37 Stop-actioné também usado como sindnimosiep-motion Neste caso, deve ser entendido pela definicéo
dada por Alberto Lucena Junior (Barbosa:83): “paredm substituicdo da agéo”, referindo-se ao psoces
“encontrado nos primérdios da animacgéo cinematagrfbr trds dos trickfilms (filmes de efeito).”

% CRAFTON, 1993, p. 223. No originalDblly's Toys (1901) may have also used animatio, wariant of
Booth's stop-action substitution. Coopealsimation career really commenced in 1904 with Emehanted
Toymaker, produced by R. W. Paul. This film alsokex the beginning of Cooper's long infatuationhwit
the theme of Noah's Ark. The Fairy Godmother (19@6jured a child who stared in amazement as the
animals in his toy ark paraded around his sleepiagny, and Noah's beasts were the stars of the Ta@9

of the Ark
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Como em grande parte dos filmes do inicio do cinema, os filmes de Cooper
também s&o identificados com datas e nomes diferentes. The Enchanted
Toymaker, é igualmente conhecido como The Old Toymaker's Dream, e datado
pelo préprio Crafton®® como sendo de 1912. Com o titulo de The Toymaker's
Dream, é datado por Bendazzi®® como sendo de 1913. Este autor, contudo, ndo
menciona o primeiro nome usado por Crafton para esse filme. Bendazzi refere-se
a Noah’s Ark como de 1906, provavelmente o mesmo filme identificado por
Donald Crafton como Tale of the Ark e datado como sendo de 1909.

Arthur Melbourne Cooper fez muitos filmes semelhantes a Dreams of
Toyland (Reino Unido, 1908), caracterizados pelo uso de seqiiéncias em live
action com a animacdo stop-motion de bonecos. Em Dreams of Toyland alguns
brinquedos, que foram dados de presentes para uma crian¢ga, ganham vida em

seu sonho. Giannalberto Bendazzi assinala:

Os bonecos sdo animados com precisdo e delicadeza, apesar da
rapidez da rotacdo das sombras que originam uma atmosfera um pouco
estranha (em vez de iluminacéo artificial, o animador ainda usava luz
solar, e o trabalho quadro-a-quadro era afetado pela rotacéo da terra) *'.

A variacao da luz natural era um problema que afetava também os filmes
live action e que se tornava mais evidente nos trick films e nos filmes de
animagdo, justamente pelo longo tempo necessario para a realizagdo das
sequéncias de truques e, principalmente, das sequéncias de animagéo. Esse
fendbmeno e as variagcbes atmosféricas foram o0s principais motivos para a

construcdo dos primeiros estudios cinematograficos.

%9 CRAFTON, 1993, p. 223.

“0BENDAZZI, p. 41.

“1 BENDAZZI, p. 40-41. No original, Ih 1908, he made another valuable animated filmedbns of
Toyland, in which toys, given as presents to adchile afternoon, come alive in the child's dreamme T
puppets are animated with precision and delicagspite quickly rotating shadows which give riseato
somewhat bizarre atmosphere (instead of artifidiaimination, the animator still used sunlight, dnithe
frame-by-frame work was affected by the earth'atiom). Other films by Cooper include Noah's ArR(#),
Cinderella (1912), Wooden Athletes (1912) and TinnTaker's Dreaih
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Fig. 010 — Arthur Melbourne Cooper: Dreams of Toyland (Reino Unido, 1908)
FONTE — BENDAZZI, p. 41; CRAFTON, 1993. p. 224.

Muitos nomes pioneiros concorrem pela criacdo do cinema de animacao.
Nesse inicio, os filmes eram usados como uma demonstracdo de habilidade na
realizacdo de truques e efeitos especiais ou como complementos das historias
narradas. No primeiro caso encontram-se The Enchanted Drawing e Humorous
Phases of Funny Faces. No segundo, The Haunted Hotel, O Hotel Elétrico e
Dreams of Toyland sdo exemplos do uso da animagdo como efeito especial
integrado ao enredo da histéria. Deve-se assinalar que esta é uma fase de
transicdo, na qual nem mesmo no cinema live action existe uma nitida definicao
de géneros. Assim, por ndo existir ainda uma definicdo nitida do uso da técnica de
animacao como uma modalidade propria e autbnoma, surge também a dificuldade
de se apontar, categoricamente, o nome do inventor do cinema de animacéao.

Como afirma Crafton:

Embora ndo exista nenhuma evidéncia aceitavel para verificar uma ou
outra reivindicacdo, a técnica da animacdo pode ter sido descoberta
independentemente por J. Stuart Blackton nos Estados Unidos e por
Arthur Melbourne Cooper na Inglaterra. Cada um reivindicou ter sido o
primeiro a explorar uma maneira alternativa de usar a camera
cinematogréfica: manipulando objetos no campo de visdo e expondo
somente um ou poucos quadros de cada vez, a fim de imitar a ilusdo do
movimento criado pelo cinematdgrafo comum. Na projecdo, ndo faz
nenhuma diferenca se os quadros individuais foram expostos a 16—24
vezes por segundo ou expostos com um intervalo indefinido; a ilusdo de
movimento € a mesma. Assim, a tradicional definicdo, tecnologicamente
baseada, de animacdo como construindo e fotografando quadro-a-

z

guadro é claramente inadequada. Todos os filmes sdo compostos,
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expostos e projetados quadro-a-quadro (de outra maneira, a imagem
seria borrada). O fator técnico definidor parece estar no efeito planejado
a ser produzido na tela.*

Donald Crafton, buscando aproximar o resultado final da projecéo do filme
live action ao da animacao, leva ao extremo a informacao de que, tecnicamente,
cada frame é fotografado individualmente e extrapola na comparacdo com a
técnica cinematografica da animacdo, desconsiderando, na afirmacdo, as
diferencas existentes e fundamentais entre o cinema live action e o cinema
animado. Dentre essas, talvez a mais notavel seja a perda do efeito borrado
(blur), que existe nos movimentos de objetos ou pessoas do primeiro (live action)
e que ndo ocorrem no cinema de animacao, uma vez que 0S movimentos rapidos
do filme animado n&o foram filmados ao vivo, e sim construidos quadro-a-
quadro®. A ilusdo de movimento é quase a mesma, no entanto, este quase
determina o efeito artificial, ou estranho, que se nota mais claramente nos filmes
em stop-motion e nos filmes que utilizam a rotoscopia®®. E quando o filme
animado tenta reconstruir as acdes humanas, essas diferengas minimas
existentes denunciam sua artificialidade, pois esses movimentos sdo 0sS mais

conhecidos e familiares aos nossos olhos.

A diferenca entre realizar uma sequéncia fotografando-a automaticamente
ou construindo-a quadro-a-quadro ultrapassa a opgao técnica na realizagdo do
filme ou o resultado de sua projecéo. A opc¢éo pelo cinema de animacao interfere
diretamente no resultado estético do filme e, deste modo, em sua apreciacéo pelo

espectador.

42 CRAFTON, 1997, p. 71. No originalAfthough there is no acceptable evidence to veiifyer claim, the
animation technique might have been discoveredo@aéently by J. Stuart Blackton in the United Stated

by Arthur Melbourne-Cooper in England. Each claintechave been first to exploit an alternative wdy o
using the motion picture camera: manipulating olgea the field of vision and exposing only oneadew
frames at a time in order to mimic the illusionnodtion created by ordinary cinematography. In pobien,

it makes no difference whether the individual frahave been exposed 16—24 times per second oregixpos
with an indefinite interval; the illusion of motiois the same. So the traditional technologicallysdsh
definition of animation as constructing and shogtiname by frame is clearly inadequate. All mo\aes
composed, exposed, and projected frame by franmer@ise the image would be blurred). The defining
technical factor seems to be in the intended eftebe produced on the screén

“3 QUADRO A QUADRO: um dos processos basicos da fijem de animacg&o. Consiste no registro
cinematografico de cada um dos desenhos ou im#gbjetos, bonecos etc.), fotograma por fotograrua, q
representam a sucessao das posicées daquilo geee@amover-se na projecdo. In; BRUZZO, Cristina.
Animacao Sao Paulo: FDE, 1996, p. 219.

4 Técnica de animacdo desenvolvida pelos irmaosdHei. E abordada com detalhes no préximo capitulo.



29

Dois pioneiros do cinema devem ser destacados também quando se fala
em animacao: Walter R. Booth e Edwin S. Porter. Sobre o primeiro, Crafton
afirma que pairam poucas duvidas de que a descoberta do cinema de animacéo
na Inglaterra foi influenciada pelo trabalho de James Stuart Blackton. Conforme o

autor, Booth era um

Magico profissional que reconheceu o potencial do cinema, do mesmo
modo que Mélies, e comecou a dirigir filmes produzidos por R. W. Paul
por volta de 1898. A especialidade de Booth era um tipo de
transformacéo na qual o desenho de uma pessoa se transformava em
uma figura viva pelo uso da fusdo ou substituicdo em stop-action, um
truque que ele provavelmente usou em The Hand of the Artist. Embora
este tenha sido considerado o primeiro desenho animado britanico, ao
invés disso, a descricdo do catalogo de 1906 indica quase certamente 0
uso da técnica de stop-action®.

Crafton afirma que Comedy Cartoons (Walter R. Booth,1907) foi
claramente inspirado em Humorous Phases. Como este, o filme comeg¢a com o
desenho de um homem e uma mulher e uma piada de fumante (a smoking gag).
A movimentagcdo do palhaco de recorte e o desenho que continua se
movimentando enquanto € apagado sao outras influéncias de Blackton sobre

esse filme*.

The Sorcerer’s Scissors (Reino Unido, 1907) é um filme de Booth (0 mais

antigo ainda existente) no qual se vé o uso de técnicas de animacédo: a tesoura

47
|

magica recorta a figura que se transforma em uma pessoa real”’, uma mulher que

4 CRAFTON. 1993, p.25. No original'There is little question that Blackton influencete tEnglish
discoverer of animation, Walter R. Booth, a prof@sal magician who, like Mélies, recognized theepdial

of the cinema and began directing films produced®byV. Paul around 1898. Booth's specialty waga tf
transformation in which a drawing of a person wdmieged into a living figure by the use of dissolees
stop-action substitution, a trick he probably ugedhe Hand of the Artist. Although this has bealhed the
first British animated cartoon, the 1906 catalogsdeption almost certainly indicates the stop-antio
technique instedd

4 CRAFTON, 1993, p.25-26. No originaf Booth's 1907 Comedy Cartoons was clearly inspirgd b
Humorous Phases. Like Blackton's film, it begarm wiiale and female portraits and a smoking gag. Boot
also borrowed the moving clown cutout from Blackieor the finale, "the hand of the artist wipes thieole
from the blackboard, section by section, thoughaulas action remains even in the last portion leftre
eye—which winks at the audience in an impudent eraoefore being finally wiped out."15 Again, thiaswv
an idea lifted from his American counterpart”.

4" CRAFTON, 1993, p. 23. Na versdo do filme comentpdi autor, um ursinho Teddy animado usa a
tesoura para recortar as figuras. Na versao adaligqui, com o titulo francés tles Ciseaux Magiquesa
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comeca a dancar e que tem as roupas modificadas por um pincel magico, que se
move sozinho. Crafton ressalta: “Mas ndo h& nenhum desenho animado nesse
flme e em nenhum outro feito por Booth™® Nota-se, entretanto, que atras da
mulher, foi posicionada uma folha, sobre a qual forma-se sozinho o desenho, que

se revela como o esboco do cenario real (Fig.011, do quarto ao sexto quadro).

Fig. 011 — Walter R. Booth: The Sorcerer’s Scissors (Reino Unido, 1907)

Reconhecido como um dos mais importantes inovadores do inicio do
cinema, o norte-americano Edwin S. Porter também experimentou com os trick
flms e com as técnicas de animagdo. Segundo nota Crafton, o primeiro
experimento de Porter foi em The Whole Dam and the Dam Dog (EUA, 1904)*,
mas € The “Teddy” Bears (EUA, 1907) que insere o nome de Porter na trajetoria
do filme animado. O filme destaca-se por sua montagem elaborada, caracteristica

de Porter e, principalmente, pela curta sequéncia animada. Para Crafton,

tesoura animada recorta o titulo, sozinha, e degwiiguras, ndo sendo mostrada a animacédo daharsin
descrita pelo autor. Para ver essa versao,Mifving History: a guide to UK film and televisionchives in
the public sectdr disponivel em <www.movinghistory.ac.uk/archive#ilms/bflsorcerer.html>, acesso em
10 dez 2006.

“8 CRAFTON, 1993, p. 23. No originalThe earliest existing film by Booth that does contnimated
sequences is The Sorcerer's Scissors (October 1997 beautifully tinted British Film Institute io,
magic scissors cut through the main tide (figure A animated teddy bear uses them to cut out paper
shapes that change into live actors by ordinarypsiotion techniques. An animated moving brush paint
figures, which dissolve into real persons. But ¢hare no animated drawings in this film or in arther by
Booth”

“9 Conforme asite IMDB o filme é de 1905. Cf: www.imdb.com/title/285045/, acesso em 20 dez 2006.
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O destaque era quando Cachinhos Dourados espiava pelo buraco da
fechadura, no andar superior, para observar seis ursos animados, de
tamanhos reduzidos, dancando. A animacgdo é muito suave quando eles
executam proezas acrobaticas. O truque é ainda mais impressionante
porque foi sobreposto ao buraco da fechadura por um processo de

z

matte [mascara]. Porém, a sequéncia é muito curta (118 pés,
aproximadamente um minuto) e bastante gratuita, visto que, em outro
momento do filme, os ursos foram representados por atores
fantasiados®.

The “Teddy” Bears € o filme que serve de referéncia quando se associa a
animacdo ao nome de Porter, entretanto, como ocorre para a maior parte dos
realizadores do periodo, a animacao foi usada ali apenas como um efeito

especial.

Outros filmes de Edwin S. Porter destacaram-se também pelo uso intensivo
e aprimorado de efeitos visuais. Donald Crafton da, como exemplo, The Dreams
of the Rarebit Fiend (EUA, 1906), livremente adaptado da série (hombnima) de
quadrinhos de Winsor McCay, e sem a colaboracdo do mesmo. Embora a
gualidade da montagem e o uso de diferentes pontos de vistas (inspirados,
certamente, pelos originais de McCay) remetam, com relativo sucesso, a
visualidade e ao ritmo das histérias de McCay, o filme de Porter ndo apresenta

animacao’®.

Y CRAFTON, 1993, p. 26. No originalThe 1907 Edison film The "Teddy" Bears was an ugate version

of the fairy tale narrated by means of a rather laspicated montage sequence. The highlight was when
Goldilocks peeped through an upstairs keyhole iy esix animated bears of diminishing size dancirte
animation is very smooth as they perform acrobfgids. The trick is all the more impressive becausas
superimposed into the keyhole by a matte processelrer, the sequence is very short (118 feet, about
minute) and rather gratuitous, since elsewhereénmftlm the bears were portrayed by costumed actors

*L CRAFTON, 1993, p. 43. No originalPbrter's film, made without McCay's collaborationas freely
adapted from one of the episodes showing a dredoaing over the skyline in a bed. Porter changed
McCay's protagonist to a male and "rationalizedé thightmare by adding a prolog that showed theimict
stuffing himself with rarebit and ale. Significantin place of McCay's remarkable "montage” ofediht
viewpoints, Porter summoned up all the speciakeffthe cinema had to offer—save animation—to edere
the dream as a series of fantastic table&aux.
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Fig. 012 - Emile Cohl com bonecos do filme Le Tout Petit Faust (Franca, 1910)

Emile Cohl, pseuddnimo do francés Emile Courtet (1857-1938)% exibiu
pela primeira vez Fantasmagoria (Fantasmagorie, Franca, 1908), em 17 de
agosto de 1908, no Théatre du Gymnase, em Paris.

Para este filme de aproximadamente dois minutos de duracdo (36m)>3
Emile Cohl

Desenhou uma série de figuras a traco negro em folhas de papel branco
e fotografou-as. Na tela, utilizou o negativo e conseguiu, assim, um
movimento executado por figuras brancas sobre um fundo escuro. No
seu caso, podemos dizer que estava menos interessado em
desenvolver uma determinada técnica do que mostrar 0 encanto
simples de seus bonecos de um sO traco. Mesmo neste estagio
primitivo, a énfase era artistica e ndo técnica. Os primeiros filmes
alemdes de silhuetas foram também motivados por consideracbes
artisticas e néo técnicas®.

Nessa breve descricdo de Halas & Manvell, sobre Fantasmagoria, depara-
se com uma declaracdo, aparentemente baseada em critérios subjetivos. Afirmar

que um filme considerado pioneiro ndo estd preocupado com a técnica é

2 CRAFTON, 1993, p. 61. Nome complete: Emile EugéanJl.ouis Courtet.
*3LO DUCA, Giuseppe Marid.e dessin animé : histoire, esthétique, technitpteoduction de Walt
Disney. Paris : Editions d'Aujourd'hui. 1982, p. 1

> HALAS : MANVELL, 1979, p.28.



33

desconcertante, e, no minimo, se pode dizer que os autores negligenciam dados

essenciais, como os observados por Lo Duca:

A técnica dos primeiros desenhos foi reduzida ao minimo, e os
desenhos eram esquemaéticos, porque Emile Cohl trabalhava s6 e nao
podia se permitir ao luxo de detalhes ndo essenciais. Apesar disso, o
melhor de seus desenhos pode ser comparado com os desenhos
animados do pos-guerra®>,

Emile Cohl realizou mais de cem filmes, entre 1908 e 1918, mais da
metade deles nos Estados Unidos®®. Independentemente de ter optado por
trabalhar com figuras simplificadas, Cohl desenvolveu em todos os seus filmes um
trabalho de animacdo coerente com a posicdo que ocupava no meio artistico
parisiense. Entre os dezoito e os cinqlenta e seis anos, Cohl exerceu varias
atividades, foi jornalista, ilustrador, caricaturista®’. Convivia com indmeros artistas
e escritores, como por exemplo, Vitor Hugo e Verlaine. Pertencia a dois grupos
artisticos — Les Hydropathes e depois Les Incohérents, sendo também
frequentador dos cabarés Le Lapin Agile e Le Chat Noir. Emile Cohl comecgou a
se interessar pelo cinema em 1907. N&o tendo vocagdo comercial, preferia
oferecer 0s seus servicos de roteirista e criador de efeitos especiais para a
companhia Lux, mas principalmente para a Gaumont, para onde ele entrou, apos
quase um ano de trabalho independente®®. Apés uma breve passagem pela Pathé
(1911), Cohl voltaria ao trabalho independente e realizaria alguns filmes,
principalmente para Eclipse, antes de ir trabalhar nos EUA, a servico da Eclair
(estudio francés, com filial em Forte Lee, Nova Jersey), entre 1912 e 1914. Seis
meses depois de sua volta a Franca, nascia o primeiro estudio de animacao

profissional dos Estados Unidos, [Raoul Barré Studio], claramente usando muitas

5 LO DUCA, 1982, p. 19. No original 4 technique des premiéres bandes était réduitmmimum, et les
dessins étaient schématiques, car Emile Cohl thaifaseul et ne pouvait se permettre le luxe deiténon
essentiels ; cependant, les meilleurs de ses deasimés peuvent noutenir la comparaison avecédssids
animés d'aprés guerte

*LODUCA, 1982, p. 19.

*" Foi aluno e amigo do francés André Gill (1840-1888lebre caricaturista, considerado pelo crigico
historiador de arte Michel Ragon como o mestreaiatura no final do segundo império.

*8 Dados biograficos conforme Pierre Courtet-Colstudioso e neto de Emile Cohl, , em “L’associaties
Indépendants du™Siécle” <http://www.lips.org/bio_Cohl.asp> aces$1/03/2005.
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das técnicas de animacdo desenvolvidas por Cohl *°. Em 1923, Cohl parou de
realizar filmes, atingido pelo fim da hegemonia do cinema francés no mundo.
Estima-se que existam apenas 20% dos mais de trezentos curtas-metragens

realizados pelo artista que, em geral, trabalhava sozinho.

Fig. 013 — Projeto de bonecos articulados para Le Peintre néo-impressionniste (Franc¢a, 1910)
FONTE — CRAFTON, 1993. p. 77.

Dando o devido crédito a todos os pioneiros, e as suas inestimaveis
contribuicdes, cabe realmente a Emile Cohl o mérito de ter sido o primeiro a se
preocupar e a acreditar no filme animado como meio auténtico e vigoroso de
expressao artistica. Cohl foi o primeiro a ultrapassar a etapa da apresentacdo da
novidade e alcancar a fase do filme animado como espetaculo. Através de sua
habilidosa e artistica exploragdo do espaco e do tempo acrescentou as trés
dimensdes (possiveis de serem expressas graficamente) da superficie plana uma
guarta dimenséo: o ritmo (o desenho dentro de uma linha temporal, onde o olhar é

iludido pela magia do cinema), com a seguranca de saber desnecessario a

%9 Edison impedia, com seu direito de patente, a itapdo de filmes estrangeiros, assim os estdios
europeus criavam subsidiarias nos EUA para contomabloqueio. Conforme <http://www.asifa-
hollywood.org/2005/03/undervalued-animator-victifiatmI>, acesso 07 abr 2005, 09:00h.



35

representacao fiel da realidade®. Seguindo sua inclinagéo artistica, descobria os
caminhos e possibilidades proporcionados pelo desenho animado, bem como por
outras técnicas e inovacdes, as quais soube explorar com criatividade e pericia
técnica. Cohl também inaugurou a linha béasica do desenvolvimento do filme
animado. Se a Earl Hurd deve-se a invencdo do acetato® (cells) que tanta
liberdade deu aos animadores, deve-se a Emile Cohl a introdu¢cdo do uso do
papel e da mesa de luz como base para a producéo do desenho animado®, meio
pelo qual o cinema de animagdo encontrou 0 seu mais auténtico suporte, que
prevalece mesmo nos meios digitais, pois este nada mais € do que uma versao
digital dos recursos do estudio de animacao. Cohl ainda descobriu que, mesmo
reduzindo o numero de desenhos, a impressdo de movimento acontecia. Assim,
embora o filme fosse projetado a dezesseis quadros por segundo, ele fazia
apenas oito desenhos para cada segundo de animacgdo, conseguindo uma
consideravel economia de tempo e de trabalho®,

Fig. 014 — Emile Cohl : Le Cauchemar de Fantoche (Franca, 1908)
FONTE — LO DUCA, p. 19

E novamente Crafton quem aponta: “Emile Cohl foi o maior responsavel por
transformar os esforcos de seus antecessores filmes de truques na Unica arte do

século XX, mas, paradoxalmente, suas proprias raizes se estendem no passado

% percepgéo em total coeréncia com os preceitosupm go qual estava vinculad®s Incohérentsno qual
a experiéncia onirica é validada como importargenehto de busca e percepgao estética

®1 Cf. p. 68, do capitulo 2.

%2 CRAFTON, 1993, p. 61.

3 CRAFTON, 1993, p. 61.
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distante™®. Uma arte que nasceu propriamente das experiéncias do pai do
desenho animado, que mais do que qualquer outro, merece a extensao de sua
paternidade n&do apenas ao desenho animado, mas também ao cinema de
animacdo em sua complexidade, pois definitivamente foi o primeiro artista

reconhecido a se consagrar a hova arte.

Alguns estudiosos®® enumeram, dentre outras, as seguintes contribuicées
de Emile Cohl para o filme animado: o primeiro herdi de desenho animado (Le
Fantoche, 1908), o primeiro filme de marionetes®® (Le tout petit Faust, 1910), o
primeiro desenho animado em cores (Le Peintre néo-impressionniste, Franca,
1910), os primeiros desenhos animados publicitarios (Campbell Soups, EUA,
1912), o primeiro desenho animado didatico (La Bataille d’Austerlitz, Franca,1910)
e 0 primeiro desenho animado adaptado de uma histéria em quadrinhos (Les
aventures des Pieds Nickelés, Franca, 1917)%’. Crafton identifica ainda: “O
primeiro uso de mascara (matte) fotografica para combinar animag¢do com live
action, em Clair de Lune Espagnol (O Homem na Lua, marco, 1909), anos antes
de outros tentarem isto”®. Crafton afirma que “o aperfeicoamento do matte
fotografico era tipico da desenvoltura de Cohl. Ele também foi o primeiro a
abandonar a camera acionada manualmente por uma com obturador acionado

eletricamente”®®.

Como ja visto, as afirmagdes acerca da precedéncia sobre algum feito séo,
guase sempre, controversas. Inegavel é que Emile Cohl foi um entusiasta do
cinema de animacdo, experimentando ao maximo as suas possibilidades,
tornando-se assim um de seus mais importantes pioneiros, com influéncia direta

ou indireta sobre o0s outros realizadores, contemporaneos e sucessores,

® CRAFTON, 1993, p. 61. No original,He was the one most responsible for transformirgetiforts of his
trickfilm predecessors into a unique twentieth-ceptart, but, paradoxically, his own roots extended
back into the past.

85 Cf : COURTET-COHL, PierreEmile COHL In: “L’association Les Indépendants dii Siéclé
<http://www.lips.org/bio_Cohl.asp> acesso . 01/082

® para alguns autores, a primeira animacéo de bstiecbhe “Teddy” Bearsde Porter, de 1907.

®" Note-se que, os filmes que o préprio Cohl realizmire 1912 e 1914, para a Eclair americana baseav
se em personagens ja consagrados pelas historiqsagrinhos.

% CRAFTON, 1993, p. 74. No originalAtnong Cohl's extraordinary technical accomplishreemas the
first use of matte photography to combine animatidth live action, in Clair de Lune espagnol (Tharvin
the Moon) (March 1909), years before others attemhpiis”

%9 CRAFTON, 1993, p. 74. No original, Perfecting matte photography was typical of Cohl's
resourcefulness. He was also the first to abandwn hand-cranked camera for one with an electrically
driven shutter’
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considerando-se o0 tempo que esteve nos Estados Unidos e o fato de que os

filmes eram muito copiados e distribuidos sem identificagdo de autoria ou origem.

Primeiro cineasta nascido em solo americano a se interessar pela
animacao, Winsor Zenis McCay passou grande parte da sua vida em Spring Lake,
as margens do lago Michigan. Nao ha registros de seu nascimento, mas relatorios
do censo indicam que ele veio ao mundo no Canada, em 1867, em Woodstock,
também a terra natal de seus pais. Certamente, isso explica o porqué de a maior
parte dos estudiosos norte-americanos considerarem-no como o pai do cinema de
animacdo. A qualidade minuciosa e o valor inquestionavel de seu trabalho, no
entanto, ndo o colocam na linha mais forte da animacéo industrial do periodo
silencioso. Com um desenho sofisticado e meticuloso, tdo rico em detalhes que é
considerado barroco por alguns, a linha desenvolvida por McCay nao foi seguida
pela industria nascente nos EUA, que preferiu se apropriar do estilo simplificado
mais proximo daquele desenvolvido por Emile Cohl. De acordo com o historiador

e realizador norte-americano John Canemaker:

Winsor McCay (1867-1934) é o primeiro mestre de duas das formas de
arte nativas americanas: a histéria em quadrinhos e o desenho
animado. Embora inventado por outros, ambos os géneros evoluiram
para uma duradoura arte popular, de mais alta imaginagdo, através do
génio inovador de McCay".

Canemaker observa que McCay dizia ter sido apresentado a animacédo quando
seu filho Ihe trouxe varios flip-books publicitarios, fato que se mostra improvavel,

conforme nota o autor:

[...] o artista tinha uma afinidade natural para a animacao, expressa no
movimento e na acdo seqlencial em todas suas histérias em
guadrinhos e no seu ato de vaudeville. Além disso, seu interesse deve

70 CANEMAKER, John.Winsor McCay and the art of animatidim. Winsor McCay: the master edition. 1
DVD (110 min.). Preto & Branco e colorido a mao. $ia (composicéo e execucdo): Gabriel Thibaudeau.
New Jersey: Milestone Film & Video and the Cinénéajile Québecoise, 2004. No originaVitisor McCay
(1867-1934) is the first master of two indigenousefican art forms: the comic strip and the anindate
cartoon. Although invented by others, both genresevdeveloped into enduring popular art of the leigth
imagination through McCay's innovative genilis Disponivel em
<www.milestonefilms.com/pdf/WinsorMcCayPK.pdf>, ase em 4 mar 2005.
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ter se evidenciado ao ver os filmes de dois de seus contemporaneos:
James Stuart Blackton (1895-1941), um cartunista de jornal que mais
tarde fundou o Vitagraph Studios, € geralmente considerado por ter
produzido o primeiro filme usando a animacdo quadro-a-quadro, em
Humorous Phases of Funny Faces (1906), e Emile Cohl (1857-1938),
um caricaturista francés considerado o primeiro grande artista da
animacao que, iniciando em 1908, criou mais de 200 curtas-metragens
repletos de magicas metamorfoses. Em 1909, os filmes de Cohl
alcancaram o auge da popularidade e eram regularmente importados
para os teatros dos Estados Unidos™.

Afirmar que a afinidade natural do artista para a animacao € demonstrada
em suas historias em quadrinhos é verdadeiro, porém impreciso. Estudiosos de
cinema e das artes plasticas admitem que o homem sempre buscou representar,
com maior ou menor pericia, 0 movimento percebido em seu entorno, desde que
tentou apreender magicamente a sua cacga, retratar sua comunidade em rituais e
até mesmo o movimento aparente dos corpos celestes. No caso especifico de
McCay isso teve o seu desenvolvimento natural no cinema de animacgéo, onde ele
pode representar ndo apenas o0 movimento, mas algo mais, fazer com que 0s

seus personagens aparentassem estar vivos. Canemaker nota que:

O estilo de animacdo de McCay - personagens “realisticos”
desenhados de modo naturalistico com formas fechadas, projetando
uma ilusdo de peso e possuindo personalidades distintivas, precede em
aproximadamente duas décadas o inicio do periodo maduro dos
estdios de Walt Disney, em 19342

"I CANEMAKER, 2004. No original, owever, as noted, the artist had a natural affirfior animation,
expressed in motion and sequential action through@icomic strips and in his vaudeville act. Hiserest
must also have sprung from viewing the films of tetemporaries: James Stuart Blackton (1895-1941),
newspaper cartoonist who later founded Vitagraphd®is, is generally considered to have produced the
first film using frame-by-frame animation of drag;nHumorous Phases of Funny Faces (1906)), andeEmil
Cohl (1857-1938), a French caricaturist considetede animation’s first great artist who, startiing1908,
created over 200 short films full of magical metgphosis. In 1909, Cohl’'s short films reached thesight

of popularity and were regularly imported to theaten the United States

2 CANEMAKER, 2004, p. 3. No originalMcCay’s animation style — naturalistically desigrieealistic”
characters made of closed forms, projecting arsitin of weight, and possessing distinctive persbesl—
predates by over two decades the beginnings diMdleDisney Studio’s mature period in 1934
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Assim, parece correto afirmar que as técnicas desenvolvidas por Emile Cohl
foram, no inicio da profissionalizacdo dos estudios de animacédo, mais utilizadas
do que aquelas do realismo de McCay, que seriam retomadas por Disney, em
meados da década de 1930.

Fig. 015 — Histdria em quadrinhos de McCay - Little Sammy Sneeze (1904)

Em 1914, McCay lanca Gertie, um personagem cujo filme contou com a
colaboracédo de John Fitzsimmons, que redesenhou os backgrounds originais de
McCay em cada folha. Mais tarde, a técnica de se fazer um background que seria
utilizado por varios quadros de animacdo foi facilitada pela introducdo dos
acetatos, inventados em 1914, por Earl Hurd. Cartunista, quadrinhista e animador,
Winsor McCay foi um talento reconhecido e estimado em seu tempo,

redescoberto na década de 1960, apos um periodo de esquecimento.

Os estudiosos em histérias em quadrinho também reconhecem em McCay
um artista muito criativo e preocupado com o desenvolvimento do meio. Publicado
no New York Herald, em 1904, Litle Sammy Sneeze (Fig.015) evidencia o talento

para compreender a arte e a ousadia que tinha em literalmente derrubar as
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barreiras que entéo a limitava, em um dos mais ricos exemplos de metalinguagem

ja produzidos no meio.

LES POIRES,

Vendues pour payer les 6, . damende du journal le Charivari.

(CHEZ AUBERT, GALFRIE VERO-DODAT)

oeres doac ?

rd ou 1a malice aura placé cette

Fig. 016 — Daumier - Les Poires (Franca, 1834)
FONTE — GOMBRICH, 1986, p. 300.

O estudo fotografico das fases do movimento, iniciado pelo fotégrafo inglés
Muybridge, ainda no século XIX, influenciou o trabalho de McCay a mesma
proporcdo que influenciou diversos artistas’®. No entanto, a inventividade do
artista ultrapassou os limites da imagem estéatica, dando-lhe novas cores no
contexto da arte sequencial. Como observa John Canemaker — “Duas séries
infantis, ‘Little Sammy Sneeze’ (1904) e ‘Hungry Henrietta’ (1905) sustentaram
esforcos que testaram conscientemente principios de animacdo através de

mudancas sutis nos movimentos dos personagens”’*,

Essa caracteristica, mesmo considerando-se a influéncia do cinema e dos

estudos pioneiros da fotografia (Muybridge, Marey), € bem prépria do artista,

3 “Nu descendo a Escaltla (1912), de Marcel Duchamp, é certamente umesesnplos mais conhecidos
da influéncia da cronofotografia e de Muybridge adss plasticas. Cf. CHIPP, HerschellBoria da arte
moderna Sdo Paulo; Martins Fontes, 1999, p.398.

" CANEMAKER, 2004, p. 4. No original, Two child-strips, “Litle Sammy Sneeze” (1904) dtlingry
Henrietta” (1905) were sustained efforts that canssly tested principles of animation through sebtl
sequential changes in the characters movenients
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combinando aspectos de criatividade artistica, pesquisa imagética e a experiéncia
adquirida em suas atividades profissionais como ilustrador, criador de histérias em

guadrinhos e homem de espetaculos.

Fig. 017 — Edison — The Sneeze (EUA,1899)

Ainda conforme Canemaker, em “Dreams of the Rarebit Fiends”, uma das
tiras de maior duracdo de McCay (1904-1911, revivida em 1913) o artista

desenvolve mudancas aceleradas em tamanhos e idades, tanto quanto
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metamorfoses, permitindo mostrar mundos alternativos e de pesadelos’™. Mais
uma vez, McCay faz avancar as possibilidades das técnicas ja conhecidas dos
cartunistas. A metamorfose ja era conhecida e utilizada por artistas nas artes
plasticas e nas artes graficas. Um dos casos classicos desse uso é aquele
patrocinado por Philipon’®, em 1834, quando as feicdes do rei Luis Felipe foram
transformadas em péra por Daumier (Fig.016).

Um filme de Edison, The Sneeze (EUA, 1895), pode ter servido também de

inspiracdo para a criacdo da série que inaugurou o sucesso de Mccay como

cartunista do New York Herald, apés varias tentativas frustradas (Fig.017).

Sru e PETIT SAMMY ETERNUE Coe ) e

JE FAIR Gul mrll‘ll I'Ii.
o

Fig. 018 — Winsor McCay - Petit Sammy Eternue (1906)
FONTE: COCONINO.

Paulo Rensie aponta que

S CANEMAKER, 2004, p. 4. No original, The adult-oriented ‘Dreams of the Rarebit Fiend'eoof
McCay'’s longest-running strips (1904-1911, revivied1913), featured as continuing themes nightmarish
alternative worlds with an emphasis on acceleratednges in size and age, as well as metamorphosis

" GOMBRICH, E.H. (Ernst Hansprte e ilusdo: um estudo da psicologia da represgi pictorica S&o
Paulo: Martins Fontes, 1986, p. 300. Em frané&sre é também sin6nimo de imbecil, tolo. E o jornal
satirico de Philipon assim se referia ao rei da¢ad.uis Felipe, tendo sido por isso condenadaarpana
multa elevada. Para justificar o uso do adjetiembstrou a semelhanca do rei com a fruta atraeésrah
sequéncia de quatro desenhos onde se vé uma migtsendo rei em péra.
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Sammy era uma curiosidade: durante dois anos (até 9 de dezembro de
1906) McCay contou todo domingo a mesma piada: a histéria de um
menininho que espirrava sempre no pior momento possivel. Todos os
painéis (a la Muybridge) tinham exatos seis quadrinhos, sendo que, no
guinto, Sammy espirrava e no sexto sofria as consequéncias
(geralmente o pontapé de um adulto). As variagbes imaginadas por
McCay, sua atencdo aos detalhes e o magnifico desenho eram a
grande atracdo dessa série. Muitos se sentiram tentados a projetar os
quadros de Sammy em sequiéncia, tal a perfeicdo dos movimentos.”’

Essa tentacao a projetar em seqiiéncia os quadros das histdrias de McCay
persiste ainda’® e comprova que McCay desenhava & la Muybridge, procedimento

gue, hoje, é de praxe entre cartunistas e animadores.

"

Fig. 019 — Muybridge , "Pandora"” saltando um obstaculo (1887)"°
FONTE: DOVER PUBLICATIONS

" RENSIE, PauloHistérias em imagensonforme <www.teorletal.oi.com.br/Pages/histcibgml>,
acesso em 26 dez 2006.

"8 Josépé e equipe animou em Flash algumas histtzi@ammy Sneeze, a partir da versao francesa do
album de McCay, publicada pbliachette em 1906, Petit Sammy Eterntie

Cf. < www.coconino-world.com/sites_auteurs/winseddsammy/mn_sammy.htm >

™ Colétipo, Plate 644, "Pandora" Jumping a HurdB8{) - as denominacdes originais sdo referentes a
publicacaaviuybridge's Complete Human and Animal Locomqtibree edition set, Dover Publications,
1979, conforme < www.laurencemillergallery.comyiintidge.htm > acesso em 18 abr 2005.
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A importancia do trabalho de Muybridge ndo se reduz a evidente
semelhanca de composi¢cdo entre as suas sequéncias fotograficas e aquela dos
quadrinhos de McCay®®. De modo semelhante aquele despertado em McCay, o
trabalho de Muybridge deu inicio ao estudo meticuloso do movimento,
relacionando-o ao tempo e ao efeito estético da acdo (por mais cotidianas e

conhecidas que parecessem).

bt PETIT SAMMY ETERNUE St i e

VoML CE 00 T HHF-'IIN.DMIIIB L i
EynEwe DAPPRINORE SUE, POUR UNE HIIE Saemdr
A ETERNGE AU By MoMENT HAD et LLE PoUA
ok, "“?'&.“"‘&J‘"“. TR ETAr Toue|
lwlnf'\au m‘n‘ M:M.lﬁnm:
RAAAEE ik B mmnwlwmm

Fig. 020 — Winsor McCay - Petit Sammy Eternue (1906)
FONTE: COCONINO.

Poucas vezes as artes visuais tiveram tao bem representadas, e com tanto
sucesso popular, as divisdes da narrativa classica — introducéo, desenvolvimento
e final, em tdo poucas imagens e falas. A repeticdo da gag, apresentada todos os
domingos no New York Herald, fascinava os leitores que aguardavam a ultima
aventura, ou desventura, de Sammy. O rigor formal com que McCay dedicou-se
por quase dois anos, a produzir as histérias evidencia-se na escolha de uma
estrutura praticamente inalteravel, de um ponto de vista fixo, que evidencia e cria

8 Muybridge continua sendo referéncia para os thaisabrtisticos, principalmente para aqueles astista
empenhados em conhecer com maior profundidade@miemo do movimento, do homem e dos animais,
como € o caso dos artistas especializados em afnmag como define Will Eisner, na arte seqiiencal.
EISNER, Will. Quadrinhos e arte sequenci&ao Paulo: Martins Fontes, 2001.
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seu ritmo propositalmente mondétono. Sempre seis quadrinhos, nos quais a
situacdo é apresentada no primeiro quadro; no segundo ja inicia 0 crescente
dramatico que, subitamente, no quinto quadrinho se desenrola a reviravolta (plot
point) sempre aguardada e sempre surpreendente. No sexto requadro®’, o
desfecho onde o herdi, as vezes, é punido, quase sempre com um pontapé e, as

vezes, sai de mansinho ou assiste, indiferente, as consequéncias de suas acoes.

Considerando-se as possibilidades oferecidas a um estudioso dos
trabalhos de Muybridge, em termos de composicédo, evidencia-se a escolha
consciente pela simplicidade da acdo, e do ponto de vista Unico. Assim, o sexto
quadrinho € muitas vezes mostrado por outro ponto de vista, passando ao leitor a
sensacao de um corte temporal na estrutura narrativa da histéria. Nao é dificil
imaginar o impacto do trabalho de Muybridge, Marey e outros homens da ciéncia
no ambiente artistico da época. Com prudéncia, e por sua importancia no
entendimento do movimento dos animais, pode-se afirmar uma influéncia de
origem muybridgeana comum para os quadrinhos e para o cinema de animacé&o.
Mas ndo se deve desconsiderar os inUmeros espetaculos populares da época,
apresentados em salas escuras e que, durante algum tempo, dividiram os
espacgos populares com o nascente cinematdgrafo, com nomes exoticos como,
Phantasmagoria, Lampascope, Panorama, e muitos outros®>. Tampouco se pode
esquecer da veia cOmica da caricatura que, a partir da difusdo da imprensa, foi
aprimorada graficamente, contando com a colaboracdo de nomes renomados e

com sua popularizacdo como forma de critica e de humor.

Em 1959, Gombrich dava a Rodolphe Topffer “o crédito — se € que se pode
falar em crédito — da invencdo e difusdo da histéria figurada, isto é, em

quadrinhos™?,

Esse artista e estudioso suico hoje € reconhecido por seu
pioneirismo em estruturar as historias ilustradas, chamando a atencdo dos seus

contemporaneos para o valor de entretenimento e de educacéo inerentes ao

8 EISNER, Will. Quadrinhos e arte seqiienci@ao Paulo: Martins Fontes, 2001. p. 44. Confasraator, o
requadro, além de sua fungéo principal de moldardrd da qual se colocam os objetos e acfes, adegu
em si pode ser usado como parte da linguagem Vaémal” da arte seqiiencial. Existem varios tipos de
requadro: requadros retangulares com tracadoqey,em geral, sugerem que as ac¢des nos quadestias

no tempo presente. Os tracados sinuosos ou ondéladdicador mais comum de passado, mudando o
tracado também nos casos de som, emoc¢ao ou perigamen

8 MACHADO, 2005, p. 19.

8 GOMBRICH, 1986, p. 295.
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meio. Essa posicao destacada deve-se, em parte, ao fato de que sua producao
coincide com o desenvolvimento da técnica da litografia. Do mesmo modo que o
cinema, também os precursores da arte sequencial se perdem no tempo e a
maior parte dos seus colaboradores serd para sempre uma entidade uUnica,
desaparecida no tempo, mas de importancia primordial pelos incontaveis avangos

gue proporcionaram.

Winsor Zenis McCay contribuiu de maneira significativa para o cinema de
animacao, para o qual levou toda a sua experiéncia de criador de historias em
quadrinhos e de conhecedor das expectativas em relacdo aos espetaculos
populares, pois ja estava familiarizado com estas apresentacfes publicas nas
feiras e vaudevilles onde apresentava seus espetaculos como desenhista rapido e
criativo. Seu primeiro filme realizado foi Little Nemo in Slumberland (EUA, 1911),
mas foi com Gertie the dinosaur (EUA, 1914) que o artista p6de explorar o

potencial que via no cinema de animacao.

Grande parte dos estudiosos aponta para uma influéncia direta de James
Stuart Blackton e de Emile Cohl nos trabalhos iniciais de Winsor McCay. John

Canemaker afirma que

McCay apropriou-se desses pioneiros em seu primeiro filme. De
Blackton, ele adaptou o motivo iconografico de um artista vivo
desenhando personagens que ganham vida. De Cohl, ele usou
abstrac¢des fluindo livres das linhas do lapis que formavam personagens
reconheciveis. Onde McCay se diferenciava de seus pares era em sua
habilidade para animar seus desenhos sem sacrificios dos detalhes da
linha; aquela, mais o movimento fluido, o timing®* naturalista, a

8 Tanto no estudo quanto na realizacéo de filmesads, deve-se estar atento as traducdes de termos
técnicos, principalmente quando estes assumem papaéamental no entendimento desta arte. Deve-se
destacar que, primeiramente, o termo é designddaipe. Como o cinema de animac¢éo nédo é uma aliwida
cotidiana (menos ainda industrial) em nosso pafsaiar parte dos termos ndo gerou um corresponaeante
lingua. Isso produz equivocos, as vezes mais grandgas vezes menos, mas sempre desnecessarios e
principalmente preocupantes, pelo mau uso do idierpar levar a uma assimila¢cdo incompleta ou mesmo
errbnea de conceitos. Para o principio fundamelatainimacéo denominado TIMING, por exemplo, Alberto
Lucena Junior traduz o termo por temporizacéo (@saklunior:115) que, conforme o Aurélio, signifiéto

ou efeito de temporizar; temporizamento”. E segue: gemporizar: 1.Adiar, retardar, demorar, deloriga
2.Transigir; condescender; contemporizar 3.Haveca® delongas. 4.Esperar outra ocasido. Na mesma
linha, ndo no mesmo contexto, o livkdmagem (Jacques Aumont: 107) usa o termo imagem tempada

para se referir aos dominios que trabalham a imagetempo (cinema, video) e ndo-temporalizada para
outros (pintura, gravura, foto). Aumont afirma; fisente a primeira € suscetivel de dalusdo temporal
convincente”. No Aurélio, Temporalizar é “Tornamgoral; secularizar”. Desse modo, parece nao haver
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impressdo de peso, e eventualmente a injecdo de tracos de
personalidade em seus personagens sdo as qualidades que McCay
trouxe primeiramente para a meio da animag&o.®®

Para realizar sua primeira animacédo, McCay gastou cerca de um ano,
fazendo aproximadamente quatro mil desenhos, sobre papel de arroz e tinta
nanquim. Para prender e alinhar as folhas ao desenhar e fotografar, de modo a
manter o registro dos desenhos, usou um prendedor de madeira e marcas de
registro (cross hairs) no canto das folhas. Para dividir os segundos McCay
cronometrou a duracdo dos movimentos, além de utilizar um mutoscépio® para

conferir a suavidade do movimento®”.

\sﬁtﬁ ME %

Fig. 021 — Winsor McCay - Little Nemo in Slumberland (EUA, 1911)

O filme pode ser resumido pela frase “vejam-me mover”, mostrada apoés
uma breve aparicdo do personagem Flip. Sem descuidar da qualidade dos
desenhos, o filme consiste em uma sofisticada experiéncia na qual o artista testa

possibilidades para a animacéo.

uma palavra em lingua portuguesa que seja sinbexatm paraiming . Nao se deve esquecer, no entanto,
que, em animacéo, ela € um termo técnico e porntésaeem seu uso, as suas caracteristicas defioiohas
maior exatidao (Cf. p.133, capitulo 3).

8 CANEMAKER, 2004, p. 5. No Original,McCay borrowed from both of these pioneer animaiorkis
first film. From Blackton he adapted the iconograpmotif of a live artist drawing characters thatroe to
life; from Cohl, he used free-flowing abstractiafgencil lines forming into recognizable charastéWhere
McCay differed from his peers was in his abilityatmate his drawings with no sacrifice in lineaatdlil;
that, plus fluid motion, naturalistic timing, theeling of weight, and eventually the injection efgonality
traits into his characters are qualities that McCléngt brought to the animation medium.

8 O mutoscépio foi o visor de maior sucesso, invémtam 1894 pelo americano Herman Casler. Girando
uma manivela, os cartdes passavam, fazendo a figovar-se.

8" SOLOMON, p. 16.
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Os personagens movem-se em um espaco sem cenarios, mas existe a
ilusdo de espaco pelo habil uso do movimento em perspectiva, fazendo os
personagens aumentarem ou diminuirem, conforme a distancia em que se

encontram do primeiro plano.

Fig. 022 — Winsor McCay - Little Nemo in Slumberland (EUA, 1911)

O filme contava com dois grandes apelos para encantar o publico. Primeiro,
0S personagens ja consagrados na histdria em quadrinhos de McCay, Little Nemo
in Slumberland, além da obstinagdo em desenhar detalhes com qualidade técnica
apurada e um senso estético rigoroso. As influéncias de Muybridge, Blackton e
Cohl ja sédo aceitas como inequivocas pela maioria dos estudiosos.

Ninguém soube o que fazer de “Little Nemo”. Ninguém tinha visto algo
como aquilo. Os filmes de Blackton e Cohl mostravam linhas simples e
figuras palitos executando movimentos simples. A sofisticada animacgéo
de McCay retratava personagens, representados completamente, que
se moviam suave e realisticamente. Para o desapontamento do artista,
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0 publico supbds que ele tinha feito o filme usando algum tipo de truque
fotografico com atores vivos.®®

O primeiro filme animado de McCay realmente apresenta figuras mais
realisticamente elaboradas do que as de Blackton e de Cohl. James Stuart
Blackton preferiu investir o seu tempo nos negoécios do Vitagraph Studio do que
no desenvolvimento do cinema de animac&o®. E, ap6s 1908, Emile Cohl investiu

grande parte de sua energia no desenvolvimento de técnicas de animacéo.

Considerando a qualidade técnica e narrativa ja alcancada por Winsor
McCay no desenho de suas histérias em quadrinhos, sua primeira animacao nao
apresenta grandes novidades. O prologo do filme em live-action e as
metamorfoses ja haviam sido usados por Blackton e por Cohl. Assim, neste
primeiro filme, a novidade foi uma caracterizacdo mais realistica dos
personagens, O que era inerente a sua proposta de apresentar
cinematograficamente os mesmos personagens que faziam sucesso nas tirinhas
dominicais do New York Herald e de outros jornais, nos Estados Unidos e em
outros paises. A completa identificacdo dos personagens pelo publico era téo
importante para McCay que ele pintou manualmente® cada um dos fotogramas

da parte animada do filme, que totalizavam aproximadamente quatro mil frames:

Nenhum registro indica como ou onde McCay conheceu Blackton, ou o
guanto eles se conheciam; mas os desenhos foram fotografados no
Vitagraph Studio no Brooklyn, e Blackton dirigiu o prélogo em live-
action. O filme foi completado em janeiro de 1911, e McCay pintou cada
guadro para igualar com as cores das historias em quadrinhos. Estreou

8 SOLOMON, p. 16. No original,No one knew what lo make of "Little Nemo." No oaé seen anything
like it. The films of Blackton and Cohl showed derime or stick figures performing elementary roas.
McCay's sophisticated animation depicted fully remedi characters who moved smoothly and realisficall
To the artist's chagrin, audiences assumed lie tade the film using some sort of trick photographive
actors”

89 Cf. SOLOMON, p. 13.

%0 WILJEANCOLAS, Jean-PierrdNascimento e desenvolvimento da sala de ciném&evista Eletronica

O Olho da Histéria 2004. Disponivel em <www.oolhodahistoria.ufbaktifos/salasdecinema.pdf >, acesso
em 30 abr 2005. Conforme o autor, o procedimentoderir os flmes manualmente ja era rotineiro por
volta de 1896. p. 4.
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em 12 de Abril de 1911 no Colonial Theatre em Nova York como parte

do nimero de vaudeville de McCay.*

(¥

Fig. 023 — Winsor McCay - Como um Mosquito Opera (EUA, 1912)

Como um Mosquito Opera (How a Mosquito Operates, EUA, 1912) foi o
segundo filme de McCay. Também conhecido como A Histdria de um Mosquito, o
filme narra a histéria de um mosquito chamado Steve, que sugava tanto sangue
que explodia. Novamente a reacéo do publico foi de divertir-se muito, acreditando,
porém, que o filme fora feito a partir de artificios segundo os quais um mosquito

morto havia sido manipulado por fios, como um fantoche, e copiado por McCay.*

O realismo dos desenhos de McCay sempre apontou influéncia das
imagens fotograficas. McCay, deixando-se cativar pelo cinema de animacgao, na

época em que “completou ‘Mosquito’ passou a declarar que a animacgao — que

1 SOLOMON, p. 16. No original,No records indicate how or when McCay met Blacktorhow well they
knew each other; but the drawings were photograpétethe Vitagraph Studio in Brooklyn, and Blackton
directed ihe live-action prologue. The film was @bated in early January 1911, and McCay hand-tinted
each frame to match the colors of the comic sttipremiered on April 12 at the Colonial Theatre New
York as part of McCay's vaudeville dct.

®2SOLOMON, p. 16. No original,McCay's second film, "How a Mosquito Operates” @9also known as
"The Story of a Mosquito," met with similar reactso Audiences enjoyed the antics of Steve, theedapp
mosquito who sucks too much blood from a fat maheaplodes, but assumed McCay had rigged a dummy
mosquito on wires.”
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tinha sido considerada uma curiosidade divertida — era uma nova forma de arte

capaz de suplantar as tradicionais artes pictéricas™.

Essa posicao inicial,
recorrente ao longo da carreira de McCay, indica o valor com que ele considerava

a nova arte e o potencial latente que enxergava no novo meio.

Fig. 024 — Winsor McCay - Gertie the Dinosaur (EUA, 1914)

O terceiro filme de McCay foi Gertie the Dinosaur (EUA, 1914). A escolha
de um dinossauro como personagem do novo filme é explicada por Solomon, por

ser um motivo que ndo poderia ser fraudado®. John Canemaker afirma que

Determinado a fazer de Gertie o mais belo cartoon animado de seu
tempo, McCay pesquisou meticulosamente a estrutura dos dinossauros
através do estudo de seus 0ss0s e experimentou com 0 sincronismo de
acOes especificas para fazer a criatura pré-historica super-realista. O
filme, que estreou em seu nimero de vaudeville em fevereiro de 1914, é
um exemplo precoce de performance multimidia, pois quando o McCay
vivo estalava o chicote e bradava o comando, o dinossauro do filme
parecia responder. Os tracos de personalidade investidos em Gertie
fazem dela de fato Unica; seu temperamento infantil € muito afetuoso —

% SOLOMON, p.17. No original,Around the time McCay completed "Mosquito," he Inegadeclare that
animation — which had been regarded as an amusimiggity — was a new art form that would supplant
the traditional pictorial arts.”

94 SOLOMON, p.17. No original, “For his next film, May chose a subject that couldn't be faked: a
prehistoric animal.”
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guando, repreendida por um acesso de enfado, ela chora imensas
lagrimas, revelando assim a alma de uma menininha dentro do monstro
Hulk.”%®

E possivel admitir que McCay tenha escolhido um ser pré-histérico para
personagem principal de seu terceiro filme por se sentir atingido pelas
desconfiancas do publico quanto a autenticidade de suas animacdes anteriores. E
gue tenha investigado a estrutura anatémica dos dinossauros, pelo rigor técnico e
artistico tipico de seus trabalhos. Uma andlise de suas histérias em quadrinhos e
a atuacédo de Gertie no filme, aponta também para influéncias mais reais e mais

préximas ao artista.

Fig. 025 — Winsor McCay - Gertie the Dinosaur (EUA, 1914)

% CANEMAKER, 2004. p. 5. No original,Determined to make Gertie the finest animated wcartof its
time, McCay painstakingly researched the structafe dinosaurs by studying their bones and he
experimented with the timing of specific actionsumneffort to make the prehistoric creature supeadistic.
The film, which premiered in his vaudeville acthebruary 1914, is an early example of multi-media
performance, for when the live McCay cracked avithilh and barked commands, the film dinosaur
appeared to respond. The personality traits inwiéste Gertie make her truly unique; her childish
temperament is most endearing — when, admonishea fioof pique, she cries huge tears, thus reivegal
the soul of a little girl within the monster’s hulk
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Considerando-se que, em lugar de um dinossauro, o espectador estaria
assistindo a um espetaculo circense, de um ddcil e treinado elefante, comparando
acao de seu peso e movimentacdo com aqueles obtidos por McCay em seu filme
e, hovamente, considerando-se as séries fotograficas de Muybridge, de animais
em movimento, verifica-se que o artista tinha bases consistentes para, com sua
invejavel imaginacao e talento, recriar o animal pré-histérico em seu filme. Tais
aspectos, bastante plausiveis, reiteram a maestria do trabalho de McCay, que
metamorfoseia seu proprio ambiente para animar um novo mundo, onde o proprio
artista € o elo, saindo do mundo real para penetrar imageticamente no mundo da

animagao.

Fig. 026 — Winsor McCay — Gertie the Dinosaur (EUA, 1914)

Donald Crafton denomina como “artesdos” Emile Cohl e Winsor McCay®®.
Certamente, o termo mais apropriado € artista, devido a producdo e ao

posicionamento critico no fazer do filme. Seguramente, a denominacéo de Crafton

% CRAFTON, 1997, p. 73.
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busca demonstrar ndo o fim do trabalho dos artistas, ou artesdos — como queiram,
mas sim evidenciar o surgimento de uma época na qual a industria sera
predominante, ofuscando quase todas as tentativas individuais de realizacdo de

filme animados.

Fig. 027 — Emile Cohl — desenho de personagem em movimento sucessivo e em perspectiva.
FONTE — LO DUCA, p. 23.

A importancia desses artistas para o cinema de animacdo vai além do
pioneirismo. Eles descobriram e desenvolveram primeiramente as técnicas
fundamentais do filme animado, além de apontarem novas possibilidades para as

proximas geracoes de animadores. Crafton resume as inovac¢des de Cohl,

Artista um tanto obsessivo, Cohl planejou rapidamente numerosos
procedimentos de animacdo que permanecem fundamentais, como os
postos de animacao iluminados, com cameras acionadas eletricamente
e montadas verticalmente, e tabelas para célculo de duracdo de
movimentos e de profundidade de campo das lentes. Ele colocou sob a
camera varios tipos de midia, incluindo desenhos, modelos, marionetes,
recortes fotograficos, areia, impressdes, e objetos variados®’.

97CRAFTON, 1997. p.73. No OriginalA‘rather obsessive artist, Cohl quickly devised ergus animation
procedures which remain fundamental, such as ithatd@d animation stands with vertically mounted
electrically driven cameras, and charts for calding movement duration and lens depth of field ptieed
various media under the camera, including drawingsdels, puppets, photographic cut-outs, sand, géam
and assorted objects”
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Conforme Crafton, em 1914, trabalhando na filial americana da Eclair,
Emile Cohl animou The Newlyweds and their Baby, os personagens de George
McManus, ja famosos nas histérias em quadrinhos. O autor conclui que o sucesso
dessa série influenciou outros cartunistas de jornais a produzir a versdo animada
de seus préprios trabalhos®.

Crafton observa que Winsor McCay, ao lancar Gertie, contribuiu para
aumentar a popularidade do género. Na mesma direcdo, Charles Solomon

constata:

Nesse filme, McCay assenta as bases da animacdo de personagem, a
arte de delinear uma individualidade dos personagens através de um
estilo Unico de movimento. A amavel, um tanto infantil, personalidade
do dinossauro € comunicada através de seus movimentos — 0 angulo
com o qual ela levanta a cabeca enquanto escuta o comando; a
impudéncia com que ela sacode sua calda enquanto desobedece. O
publico finalmente percebeu que estava vendo algo novo: um filme
composto de desenhos.*

A importancia de Gertie, aléem do reconhecimento publico ao trabalho
artistico de animacao de McCay, estende-se desde o impacto causado sobre um
grupo de jovens resolvidos a se tornar animadores apds terem visto o filme
(incluindo Walter Lantz, Dave Fleischer e Dick Huemer'®), até a entdo nascente
industria do cinema de animacéao, especificamente do cartoon animado.

Apbs Gertie, McCay produziu O Naufragio do Lusitania (The Sinking of the
Lusitania, EUA, 1918), no qual levou vinte e dois meses para completar os vinte e
cinco mil desenhos do filme, pela primeira vez fazendo uso dos acetatos em seu

trabalho. Charles Solomon enumera que

Entre 1918 e 1921 McCay trabalhou em alguns projetos de
animacdes”.The Centaurs”, “Flip’s Circus” e “Gertie on Tour”

% CRAFTON, 1997. p.73

% SOLOMON, p.17. No original,Ifh This film, McCay laid the Foundations of chamrcanimation, ithe art

of delineating a character's personality throughuaique style of movement. The endearing, somewhat,
childish personality of the dinosaur is communidatierough her motions — the angle at which she €ock
her head while listening to a command; the impudemith which she flicks her tail while disobeyihg i

10 SOLOMON, p.17.
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sobrevivem apenas em fragmentos. Trés curtas-metragens baseados
em “Dreams of the Rarebit Fiend” foram lancados em 1921.**

Conforme Solomon, ninguém sabe porque, ap0s os filmes da série
“Rarebit”, McCay desistiu da animacdo. Em 1917, McCay teve de diminuir suas
apresentacdes de vaudeville a pedido de Hearst'® A principal razdo pela qual
abandonou a animacédo parece ter sido o desgosto com 0s rumos tomados pelo
meio na era da industria dos filmes silenciosos, que ele corretamente via como

inferior ao seu proprio trabalho.

Na revista Cartoonist Profiles, I. Klein, cuja carreira de animacdo
comecou na International Film Service de Hearst em 1918, descreve um
jantar em homenagem a McCay, dado pelos artistas da jovem indulstria
de animagdo em 1927. Apés uma enfadonha introdugdo, McCay
proferiu um curto discurso. “Ele concluiu com uma declaracéo que ficou
em minha mente ‘Animagdo poderia ser uma arte, que é como eu a
concebi, mas eu vejo que vocés companheiros tém feito disso um
negécio... ndo uma arte, mas um negécio... falta de sorte.” Ele sentou-

se. Houve alguns aplausos dispersos”.*®

A produgdo industrial dos cartoons animados ndo ousou seguir 0S
caminhos propostos por McCay. O tempo de producéo exigido pelos seus filmes,
medidos em meses ou anos, eram proibitivos para os orcamentos destinados aos
filmes animados. Isso somente mudaria com o fortalecimento dos estudios Disney

e dos outros grandes estudios, ja apdés o advento no cinema sonoro. O ritmo

191 SOLOMON, p.18.

192 McCay foi contratado em 1911, por William Randoldkarst, ainda como parte de sua estratégia de
expansédo (Nesse episédio, conhecido camguerra dos quadrinhosniciado em 1895, com o langamento
de personagem do desenhista Richard Felton Ou{caai$ tarde seria conhecido como The Yellow Kid),
donos dos principais jornais de Nova York fazianutk para aumentar o0 nimero de leitores. Os paigi
participantes desse “conflito” foram: Joseph Palitzlo The New York World, William Randolph Hearst
com o seu New York Morning Journal, e James Gomlennett do New York Herald. A disputa foi mais
acirrada entre os dois primeiros. Cf: CapitulpZ3-74 e os sites: www.burburinho.com/20020602;htm
http://observatorio.ultimosegundo.ig.com.br/artigust2009g.htm;
www.popbaloes.com/mats/hgnasala6.html

193 SOLOMON, p. 18. No original,It the magazine Cartoonist Profiles, I. Klein, waamnimation career
began at Hearst’s International Film Service in 89#lescribed a testimonial dinner honoring McCaygeg
by the artists of the fledgling animation indusimy1927. After a fulsome introduction, McCay gavshart
speech. “He wound up with a statement that has ne@tiin my mind... ‘Animation should be an art, tisat
how | conceived it... but as | se what you fellowgehdone with it is making it into a trade... not arty but
atrade... bad luck.” He sat down. There was somtesea applause.”
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necesséario para atender a demanda, que aumentava a cada dia, tinha maior
identidade com as técnicas de simplificacio propostas por Emile Cohl. A diferencga
numérica da producao dos dois artistas ndo impediu que ambos tivessem um
destino semelhante. Esquecidos pela industria e pelo publico, foram reconhecidos
somente apOds a morte como os alicerces e primeiros mestres da nova arte, que
cedia espago para o nascimento de um novo elo na indastria cinematografica: a

industria do desenho animado.

Fig. 028 — Winsor McCay - O Naufragio do Lusitania (EUA, 1918)
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Fig. 029 — Winsor McCay - The Centaurs (EUA, c. 1918-21).
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O NASCIMENTO DA INDUSTRIA DO DESENHO ANIMADO

A industria do desenho animado tornou-se a base de sustentacdo do
cinema de animacdo norte-americano. Nos primeiros anos, havia ainda
experimentacfes em outras técnicas de animacédo, principalmente stop-motion,
praticamente abandonadas posteriormente (principalmente a partir dos anos de
1920), devido ao desenvolvimento e a viabilidade cada vez maior do cartoon
animado. De modo geral, ndo se renunciou as experimentacdes dentro da
indUstria — esta apenas concentrou-se em técnicas que poderiam ser trabalhadas
junto ao cartoon, ou seja, as técnicas em duas dimensdes predominaram, como 0
uso da fotografia ou dos recortes. Apés a | Guerra Mundial, que dificultou a
producdo cinematografica da Europa, quase toda a producgdo industrial de
cartoons era norte-americana, visto a grande forca que esses estudios passaram
a ter, em grande parte em decorréncia do conflito bélico. Isso ndo significa que
essa superioridade refletia-se em estabilidade ou em qualidade. Em menos de
duas décadas, o cartoon animado passou por importantes aprimoramentos
técnicos, possibilitando o desenvolvimento de um estilo de animacéo, filiado ao
modelo griffithiniano, que seria conhecido como animacéo classica’. O diretor e

animador Celso (Céu) d’Elia define que

dentro das diferentes modalidades de animacao, uma outra forma de
divisdo se faz: quando o movimento busca uma expressdo nhatural,
guerendo tornar crivel a relacdo personagem-tempo-espaco, falamos de
animacao classica; ela possibilita a identificacdo do espectador com o
filme nos niveis emocional e narrativo. Quando as leis naturais sao

! O desenvolvimento do cinema de animac&o classiéeaprofundado a partir do capitulo IV.
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ignoradas e prevalecem o exagero e o delirio, estamos falando de
animac&o cartum. Tudo é possivel.?

Essa definicdo, dada por Céu d’Elia, é bastante difundida. Entretanto,
devem ser ressaltados alguns pontos: geralmente, nos EUA, cartoon € o termo
usado para denominar desenho animado, ndo importando se a animacdo €
realistica ou ndo. No Brasil, o sentido, mais usual, se aproxima da definicdo dada

por Céu D’Elia. Luiz Oswaldo Rodrigues (LOR), define:

O termo cartum é bastante conhecido e nés o compreendemos como
"desenho de humor de um modo geral". A expressdo surgiu pelo fato
dos desenhistas usarem um papel "cartdo" para os desenhos que
seriam impressos nos jornais®.

Por extensao, no Brasil, o termo cartum € associado ao desenho “animado”
de humor de um modo geral®. Para o termo animacdo classica prevalece o
entendimento do cinema de desenho animado construido conforme as técnicas
convencionais desenvolvidas pela industria norte-americana, notadamente o
estudio Disney, nas décadas de 1930 e 1940. Assim, ndo apenas os filmes que
buscam a impressdo de realidade, mas também aqueles nos quais o0s
personagens desafiam as leis naturais podem ser considerados como animacao
cldssica. Desse modo, consideram-se como animacao classica a producdo dos
estudios de Fleischer, Warner Bros., Metro Goldwyn Mayer (MGM), Universal,
Paramount e Disney, dentre outros. Hoje, o termo é usado ainda para diferenciar
a animacao convencional, principalmente aquela produzida para o cinema, pelos
grandes estudios dos anos de 1930 a 1950, daquela produzida a partir da década
de 1950 para a programacao das redes de televiséo:

Animacdo Simplificada - Recurso que dispensa 0 uso de numero
suficiente de desenhos para cada segundo de acdo, resultando
movimentos mais duros e quebrados. Bastante utilizado na producédo de

2 D’ELIA, Celso.Animagcao, técnica e expressdm BRUZZO, Cristina (orghnimac&o 1996, p. 167.

® RODRIGUES, Luiz Oswaldo (LOR)Quadrinhos: histéria e analise(curso). Belo Horizonte:
Coordenadoria de Cultura do Estado de Minas Gerai&, p. 11.

* Neste estudo, sdo utilizadeartoon (grafado em inglés) ocartoonanimado, como sindnimos de desenho
animado.
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séries para a televisdo. Os bonecos tém poucas cores e movimentos, e
passam a maior parte do tempo falando.’

De modo geral, alguns termos s&o usados (quase sempre) como
sindnimos: animacdo classica, animag¢do convencional e animacao tradicional.
Esses termos sao utilizados para definir a técnica de animacéo. Quando o filme &
feito em animacdo em desenho animado 2D, utiliza-se um desses termos,
principalmente para diferenciar das técnicas de animacdo experimental e da

animacao digital em 3D.

Retornando a definicdo dada por Céu D’Elia para animacao classica, temos
0 conceito de realismo — “expressdo natural, querendo tornar crivel a relagédo
personagem-tempo-espaco” e também o0s conceitos relativos a dramaturgia
classica, de Aristoteles. E certo que toda forma de arte busca, em maior ou menor
grau, a representacdo da realidade ou de alguns de seus aspectos, sejam
sensoriais, emocionais ou psiquicos. No entanto, a representacdo almejada pelo
cinema realistico (Disney e outros estudios com preocupacdes semelhantes) esta
mais proxima a uma busca em recriar, pela arte do desenho animado, o espaco
filmico (semelhante ao) do cinema fotografico e, deste modo, atingir a impressao

de realidade, no sentido classico, como assinalada por Jacques Aumont:

Um exemplo particularmente importante de regulagem da distancia
psiquica por um dispositivo de imagens € 0 que se chamou
classicamente impresséo de realidade ° no cinema. De fato, desde que
existem, os filmes sempre foram reconhecidos — e isso com relacdo a
gualquer assunto, por mais fantasista que seja — como singularmente
criveis.’

Essa afirmacdo € (quase) natural para o cinema fotografico, mesmo para
os temas fantasistas, como afirma Aumont. Para o cinema de animagao, talvez
esse reconhecimento seja mais complexo, mas certamente existe uma relagao do

espectador com o filme que suplanta a questdo da mimese ou da representacéo

® BRUZZO, CristinaAnimacéo S&o Paulo: FDE, 1996, p. 210.
® Grifo do autor.
" AUMONT, JacquesA imagem Campinas : Papirus, 2004, p. 110.
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fotogréfica. O termo cinema clédssico precisa ser sempre usado com atencao,
principalmente, devido aos vérios sentidos que o termo adquire em diferentes
contextos. Jacques Aumont e Michel Marie citam alguns de seus significados. Os
autores esclarecem que, “em seu sentido original (‘de primeira linha’, ‘digno de ser
estudado’, ‘que tem autoridade’), a palavra [classico] qualifica filmes, cineastas,
escolas cujos historiadores consideram-se [sic] exemplos notaveis da arte do

cinema”. Os autores continuam

A palavra é mais precisa em um sentido retomado da histéria das artes,
para designar um periodo da histéria das formas filmicas. Esse segundo
sentido é também varidvel, conforme as conotagcbes que se concedem
ao termo "“classico". Para Rohmer (1953), a era classica de uma arte € a
que realiza melhor as possibilidades estéticas intrinsecas dessa arte

[.].8

Os autores complementam que “[...] o sentido mais corrente, constituido a
partir da critica ideolégica da década de 1970 e da andlise textual, identifica

‘cinema classico’ e ‘cinema classico hollywoodiano™. E constatam que

Nesse sentido restrito, trata-se, a um sO tempo, de um periodo da
histéria do cinema, de uma norma estética e de uma ideologia. Sua
periodizacdo € incerta, mas considera-se, no mais das vezes, que a era
classica termina no final da década de 1950, com o desenvolvimento da
televisdo - que d& um golpe decisivo na preponderancia do cinema
como midia - e com a emergéncia desses "novos cinemas" europeus,
gue questionam o estilo da transparéncia. O inicio € mais dificil de ser
fixado, mas ele remonta ao menos a década de 1920, durante a qual a
industria hollywoodiana ja constituiu sua estrutura oligopolistica e cujo
estilo ja esta fixado.

Deve-se ressaltar que, como visto, muitas vezes, o termo “animacao

»9

classica™ assume o sentido restrito assinalado pelos autores, referindo-se a

agueles filmes produzidos pelos grandes estudios e animadores norte-americanos

8 AUMONT, Jacques; MARIE, MicheDicionario teérico e critico de cinem&ampinas: Papirus, 2006, p.

54,

° Para essa acepcdo é preferivel o termo “classicaniinacdo”, que pode ser estendido a qualquer obra
marcante da animacao, independentemente da téchigar de origem.
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no periodo conhecido como a Era Dourada da animacéo (The Golden Age), que
compreende o final dos anos vinte (1928) até meados da década de 1940, e no
periodo seguinte (1946-1960), que € conhecido como a Era de Prata (The Silver
Age)™°.

Dois nomes se destacaram no periodo anterior ao da industrializacdo do
cartoon. O primeiro foi Emile Cohl que, com seus filmes animados produzidos a
partir de 1908, marcou o inicio do desenvolvimento do cinema de anima¢cao como
meio especifico dentro da industria cinematografica. O segundo nome™* foi Winsor
McCay, cujo valor para o filme animado é reconhecido devido, em grande parte,
ao sucesso de Gertie the Dinosaur e ao seu impacto junto aos novos animadores

da era industrial.

Em 1913, o canadense Raoul Barré abriu em Nova York o primeiro estudio
de cinema especializado em animacéo, em sociedade com William C. Nolan, o
Studio Barré-Nolan. Nota-se que eles ndo foram os primeiros artistas nos EUA a
trabalharem a animacdo com finalidades de entretenimento e de publicidade.
Emile Cohl trabalhou de 1912 a 1914 na filial americana da Eclair, e o proprio
Barré, apds 1910, havia feito filmes experimentais com Nolan e, mais tarde, filmes
publicitarios. A importancia e o diferencial do novo estudio era o fato de ser
especializado em animacéo, criando um ambiente propicio ao desenvolvimento

técnico e a formacao de novos animadores.

Da popularidade de ‘The Newlyweds’, das extravagancias de McCay, e
os lancamentos esporadicos de animadores estreantes ficou claro que o
publico estava se encantando com esses filmes. O problema era que o
oficio era tdo trabalhoso que o retorno lucrativo era insuficiente para
compensar os custos de producdo. Cohl e outros tinham tentado usar

19 As datas que identificam o final da Era de Oundava em funcdo do modo como os autores consideram o
periodo da Il Guerra Mundial. Desse modo, pararSoig o periodo termina em 1941 (SOLOMON, p. 183).
Para Leslie Cabarga (CABARGA, 1988), essa era @éstea de 1920 até 1942 — anos que marcam também o
inicio e o final da atuacéo dos irmaos Fleischema protagonistas da historia do cinema de anim&@@
Michael Barrier, a Era de Ouro estende-se de 1828366 (BARRIER, 1999, p. xi).

' A ordem aqui adotada refere-se ao surgimento mb&lhos com o desenho animado, ndo pretendendo
classificar a importancia desses pioneiros.
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recortes para substituir alguns desenhos demorados, mas isso

comprometia o interesse gréafico dos filmes.*?

Fig. 030 — Winsor McCay: Desenhos com marcas de registro (cross-hairs) de Gertie the Dinosaur
(EUA, 1914).

Crafton afirma que Barré e Nolan somente comecaram a fazer filmes
animados em 1915 para Edison. O autor credita a Barré a introducéo do conceito
de divisdo de trabalho®®. Outra grande contribuicdo de Barré foi a introducéo do
sistema de peg-bars (barra de pinos), que viria a se tornar ndo apenas o padrao
da industria norte-americana e também mundial, mas um elemento essencial da
animacdo de desenhos. Antes do desenvolvimento desse sistema, cada artista
usava meios proprios para realizar os seus filmes. McCay, por exemplo, fixava
com prendedores de madeira 0s papéis para desenhar e fotografar suas
animacdes e mantinha os desenhos posicionados corretamente, usando marcas

de registro (cross ,hairs) *.

O desenvolvimento do sistema peg-bar foi uma decorréncia natural da
necessidade de desenvolver padrdes que permitissem a economia de tempo e de

custos na producao industrial de filmes.

12 CRAFTON, Donald.Tricks and animationln: NOWELL- SMITH, Geoffrey (Ed).Oxford History of
World Cinema: The definitive history of cinema wlaride Nova York: Oxford University Press, 1997, p.73.
No original, ‘From the popularity of ‘The Newlyweds’, McCay’sraxaganzas, and the sporadic releases by
novice animators it was clear that audiences wezkgtiting in these films. The problem was that ¢het

was so labour-intensive that the rental return wasifficient to offset production costs. Cohl arldess had
tried to use cut-outs to replace some of the tioresuming drawing, but this compromised the graphic
interest of the films”.

13 CRAFTON, 1997, p. 6. Conforme o autor, a divisédrdbalho desenvolvida por Barré era melhor do que
a da industria automobilistica, baseada em niegéhjuico.

4 Bray e McCay utilizavam folhas impressas comrmaisals de registro nos cantos de cada folha.
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E atribuida a Barré a invencdo do sistema peg de registro. Pinos
idénticos eram fixados em cada uma das mesas de desenho dos
animadores, e 0s papéis eram perfurados para se unirem aos pinos. Os
pinos fixavam o papel no lugar, ndo apenas enquanto o animador
estava desenhando mas também quando os desenhos eram tracados e

fotografados. Esse sistema continua em uso até hoje™.

Um dos maiores obstaculos ao desenvolvimento inicial do desenho
animado era a necessidade de redesenhar o fundo nas folhas nas quais 0s
personagens eram desenhados (animados). Em Gertie, Winsor McCay contornou
o problema contratando seu vizinho, John Fitzsimmons'®, para redesenhar o
fundo em cada folha onde McCay ja havia desenhado seu personagem. Para a
producdo em escala proposta pelos novos industriais do cinema essa alternativa

nao era satisfatoria.

Os primeiros cartoons dos estudios eram desenhados em papel, todos
os elementos do fundo tinham de ser redesenhados todas as vezes, 0
gue era ineficiente e aborrecia os artistas. A solucdo de Barré foi o
“sistema de corte”. A animacado era desenhada em uma folha, o fundo
seria desenhado em uma segunda folha que era colocada sobre ou sob
a primeira. Se o fundo estivesse na folha superior, a maior parte da
pagina em torno do personagem seria cortada para revelar o
personagem.’

O sistema de corte (slash system) restringia as possibilidades da
animacao, obrigando o animador a prever uma ag¢ao que facilitasse o corte em

torno dos personagens e limitando o campo de acéo destes.

> SOLOMON, p. 22. No Original,Barré is credited with devising the peg systemegistration. Identical
pegs were set into each animator’'s drawings tahiel the paper in place was punched to match tlgs.pe
The pegs held the paper in place, not only whigeaghimator was drawing but also when the drawingsew
inked and photographed. This system remains iragsgy".

' SOLOMON, p.17. Fitzsimmons foi o principal auxilide McCay, tendo colaborado com ele em outras
animacdes apdSertie

' SOLOMON, p.22. No original, The earliest studio cartoons were drawn on paperaay background
elements had to be redrawn every time, which wefficfent and bore the artists. Barré’s solutionsathae
“slash system.” The animation was drawn on one shée background would be drawn on a second page
that was laid over or under the first. If the banokgnd was on the top sheet, most of the page sundiag

the character would be cut away to reveal it”
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Fig. 031 — Desenhos de Bill Nolan ilustrando o Slash System: cada pose de desenho

recortado é sobreposto ao cenario a cada exposicao.

O sistema de corte permaneceu ainda em uso em alguns estudios até o
inicio da década de 1920. Halas & Manvell afirmam que a invencdo da animacéo
por fases foi

0 primeiro estadgio de uma técnica que consistia na superposicdo dos
esbocos, a fim de evitar a repeticdo do desenho do fundo para cada
fase diferente do movimento das figuras do primeiro plano. Foi uma
grande economia. As atividades das figuras do primeiro plano eram
limitadas a uma area dentro da imagem, area esta inteiramente livre dos
tracos do fundo. As folhas contendo os desenhos da animacdo das
figuras do primeiro plano eram recortadas de modo que os desenhos do
fundo, estéticos ou também animados, ficassem plenamente visiveis
guando as folhas de papel recortadas fossem sucessivamente
colocadas sobre eles durante o processo da fotografia®™®.

Nota-se que a animacao por fases € a denominacao dada pelos autores ao
slash system. Os autores identificam sete fases no periodo compreendido entre
os trabalhos de Emile Cohl e Pat Sullivan. Essa classificagdo é arbitraria, uma vez
gue se baseia em evidéncias e parametros subjetivos e mesmo erroneos. Por
exemplo, para os autores, a fase 4 seria o “desenvolvimento do fundo como parte
mais importante da animac&o. No primeiro estagio, os fundos eram desenhados,
como as figuras do primeiro plano, na mesma folha de papel para cada fotograma

do filme”. Deve-se considerar que Gertie foi feito desse modo e durante muitos

18 HALAS, John; MANVELL, Roger. p.29. Observa-se qugautores se referem a animacdo de modo geral,
mas usam apenas fatos relacionados ao desenvotvimerdesenho animado, desconsiderando as técnicas
experimentais e o stop-motion.
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anos nenhum outro artista igualou a qualidade técnica e estética de Winsor
McCay - nem mesmo na fase 7, que, conforme a classificacdo de Halas &
Manvell, caracteriza-se pela introducdo do acetato. A animacdo por fases, ja

descrita, € a fase 6.

Alguns movimentos de camera, tipicos do cinema fotografico (live-action),
tiveram de ser reinventados para o desenho animado. Um exemplo disso é a
técnica desenvolvida por Bill Nolan quando trabalhava no estudio de Barré.

Conforme Solomon,

Bill Nolan descobriu que se um segundo plano desenhado em um longo
pedaco de papel fosse passado sob os desenhos de um personagem
andando, uma ilusdo de movimento horizontal era produzida. Essa
descoberta foi a base para todos os movimentos de pan em filmes
animados.™

O movimento descrito nessa afirmacéo € o do traveling, que, parece, foi
incorporado por Solomon como uma variacdo da Pan®®. A técnica desenvolvida
por Nolan abrange os movimento de camera que desvendam o cenario, podendo
ser usadas tanto para pans quanto para travelings ou movimentos combinados.
Essa técnica permitiu o desenvolvimento dos ciclos de caminhar, pois o0s
desenhos de um ciclo sao repetidos sobre um cenario que se move. Sem o ciclo,
0 personagem teria de ser animado durante todo o percurso de atravessar a tela,
de um lado para o outro, para mostrar o seu deslocamento. Deve-se observar que
a descoberta desse movimento, relativamente simples no cinema fotografico, foi
possivel devido ao desenvolvimento do cell animation®. Inventado por Earl Hurd,
o cell animation consistia no uso de folhas de nitrato de celulose transparentes
para as quais eram passados os desenhos dos personagens, apO0s serem

animados em papel, permitindo sua sobreposi¢do ao cenério e vice-versa.

1 SOLOMON, p. 22. No original,Bill Nolan discovered that if a background drawn arlong piece of
paper was passed under the drawing of a charactdking , an illusion of horizontal motion was pramhal.

This Discovery was the base for all pan movemeanhimated film§

2 O Pan é um movimento onde a camera gira em torno de peprio eixo. NoTraveling a camera
acompanha o personagem. A descrigdo de Solomorretacpara Pan no qual o personagem gira em torno
do eixo da camera.

2L O Sistema de corte ndo impossibilitaria 0 usoégaita de Nolan. Mas certamente tornaria ainda mais
complexa a necessidade de planejamento do espagondacio do personagem.
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Fig. 032 — Raoul Barré (Edison): Animated Grouch Chasers (EUA, 1915)
FONTE — BENDAZZ|, p. 18.

Conforme Solomon, Earl Hurd obteve a patente do cell animation em
dezembro de 1914% Isso deixou totalmente obsoleto o sistema de impress&o de
cenarios (backgrounds), patenteado por John Randolph Bray também em 1914, ja
que o acetato® dispensava a necessidade de ter uma cépia do cenério para cada
quadro de animacdo. Mesmo tendo suas deficiéncias — as folhas nédo eram
perfeitamente transparentes, ndo permitindo usar mais do que trés niveis de
transparéncias sem escurecer 0 cenario — o cel system tornou-se o padrao da
induUstria do cinema de animacao, permanecendo até o final do século XX, quando

foi substituido por técnicas digitais®*.

Raoul Barré tinha como estratégia de producdo cercar-se de artistas
talentosos e criativos. Aléem de Bill Nolan, a equipe incluia homes como Frank
Moser, Gregory La Cava e Pat Sullivan. Em maio de 1915, Barré lanca uma das

primeiras séries para Edison, constituida por dezenas de filmes conhecidos como

22HALAS, John; MANVELL, Roger. p. 29, a data da paéeé junho de 1915.

% No Brasil, as folhas transparentes s&o conhedidam acetatos, enquanto os EUA e outros paises,
principalmente os de lingua inglesa, ainda mant@&wnoe decell - abreviatura deellulose nitrate O filme e

as folhas transparentes de nitrato de celuloses@uextremamente inflamaveis e produzem uma chama
libera gases altamente toxicos, foram utilizadosnaaistria cinematogréafica até o inicio dos anoS019
quando foram substituidos por filmes a base deaticede celulose, bem mais seguros e por isso
denominadosSafetyfilms. Mais modernos, eles sdo a base de acetato owldster. Conforme. The
dangers of cellulose nitrate filnem: <www.hse.gov.uk/pubns/cellulose.pdf>, acems001 jul 2005.

4 Deve-se considerar que os programas de animaggital ditilizam muitas técnicas e conceitos
desenvolvidos a partir deell animation.



69

Animated Grouch Chasers (EUA, 1915) - uma série de comédias com insercdes
de sequéncias de cartoon nos filmes live-action: “Nesta série, clipes de filme de
acao ao vivo introduzem as sec¢des animadas: sempre que um ator 1€ um album
de caricatura intitulado The Grouch Chasers, este ganha vida. Aqui, os desenhos

de Barré sdo bruscos e intencionalmente desajeitados”®.

MORAL:

It might have been worse.

L) L] r"!'; SR mi
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Fig. 033 - Raoul Barré (IFS): The Phable of de Phat Woman (EUA, 1916)

Em 1916, Barré foi comissionado pela International Film Service (IFS) para

filmar sete fabulas, baseadas em personagens de quadrinhos:

Ele também trabalhou com LaCava e Frank Moser do Hearst's
International Film Service em uma série de fdbulas baseadas em uma
tirinha de Tom Powers. Um grupo de peqguenos gnomos que
representavam “Alegrias” e “Tristezas” apareciam embaixo do quadro
nos filmes das Fabulas.?®

%> BENDAZZI, p. 40. No original, th 1915, Barré produced The Animated Grouch Chaderdistribution

by Edison. In this series, live action film clipgroduce the animated sections: whenever an acads a
caricature album entitled The Grouch Chaser, thisnes to life. Here Barré’s drawings are sharp and
purposely ungraceful”.

“6 SOLOMON, p. 22. No originaHe also worked with LaCava and Frank Moser of Hearsternational
Film Service on a series “Phables,” based on a aostrip by Tom Powers. A group of little gnomes who
represented “Joys” and “Glooms” appeared at the towh of the frame in the Phables films
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Em 1919, ap6s desentendimentos com Bowers, Barré deixou o estudio e a
animacao, voltando apenas em 1926-27, a pedido de Pat Sullivan, para participar

da animacao da série do gato Félix >’

John Randolph Bray foi o principal concorrente de Barré nos anos iniciais
dos filmes animados. Bray logo percebeu que poderia obter patentes das técnicas
usadas nos filmes animados, mesmo daquelas desenvolvidas por outros como
Cohl, McCay e até mesmo Barré e Nolan. Solomon declara que ndo se sabe
como ou onde Bray conheceu Earl Hurd, nem como concordaram em unir 0s seus
recursos para formar a Bray-Hurd Processing Company, em 1914. Essa unido,
mais a patente adicional obtida por Bray, em 1916, asseguraram um verdadeiro
monopolio no processo de animacdo, com Bray ndo poupando esfor¢cos para
compelir os outros animadores a comprarem licencas e a pagarem royalties.
Solomon cita uma entrevista de Bray, de 1915, na qual ele defende suas acdes,
insistindo que néo estava tentando estabelecer um monopdlio e, sim, permitir
salarios justos para os animadores, bem como manter um padréo de qualidade na

animacao®;

Primeiro, eu tenho tentado sustentar a dignidade do cartoon animado, e,
fazendo isso, tenho naturalmente contrariado a circulacdo de trabalhos
mediocres que poderiam dar ao publico e aos exibidores uma
impressdo errada... Alguns dos filmes lancados eram téo
completamente sem méritos que prejudicaram o0s prospectos de
negocios de todos os artistas engajados na criacdo de desenhos de
cartoons®.

" Raoul Barré, nos sete anos seguintes, trabalhmerge com animacéo publicitaria. Ele retornou para
Montreal no final dos anos 1920 e la se dedicointum, participando de algumas exposi¢des. Urseds
Ultimos projetos, e para o qual se dedicou contafifoi a criacdo de uma escola cooperativa - a&ithnal

Art and Film Co. of Montreal, na qual os alunosetgam para trabalhar em um projeto de filfukcrobus

1. O filme contaria as aventuras do Mitrobus comandante de um exército de micrébios que vividrde
do estdmago de um enfermo. O filme nunca foi radliz mas Barré deixou centenas de croquis e desenh
de seu personagem. Barré morreu em 21 de maio3% 46s 58 anos, vitima de cancer.

8 SOLOMON, p.25

29 SOLOMON, p. 25. No originalFrom de first, | have to uphold the dignity of gn@mated cartoon, and
doing this have naturally opposed the circulatidnpoor work that would give the public and exhibita
wrong impression... Some of the films released wasnsicely without merit that it harmed the business
prospects of all artists engaged in making cartdoswings
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John Randolph Bray marca o vigor e o ambiente competitivo que existia
dentro da industria do filme animado, que, naquela época, se concentrava em
Nova York. Solomon atribui a esposa de Bray e ao seu staff de advogados as
vitdrias que conseguia impor aos seus concorrentes. Dividindo os direitos da
patente do cel system com Earl Hurd, Bray ainda patenteou outras técnicas
anteriormente desenvolvidas, dentre elas o conceito de linha de montagem e o

perf-and-peg system, ambos desenvolvidos pela dupla Barré-Nolan.

Outra prética de economia de trabalho patenteada por Bray, mas
provavelmente desenvolvida por Barré, foi o ‘in-betweening’. O
animador poderia esbogar as poses iniciais e finais de uma sequéncia,
entdo as poses intermediarias poderiam ser desenhadas por assistentes
de menor remuneracgédo, conhecidos como in-betweeners.*

O cel system patenteado por Hurd e Bray se tornou uma das principais
bases do desenvolvimento do desenho animado, sendo este ainda aprimorado
por Raoul Barré para Edison, por Bill Nolan com a introducéio do fundo moével®, e

por John Randolph Bray, entre outros.

O cell animation permitiu ainda o desenvolvimento de técnicas de
economia de trabalho e de tempo. Por exemplo, um personagem que tivesse que
mover apenas uma parte poderia ter apenas esta parte animada, sendo a outra
parte “fixa” pintada em um dos niveis da transparéncia. Outra vantagem do
acetato foi ter possibilitado que os personagens pudessem ser animados no
segundo plano com maior liberdade, pois uma parte do cenario podia ser
posicionada sobre o0s personagens que eram animados normalmente, sem a
necessidade de limitar as suas ac¢des. A maioria dos estudios, entre 1915 e inicio
dos anos de 1930, obteve a licenca e pagou 0s royalties, no entanto, iSSO néo
evitou que, em 1932, a patente do cell animation caisse em dominio publico por

falta de inovagoes.

As relacdes entre Hurd e Bray permanecem pouco claras. “Curiosamente,

Earl Hurd — cuja patente finalmente provou ser muito mais importante que as de

0 CRAFTON, p. 6.
3L HALAS, John; MANVELL, Roger. p. 29.
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Bray — trabalhava como um empregado no esttdio™?

, apos terem criado a Bray-
Hurd Processing Company®3, em 1914. Hurd continuou a trabalhar como
animador, tendo iniciado uma série de grande sucesso — Bobby Bumps, entre

outros filmes.

“This is the apron you
wear. All regular lodges
wear aprons.”

Fig. 034 — Earl Hurd (Bray): Bobby Bumps starts a lodge (EUA, 1916)

O sucesso da série foi tanto que o personagem Bobby Bumps, que estreou
em 1915, era ainda realizado em 1925, e foi se aprimorando com o tempo e até
passou a interagir com um animador nao visto, precedendo os conflitos entre o
palhaco Koko e Max Fleischer®*. Hurd trabalhou ainda como um dos roteiristas em
Branca de Neve e os Sete Andes (Snow White and the Seven Dwarfs, EUA,

1937), dos estudios Disney.

Apos a | Guerra Mundial, John Randolph Bray dedicou-se mais a filmes
educacionais e de treinamento, para escolas, para a industria e para os militares,
embora tenha produzido cartoons até 1928%. Coube ainda a Bray o lancamento
do primeiro cartoon colorido, feito através de um processo experimental chamado
de Brewster Color que, todavia, ndo se viabilizou economicamente, pois o

processo era muito caro. Flowers and Trees (EUA, 1932), da Disney, foi o

%2 SOLOMON. p. 25.
%3 Em alguns autores essa unido aparece c@ray*“Hurd patent company’Cf. Crafton, p.6.
3 SOLOMON, p.25.
% SOLOMON, p.26.
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primeiro filme animado em cores no processo Technicolor, a se tornar técnica e
economicamente viavel.

Ao lado dos estudios de Barré e de Bray, o outro grande estudio de filmes
animados da era silenciosa foi o “International Film Service” (IFS), fundado em
1915 por William Randolph Hearst como uma expansao de seu Internacional
News Service (INS), uma linha de servicos planejada para competir com a

Associate Press™®

. A grande inovacdo do IFS foi a utilizacdo massiva de
personagens de cartuns ja consagrados nos jornais. Essa utilizacdo havia sido
feita anteriormente pelo proprio McCay, em Little Nemo in Slumberland (EUA,
1911), seu primeiro filme, e por Cohl com os personagens de McManus, The
Newlyweds and their Baby (EUA, 1914). O que diferenciava o projeto de Hearst
de seus antecessores era 0 carater industrial e comercial de sua iniciativa:
a IFS seria um modo de promover o0s cartunistas de seus jornais, dos quais se
destacam os nomes de Fred Opper (“Happy Hooligan”), Harry Hershfield (“Abie
the Agent”), George Herriman (“Krazzy Kat”), Thomas “Tad” Dorgan (“Silk Hat
Harry”), Cliff Sterret (“Polly and Her Pals”), George McManus (“Bringing Up

n37

Father”- conhecidos no Brasil como “Pafiincio e Marocas™"’) e Winsor McCay, que

"8 Os animadores da IFS foram

“foram listados como futuros colaboradores
contratados dos estudios concorrentes, do mesmo modo como Hearst contratou
os profissionais dos jornais rivais™®. Todas as aces eram de responsabilidade
direta de Hearst que, para chefiar o estudio, escolheu Gregory LaCava,
anteriormente do estudio Barré-Bowers. A equipe incluia Frank Moser, Bill Nolan
e George Stallings. Entre os jovens animadores que iniciaram na IFS estavam
Isadore “Izzy” Klein, Walter Lantz e Grim Natwick.*°

Como destaca Solomon, os cartoons produzidos pela IFS ndo eram
diferentes daqueles feitos pela concorréncia e ndo conseguiam trazer para 0s
filmes o estilo de humor dos artistas originais, tornando-se rapidamente gags
repetitivas. As acdes de William Randolph Hearst repercutiam em todos o0s seus

empreendimentos, prejudicando-os: a campanha empreendida por ele a favor dos

% SOLOMON, p. 26.

3" MOYA, Alvaro de.Histéria da historia em quadrinho®orto Alegre: L&PM, 1986, p.52.

% SOLOMON, p 28.

% THERKELSEN, J. (1996). Joseph Pulitzer and Higd>rCf.Defining "Yellow Journalism": Competition
with Hearst Conforme <www.onlineconcepts.com/pulitzer/yellbtm>, acesso em 12 jul 2005.
“CSOLOMON, p. 28.
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aleméaes e contra os ingleses baniu suas publicagbes no Reino Unido, Franca e
Canada em 1916 e a reputacao da IFS, por associac¢édo, foi atingida em 1917 com
o escandalo do roubo de histérias da Associated Press pela INS*. A filial de
animacdo, a IFS, cessou suas atividades em 1918, devido as dificuldades
politicas e financeiras de sua matriz — Hearst’s International News Service — e
nao porque nao fosse lucrativa. Seus artistas se mudaram para outros estudios de
animacdo®, incluindo o de Bray que adquiriu os direitos para animar os
personagens dos cartoons do Hearst, em agosto de 1919%.

Paul Terry € um nome de destaque no cinema de animacdo da era
industrial, tendo atuado como animador, diretor, escritor e produtor, entre 1915 e
1966. Como outros artistas do inicio da animagédo, Terry comecgou a carreira como
cartunista e ilustrador para varios jornais e revistas, como 0s jornais San
Francisco Bulletin e San Francisco Call-Examiner, entre 1904 e 1914*. Em 1911,
Terry estava trabalhando no New York Press (em uma efémera tirinha de um
personagem chamado Alonzo) para o King Features Syndicate de Hearst.
Conforme Solomon, “apds assistir a ‘Gertie the Dinosaur’, de McCay, ele [Terry]
comecou a trabalhar em seu primeiro filme em live-action/animacao intitulado
‘Little Herman’, uma parédia de um conhecido magico chamado Herman®.” Apés
algumas dificuldades em vender o seu filme, e sua tentativa frustrada de
convencer Bud Fisher a permitir que animasse seus célebres personagens Mutt &
Jeff*, Paul Terry foi para o estidio de Bray onde logo se tornou chefe de secéo*’
e iniciou um dos grandes sucessos do cinema animado da era silenciosa, o
personagem Farmer Al Falfa, um dos poucos que sobreviveu a transicao para o
cinema sonoro, sendo produzido até 1932%°. Terry deixou Bray em 1917 para
servir o exeército. Apés a guerra, formou com seus colegas animadores uma

companhia, produzindo os cartoons de Farmer Al Falfa para a Paramount até

“1 SOLOMON, p 28.

“2LaCava se tornou um reconhecido diretor de coradatidive-action.

“3CRAFTON, 1997. p.74.

4 STEVENS, J. Kevi. Biography for Paul Terry @Qonforme <www.imdb.com/name/nm0856056/bio>,
acesso 19 jul 2005.

45 SOLOMON, p.29. No original,After seeing McCay’s ‘Gertie the Dinosaur’ , he setwork on his first
film, a live-action/animation spoof of Herman, altk@own magician, entitled ‘Little Hermary’

“® Trabalho realizado por Charles Bowers.

“” SOLOMON, p.29.

“8 Em 1936, Terry produziu aindgarmer Al Falfa's Prize Package Farmer Al Falfa's 20th Anniversary
Conforme <www.imdb.com/name/nm0856056>, acessalZZ005.
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1920, quando se associou ao escritor Howard Estabrook, com quem fez uma
série de cartoons, vagamente baseados nas Fabulas de Esopo, fundando um
estudio geralmente conhecido como Fables Pictures.

Paul Terry destacou-se como um homem de mercado, cuja atencao
voltava-se para a producdo em escala mais do que para a qualidade artistica.
Conforme Leonard Maltin, varias geracfes de seus empregados ouviam com
frequéncia Paul Terry repetir o mote “Disney € a Tiffany’s no negdcio, e eu sou a

Woolworth’s” %,

Essa comparacdo demonstra sua atitude em relacdo aos filmes
que produzia: “Nao havia nenhum amor envolvido, e nenhuma motivacao artistica.
Era um produto, que ele fabricava em um cronograma inflexivel e vendia com
notavel sucesso.”° Conforme Tommy Morryson, um veterano do estudio, “Nés
trabalhavamos em volume e preco. NOs produziamos vinte e seis cartoons por
ano com uma equipe que talvez fosse um quinto da equipe da Disney™!. O
cronograma era rigoroso e exigia que a cada duas semanas um novo filme fosse

lancado.

A real contribuicdo de Terry para a animagdo foi técnica. Ele é
reconhecido pelo desenvolvimento e aproveitamento das possibilidades
de economia de tempo-e-trabalho do cel system. O estudio de Terry
deve ter um lugar entre as primeiras linhas de montagem de animacéao.
Ele gerenciou para produzir todas aquelas Fabulas com uma equipe
relativamente pequena e lutou com Bray até a edi¢do da licenca em
1926.%

A afirmacdo de Solomon confirma-se ainda pelo fato de que Terry foi um

dos pioneiros em animar diferentes partes do corpo em diferentes acetatos. Isso

49 MALTIN, Leonard.Of Mice and Magic - A History of American Animat@drtoons New York: Plume
Books, 1987, p.125. No OriginalS&veral generations of Terrytoons employees cankadw Paul Terry
oft-repeated motto: ‘Disney is the Tiffany’s in tBesiness, and | am the WoolwortfsTrata-se de uma em
referéncia a duas das mais importantes instituicop®rciais de Nova York - a primeira conhecidagmrs
produtos sofisticados e a segunda por sua linmagdp populares.

> MALTIN, p. 125. No original, There was no love involved, and no artistic moidratlt was a product,
which he manufactured on an uncompromising schedaled sold with remarkable succéss

> MALTIN, p. 125. No original, e worked on volume and price. We would turn oahty¢six cartoons a
year with a staff that was maybe one fifth the efze Disney staff

2 SOLOMON, p. 30. No Original, Ferry's real contribution to animation was technicale is
credited with developing and exploiting the timendalabor- saving possibilities of the cel
system. Terry's studio must rank among the earlesmation assembly lines. He managed to
turn out all those Fables with a relatively smataf and fought Bray over the licensing issue until
19267
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propiciou grande economia de tempo e de trabalho, visto que a meta ndo era a
perfeicdo artistica, e sim, alta produtividade, com orcamentos enxutos,
caracteristicas responsaveis por tornar Terry um dos pioneiros dos cartoons para
a televisdo e um dos seus mais bem-sucedidos realizadores. A disputa com Bray
demonstra a inflexibilidade de Terry. Conforme Donald Crafton, “Depois de quase
cinco anos de manobras legais, o caso foi resolvido fora dos tribunais em
setembro de 1926, quando Bray concordou em desistir do processo se Terry
apenas comprasse uma licenca™>.

Em parceria com Frank Moser, Paul Terry fundou o Terrytoons em 1929,
Eles langavam seus filmes através da Educational Pictures, que fornecia os
cartoons para o departamento de curtas-metragens da Twentieth-Century Fox.
Terry continuava a resistir as mudancas nos seus filmes, sendo que seu primeiro
cartoon colorido foi produzido somente em 1938, devido as pressdes da Fox e da

Educational®

. Considerando-se as suas prioridades é curioso observar que quatro
de seus Terrytoons foram indicados ao Oscar, mesmo que n&o tenham vencido®®.

O Fables Studio foi criado em 1921, apds 0 sucesso da série Aesop’s
Fables e do seu principal personagem, Farmer Al Falfa, com o suporte financeiro
do grupo Keith-Albee Theatre, detentor de 90% das acdes. Os outros 10%
pertenciam a Paul Terry. Essa composi¢cao durou até 1928 quando o Keith-Albee
vendeu a sua parte para Amadee J. Van Beuren, realizador que ja havia
produzido alguns curtas em live action, sendo, porém, relativamente novo no
negoécio de filmes®’.

O Van Beuren Studio foi uma extensdo resultante do Aesop’s Fables
Studio de Paul Terry. Como assinala Maltin, “The Van Beuren Studio é a menos

conhecida das companhias de cartoons dos anos trinta, contudo, sua breve

3 CRAFTON, 1993. p. 157. No originalAfter nearly five years of legal maneuvering theecavas settled
out of court in September 1926, when Bray agreeattdp the suit if Terry would just buy a licerise

> BENDAZZI, p.90. Conforme o autor, o Terrytoonsidesido fundado em 1930.

> SOLOMON, p.29.

*MARKSTEIN, Donald.Don Marstein’s Toonopedia : Terrytoon®s cartoonsindicados foramAll Out
for V (1942),My Boy, Johnny1944), Mighty Mouse itGypsy Life(1945)e Sidney the Elephairt Sidney's
Family Tree(1958). Conforme <www.toonopedia.com/terrytoo.hireesso, 20 jul 2005.

>"MALTIN, p. 199.
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histéria é pontilhada com filmes interessantes e com 0s principais talentos da

animac&o™®.

Fig. 035 — Paul Terry — amostra de realiza¢Bes, como artista, roteirista ou produtor de 1915 a 1966

Em novembro de 1928, apds tornar-se 0 socio majoritario do Fables, Van
Beuren anunciou que os seus filmes seriam, dai em diante, produzidos com som.

Bendazzi afirma que

Financeiramente, a Keith-Albee Theater Company cuidava da
distribuicdo dos filmes, assegurando a maioria das quotas até 1928,
guando o grupo vendeu sua parte ao negociante Amadee J. Van
Beuren. O atrito criado pela chegada do sécio novo sé terminou quando
Terry (e a maioria dos animadores) deixaram o estudio em 1929. Uma
das razBes para a discordancia entre o Terry e Van Beuren foi o
advento do som, ao qual Terry se op0s, relutante em empreender
despesas adicionais e inovagdes. Ironicamente, foi uma das produgdes
de Terry’s (Dinner Time) que precedeu Steamboat Willie em algumas
semanas, tornando-se o primeiro curta animado sonoro.*

* MALTIN, p. 199, no original, The Van Beuren Studio is the least-known cartoanpemy of the 1930s,
yet its brief history is dotted with interestinrfs and major animation talents.

* BENDAZZI, p. 57. No original, Financially, the Keith-Albee Theater Company, whinbk cared of film
distribution, held the majority of shares until BB®&hen the group sold its shares to businessmardéena.
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A carreira de Paul Terry estendeu-se até os anos 1970, atuando
majoritariamente como produtor. Diferente do que afirma Bendazzi, Leonard
Maltin informa que, com a saida de Terry do estudio, a maior parte de sua equipe
ficou para tras®. A realidade é que o Van Beuren Studio foi construido sobre a

estrutura criada por Terry, utilizando alguns dos veteranos do estudio:

Van Beuren designou John Foster, um veterano do Fables, como o seu
novo diretor de animacdo, para supervisionar o trabalho de seus
colegas Harry Bailey e Mannie Davis. Eles chegaram a conclusdo de
gue, com o 6nus adicional do som, seria impossivel manter a producéo
anual de cinqlenta e dois filmes de Terry e cortaram a cota pela
metade.®*

Tal fato mostra que a reagao de Terry aos planos de Van Beuren, mais do
que uma posicdo conservadora, demonstrava 0 seu conhecimento sobre a
realidade do mercado do cartoon animado, j& que a transicdo da tecnologia do
filme mudo para o sonoro nao se resolvia apenas com o aporte de capital, sendo
imprescindivel profissionais qualificados, até entdo praticamente inexistentes no
mercado. Em seus ultimos meses no estudio, Terry havia encontrado um meio de
contornar os custos dos filmes falados (talkies), vendendo os seus cartoons como
sonoros, pelo simples acréscimo de trilha sonora aos seus filmes semanais. Mas
IsSso estava longe de ser uma verdadeira producdo sonora, pois nao existia
nenhuma relacgéo entre o som e as imagem nesses filmes.®

As dificuldades encontradas pela equipe do Van Beuren Studio para se
adaptar ao mercado do filme sonoro ilustram a revolugdo que a nova tecnologia

promoveu. Historicamente reconhecida, essa necessaria adequacgdo as

Van Beuren. The friction created by the arrivedhaf new partner ended only when Terry (and the ritgjo
of the animators) left the studio in 1929. Oneldf teason for the disagreement between Terry and Va
Beuren was the advent of sound, which Terry, rahtcto undertake additional expenses and innovation
opposed. Ironically, it was one of Terry’s prodans (Dinner Time) that preceded Steamboat Willieaby
few weeks in becoming the first animated soundt$hoBendazzi nota como uma excec¢ao 0s experimentos
dos irméos Fleischer.

% MALTIN, p. 199. No original, Apparently there were other disputes besides thés and Terry left Van
Beuren in mid-1929. Most of his staff stayed behind

. MALTIN, p. 199. No original, Yan Beuren appointed Fables veteran John Fostéri@siew animation
director, to supervise the work of colleagues HaBgiley and Mannie Davis. They came to conclusha, t
with the added burden of sound, it would be imfdssio maintain Terry’s output of fifty-two filmasyear
and cut the quota in half.

%2 MALTIN, p. 199
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exigéncias do publico causou graves consequéncias na estrutura dos estudios do
cinema live action e do cartoon animado. Leonard Maltin cita um artigo do
Exhibitors Herald-World, no qual Douglas Fox descreve o trabalho de Jack Ward,
dancarino (former hoofer), e do maestro Gene Rodemich, recém-contratados por

Van Beuren para implementar o som nos filmes do estudio:

E a introducdo da mdsica que... quase dobrou o custo e o trabalho de
fazer cartoons animados. A acdo agora tem que se ajustar a masica,
tudo é feito em batidas [beats], e a mente de mestre que pode compor a
miscelanea do quebra-cabeca se torna um executivo muito bem pago. E
este companheiro € o musical gag man, um homem para quem eles
nao teriam tido uso dez ou onze meses atras. A realizacdo de um
cartoon animado comeca com uma conferéncia editorial entre os
animadores e os diretores de musica. A tendéncia geral da histéria é
piada [gag] e idéia. Entdo eles trabalham a musica para acompanha-la
[a histéria] e cortam 0s argumentos para ajustar a musica. Isto é feito
por Gene Rodemich e Jack Ward, que sincronizam o trabalho inteiro, no
papel, antes de uma linha ser realmente desenhada... Ward, que pode
dancar qualquer passo ja inventado, muito dos quais sao puro pesadelo,
vai de um animador a outro, ajudando-0s com o0 ritmo e com as poses
de diversas rotinas ou inventando novas para ajustar a acdo. Os
personagens, claro, sdo todos previamente determinados, junto com o
curso da historia.®®

Para Maltin, “fazer a transicdo para o som foi uma formidavel tarefa para a
pequena equipe de Van Beuren, pois isto envolvia mais do que mera

sincronizacdo”®*. Nao apenas o estidio de Van Beuren foi alcancado pelos novos

5 MALTIN, p. 200. No original, tt's the introduction of music which has... almostigled the cost and
labor of making animated cartoons. The action n@s to fit the music, everything is done in beais tre
master mind who can piece together the odds and ehdhe jigsaw puzzle becomes a pretty well paid
executive. And this fellow is the musical gag meamrthap they wouldn’t have had use for ten or eleven
months ago... The making of a animated cartoon begifsan editorial conference between the animators
and the music directors. The general trend ofstoey is gags and ideas. Then they work out théanogo
with it and cut the scenario to fit the music. Tisislone by Gene Rodemich and Jack Ward, who synizier
the whole business on paper before a line is redgwn... Ward, who can dance any step that was ever
invented and a good many that are just nightmagess from one animator to another, helps him outthe
tempo and poses of various routines or invents oe®s to fit the action. Characters, of course, glavith

the trend of the story, have all been determingtediously”

® MALTIN, p. 200.
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ventos da animacdo em cartoon, mas toda a industria foi revitalizada. Segundo

Bendazzi:

O advento do som, como também o sucesso extraordinario de Walt
Disney, mudou completamente as regras do jogo. Os animadores mais
velhos se confrontavam com a escolha de aprenderem técnicas
atualizadas ou se aposentarem. O mercado expandiu-se, e as receitas
de vendas e 0s empregos aumentaram. Nos anos sombrios da
depresséao, jovens artistas acharam oportunidades na animagéo, que,
em troca, foi enriquecida pelos seus novos talentos. Além de tudo, este
era um gigantesco passo a frente para uma industria que, de acordo
com uma edicdo de 1931' da Popular Mechanics, poderia ter sido
comprada por US$250,000 poucos anos antes®.

Bendazzi observa que, com excec¢ao do pequeno grupo de animadores de
Walt Disney na California, a industria de animacao norte-americana concentrava-
se em Nova York e estava concentrada “nas maos de aproximadamente uma
duzia de pessoas que fundavam e dissolviam companhias, mudavam de um
estudio para outro e constituiam o que era conhecido no jargdo como raquete do
cartoon (cartoon racket)”®. A grande marca desse grupo era a de atender &
demanda de preencher os espacos na grade da programacdo dos filmes. N&o
eram reconhecidos pela qualidade técnica e/ou de seus filmes. Isso significa que,
em sua maioria, ndo estavam interessados em investir nos filmes mais do que o
suficiente para continuarem no negocio. Desse grupo nova-iorquino destacaram-
se justamente aqueles que ndo se contentaram apenas com a sobrevivéncia,
dentre eles pode-se ressaltar o estudio de Pat Sullivan, o dos irméaos Fleischer, o
de Paul Terry. Nao por acaso, eram também o0s que mais investiam em

aprimoramento técnico e artistico, além de estratégias comerciais e de marketing.

5 BENDAZZI, p. 54. No original, The advent of the sound as well as Walt Disneytrmerdinary success
completely changed the rules of the game. The aldignators found themselves confronted with théceho

of either learning up to date techniques or retfinThe market expanded and sales revenues and
employment increased. In the gloomy years of tpeedsion, young artists found opportunities in aation,
which in turn was enriched by their fresh talenwegall, it was a giant step ahead for a industryiebh
according to a 1931issue of Popular Mechanics, could have been bofogHiS$ 250, 000 just a few years
ago” Nota do original?* “Leslie Cabarga, The Fleischer Story (New York:sNwmjia Press, 1976, p.27.” (Na
edicdo deThe Fleischer Storge 1988, da Da Capo, o trecho citado encontrexg&gina 47).

% BENDAZZI, p. 53.
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The Answer To More Prayers Than A “Maiden’s” — RKQ THEATRE ENTERTAINMENT
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Fig. 036 — Van Beuren Studio — Tirinha do personagem “Cubby Bear” para promover os cinemas
da RKO (1934)

O Van Beuren Studio tinha sua distribuicdo feita pelo grupo Keith-Albee
Theatre Company, em continuacéo ao contrato com o Aesop’s Fables Studio. Em
1936, a RKO®' passou a distribuir os filmes da Disney, suspendendo a distribuicao
dos filmes de Van Beuren, levando o estudio a encerrar suas atividades naquele

ano.

Fig. 037 — Van Beuren Studio: Tom and Jerry

Max e Dave Fleischer destacam-se na histéria da animacédo por suas
contribuicdes técnicas e pelos personagens consagrados pelo cinema, tais como:

Betty Boop, Popeye®, o palhaco Ko-ko® e Superman. As habilidades artisticas

7 BENDAZZI, p. 57. Conforme (nota do) originalO“grupo Keith-Albee, mais tarde Keith-Orpheum, o
maior circuito de Vaudeville na América do Nortej & fundacdo na qual a RKO, uma das principais
companhias de producdo de Hollywood foi depois ttoftla. RKO significa Radio-Keith-Orpheum e é o
resultado da fuséo da Radio Pictures com o Keitpf@uny’

% “Em 1919, o cartunista E.C. Segar lancou uma sfitiras chamada "Timble Theatre". Dez anos mais
tarde, no dia 17 de janeiro de 1929, um personatgetita contratava um marinheiro caolho e com um pi
no canto da boca para um servigco. Assim surgia yeop® série, ja famosa antes do marinheiro, ganhou
milhares de novos leitores com ele. E 0 autor, xo@®trico que assinava a tira com um desenho detoha
(cigar), em uma brincadeira fonética com seu nome, gantithares de délares. Popeye estreou no cinema
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e mecanicas aliadas a uma inegavel criatividade levaram os irmaos Fleischer a
estudarem uma forma de melhorar a eficiéncia e a qualidade da producdo de
desenhos animados. Max Fleischer nasceu em Viena, em 1883, e emigrou para
os Estados Unidos da América com a familia, instalando-se em Nova York, em
1887. Max aprendeu arte e mecanica, tendo estudado no Cooper Union e no Art
Students League. “Trabalhou como artista comercial e cartunista, mas o interesse

em mecanica levou-o para a animacao”’*,

De uma familia de cinco irmaos, que muitas vezes trabalharam juntos, Max
e Dave se destacam por terem se dedicado quase exclusivamente ao cinema de
animacado. Os dois disputavam algumas invencdes, creditadas ora a um, ora a
outro ou a ambos, dependendo do estudioso. A invencao do rotoscopio (Fig.038)
é atribuida, por exemplo, a Dave Fleischer por Donald Crafton’? e a Max Fleischer
por Leonard Maltin®.

Definido por Leonard Maltin como um “dispositivo patenteado por Max
Fleischer que permite um animador desenhar quadro-a-quadro a partir do

" essa invencdo é a primeira e mais

movimento filmado em live-action
disputadas das inveng¢des dos irméos. O fato é que, como muitas das importantes
descobertas daqueles tempos, “Nao esta claro quem deu origem a idéia; mais
tarde, os irméos tiveram uma grande disputa e cada um clamava o crédito. Max

solicitou a patente em 1915; esta foi concedida em 1917,

em 1933, em um desenho animado ao lado de Bettp.Bdesde entdo, mais de 600 desenhos animados
foram produzidos. O marinheiro também virou filnm®, qual foi caracterizado com perfeicdo pelo ator
Robin Williams.” Conforme: www.hqg.cosmo.com.bries/quadrindex/gpopeye.shtm - acesso em 8 dez
2005.

%9 Quando relangado em uma nova série (em 1928Ppetamount), o palhaco Koko passou a ter o seu nome
hifenizado, em raz&o de direitos autorais.

0 Criado em 1933, por Jerry Siegel e Joe Shustés, atinlescentes de Cleveland (EUA) que, em v&o
tentaram vender sua tira. Em 1938, a histériadieadia por M.C. Gaines a Harry Donnenfeld — progriet

da quase falida Detective Comics. Siegel e Shust@go, trabalhavam para a DC em outros projetos.
Primeiro e maior super-heréi dos quadrinhos, dotdelgpoderes sobre-humanos, Superman foi capa do
primeiro nimero da revista Action Comics em 1938me,menos de dois meses, as edi¢des da revistacom
histérias do heroi passaram a vender 2 milhfexem@ares mensalmente. Em 1941, Superman chegou aos
cinemas pela elaborada animacdo dos  Fleischer paa Paramount. Conforme:
<http://hq.cosmo.com.br/textos/quadrindex/gsupemdrm.shtm>, acesso em 8 dez 2005.

I DENEROFF, Harvey.Max Fleischer — the thin black linein: Sight and Sound Conforme:
<www.bfi.org.uk/sightandsound/archive/innovatoes&ther.html>, acesso em 25 jul 2005.

2 CRAFTON, 1993, p. 169; CRAFTON, 1997, p.74.

S MALTIN, p. 84.

" MALTIN, p. 468. No original, Rotoscope: The device patented by Max Fleischer émables an
animator to trace over live-action flmed moveneaine by framé.

> SOLOMON, p. 30.
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Fig. 038 — Fleischer Studio: Rotoscépio. FONTE: FLEISCHER, 2005.

O processo da rotoscopia foi desenvolvido com a participacdo ativa de
Max, Dave e Joe Fleischer’®. Os primeiros testes do processo de rotoscopia foram
feitos no telhado do apartamento de Max, com Dave vestindo uma roupa preta de
palhaco que se destacava contra um papel branco preso a uma parede’’. A
realizacdo do projeto levou aproximadamente um ano. O filme foi denominado de
Experiment N° 1 (EUA, 1915). Com as possibilidades de producdo mais rapidas
desenvolvidas a partir da experiéncia pioneira, os irmaos persuadiram a Pathé a
contratd-los para realizar filmes usando o novo processo. O novo filme, em lugar
de desenvolver o personagem do palhaco — que viria a se tornar célebre como
Koko — era uma séatira a Teddy Roosevelt cacando um passaro’®. O filme foi
julgado insatisfatdrio e os irmédos foram dispensados.

Desde os primeiros experimentos de Muybridge e de outros pioneiros da
fotografia sequencial, os fotogramas eram copiados como desenhos para permitir
sua exibicdo como animacdo em brinquedos Opticos. O sistema desenvolvido
pelos irméaos Fleischer foi uma busca pela mecanizagdo, aperfeicoamento e
racionalizacdo desse trabalho. Apds a captacdo da imagem original (Fig. 039,
detalhes Fig -1 e Fig - 2), através de uma filmagem simples, o filme era colocado

" DENEROFF, HarveyMax Fleischer — the thin black line.
"SOLOMON, p. 30.
8 SOLOMON, p. 30.
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no aparelho, que permitia ao animador tracar quadro-a-quadro os desenhos a

partir das imagens em live-action.

M. FLLISCHER.
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Fig. 039 — Max Fleischer : llustracdo integrante do pedido de patente do Rotoscépio, de
1917.

O sistema permitia movimentos bastante realistas e se enquadrava na
categoria de “Method of producing moving picture cartoons”, como pode ser visto
na ilustracdo (Fig. 039), tendo entdo sua aplicacdo bastante direcionada para o
cartoon animado.

ApoOs a experiéncia frustrada com a Paramount, Max levou seu filme para
mostrar a John Randolph Bray, de quem se tornara amigo, enquanto trabalhava

no Brooklyn Eagle. Conforme Solomon,
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Bray o contratou [Max] para produzir um cartoon por més para suas
séries da Bray Pictograph em 1916. A deflagracdo da | Guerra Mundial
interrompeu esse acordo e Max passou este periodo de guerra fazendo
filmes de treinamento. O rotoscopio permitiu a sua equipe de filmagem
reproduzir os complicados movimentos envolvidos na montagem de
equipamentos e tarefas similares. Dave trabalhou como editor de filmes
para o Departamento da Guerra.”

Apbs a guerra, os irmaos Fleischer foram trabalhar para Bray e iniciaram,
com o uso da rotoscopia, uma série tendo o palhaco (Koko) como personagem
principal. O primeiro filme da série Out of the inkwell (EUA, 1919) foi recebido com

consideravel entusiasmo, conforme artigo citado por Solomon:

Este pequeno palhaco tinteiro tem atraido atencéo favoravel devido a
um numero de caracteristicas Unicas. Seus movimentos, por exemplo,
sdo suaves e graciosos. Ele anda, danca e pula como um ser humano,
particularmente tanto quanto um ser humano de membros-livres poderia
[fazer].®

O autor informa que, no artigo, Max exime-se de descrever o processo da
rotoscopia, e o jornal diz “que um homem real vestido como um palhagco posa
para ele nas principais posicoes para ser tomada pela figura animada.” Essa
informacéo aponta para o cuidado com que o0s segredos e tecnologias estavam
sendo tratados. Mesmo tendo alcancado popularidade, os filmes da série Out of
the Inkwell eram lancados esporadicamente. O palhaco-personagem, ja famoso,
ganhou o nome que o imortalizou, Koko the clown (Koko, o palhaco), apenas em
1923. Em 1919, os irmaos Fleischer fundaram um novo estudio — Out of Inkwell,

Inc. — “Dave relacionado como diretor de todos os cartoons, Max como produtor e

" SOLOMON, p. 30. No original, “.J. R. Bray, who hired him to produce one cartoananth for his Bray
Pictograph series in 1916. The outbreak of Worldr Wenterrupted this arrangement, and Max spent the
war making training films. The rotoscope enabled fiim crews to reproduce the complicated motions
involved in assembling equipment and similar taBkaze worked as a film editor for the War Departiiien

8 Solomon, p. 30. Citado de artigo Blew York Timesle 22 de fevereiro de 1920. No origifdlhis little
inkwell clown has attracted favorable attention &ese of a number of distinguishing characteristids
motions, for one thing, are smooth and graceful. whdks, dances and leaps as a human being, as a
particularly easy-limbed human being might.”
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Margaret Winkler, a primeira mulher a distribuir e produzir filmes animados,

controlando a producéo.”*

HELLO,
LITTLE
FRIENDS!

Fig. 040 — Max e Dave Fleischer : Koko , o palhagco. FONTE: FLEISCHER, 2005.

Richard Fleischer, filho de Max Fleischer, afirma que o pai foi quem decidiu
fazer o personagem Koko contracenar com o0 seu criador — o proprio Max —
aumentando o nivel do desafio®’. E possivel que a decisdo tenha sido realmente
de Max Fleischer. Deve-se notar, contudo, que, no inicio, a série era produzida
dentro dos estudios de Bray, e este estudio ja havia criado uma tradicdo em fazer
0S personagens contracenarem com o0s artistas/criadores. Na verdade, essa idéia
nasceu com o cinema de animacao, como necessidade didatica ou de espetaculo.
Espetaculo que une dois mundos, no espaco e tempo representados pela forma
filmica: a realidade com o mundo das artes visuais, dos desenhos, pinturas e
todas as formas de representacdo que fazem parte da cultura desde a pré-
histéria. E didéatica, para mostrar o processo de realizagdo do filme, oferecendo
mais uma possibilidade de aproximacéo do espectador com o espetaculo e com o

artista, mesmo que esta apresentacao do processo nao seja tdo explicita ou clara.

8 SOLOMON, p. 31.
8 FLEISCHER, RichardOut of the inkwell: Max Fleischer and the animatiewolution Lexington: The
University Press of Kentuck, 2005, p.28.
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Um exemplo dessa pratica é a introducéo (em live-action) do filme de Little Nemo
(EUA, 1911), de Winsor McCay®.

Fig. 041 — Blackton - Humorous Phases of Funny Faces (EUA, 1900).
FONTE — MALTIN, p. 02.

Solomon destaca que os irmdos “Fleischer ndo foram os primeiros a
usarem a imagem do artista criando um personagem, ou a combinar o

personagem animado com imagens live-action, mas eles fizeram isso com

"84 resultantes do investimento e

excepcional imaginagdo e magia
desenvolvimento tecnolégico empreendido pelos irm&os no cinema de animacéo,
a partir de 1915. Phases of Funny Faces, de Blackton (Fig.041) e Fantasmagoria,
de Emile Cohl, por exemplo, também ja mostravam a mao do artista dando vida

aos personagens. Como assinala Donald Crafton:

A idéia de uma méao que produz uma figura “fora do tinteiro” j4 era uma
tradicdo do Bray Studio desde que “Bobby Bumps” foi introduzido pelas
maos de Hurd. Wallace Carlson concentrava uma combinacdo de
personagens vivos e animados em uma série de filmes de 1916. Um
desses em particular, Dreamy Dud Has a Laugh on the Boss, prenuncia
o papel de Max Fleischer como o artista-protagonista®”.

8 Denotando essa preocupacéo, de didatica e deiesjmgttambénThe Story of a MosquitEUA, 1912) e
Gertie The DinosaunEUA, 1914), de McCay, apresentavam uma introdugaolive-action Deve-se
destacar que, eBertie, Winsor McCay animou o personagem para que esspdndesse” as suas ordens,
interagindo com o artista que, ao final da apresg@d, “entra” no filme.

8 SOLOMON, p. 31.

8 CRAFTON, 1993, p. 172. No originalThe idea of a hand producing a figure "out of thkwell" was
already a Bray Studio tradition, since every "BobBymps" was introduced by Hurd's hand. Wallace
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Os movimentos “suaves e graciosos” e a liberdade de acdes, préprias dos
flmes dos Fleischer (mesmo com o uso da rotoscopia), ndao podem ser
compreendidos sem a percepcdo de que foram obtidos pelas caracteristicas
proprias da animacao de cartoon: as roupas largas do palhaco davam ao corpo do
personagem formas arredondadas, com curvas, sem angulos fortes e sem linhas
retas (que, por certo, revelariam o aparelho da rotoscopia), permitindo a aplicacao
dos conceitos da animacao rubber hose , criados por Bill Nolan.

O desenvolvimento da rotoscopia iniciou-se em 1915, sendo que apenas
apos a Guerra foi possivel dar continuidade aos trabalhos com o desenvolvimento
de personagens através de Koko, o palhago. Antes disso, nos estudios Bray, Bill
Nolan iniciou uma série de experimentacdes que produziram uma verdadeira
revolugdo estética com o que seria chamado de animacéo rubber hose. Em The
Spider and the Fly (EUA, 1917), Nolan transformou os personagens dos
desenhos, estruturados com articulagdes rigidas nos cotovelos, em personagens
com bracos e pernas que podiam se mover com grande liberdade. Através do
arredondamento das formas e tipos, Nolan evitava o efeito estroboscopico que
aparecia com os movimentos retos e angulares (podia-se ver a tremulacéo da luz
— flicker — em torno das formas quando estas se moviam). Uma das
caracteristicas que, especialmente antes da tecnologia digital, denuncia o uso da
rotoscopia € a auséncia de blur e a flicagem que produz um estranhamento dos
movimentos. Os irmédos Fleischer ndo tiveram muitos problemas com a flicagem
devido ao uso das roupas largas de Koko, que arredondavam suas formas,
obtendo um resultado semelhante aos desenhos no estilo rubber hose. Deve-se
destacar ainda que a rotoscopia foi aprimorada, e o novo dispositivo recebeu o

nome de rotdgrafo® (rotograph):

Carlson concentrated on combining live and animathkdracters in a string of 1916 films. One of thise
particular, foreshadows the role of Max Fleischartae artist-protagonist

% O termo rotégrafo é aqui utilizado no sentido afigrsemelhante ao espanhol e ao galego (tambéao pou
difundido), pois ndo foi encontrada essa palavafaga em portugués, ao contrario de rotoscépio e de
rotoscopia que se tornaram termos usuais do cirETrenimacdo em lingua portuguesa (Tomou-se como
referéncia pesquisas realizadas nos livros sobmeagéo e buscas rgoogle. O termo rotascépio (sic) foi
registrado em Halas e Manvell, 1979, sem, no emtdat sido adotado pelos demais autores e artidtas
opcgéao por ndo usar aqui o termo rotografia devesato de este vocébulo ja ser utilizado em podagna
indUstria grafica em referéncia a rotogravura. Aldiss0, 0 termo rotoscopia € utilizado também ndé& E
para definir o processo, mesmo quando se tratasdada rotdégrafo, ou das técnicas contemporéneas de
tracar uma animacéo a partir de sequénciakvenraction
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O rotografo permitia sobrepor uma figura animada ndo apenas sobre um
fundo fixo, mas também sobre um fundo movel. Também realizava a
combinacdo entre a animacdo de cartoon e live-action com mais
facilidades e com resultados mais elegantes®’.

O rotografo era usado em cenas de movimentos mais elaborados,
principalmente naquelas em que exigia maior precisao, e em conjunto com a
animacao tradicional, predominante nas demais cenas. Isso pode ser observado
em filmes como The Old Man of the Mountain (EUA, 1933). Um filme de Betty
Boop, no qual ela contracena com o personagem Velho da Montanha. Todos os
personagens sao animados em rubber hose e animacao convencional. Exceto em
uma sequéncia na qual o velho da montanha, personagem desenhado em cartoon
convencional, passa a ser rotoscopia de Cab Calloway®® permitindo-lhe executar
os intricados passos da danca. Novamente o layout do personagem permite a
fluidez e a suavidade dos movimentos e evita o estranhamento do olhar, o que, no

entanto, ndo evita que se perceba com exatidao a troca de estilo de animacéao.

Nas imagens do filme (Fig. 042), pode ser percebida a mudanca da técnica:
no sexto quadro, a animacédo é convencional. No sétimo quadro, a animacdao ja é
uma rotoscopia a partir da agéo filmada de Cab Calloway. A propor¢ao do corpo
se aproxima mais das dimensdes reais da figura humana e se afasta das

caracteristicas do cartoon, principalmente as maos e as pernas.

8 FLEISCHER, p. 30. No original, The Rotograph allowed an animated figure to be sopmsed

not only over a stationary background but over aving background as well. It also made
combining cartoon animation with live action easierd the results more graceful.

8 Cabell Calloway nasceu em Rochester, New Yorkadist Unidos, no dia 24 de dezembro de 1907 e
serd sempre lembrado por sua cancao, o classiamidiihe Moocher", sucesso de 1931. Dirigiu uma big
band até 1948 e apareceu em diversas producBesoddviay, bem como no cinema, onde interpretou
Curtis e 0 seu inesquecivel tema no filme "The Bl&eothers" (1980, EUA, dir. John Landis). A Cab
Calloway Orchestra, originou-se da famosa orquégig Band Swing Jazz Orchestra", tradicional banda
gue tocou anos na também famosa casa de espeta€aliten Club e na Savoy Ballroom, no Harlem
Renaissance, durante a Era de Ouro do Radio nes1®3® e 1940. A Cab Calloway Orchestra existe até
os tempos de hoje dirigida pela familia CallowapbCCalloway faleceu em 19 de novembro de 1994,
Conforme  Biografia de Cab Calloway 100 Anos de Musica em
www.anaflavia.com.br/100anosdemusical/jazz_cabcaljowm, acesso em 21 set 2006. Conforme o site o
contelido do texto foi extraido do CD-ROM “100 adesnusica”, copyright by BMGV.
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Fig. 042 — Max e Dave Fleischer: The Old Man of the Mountain (EUA, 1933)

Note-se a propor¢cdo dos pés em relacdo ao corpo e a diferenca na
definicdo dos joelhos e cotovelos entre 0 sexto e o sétimo quadro. Quando os
estudios Fleischer buscaram desenvolver personagens humanos realisticos,
como em As Viagens de Gulliver (Gulliver's Travels, EUA, 1939), os problemas

caracteristicos da rotoscopia ressurgiram.

Algumas das caracteristicas mais interessantes dos filmes do estudio
Fleischer podem ser observadas em The Old Man of the Mountain, tais como a
utilizacdo de musicos famosos e de seus sucessos mais consagrados. O filme é
todo musical, os personagens estdo sempre se movendo no ritmo da musica. Ao
contrario dos filmes de Disney, que eram direcionados ao publico infanto-juvenil,
os filmes dos Fleischer continham uma certa dose de malicia e de sensualidade,

como pode ser observado na ilustracao (Fig.042).

Caracteristica marcante dos irméaos Fleischer era a busca por solu¢gbes que
aliavam pesquisa e tecnologia com resultados artisticos, estéticos e funcionais
para o desenvolvimento de seus filmes. Tendo a sua filmografia baseada no
desenho animado, desde a série Out of the Inkwell eles experimentaram outras



91

possibilidades estéticas, como imagens fotograficas e maquetes, instigando o
olhar do espectador e a pesquisa por parte de outros realizadores. Dentre esses
experimentos, um dos mais ricos em possibilidades foi o processo tridimensional
desenvolvido pelos irmaos nos anos de 1930. Entretanto, ndo foram eles os

pioneiros.

Fig. 043 — Ub Iwerks — The Headless Horseman (EUA, 1934)

Em 1933, Ub Iwerks iniciou 0os seus experimentos com 0O processo
tridimensional, construindo sua prépria camera multiplano. Os primeiros filmes de
Iwerks a usarem o processo foram The Cave Man (EUA, 1934), The King’s Tailor
(EUA,1934)%° e The Headless Horseman (EUA, 1934), da série Comicolor
(Fig.043). O dispositivo de Iwerks consistia em uma camera que podia fotografar
acetatos colocados em planos diferentes. Essa distancia entre os planos produzia
o efeito de paralaxe — os planos mais distantes parecem se mover mais
lentamente do que aqueles mais proximos — e desse modo, a cena apresentada
passa ao espectador a impresséo de profundidade.

A questdo da ilusdo de profundidade foi uma constante busca do cinema
de animacao, desde os seus primeiros realizadores, como Emile Cohl e Winsor
McCay. Ao se produzir animacgéo sobre um fundo fotogréafico, seja este estatico ou
movel, o artista € estimulado a explorar a profundidade proporcionada pela
perspectiva realistica da imagem. Nos filmes do personagem Bobby Bumps —
animados por Earl Hurd, e de Dreamy Dud — animados por Wallace Carlson, ainda

89 MALTIN. p. 196.The Cave Manda série do personagem Willie Whopper, foi (pv@hmente) o primeiro
filme a usar sistema tridimensional de Ub Iwerksidine correto do film&he King's Tailor ao qual o autor
se refere, &he Valiant TailolEUA, 1934), da série Comicolor.



92

na década de 1910, ja se pode perceber esse aproveitamento. Em Felix Saves
the Day (EUA, 1922), Otto Messmer utiliza com grande versatilidade as
possibilidades dessa unido, tanto ao fazer o gato Félix tomar um taxi e um vagao
reais para chegar ao seu destino — que aparecem como fundo fotografico, como
também na utilizacdo de seqiéncias em live-action (Fig.044, do quarto ao sexto

guadro).

|

Fig. 044 — Pat Sullivan e Otto Messmer — Felix Saves the Day (EUA, 1922)

Deve-se notar que nao existe ainda, nesses casos, uma interagao entre 0s
personagens animados e os atores filmados/fotografados. Nas cenas em que o
personagem animado aparece, as pessoas sao apenas fotografias e nas cenas
em live-action, ndo aparecem 0s personagens. Essas limitacbes nao tiram a
qualidade do filme, que é trabalhado com um ritmo e uma montagem dinamica e
surpreendente.

Os filmes do estudio Fleischer foram além da simples combinagcédo entre
fotografia e personagem animado. Com o desenvolvimento do rotografo, o estudio
alcangcou a possibilidade de combinar acdo filmada e a animacédo de
personagens. Conforme Leonard Maltin,

Max projetou uma nova invencdo chamada de rotograph, que dava ao
animador uma flexibilidade renovada na combinagdo de live-action e
animacao. Nessa variacdo do rotoscopio, um projetor irradia uma tira de
filme live-action, um quadro de cada vez, no lado inferior de uma lamina
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de vidro translicido. O animador entdo posiciona o acetato claro de
Koko sobre o topo do vidro, combinando o cartoon com o filme ao vivo,
gue é entdo fotografado por uma camera posicionada acima [...].

No texto, o autor cita como exemplo o personagem Koko. No entanto, a
técnica foi utilizada também com Betty Boop e com outros personagens. Maltin

continua:

[...] Esse processo permitia Koko aparecer em uma sequUéncia de
movimento em vez de ficar limitado as fotografias de suas aventuras no
mundo real. Infelizmente, a qualidade dos elementos “ensanduichados”
variava, desde que todo o filme era refotografado, mas os resultados
eram mais do que adequados. Era um procedimento meticuloso, para
ser seguro, e era usado esparsamente®.

Em Bedtime (EUA, 1923), a qualidade e criatividade do roteiro somadas a
uma animacdo habilidosa deram ao estudio mais uma de suas pequenas obras-
primas. O inicio do filme mostra a mdo de Max Fleischer interagindo com o
palhaco Koko, que esta dentro de uma bolha (Fig.045, trés primeiros quadros). Na
sequéncia que segue, Max desenha uma paisagem e faz um pico, onde deixa o
palhaco, para ter tranquilidade para dormir (Fig.045, quarto e quinto quadros).
N&o conseguindo dormir, 0 personagem se V€ perseguido por um gigante e
decide sair do espaco do filme animado e entrar no espaco do filme live-action.
No quarto de Max, o palhaco comeca a crescer até se transformar em um gigante
gue persegue o artista por toda a cidade (Fig.045, sétimo, oitavo e nono quadros).
Invertendo a situacao inicial do filme, o personagem animado passa a molestar o
personagem em live-action. A sequéncia, embora curtissima, € bastante rica em
significado e referéncias: primeiro, 0 personagem nao apenas trocou de papel

com o artista — trocou também de tamanho (Fig.045, décimo quadro).

% MALTIN, p. 88. No original, However, Max devised a new invention called thegraiph, which gave the
animators new flexibility in combining live actiand animation. In this variation of the Rotoscope,
projector beams a strip of live-action film onerfra at a time onto the underside of a transluceneps glass.
The animator then lays his clear cels of Koko gndbthe glass, matching the cartoon to the liira,fivhich is
then photographed by a camera stationed above.ig plocess enabled Koko to appear in a moving
sequence instead of being limited to still phot@is for his adventures in the real world. Unfortteig,
the quality of the "sandwiched" elements was véegiagince the live film was being rephotographed,the
results were more than adequate. It was a painstpgrocedure, to be sure, and was used sparingly
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Segundo, o filme faz uma bela referéncia ao trabalho de Winsor McCay e
ao seu filme The Pet (EUA, 1921), da série Dream of a Rarebit Fiend (Fig.046).

Fig. 045 — Max e Dave Fleischer - Bedtime (EUA, 1923).

De modo semelhante ao que sera feito pelos Fleischer, o filme de McCay
usa da perspectiva da cidade para criar a ilusdo de profundidade. Deve-se
observar que, ao contrario dos filmes dos Fleischer, o cenario no filme de McCay,

que é primorosamente realistico, ndo é fotografico®. Nesse filme de McCay, um

L A qualidade dos cenarios da animacgéo de Winsorajlemtecede a virtuosidade da backgrounds dos
filmes de realizadores como Hayao Miyazaki, Isakahata e Osamu Tezuka (apenas para citar algures), q
sdo um dos mais fortes atributos do consagradaneinge animacdo japonés. Os pontos em comum sao
percebidos principalmente com Miyazaki: o fascimiw maquinas voadoras e seqiiéncias aéreas, chvabal
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filhote de um animal desconhecido acaba por se tornar um gigante que atravessa
a cidade, destruindo carros, bondes e construcdes e sendo atacado pela forca
aérea, explodindo no final, como em The Story of a Mosquito (EUA,1912). A
fidelidade ao real é essencial para que o espectador acompanhe o crescimento do
“filnote”, permitindo ainda a realizacdo de algumas sequéncias memoraveis.
Acrescenta-se que para dar a sensacdo de catastrofe pretendida pela artista o

seu estilo realistico € extremamente apropriado.

De modo semelhante ao filme (e a série) de McCay, Max acorda no final,
revelando que se tratava apenas de um sonho (Fig.045, pendltimo quadro).
Precavido, o artista opta por devolver o personagem animado para o tinteiro (Fig.
045, dltimo quadro), dando ao filme o final tradicional, do personagem retornando

ao tinteiro.

Fig. 046 — Winsor McCay — The Pet (EUA, 1921).

A qualidade da ilusdo de profundidade verificada nos filmes de McCay e
dos irmaos Fleischer esta intimamente ligada a qualidade técnica da perspectiva
obtida no background, pelo desenho ou pela fotografia. E tanto McCay quanto os

artistas do estudio Fleischer escolnem os melhores angulos para apresentar seus

que se constréi sem muita antecipacao e as pregiempartisticas e humanitarias superando os inese®
filme como produto comercial.
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personagens, nas diferentes acdes e dimensbes. Esse atributo, intimamente
ligado a ilusdo de realidade desde a pintura renascentista e que, principalmente
com a popularizacdo da fotografia, tornou-se o paradigma da representacéo
pictorica e imagética ocidental, permite aos artistas trabalharem com grande
expressividade os diferentes planos, unindo as qualidades artisticas com as
necessidades draméticas exigidas por suas histérias.

O pedido de patente para o processo 3D do estudio Fleischer foi feito no
final de 1933 (Fig.047) e aprovado em 1936. Por essa época, o estudio Disney ja
havia se tornado o mais forte rival dos Fleischer, e inovava em diversas técnicas

de animagéo.

M. FLEISCHER
ART OF MAKING MOTION PICTURE CARTOONS
Filed Nov. 2, 1933
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Fig. 047 — Max Fleischer - Pedido de Patente do Processo 3D — Detalhe.

O processo 3-D do estudio Fleischer diferenciava-se da camera multiplano
de Ub Iwerks e daquela do estudio Disney principalmente por sua concepcao: a
ilusdo de profundidade era obtida pela utilizacdo de cenarios em miniatura.

Leonard Maltin relata que
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Um comunicado de imprensa da Paramount explicava, na época: “Os
cartoons comuns hoje sdo desenhados, e o0s desenhos sé&o
fotografados. Com o método que Fleischer introduziu para Popeye, o
estudio de cartoon se assemelha a uma duplicata em miniatura de um
campo de producdo comum de Hollywood. Os cenarios sdo construidos
e reduzidos, e entdo eles sdo adaptados sobre uma plataforma giratéria.
Esse cenario estd a seis pés de alcance de uma camera e lentes
especiais. O mecanismo requerido N0 novo processo pesa umas trés
toneladas. Tem suportes, mesas moveis, manivelas, vigamentos de
aco, engrenagens e dispositivos suficientes para deixar atordoado um

engenheiro mecanico™?.

Uma explicacdo necessaria e que esclarece o processo desenvolvido pelo estudio
Fleischer é dada por Leonard Maltin:

Simplificando, uma estagéo e uma camera de animagéo horizontal séo
presas a uma enorme plataforma rotativa, na qual cenarios em
miniaturas foram construidos. Como sempre, 0S personagens sao
tracados e pintados em acetatos, mas 0s acetatos ficam suspensos
verticalmente em uma armacdo de aco que revela, atras destes, o
cenario “ao vivo”. Um mecanismo especial permite o cendrio girar um
pouco de cada vez, da mesma maneira que uma pessoa moveria um
background tradicional de papel para uma tomada panoramica.
Fleischer e John Burks, os quais inventaram o sistema, perceberam
mais tarde que colocando alguns objetos no primeiro plano, na frente
dos personagens animados, criariam uma maior sensacdo de
profundidade e perspectiva®.

%2 MALTIN, p.113. No original, A Paramount press release explained at the timegif@ry cartoons
today are drawn and the drawings are photograph#ih the method which Fleischer has introduced for
Popeye the cartoon studio looks like a duplicateniniature of a regular Hollywood production canfpets
are built and scaled down so that they will fitamevolving turntable. This set' is within six fedta special
lens and camera. The machinery entailed in the peveess weighs some three tons. It has trusses, mov
able tables, cranks, steel framework, gears andyg&denough to make a mechanical engineer dizzy’

% MALTIN, p. 113. No original, Simply put, a horizontal animation camera and starme attached to an
enormous revolving turntable, on which miniaturéssgere built. The characters were inked and pdirae
celluloids as always, but the cels were then sudg@rupright in a steel frame that revealed theé'liv
backgrounds behind it. Special machinery enabledthckground to turn a tiny bit at a time, justas
would move a traditional paper background for a piag shot. Fleischer and John Burks, who inventes t
system, further realized that placing some objatthe foreground, in front of the animated chasast
would create an even greater feeling of depth ardpgective
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Em 1934, o estudio Fleischer apresentou Poor Cinderella (EUA, 1934), o
primeiro filme do estudio a ser realizado em cores, sendo também a Unica
producao colorida de Betty Boop (Fig.048). Richard Fleischer informa que “como
um toque final, Max decidiu usar a técnica tridimensional (3-D) que ele chamava
de processo estereotipico. Ele aperfeicoou o processo por alguns anos,
juntamente com um brilhante engenheiro chamado Johnny Burkes”. Deve-se

notar que o filme foi lancado com o aviso de que o processo especial usado no

filme estava aguardando a patente (Fig.048, primeiro quadro).

Fig. 048 — Max e Dave Fleischer — Poor Cinderella (EUA, 1934).

Como o processo 3D era complexo e caro, seu uso era limitado a algumas
sequéncias, com maior énfase para aquelas que tivessem no movimento
horizontal o seu principal eixo de deslocamento. Essas seqiéncias, geralmente
curtas, eram inseridas ao longo do filmes nos quais, em sua maioria,
predominavam as sequéncias com background 2D, ou seja, os tradicionais fundos
desenhados. Conforme se observa nas ilustracbes (Fig.048, oitavo quadro e

Fig.049, primeiro, segundo, terceiro, quinto e décimo terceiro quadros), o efeito é
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notavel, e traz para os cenarios uma poderosa ilusdo de profundidade, ainda

capaz de impressionar.

Fig. 049 — Max e Dave Fleischer — Poor Cinderella (EUA, 1934).

Conforme Richard Fleischer, Max convenceu a Paramount a fazer o filme
em dois rolos® e ndo apenas em um, como era usual para os cartoons animados

do periodo®.

% Grande parte das copias em circulagéo — princiatienna internet, tem a durag&o entre 7 e dez osireut
ndo dos aproximadamente 20 minutos que teria anatigm dois rolos.

% FLEISCHER, p. 84. No original And, just to put the cherry on the pie, he conreeramount to let him
make the picture as a two-reeler instead of theveational single reel. As far as | know, this wias first
two-reel color cartoon ever made. In any eventas a groundbreaker for feature-length cartoons. "



100

WIN A SOAPBOX RACING CAR

MODERN > [
ECHANIX !

P

Cartoons Gain Third Dimension

Win A Soapbox Racing Carl
‘ b

cally inclined
n.  His latest

MOTORIZED SURF-BOARD
SEE PAGE 69

FOUND| KNG SoLomoN's Gou MiNs— |
© THE SECRET OF WAR-TORN ETHIOPIA" 41

Fig. 050 — Max Fleischer — Artigo sobre processo 3D revista Modern Mechanix, de Julho de 1936.

O filme utilizava o processo Cinecolor, um sistema de duas cores, entédo
muito utilizado nas animacdes, especialmente aprimorado (para os seus filmes)
por Max Fleischer para permitir melhores resultados®. Richard Fleischer

complementa:

Max cuidou do processo duas cores da Cinecolor inventando um
método secreto de uso de filtros especiais. O resultado final era que
dificiimente se poderia saber a diferenca entre o Cinecolor e o0
Technicolor. O processo de Max era realmente um segredo. Ele néo
gueria que a Cinecolor, e especialmente a Technicolor, soubessem
sobre isso. Uma vez, ele me ouviu mencionar Cinecolor para alguém,
me chamou de lado e, com um jeito conspirador, sussurrou para que eu
nunca falasse sobre nenhuma companhia para ninguém®’.

% O sistema Cinecolor era bastante utilizado nayx®ad de curtas-metragens devido ao seu baixo custo.
Entretanto, para as produgfes de longas-metrageassto ndo compensava as dificuldades técnicas
apresentadas pelo processo, principalmente a aqueéeionados a complexidade das reagbes quimiécas
seu manuseio e a incompatibilidade de seu sistemares com o sistema usado nos filmes em preto-e-
branco, ainda predominantes na época. Por esseomnati primeiro longa-metragem a usar o sistema
Cinecolor foi o western da Monogram Picturéhe Gentleman From ArizondEUA, 1939, Earl Haley).
Conforme www.chambel.net/?cat=8, acesso em 10G08.2

" FLEISCHER, p. 84. No originatMax took care of the two-strip Cinecolor processibventing a secret
method of using special filters. The end result thas you could hardly tell the difference betwé&knecolor

and Technicolor. Max's process really was a sedtetdidn’t want Cinecolor, and especially Techn@oto
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Nota-se pelo comentario de Richard Fleischer que seu pai cuidava de
manter maxima discricdo sobre os segredos do estudio. Por isso, apenas apos a
obtencdo da patente, em 1936, o estudio passou a investir na divulgacdo do
processo 3D (Fig.050 e Fig. 051), usado no esttidio desde 1934%.
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Fig. 051 — Max Fleischer — Artigo sobre processo 3D da revista Popular Science Monthly, de
Novembro de 1936.

Esses artigos apresentam-se bastante detalhados e séo até didaticos sobre
o funcionamento do processo 3D do estudio. A divulgagcdo comprova, em primeiro
lugar, a necessidade estratégica de manter o espectador informado também
sobre os avancgos tecnologicos do estudio frente a concorréncia. E ainda salienta
o grande valor dado por Max Fleischer para as revistas de divulgacao cientifica,
gque marcaram O Seu inicio de carreira e que continuavam sendo vistas com
atencdo pelo produtor. Na edicdo de novembro de 1936 da revista Popular

Science Monthly, o funcionamento do processo 3D (Fig.051) é explicado com

know about it. He once heard me mention Cinecalosdmeone, took me aside, and, in a conspiratorial
manner, whispered never to speak about either casnftaanyone”.
% poor Cinderellafoi lancada em 03 de agosto de 1934.
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detalhes. As fotografias e graficos permitem uma boa nocdo das dimensdes dos
equipamentos utilizados®. O artigo inicia explicando que

Como imensas fatias de torta em um prato de doze pés, curiosos
cenarios de cinema em miniatura feitos de argila, madeira, espuma,
gesso e papeldo acrescentam agora novo realismo para os cartoons
animados, criando uma ilusdo de profundidade. Nos estudios de Nova
York onde Popeye, Betty Boop e outros famosos personagens dos
cartoons do cinema ganham vida, tais cenarios estdo substituindo as
superficies planas, desenhadas nos backgrounds familiares no

passado'®.

A afirmacdo de que os cenarios tradicionais, desenhados e pintados,
fariam parte do passado deve ser atribuida apenas aos autores da matéria, ja que

os proprios filmes do estudio Fleischer, que usavam os cenarios tridimensionais,

continuaram a usar também os cenarios “planos”.

Fig. 052 — Max Fleischer — Little Swee'Pea (EUA, 1936).

O cenario é de Little Swee'Pea (EUA, 1936), conforme a miniatura
mostrada na ilustracdo (Fig.053), identificada pela legenda MINIATURE
SETTING, do lado esquerdo da imagem, e que pode ser vista nas imagens do
filme (Fig.052) e comparada com as imagens ampliadas (Fig.053 e Fig.054). A
diferenca dos pontos de vista pode ser observada nos dois primeiros quadros.
(Observa-se que no primeiro quadro, Popeye passa em frente a uma varanda,
que € mostrada de perfil, quase uma vista lateral. No segundo quadro, a imagem,

% para um parametro para isso, note-se a presenga tienico na primeira foto do artigo.

19 popular Science Monthly, p.16. No originaliKe immense slices of pie on a twelve-foot pleteious
miniature movie sets made of clay, woodngps, plaster, and cardboard now add new realism to
animated cartoons by creating an illusion of depthn the New York studios where Popeye, Betty Baid
other famous characters of the screen cartoons ctmride, such sets are replacing the flat, sketthe
backgrounds familiar in the pdst
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ainda de perfil, jA mostra detalhes que permitem identificar a fachada principal da
varanda). Essa diferenca é que criava o efeito de paralaxe’® ou

estereoscopico’®?,

S -

OVERHEAD LIGHTS - 7 LIGHTS TO
FOR STAGE SETTING' g\ . ILLUMINATE
> . 3 } CARTOON

"% | CAMERA-CONTROL
MECHANISM

TRANSPARE
SHEET

{ CONTROL £OR
ROTATING
TABLF

Fig. 053 — Max Fleischer — Detalhe do mecanismo do processo 3D (Popular Science Monthly).

Na ilustracdo da revista (Fig.053), podem ser vistos o0s elementos
componentes do cenario miniatura de um filme de Popeye — no acetato
identificado pela seta com a legenda — CARTOON DRAWN ON TRANSPARENT
SHEET (Ver ampliacdo do detalhe na Fig.054).

191 paralaxe: é o deslocamento aparente da posicéimdebjeto estacionario que se encontra a uma certa
distancia de um observador em movimento. Quants préiximo estiver o objeto do observador, maioé ser

o deslocamento aparente deste.

192 Estereoscopia: € um fendmeno natural que ocoardp se observam duas imagens fotogréficas de uma
mesma cena, tomadas de pontos diferentes.
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Fig. 054 — Max Fleischer — Detalhe do mecanismo do processo 3D (Popular Science Monthly).

O artigo da revista Popular Science Monthly afirma ainda que varios
cenarios podiam ser montados, ao mesmo tempo, sobre a plataforma giratéria.
Desse modo, apds gravar uma sequéncia, poderia se passar com rapidez para a
cena seguinte, simplesmente girando-se a plataforma. O artigo conclui afirmando
que Max Fleischer ainda havia previsto uma aplicacdo de métodos similares para

os cenarios dos filmes sonoros de Hollywood*®.

193 No Original, ‘Several sets can be prepared on the rotating tablae same time. As soon as the filming

of one set is completed, the table can be swunifpeonext. Max Fleischer, who has patented the new
technique, predicts that similar methods may beliagpon Hollywood sound stages in the production of

feature pictures
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G firatora ~ Cénério miniatura construido em perspectiva

fela de fundo . o : Folha de acetato na qual
2o ol | Ef€It0S cénicos - - Personagem do cartum .

(ue pode Se mover de background - _ o parece estar 0 cartum esta desenhado

sobre rolamentos
R nacena

! Postes de luz, arvores e outros cenarios do primeiro | W« o

plano, montados entre a c&mera e o0 acetado. = e
! f_fMamvela p/ girar a plataforma

Fig. 055 — Max Fleischer — Vista esquematica do processo 3D do Fleischer Studio.

A ilustracédo (Fig.055), que é a ampliagéo e traducdo para o portugués do
grafico da revista Popular Science Monthly, de novembro de 1936 (Fig.051),
mostra esquematicamente a disposi¢cdo dos principais elementos componentes do
processo tridimensional do estudio Fleischer. Na ilustracdo, percebe-se que o
cenario era construido em perspectiva, ou seja, a parte mais proxima da camera
era construida em tamanho maior que as partes mais afastadas para aumentar a
sensacao de profundidade. Isso também pode ser constado através de outras
imagens que ilustram o artigo (Fig. 056), nas quais pode ser observado como o
cenario projeta-se em perspectiva para o primeiro plano da fotografia, e, no caso
do filme, em direcdo ao espectador.

Na Fig.056, a ampliacdo (e composi¢cao) das fotografias da revista Popular
Science Monthly (Fig.051) mostra um técnico girando a plataforma rotativa — este
procedimento criava 0 movimento panoramico do cenario no filme. Do lado direito,
pode-se observar, detalhadamente, a maquete construida em perspectiva e ainda
um acetato de um filme de Betty Boop e Little Jimmy (Fig.056). A legenda explica
que o0 acetato era fotografado contra o background preparado e que a ilustragcéo
(Fig.056, abaixo, lado esquerdo) mostra como a cena filmada vista na fotografia
(Fig.056, acima, lado direito) aparecia para o “olho da camera”.

A disputa pela invencéo da camera multiplano, tanto por parte de Ub Iwerks
como pelo estudio Fleischer, ndo €, na realidade, relevante. Os dispositivos

desenvolvidos por esses estudios diferenciavam-se, conceitual e tecnicamente,
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inclusive quanto a aquele criado pelo estudio Disney, que teve sua patente aceita
ap6s a aprovacdo da patente de Max Fleischer'®. O préprio uso dado aos

dispositivos diferenciava-se por parte dos estudios.

A “cell,” or strip of transparent cel-
luloid bearing one of the stages of the
action, to be photographed against the
prepared background. The photograph
attherightshows howthe scene pictured
above appears to the eye of the camera

Fig. 056 — Max Fleischer — Detalhes do artigo sobre o processo 3D (Popular Science Monthly).

Do mesmo modo que a camera multiplano de Ub Iwerks, o processo 3D do
estudio Fleischer apresentava melhores resultados em movimentos de traveling
ou panoramicos, nao tendo sido usado em movimentos no eixo da profundidade.
Nos filmes do estudio Fleischer e naqueles de Ub Iwerks, a ilusdo de
profundidade obtida apresentava-se mais como uma op¢ao estética, ao passo
gue o estudio Disney utilizava a sua camera multiplano como uma necessidade
funcional e parte inerente a atmosfera requerida pelos filmes. Certamente essa

opcao deve-se mais a complexidade e ao custo da utilizacdo dos dispositivos,

194 N&o se encontrou nenhuma referéncia a pedidotdatpala camera multiplano de Ub Iwerks, ou
imagens do dispositivo.
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pois os dois realizadores destacam-se pela utilizacdo criativa e primorosa do

espago dos personagens.

A qualidade do trabalho dos irméos Fleischer evidencia-se ndo apenas pela
influéncia exercida em sua época, mas especialmente por ainda apresentarem
possibilidades de renovar o olhar dos realizadores de nosso tempo. O riso
espontaneo do espectador assinala a capacidade inerente e o frescor das

situacdes criadas pelos artistas, eficazes ainda hoje.

Os filmes produzidos pelos Fleischer ndo se limitaram a série Out of the
Inkwell — apds ter se destacado e se estabelecido através da série, o estudio
também investiu em filmes educacionais. Dentre esses, 0 primeiro e mais
conhecido é Einstein’s Theory of Relativity (EUA, 1923), um filme de quase uma
hora no qual foram combinados live-action, fotografias, graficos e algumas
animacdes mais simples. Esse filme é considerado um marco na obra de Max
Fleischer, vinculando-se a preferéncia do realizador pelos temas cientificos e
educacionais. O sucesso do filme levou Max a produzir um segundo longa
educacional, em cooperacdo com o American Museum of Natural History: o filme
Evolution (EUA, 1923), baseado na teoria de Charles Darwin e repetindo a

formula de seu antecessor'®.

Destaca-se dentre os experimentos dos Fleischer o desenvolvimento da
série Song Car-Tunes, iniciada em 1924, quando a série Out of the Inkwell ja
havia se estabelecido. A idéia nasceu apés a visita de Charles K. Harris, um
famoso escritor de musicas, interessado em encontrar um meio que permitisse ao
publico acompanhar, cantando, os cartoons animados. Nascia assim a série “Ko-
Ko Song Car Tunes” e a famosa Bouncing Ball*®®. Esses cartoons geralmente
comecavam com um pouquinho de animacao, levemente relacionada ao tema da
cancdo, e entdo se iniciava a cangdo que seria acompanhada pelo publico. A
bolinha, que nos primeiros cartoons era animada, “pulava” sobre as palavras,
tocando nas silabas que as pessoas iriam cantar. Como o objetivo era permitir
que o publico cantasse acompanhando a cancdo, a animac¢ao da bolinha seguia

com exatidao o tempo da musica, permitindo que todos cantassem no ritmo certo,

195 MALTIN, p.90-91.
1% CABARGA, Leslie.The Fleischer storyNew York: DaCapo, 1988, p.32.
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mesmo quando ndo familiarizados com a cancao exibida. Os cinemas eram,
naquele tempo, aparelhados com instrumentos musicais, usualmente pianos ou
0rgaos, com 0s quais 0s musicos seguiam com atencao o ritmo da bolinha, o que
nem sempre era uma tarefa facil, pois qualquer erro na pauta, ou uma ma

gualidade de impressao, por exemplo, poderiam atrapalhar o acompanhamento.

ABOLINHAE UM ALETRADA CANGAO APARECE
DISCO BRANCO  SOBRE UMA FAIXA DE CARTAO
NA PONTA DE UM FIXADO SOBRE O TAMBOR

INDICADOR MANUAL AMASCARA REVELA
UMA LINHA POR VEZ
PARA A CAMERA

e

O TAMBOR E GIRADO
MANUALMENTE PARA
CADA LINHA DA

CANCAO
\

Fig. 057 — Max e Dave Fleischer : 0 mecanismo do Bouncig Ball.

Apés algum tempo, descobriu-se um novo mecanismo que oferecia
melhores resultados e no qual a bolinha n&o precisava ser animada. Um disco
branco ou uma bolinha de ping-pong presa na ponta de uma haste preta era
movimentado manualmente, recriando 0os movimentos que antes eram animados.
As letras da cancgao eram desenhadas em branco sobre papel cartdo preto, fixado
sobre um tambor de uma velha maquina de lavar. A cada duas linhas da musica
se girava o tambor para revelar as novas linhas, com cuidado para evitar as
vibracbes do tambor devidas ao atrito. A acdo era entdo filmada, exigindo

bastante concentracdo pois, uma vez iniciada, ndo se podia parar no meio e eram
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necessarias atengao e precisdo para se evitar que as letras fossem cortadas pela

mascara que tampava o restante da letra da cancéo'”’.

O sucesso obtido desde o primeiro Song Car Tunes — “Oh, Mabel”, masica
de Gus Kahn e Ted Fiorito — incentivou os irmaos Fleischer a produzirem novos
Car Tunes. A maioria dos filmes lancados na série era baseada em cancdes livres
de direito autoral. Predominavam titulos como “Ta-ra-ra Boom de Ay”, “In the
Shade of the Old Apple Tree” e “My Darling Nellie Gray”. Contudo, essa boa

receptividade ndo era inesperada.

Fig. 058 — Fleischer Studio — Preparagéo para gravacéo de um episddio de bouncing ball - da
direita para esquerda: Chas Sheltar, Louis Fleischer e Max Fleischer. FONTE: FLEISCHER, 2005.
Os Song Car Tunes foram um notavel aprimoramento das estéaticas placas
coloridas & mdo que eram usadas h4 muito tempo nas salas de exibicdo
americanas com a mesma finalidade de permitir que canc¢des populares fossem
cantadas pelo publico. Cabarga afirma que Max, Dave e Dick Huemer, animador-
chefe do estdadio nessa época, foram assistir a primeira apresentacéo,

entusiasmando-se com a resposta vibrante do publico que, acompanhando com a

97 CABARGA, p. 32.
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voz e com palmas a cancao, obrigou o gerente do Dr. Riesenfeld’s Rialto Theatre

a repetir a sessao.

MELODIES

MAX FLEISCHE?

RUDY VALLEE
MELODIES

Capyright MEMOOUE By LLMSM. T Cor
Al Rty boevvems

S

Decp night stars in the sky above  [f we re-mem-ber one Jit-the
Moon-light light-ing our place of love A lit-tle Iiss cach morn-i

Fig. 059 — Fleischer: Rudy Valle Melodie (EUA, 1932).

A grande importancia da série Song Car Tunes foi ter propiciado uma
experimentacdo mais elaborada com o som, ou, mais exatamente, com a
necessidade de se alcancar o sincronismo entre o que era mostrado na tela e a

musica cantada pelo publico. Conforme Cabarga,

A seqliéncia animada da cancao requereu — talvez pela primeira vez na
histéria dos cartoons — que o animador considerasse o tempo [de
duracdo de um evento] de modo mais complexo. Winsor McCay usou
um crondmetro para analisar algumas das acdes que ele queria
desenhar. Mas antes de o som ser usado, e serem acrescentados
musica e didlogos aos cartoons, ndo teria existido nada para se
cronometrar! Os Song Car-Tunes sem duvida ajudaram os animadores
dos [estudios] Fleischer a se preparem para a experiéncia na qual eles

tomaram parte em 1925'%,

1% CABARGA, p. 34. No original, The animated song sequence required — perhap$iéoiirst time in the
history of the cartoons - that animators consitlating in a more complex way. Winsor McCay usetbp s
watched to analyze some of the actions he wantedatw. But before sound came into use, and mugic an
dialogues were added to cartoons, there would Haen nothing to time! The Song Car-Tunes undoubted
helped prepare the Fleischer animators for the @xpent in which they were to take part in 1925
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Cabarga refere-se aqui ao desenvolvimento dos Song Car-Tunes com o
som na propria pelicula. Hugo Riesenfeld, suporte financeiro dos Fleischer, era
também patrocinador do Dr. Lee DeForest, um cientista de reputacao

estabelecida, que, entre grandes realizacdes, foi também o responsavel pelo

109 Assim,

desenvolvimento do som no cinema
Com o interesse dos Fleischer nas mais recentes realizacdes
cientificas, naturalmente eles se reuniriam com DeForest para produzir
0 primeiro cartoon sonoro. “My OIld Kentucky Home”, um song Kar-
Tune, que foi planejado para incluir uma trilha sonora fornecida por
DeForest. E interessante observar as primeiras tentativas dos Fleischer
para animar o som. Um personagem cachorro (mistura da companheira
de Ko-ko, “Fits” e "Bimbo" que se tornou um personagem principal no
inicio dos anos trinta) entra em um quarto, toca um trombone e,
desajeitado, mas distintamente, declama as palavras, "agora, todos

sigam a bolinha pulando e cantem juntos."'*°

Foram feitos ainda muitos outros Song Car-Tunes, que aparentavam
apenas terem sido “mapeados” e acrescidos com um complemento musical.

Em 1923, quando mudaram para uma sede maior, na qual ficaram até
1938, o estudio Fleischer tinha por volta de 16 animadores, dentre estes, alguns
dos grandes nomes da industria da animacéo: Burt Gillette, Dick Huemer, Manny
Davies, Ben Sharpstein e Doc Crandall. Durante a década de 1920, a série Out

the Inkwell tornou-se um grande sucesso, sendo vencida em popularidade apenas

por “Felix The Cat”, de Pat Sullivan, criado e animado por Otto Messmer.

199 CABARGA, p. 34. No processo sonoro do Dr. Leedbe$t, ondas sonoras eram transformadas em
eletricidade e através de uma valvula produziadug, variava em intensidade com as ondas sonoriaz. A
da vélvula era usada para expor o padréo do sdataral do filme [suporte], entre os furos da rddatada

e a imagem do filme. DeForest recebeu sua patent@%d9, oito anos antes que a industria do filme se
interessasse pelo som. Durante esse tempo elezaratiais de 100 “DeForest Phonofilms” que incluem
gravacdes de Eddie Cantor, Weber and Field, osidigs politicos de Calvin Coolidge e a misica deeEl
Blake e Noble Sissle.

10 CABARGA, p.34. No original“With the Fleischer interest in the latest scieigtiichievement, it was
only natural that they should get together with Dedst to produce the first sound cartoons. “My Old
Kentucky Home”, a song Kar-Tune, was planned tduphe a soundtrack provided by DeForest. It's
interesting to watch the Fleischer primitive attémp animate to sound. A dog character (a crods/éen
Ko-ko's playmate, “Fits” and “Bimbo” who became aajor character in the early 1930s) walks into a
room, play a trombone and clumsily, yet distinathquth the words, ‘now let’s all follow the bourgiball

and sing along’
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O maior fenbmeno de popularidade do cinema de animagéo silencioso so
conheceu o verdadeiro nome de seu criador e animador tardiamente. Charles
Solomon atribui ao historiador de cinema de animacdo John Canemaker esse
reconhecimento, jA& em meados da década de 1970, apoés ter investigado as
histérias de velhos animadores™*!. Até hoje usufruindo a fama conquistada em um
passado glorioso, o gato Félix € o pivd de uma das mais intrigantes associacdes

entre dois homens talentosos.

Atualmente, ja ndo existe duvida da autoria e do génio que deu vida ao
gato Félix. E imprescindivel, no entanto, dar os devidos créditos também ao
homem que tornou possivel esse sucesso. Pat Sullivan nasceu na Austrélia, mas
foi apenas no EUA que encontrou o sucesso. Conforme resume Charles

Solomon,

Nascido em Sydney, Australia, em 1887, Pat Sullivan tinha sido cartunista
de jornal, artista de music-hall, marinheiro, expositor de filmes e pugilista
de peso leve antes que ele achasse um emprego no New York World,
auxiliando William Marriner em sua histéria em quadrinhos "Sammy
Johnsin". Em 1914, Marriner morreu e Sullivan foi trabalhar para Raoul
Barré. Tendo aprendido técnicas de animacdo com Barré, Sullivan abriu
0 préprio estudio em 1915 para produzir filmes de bédnus de guerra. No
ano seguinte, ele contratou Otto Messmer para trabalhar em séries
baseadas na tirinha de "Sammy Johnsin" e nos filmes de Charlie
Chaplin.**2

Otto Messmer, como desenhista e ilustrador, ja havia sido reconhecido, por
volta de 1910, apos ter feito alguns cartuns para a Life e outros periddicos. Tendo
estudado arte e ilustracdo de moda, foi através de show de vaudeville que
Messmer se encantou pelo cinema de animacao: uma performance de Winsor
McCay, com “Gertie the Dinosaur”, arrebatou-o em uma das mais criativas

trajetorias do cartoon animado da era silenciosa. Ele assinou contrato com a

1 SOLOMON, p.33.

112 SOLOMON, p. 33. No original,Born in Sydney, Australia, in 1887, Pat Sullivard Hzeen a newspaper
cartoonist, a music-hall performer, a sailor, a nootipicture exhibitor and a lightweight boxer befdre found
a job at the New York World assisting William Maai on his "Sammy Johnsin" comic strip. In 1914, Mgeeri
died and Sullivan went to work for Raoul Barré. avearned animation techniques from Barré, Sulivgpened
his own studio in 1915 to produce War Bond pictuiidse next year, he hired Otto Messmer to work oBrees
based on the "Sammy Johnsin" strip and on the filn&haflie Chaplin”
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Universal e fez um filme teste de um minuto, “Motors Matt and His Fliv**3,
Satisfeitos com o trabalho de Messmer, os executivos da Universal colocaram-no
em contato com o cartunista Hy Mayer, ja famoso internacionalmente. Juntos,
eles colaboraram na série Travels of Teddy, na qual apresentavam uma parddia
do presidente Teddy Roosevelt. A série durou até 1916. Apds seu encerramento,
Messmer foi trabalhar para Pat Sullivan®*.

Contratado por Pat Sullivan para trabalhar para a Paramount, Messmer
criou uma versao animada de Carlitos. Até hoje, ndo se sabe como Sullivan
conseguiu persuadir Chaplin a autorizar essa versdo de seu ja famoso
personagem. O importante é que, ao estudar os seus filmes, quadro-a-quadro,
Messmer teve a oportunidade de apreender as minucias dos gestos e expressfes
da pantomima do famoso personagem. Esse conhecimento viria a se mostrar de
enorme valor para o desenvolvimento de Félix. A carreira de animador de Otto
Messmer foi interrompida pela | Guerra Mundial, mas, ao término do conflito,
Messmer voltou a trabalhar para o estudio de Sullivan, ao lado de Earl Hurd,
Frank Moser e outros artistas, em cartoons de quatro minutos realizados para a

Paramount’s Screen Magazine'*. Messmer relembra que

“O estudio estando ocupado, Sullivan me pediu para fazer algo em meu
tempo livre, em casa. Eu fiz rapidamente um [cartoon] mostrando um
gato preto que é tapeado por um rato. Eu usei bastante gags visuais. A
Paramount gostou e me contratou para a sua PARAMOUNT SCREEN
MAGAZINE. O filme fez sucesso com o publico. Eu o escrevi e o animei
apenas com o0s assistentes de estudio. Ele cresceu em popularidade, e
como a demanda ficou mais urgente, Sullivan empregou mais

animadores, varias vezes, para ajudar”.**°

O filme Feline Follies (EUA, 1919), que lancou o personagem, ainda sem

nome, fez sucesso o bastante junto ao publico para a Paramount encomendar

113 SOLOMON, p. 33.

114 SOLOMON, p. 33.

115 SOLOMON, p. 33.

16 MALTIN, p. 23. No original, The studio being busy, Sullivan asked me do onspame time, at home. |
did a quick one showing a black cat being outwitbgda mouse. | used plenty of pictures gags. Pauauno
liked it and signed it up their PARAMOUNT SCREENGAXINE. It made a hit with the public. | wrote and
animated it alone with studio assistants. It grewpiopularity, and as the demand became more urgent,
Sullivan took on more animators, at various tinteshelgd.
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outro filme, Musical Mews (EUA, 1919). ApGs esse novo éxito, o produtor John
King deu-lhe o nome de Félix, baseado nas palavras latinas para gato (felis) e
sorte, felicidade (felix) por admirar o contraste entre o significado destas palavras
e a tradicional supersticdo sobre gatos pretos'’. Entretanto, o fato de Félix ser
um gato preto deve-se apenas a nhecessidades técnicas, pois, desse modo,
evitava-se desenhar muitas linhas. Ainda, Messmer acreditava que massas
sélidas se moviam melhor nas telas. O desenho original do personagem era mais
angular, mais parecido com um cdo do que com um gato, com uma cabeca

maci¢a, com pernas angulosas e pés retangulares.

Em 1922, Bill Nolan ajudou Messmer a redesenhar Félix, consagrando-lhe
a atraente e familiar forma arredondada’®. O que diferenciava Félix dos mais

prosaicos personagens de seu tempo era o0 seu uso da animacéao.

"Eu o tinha brilhando o tempo todo", Messmer disse para Canemaker
em 1976. "A maioria dos cartoons [dos outros estudios] eram como
fantoches, somente saltando — Eu usei uma porcdo extrema de

movimentos de olhos, mexendo os olhos e virando os bigodes, e parecia
'llllg

ser isso que atingia o publico — expressdes

Essa percepcgédo, que estava latente desde as primeiras animagdes, foi
notada e desenvolvida com sofisticacdo por Messmer. Foi o inicio do
desenvolvimento psicolégico de um personagem de cartoon. Antes de Félix,
predominava o movimento, resumido na frase de abertura de Little Nemo, de
McCay: “Vejam-me mover”. Essa caracteristica, ainda incipiente, ja esta presente
nos primeiros filmes de Koko, o famoso palhago dos Fleischer, que, ao reproduzir
muitas das ac¢des originais do circo, acabou por captar o elo que liga personagem
e espectador. Ou ainda do proprio McCay, a cumplicidade despertada pelo lado
crianca emergindo do personagem, como quando Gertie chora desesperada ao
ser repreendida pelo seu criador. E notavel que o filme que levou Messmer ao

cinema de animacdao foi também o primeiro cartoon a iniciar o desenvolvimento de

17 MALTIN, p. 23. SOLOMON. p.34.

118 SOLOMON, p. 34.

119 SOLOMON, p. 34. No original,1“had him sparkling all the time,” Messmer told @amaker in 1976.
"Most of the cartoons [by other studios] were l&kedummy, just jumping—so | used an extreme amousyeof
motion, wriggling the eyes and turning his whiskars] this seemed to be what hit the public—exprassi
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uma personalidade nos atores animados. Félix, no entanto, ndo nasceu pronto,
com sua personalidade e com seus tracos psicologicos ja desenvolvidos. Foi
sendo construido aos poucos, através da percepcdo que Messmer tinha da
empatia do personagem com o seu publico. E interessante perceber que, do
mesmo modo que a aparéncia de Félix mudou com o tempo, a sua personalidade
foi sendo desenvolvida e aprimorada para ajusta-lo a sociedade, ou seja, em um

processo semelhante ao préprio desenvolvimento humano. Conforme Solomon,

Algo mais sutil do que expressdes faciais contribuiram para a atracéo
de Félix: um estilo Unico de movimento que expressava sua
personalidade. Usando principios explorados por McCay e Chaplin,
Messmer deu a Félix um modo de mover tdo reconhecivel quanto o de
qualquer outro cdmico do cinema silencioso. Os curtas de Félix contém a
animacao de personagens mais sofisticada feita antes do inovador filme
de Disney, "Os Trés Porquinhos" (1933)*°.

O sucesso de Félix, no entanto, ndo pode ser creditado apenas ao
primoroso desenvolvimento artistico e expressivo alcangcado por Otto Messmer.
Havia um homem-chave por tras do gato, ou melhor, a frente do personagem. Pat
Sullivan, cuja personalidade eclipsou o verdadeiro criador daquela que, em
meados da década de 1920, era uma das mais famosas e reconhecidas

celebridades do cinema mundial.

Sullivan tomou todo o crédito e falou sobre o trabalho investido em
Félix, a responsabilidade de sua fama, de como o personagem havia
sido inspirado por "The Cat That Walked by Himself”, de Kipling, e pelo
habito de sua esposa em levar para casa gatos de rua. Em 1926, foi
instituida com sucesso uma linha de brinquedos, bonecos e
mercadorias. Naquele mesmo ano, uma canc¢ao popular tomou o seu

titulo de um dos cartoons, "Felix Kept Walking."*?*

120 SOLOMON, p. 34. No originalSomething subtler than facial expressions contgbub Felix's appeal:

a unique style of movement that expressed his paligo Using principles explored by McCay and Clivap
Messmer gave Felix a way of moving as recognizablany silent comic's. The Felix shorts containrntoest
sophisticated character animation done before Dysbreakthrough film, "Three Little Pigs" (1933).

2L SOLOMON, p. 34. No original,Sullivan took all the credit and spoke of the woekinvested in Felix,
of the burden of his fame, of how the character hadn inspired by Kipling's "The Cat That Walked by
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Essa visdo pragmatica do filme relaciona-se intimamente com seu sucesso.
O merchandising ndo é apenas mais um modo de aumentar os lucros de uma
empresa — ele € também responsavel pela maior distribuicdo e melhor fixacdo da
marca. Pat Sullivan foi o primeiro nome da industria de animacgéo a perceber e a
desejar esses beneficios que foram desvalorizados, por exemplo, por Max
Fleischer, tendo se transformado, em Disney, numa fonte importantissima de

financiamento para o cinema de animacao.

Fig. 060 — Sullivan Studio: O gato Félix, de 1919 ao inicio dos anos 1930.

Himself and by his wife's predilection for bringitgme stray cats. A successful line of toys, duoid
merchandise was instituted in 1926. That same yeaqQpular song took its title from one of the oarts,
‘Felix Kept Walking”
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DISNEY: AS PRIMEIRAS NOTAS DE UMA SINFONIA
SILENCIOSA

A primeira impressédo, ao se ler ou ouvir falar em Disney, € a de uma
tranquilizante familiaridade. Seu nome soa como o de um velho conhecido, de
qgquem nao é preciso falar muito, pois freqiientou os nossos lares desde a mais
tenra infancia. Mais que isso, o0 nhome de Disney, para muitos, emerge como
sinbnimo de desenho animado. Essa familiaridade consiste, entretanto, no maior
obstaculo ao estudo de sua obra e, quando transposto, o que se descortina é um
panorama demasiado amplo para ser abarcado.

Uma certeza, entretanto, tem-se em relacdo a Walt Disney — este € 0 nome
mais importante da histéria da industria do cinema de animacdo e, por
consequéncia, também uma das mais importantes influéncias da arte da
animacao do século XX.

Os livros que tratam da vida e obra de Disney, buscam em grande parte
explicar suas acdes e opgdes, baseando-se em sua biografia, nos fatos que se
tornaram relevantes, pelo menos para permitir aos biégrafos explicarem sua
trajetéria tdo rica quanto controversa'. N&o sendo a principal vertente deste
trabalho, apenas alguns pontos da biografia de Disney serdo aqui abordados, a
fim de esclarecer ou apresentar uma versao provavel as acdes que influiram em
certas decisdes do realizador.

A trajetdria filmica e técnica que levou Walt Disney a elaborar o desenho
animado classico — dando aos personagens, criados com tracos e tintas e
transformados em luz e sombra, o poder de despertar os mais profundos

sentimentos humanos — € o que sera abordado a partir deste capitulo.

! Alguns biégrafos sugerem que o pai de Walt, Hiisney era um homem rigido e severo, e que, quando
crianca, Walt se dedicava ao desenho como uma fdenfiagir de sua infancia dificil. Cf: Solomon,37..
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Walter Elias Disney nasceu em 5 de dezembro de 1901, em Chicago
(EUA). Em 1906, sua familia mudou-se para uma pequena?® propriedade rural em
Marceline, Missouri. Transferindo-se novamente, em 1910, para Kansas City,
também no Missouri, onde seu pai comprou um negocio de entrega de jornais.
Walt Disney trabalhava na entrega dos jornais. Manifestando interesse pelo
desenho desde cedo, frequientou aulas no Kansas City Art Institute, nas manhas
de sabado. Ao retornar com a familia para Chicago, Walt Disney trabalhou como
cartunista e como fotégrafo para a revista de sua nova escola, o Art Institute of
Chicago. Em 1918, Disney deixou a escola, ap0s ter convencido sua mae e
falsificado a idade para engajar-se nas for¢cas armadas, indo para a Europa ao
final da | Guerra Mundial, onde serviu como motorista no Corpo de Ambulancias
da Cruz Vermelha. Roy Disney, seu irmao mais velho, ja servia na Marinha dos
EUA. Walt ndo chegou, contudo, a lutar na guerra, pois o armisticio foi assinado
antes mesmo que ele chegasse a Franca®.

Em 1919, Walt Disney voltou aos EUA, indo para Kansas City, onde se
empregou como aprendiz no Pesmen-Rubin Commercial Art Studio. Nesse
estudio, Disney fazia esbogcos e cartuns para publicidade impressa. Foi ali
também que conheceu um jovem artista de talento, descendente de holandeses,
Ubbe Ert Iwerks, de quem se tornou amigo. Mais tarde, Ub Iwerks seria uma
presenca constante na vida e na carreira de Walt, figurando, ao seu lado, como
um dos grandes nomes da animacdo. Em fins de 1919, os dois amigos abriram
um negocio préprio — o estudio Iwerks-Disney Commercial Artists. O
empreendimento durou apenas um més, pois, em janeiro de 1920, Walt Disney
conseguiu um emprego na Kansas City Slide Company*, empresa que, algum
tempo depois, mudaria sua denominacéo para Kansas City Film Ad. Por sugestéao

de Disney, ap6s dois meses essa empresa contratou também Ub Iwerks®.

2 A propriedade tinha 48 acres ou 19,42 hectares.

% FINCH, ChristopherThe art of Walt Disney: from Mickey Mouse to theghakingdoms New York:
Harry N. AbramsConcise Ed. 1999, p. 10-12.

* SOLOMON, p. 37. Conforme Solomon, a firma duroersgs um més, mas o autor ndo explica o motivo da
efémera atuacao.

> SOLOMON, p. 37.
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Fig. 061 — Equipe da Kansas City Ad Service, Disney esta sentado sobre o corriméo de tijolos, a
direita. Ub Iwerks é o sétimo a partir da direita. A direita, Disney no estudio de Kansas City.
FONTE — FINCH, p. 13.

A Kansas City Film Ad. produzia filmes de um minuto para serem exibidos
nos cinemas locais, apresentando algumas animacgdes simples. Em grande parte,
a animacao produzida ali consistia em animar bonecos (de recortes) com juntas,
feitos a partir de fotografias montadas sobre cartdo, uma técnica que impedia uma
animacao mais realista, ou naturalista. De qualquer modo, esse foi o0 treinamento
basico que permitiu ao jovem Disney iniciar-se no mundo da animacdo. Essa
animacao limitada ndo o satisfazia, ja que Disney pretendia igualar-se a producéo
dos estudios mais sofisticados, como os cartoons da série Out of the Inkwell,
realizada pelos irmaos Fleischer. Solomon informa que, conforme o biégrafo Bob
Thomas, Disney e Iwerks aprenderam animacdo essencialmente estudando o
livro de técnicas basicas de Carl Lutz® e as fotografias de movimentos humanos e
de animais de Muybridge’. Durante a noite, usando uma camera emprestada, o0s
dois amigos comecgaram a experimentar 0os seus préprios e mais ambiciosos
filmes animados. Disney convenceu Frank Newman, o proprietario de uma rede
de cinemas em Kansas City, a comprar uma série de filmes de um minuto,
apresentando gags baseadas em fatos correntes e cotidianos. Os filmes eram
exibidos nas salas de exibicdo de Newman, com a denominagdo de Newman-
Laugh-O-grams.

Em 1922, Disney comecou a expandir o seu trabalho de animacdo,

inicialmente com uma equipe formada por artistas estudantes, que trabalhavam

® O livro referido éAnimated cartoons: how they are made, their oriinl developmentle 1920
" SOLOMON, p. 37.
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em troca de licdes de desenhos de cartuns. Desse modo, conseguiu produzir um
filme mais longo, “Little Red Riding Hood”. Satisfeito com o resultado, Disney
deixou seu emprego na Kansas City Ad Company e procurou convencer
investidores locais a aplicarem quinze mil délares na estruturacdo da Laugh-O-
grams®, a sua primeira companhia de animac&o®.

Na Laugh-O-grams, Disney comecou a desenvolver duas das principais
caracteristicas que o ajudaram a conquistar seu publico: a elaboracdo de versdes
criativas e atualizadas de historias populares e a capacidade de reunir em torno
de si profissionais competentes, de quem obtinha dedicacdo e superacao. Foi
ainda em Kansas City que ele comecou a formar uma equipe de grandes talentos,
somando-se ao proprio Disney e a Ub Iwerks nomes como Rudolf Ising, Hugh e

Walker Harman e Carmen “Max” Maxwell'°.

—
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Fig. 062 — Disney - Titulo, letreiros iniciais e personagens de The Four Musicians of Bremen (EUA,
1922).

O estudio produziu seis cartoons baseados em histérias populares e contos
de fada. O primeiro deles, The Four Musicians of Bremen (EUA, 1922), baseou-se

8 SOLOMON, p. 37.

° FINCH, p. 14. Para o autor, foi a partir do suoads série para Newman e ap6s conseguir basiapitalc
para deixarem o emprego, que Disney e Iwerks sgieamcriar a Laugh-O-grams.

9 Além de outras importantes contribuicdes, Rudsifid, Hugh Harman, e Carmen “Max” Maxwell
ajudaram a fundar o estudio de animacdo da Wamuex. B Red Lyon.
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na histéria “Os Musicos de Bremen”, dos irméos Jacob e Wilhelm Grimm. Logo no
subtitulo, Disney ja apresenta a proposta do filme, muito semelhante aquela de
Paul Terry, para a sua versao atualizada das fabulas: “Uma versdo modernizada
daquele velho conto de fadas — Os Quatro Musicos de Bremen, do cartunista Walt
Disney”™*. Outro letreiro faz a introducdo da histéria, informando que os musicos
lam de cidade em cidade se apresentando, mas que néo estavam se saindo bem.

A animacdo propriamente dita comec¢a com uma cena dos personagens
correndo de varios objetos, atirados pelo publico dos musicos. Em seguida, os
personagens estdo a beira de um lago, e o gato é atormentado por um baldo onde
aparece a animagao de um diabinho com seu tridente que literalmente o espeta.
Um letreiro informa que sdo “pontadas de fome™? A animacdo é bastante
simples, e o0 gato anda preocupado (a maneira do gato Félix, mas sem a clareza e
qualidade da animacéo de Messmer). O gato pega um porrete, esconde-se atras
de uma pedra e 0s outros musicos comecgcam a tocar seus instrumentos. A notas
musicais chegam até os peixes, e um deles se aproxima, dancando fora d’agua,
onde é atacado a porretadas pelo gato que ndo acerta nenhuma, deixando o
peixinho pular de novo no lago. A cena repete-se e novamente o peixinho
mergulha no lago, mas, desta vez, € perseguido pelo gato. Logo as coisas se
invertem, e 0 gato passa a ser cagado por um peixe-espada, que continua a
perseguir o gato e os seus companheiros, até mesmo em terra, e todos acabam
se escondendo dentro de uma arvore oca, onde a acéo da luta ocorre, e de onde
0S personagens sao atirados para fora. Distor¢cdes do tronco e efeitos visuais
caracterizam a luta ndo mostrada. Os musicos correm para fora da arvore,
novamente perseguidos pelo peixe, outra vez se protegendo, agora em cima de
uma arvore. Sentido-se seguros e alegres, comecam a rir. O peixe, entretanto,
tem uma idéia (aparece o baldo com a palavra “IDEA”) e comega a serrar a
arvore, que esta a beira de um penhasco. Os musicos caem pela chaminé, dentro
de uma casa. Um grande numero de soldados sai correndo da casa, entrando em
uma mindscula casinha de cachorro, da qual eles saem novamente, cada um
trazendo um pequeno canhdo. Os soldados comecam a atacar a casa, que, no

inicio, parece resistir como se feita de borracha, encolhendo-se e até mesmo

* Conforme titulo original do filme:A modernized version of that old fairy tale ~ TheuFMusicians of
Bremen by cartoonist Walt Disriey
2 No original, ‘Pangs of Hungér
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desviando-se das balas, em a¢bes que séo repetidas pelos personagens dentro
da casa. O gato sobe em cima da casa, e, arrancando o préprio rabo, utiliza-o
como um bastédo de beisebol, rebatendo as bolas de canh&o. Atingido por uma
bala, que o carrega por entre arvores, postes e construgbes, 0 gato continua
voando sobre a bola de canhdo*®, e mudando de direcdo apés transformar a sua
cauda em um leme, volta ao campo dos inimigos que tentam alcanca-lo e s&o, um
a um, derrubados pelo gato. Os amigos entdo comemoram, ajudando a aparar a
queda do gato, que pula de sua bola-aeronave. A rede se rompe, e 0s gatinhos
que representam as nove vidas do gato comecam a fugir, mas o ultimo gato-vida
€ agarrado pelo rabo e o0 gato protagonista surge do buraco. Logo, aparece o
letreiro final que informa: “E os quatro misicos viveram felizes para sempre™*.

A influéncia do filme €& marcadamente a do gato Félix, de Sullivan e
Messmer; contudo, sem alcancar a qualidade dos filmes do estudio de Nova York.
Alguns dos recursos usados pelo filme de Disney sdo os mesmos usados por
Messmer, como por exemplo, em Felix Saves the Day (EUA, 1922), as cenas de
perseguicdo, o uso dos baldes para as falas e onomatopéias, principalmente o
“empréstimo” da utilizagdo criativa da cauda do gato, marca de Félix desde seu
primeiro filme, Feline Follies (EUA, 1919). A qualidade da animacédo e a
criatividade do roteiro, bem como a utilizacdo de animacdes sobre fotografias,
tomadas em live-action, além dos cenérios mais bem desenhados, fazem do filme
nova-iorquino um marco ainda a ser alcancado pelo estudio de Kansas City. Ha4 o
uso inteligente dos sinais gréficos pelo personagem, como parte da acdo: para
visitar 0 seu amigo que esta preso, Félix usa os pontos de interrogagcdo como uma
escada para alcancar a janela da cela, no alto da prisdo. E o desfecho criativo do
filme: no jogo de beisebol, Félix rebate uma bola de maneira a acertar Jupiter
Pluvius que, para se vingar, envia uma chuva, provocando a suspensao do jogo,

como o gato havia planejado. Félix entdo vai para a cela comemorar com o

13 Referéncia as histérias do Bardo de Munchauseale®do Karl Friedrich Hieronymus, o Bardo de
Munchausen, lutou como oficial ao lado dos russmdra os turcos. Quando voltou, exagerou tanto nas
historias que dois impressionados amigos contaraniiveos na Inglaterra, em 1785. Confor®ebarédo
mentiroso< http://jornalhoje.globo.com/JHoje/0,19125,VISIF8-20060607-171536,00.html>, acesso em
30 dez 2006.

4 No original, do letreiro Laugh-o-GramsArid the four musicians lived happily ever dfter
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amigo™. Félix planeja, executa a acéo, torce para alcancar seus objetivos. Por
outro lado, o gato de Bremen, ou de Disney, age como um autémato que anda,
corre e realiza varias acfes, sem convencer o0 espectador de que se encontra em
apuros, sem conseguir o envolvimento emocional do publico, que ndo tem como
se identificar com o seu problema e nem com o personagem.

The Four Musicians of Bremen, ainda bastante rastico se comparado aos
trabalhos dos melhores estudios de Nova York, mal aponta para a animacao que
irA caracterizar o trabalho de Disney e de Iwerks. O filme comprova que o0s
animadores do Kansas procuravam ndo apenas se aproximar da producdo dos
principais estudios da costa leste como também esforcavam-se para analisar com
mais cuidado estes filmes. A tentativa de imitacdo era, entretanto, limitada pelo
dominio incompleto sobre a técnica de animacdo. Destaca-se, primeiro, que
sendo o filme sobre os quatro masicos de Bremen, a histéria concentra-se apenas
em um dos personagens. E razoavel aceitar que um dos motivos para iSSo
certamente seria o0 custo, pois € mais facil, rapido e barato reunir os esfor¢os da
animacdo em um numero menor de personagens. Coincidentemente, o gato foi

escolhido.

Fig. 063 — Disney Laugh-O-Grams — The Four Musicians of Bremen (EUA, 1922)

Na segunda seqiéncia do filme, buscando uma solucédo para abrandar a
fome da trupe (que a atividade de musicos ainda n&do permitia), o gato pensa, a
maneira de Félix, andando de um lado para o outro, preocupado.

A sequéncia do gato andando preocupado apresenta alguns problemas

decorrentes da inexperiéncia. O primeiro € que o gato, que tem a maior parte do

5 0 quadro final mostra Félix saindo de um bico deape lutando pela tinta que escrevia os crédics p
formar a sua cauda que estava faltando, que aes 0 letreiro identificando o filme como wartoonde
Pat Sullivan, em uma evidente referéncia a maigiatrada do estidio Fleischer.
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corpo preto, passa em frente a uma grande massa*®, também muito escura, que é
a sombra da pedra, fazendo com que durante uma boa parte do percurso o corpo
se confunda com a sombra da pedra (Fig.063).

Existem ainda muitos elementos que dividlem a atencdo do espectador.
Além da pedra ja mencionada, aparecem outros personagens no mesmo campo
visual, em uma posi¢cdo que incomoda e compete com a agao principal. Outro
problema é que o gato anda em profundidade, o que torna dificil perceber que ele
esta preocupado. O principal obstaculo a acdo do gato de Bremen € que a
animacdo nao consegue demonstrar a preocupacgado do personagem, ou seja, 0O

acting néo funciona. Conforme Céu D’Elia:

O acting é a capacidade de fazer os elementos de uma animacao terem
dimenséo psiquica. Isto é, fazer crer ao publico, por exemplo, ndo sé
gue a imagem de um coelho se move e esta viva, mas também que tem
emocdes internas e mesmo uma motivacio basica de personalidade. E
a parte do cinema de animacdo que relaciona o personagem a uma
narrativa qualquer e faz crer que os fatos do roteiro tém real importancia
para os personagens envolvidos.’

E o gato ndo consegue passar com intensidade essa preocupacao.
Quando isso ocorre, € por um mecanismo racional: o personagem anda de um
lado para outro, logo, esta preocupado. No Félix analisado, o espectador sente a
preocupacao do gato, pois foi apresentado ao problema, ou melhor, acompanhou
o problema. No filme de Disney, a apresentacéo do problema se da através de um
baldo grafico que informa ao espectador que a preocupacéo dele é com a fome. O
espectador deve juntar os fatos: estdo com fome porque néo estao se saindo bem
como musicos. Desse modo, Disney tenta contornar a deficiéncia do acting de
seu personagem. O acting, que comecou a ser bem explorado por Winsor McCay,
ja estava bastante presente nos filmes do palhaco Koko, dos Fleischer e
principalmente nos filmes com Félix, o primeiro personagem a desenvolver com

melhores solugcbes esta capacidade, que é um dos fundamentos que permitem a

6 MASSA: Aquilo que nossos sentidos apreendem comotado: as massasie luz e sombra de um
quadro.ConformeNovo Dicionario Eletrénico Aurélio versao 5.0.
" D’ELIA, Céu. Animacéo, técnica e Expressan: Bruzzo, 1996, p. 167.
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identificacdo do publico com o personagem, e que € um dos elementos vitais ao
estilo de desenho animado que sera desenvolvido por Disney.

Em Felix Saves the Day, quando Félix anda, o fundo é claro, concentrando
a atencdo em sua acao, que é simples, vista de perfil, facilitando a visualizacao da

posicdo das méos do gato, preta sobre o seu corpo preto*®

b S .

Fig. 064 — Sullivan e Messmer — Felix Saves the Day (EUA, 1922).

O cenério é limpo, bem definido graficamente, e em nenhum momento
compete ou se confunde com o corpo do protagonista. A presenca das grades
mostra que ele esta diante da prisdo, remetendo ao problema dele — seu amigo,
que € um importante jogador de seu time de beisebol, esta detido. Félix anda
cabisbaixo, com as maos para trds. O acting reforca a concentracdo de seus

pensamentos.

A TIEKeT
AN A
HALF

Fig. 065 — IFS — Animador Leon Searl: Krazy Kat and Ignatz Mouse at the circus (EUA, 1916) —
Criacdo de George Herriman.
Na ilustracdo (Fig.065), extraida de Krazy Kat and Ignatz Mouse at the
Circus (EUA, 1916), o desenho dos outros personagens diferenciava-se do de

Krazy Kat por apresentar um maior numero de linhas e detalhes para a sua

'8 Maior sucesso do cartoon animado silencioso, Félixfoi o primeiro gato, nem o primeiro gato preto
cartoonanimado. Antes disso, Krazy Kat, o personagemgdaslrinhos criados por George Herriman, havia
sido animado por Leon Searl para a Internacioral Bervice, Inc., de Hearst.
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realizacdo. Esses desenhos, um pouco mais elaborados, eram compensados
pelas cenas curtas em que apareciam, e pela animagdo minima e mais simples.
Outra opcéao seria utilizar-se de figuras simplificadas, como a de Ignatz Mouse,
que remetem ao cinema de Emile Cohl. A cena é bem clara, e, em varios
aspectos, melhor animada do que o filme de Disney, apesar de ter sido realizada
alguns anos antes, em um tempo em que a industria do cinema de animagéo

ainda buscava estabelecer e desenvolver as técnicas basicas da animacao.

O que distinguia Félix dos demais personagens animados ndo eram
apenas suas caracteristicas fisicas, e sim o conjunto de elementos que foram
sendo acrescentados e aprimorados no personagem, permitindo que ele se
tornasse capaz de transmitir sentimentos e motivacbes ao publico, ou seja,
Messmer foi um dos primeiros artistas da industria a aprimorar o acting de um
personagem. E também foi um dos mais copiados, tendo influenciado grande
parte dos animadores da era silenciosa.

Os filmes feitos por Disney no Kansas comprovam que, apesar de estar
afastado de Nova York, e de ter como recursos para aprender animacao apenas a
andlise dos filmes e a leitura dos manuais béasicos, as animacdes que eles
realizaram mostravam-se comparaveis aquelas produzidas por grande parte dos
estudios de Nova York, o principal centro produtor de filmes animados naquela
época. Ainda ndo se equiparavam aos resultados obtidos pelos estudios de
Fleischer e de Pat Sullivan, os quais também se destacavam da producao
corrente de Nova York. Solomon afirma que, ndo sendo comparaveis aos filmes
desses destacados realizadores, os filmes de Disney n&o interessaram a nenhum
dos grandes distribuidores®. Certamente, os filmes ainda ndo se destacavam
frente aos melhores estadios. Entretanto, no competitivo e intricado negocio dos
filmes de entretenimento, especificamente dos desenhos animados, parece mais
razoavel acreditar que outros motivos pesaram tanto ou mais no desinteresse dos
distribuidores — a distancia do esttdio de Disney da cidade de Nova York® parece
ser mais plausivel como impedimento do que a qualidade técnica que, ao que
parece, se equiparava com a maior parte dos outros realizadores de Nova York,
nao se diferenciando muito, por exemplo, de grande parte da producéo de Bray,

19 SOLOMON, p. 38.
20 A distancia entre Kansas City até New York Cityeéaproximadamente 1230 milhas (1979,07km).
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ou dos filmes de Paul Terry, da série Aesop's Fables (Van Beuren Studios), como

por exemplo, The Barnyard Olympics (EUA,1924).

Fig. 066 — Disney trabalhando no estudio Laugh-O-Grams, 1922. FONTE — FINCH, p. 15.

Independentemente dos reais motivos que nao permitiram a Disney
conseguir um bom distribuidor, a insisténcia dele em realizar Alice’s Wonderland
(EUA, 1923) levou-o0 a faléncia, pois o capital terminou antes de o filme ser
vendido. Forcado a fechar o estudio, Disney mudou-se para Los Angeles. Nova
York seria o lugar mais provavel para um animador ir naguela época, mas a
opc¢ao de Walt Disney foi estar perto de seu irméo Roy (que estava internado em
um hospital de veteranos, recuperando-se de uma tuberculose). Em Hollywood,
ele imediatamente transformou a garagem de seu tio em um estudio de animacéo
improvisado.

Apresentando, como amostra de seu trabalho, o filme Alice’s Wonderland,
Walt Disney conseguiu despertar o interesse de Margaret Winkler®, uma

distribuidora e produtora com reputacdo estabelecida e que havia, entre outros,

2L Algumas fontes dizem que Margaret Winkler, a piimenulher a se tornar distribuidora de filmes
animados, iniciou com os direitos de distribuicfiee (states-rights distributignde Mutt and Jeff para a
regido de Nova York e Nova Jersey. Para outrasictoida carreira foi em 1922, com a distribuicacsdrie
do gato Félix para o estudio de Pat Sullivan. Ri¢hdeischer informa que, em 1921, Winkler financm
inicio da sérieOut of the Inkwel(Fleischer: 32).
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sido responsavel pela distribuicio da série Out of the Inkwell, dos irméos
Fleischer® e dos filmes de Pat Sullivan e Otto Messmer. Em outubro de 1923,
Disney assinou um contrato de um ano com M.J. Winkler para realizar um filme
por més, seis filmes por US$ 1.500,00 cada, e mais seis filmes no valor de US$
1.800,00 a unidade. Roy ajudou Walt Disney a aumentar o capital para realizar o
primeiro filme dessa série — Alice’s Day at Sea (EUA, 1923) e também a pagar por

um escritério, de uma sala, para o Disney Bros. Studio®.

Fig. 067 — Disney — Virginia Daves, em Alice’s Day at Sea (EUA, 1923)

A combinacéo de personagem animado e live-action nasceu junto com 0s
filmes animados. Em pouco tempo, tornou-se bastante comum 0s personagens
animados invadirem o mundo real. O principal e melhor exemplo dessa interacéo

sao os filmes do palhaco KoKo, de Max Fleischer.

2 Ela deixou de ser a distribuidora dos Fleischango eles decidiram criar sua prépria distribuidarRed
Seal Pictures, que ndo conseguiu se estabeleceemado.
23 SOLOMON, p. 38.
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O diferencial de Alice’s Wonderland, e o que certamente ajudou a
convencer Winkler a firmar o contrato, era o fato de Alice ser um personagem live-
action em um mundo de desenho animado. O potencial de identificagdo do
publico, principalmente o infantil, com a atriz que interpretava Alice era evidente:
Virginia Daves era a atriz mirim de Alice’s Wonderland, e Disney a conhecera
ainda em Kansas City, quando ela fazia filmes publicitarios para a Kansas City
Film Ad. Tanto Disney quanto M.J. Winkler queriam que a menina continuasse

com o papel, convencendo os pais dela a se mudarem para a Califérnia.

Da esquerda para a direita: Rollin Ham||1nn Ry Dismey, Hugh Harman, Wall Disney, Margie Gay, Rudy Ising, Ub hwerks, Walker Harman {irmao de Hugh)

Fig. 068 — A equipe de Disney com a atriz Margie Gay, que interpretava Alice.
FONTE — FINCH, p. 16.

Os primeiros seis filmes da série Alice Comedy?* foram animados por Walt
Disney, tendo como assistente Rollin “Ham” Hamilton. Apds um inicio instavel, a
série alcangcou algum sucesso e, em maio de 1924, Disney convenceu Ub Iwerks

24 A série também é conhecida comlice in Cartoonland
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a juntar-se a ele na Califérnia. Em pouco tempo, lwerks estava fazendo a maior
parte das animacées®. No final de 1924, juntaram-se ao grupo Hugh Harman e
Rudolf Ising. Realizaram-se cinquienta e seis episédios, com quatro atrizes mirins
interpretando Alice: o ultimo filme de Virginia Davis, que fez quatorze filmes para a
série, foi Alice in the Jungle (EUA, 1925)%. Logo apds, ela foi substituida
brevemente por Dawn O’Day®’, que atuou em apenas um filme da série, Alice's
Egg Plant (EUA,1925). Depois, Margie Gay continuou no papel na maior parte da
série (31 filmes), tendo sido finalmente substituida por Lois Hardwick?® (10 filmes).

Os filmes da série apresentavam grande variagcdo no resultado das
histérias, mas a qualidade da animacgdo de Ub Iwerks garantiu boas seqiiéncias
em alguns filmes. Os resultados ainda ndo destacavam o estudio que, no entanto,
crescia, permitindo que Disney organizasse o seu futuro®®. Em 6 de julho de 1925,
foi feito um depdsito de US$ 4.000,00 para a compra de um terreno na Hyperion
Avenue, 2719. Nesse terreno, foi construido um edificio de apenas um andar, no
qual se formou o primeiro ndcleo que serviria como base da companhia pelos
préximos quinze anos®.

Em 1926, a série Alice Comedies ja estava se esgotando e o formato de
personagem live-action em um mundo de cartoon parecia ndo oferecer tanta
liberdade de criacdo quanto a opcéo inversa, consagrada pelos Fleischer, que era
uma das principais influéncias do estudio da California.

Em Alice Chops the Suey (EUA, 1925), ndo apenas o personagem do gato
Julius surge de dentro de um tinteiro — a prépria Alice emerge de dentro do tinteiro
como uma grande forma preta que, aos poucos, toma o0 aspecto de uma pessoa
que, sacudindo a tinta, revela a menina, interpretada por Margie Gay. O gato
Julius, antes coadjuvante, havia ganhado maior participacdao nos filmes da série.
Mesmo quando a atriz aparecia, era geralmente transformada em cartoon,

permitindo maiores possibilidades e facilidades.

% SOLOMON, p. 38.

% Conforme Donald Markstein, em www.toonopedia.@itécom.htm, acesso em 25 jan. 2006.

" Dawn Evelyn Paris (1918 — 1993), mudou seu nortistiao de Dawn O'Day para Anne Shirley apés ter
interpretado o personagem principal, de mesmo naroefiime Anne of Green Gable§EUA, 1934).
Conforme, www.imdb.com/name/nm0794297/bio, acesad fev 2006.

28 Conforme: www.disney.go.com/vault/archives/chazesttlice/alice.html, acesso 25 jan 2006.

% Em julho de 1925, Walt Disney casou-se com LillBounds, uma garota de Idaho que era uma de suas
funcionarias.

99FINCH, p. 17.
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Fig. 069 — Disney — Margie Gay em Alice the Fire Fighter (EUA, 1926).

Em Alice’s Day at Sea, na cena de Alice fugindo do peixe, a atriz live-action
€ substituida por um cartoon que a representa (Fig. 067); em Alice the Fire Fighter
(EUA, 1926), quando Alice tenta aparar a queda de Julius, ela também é
substituida por sua versdo em cartoon (Fig. 069, terceiro e quarto quadros); em
Alice Chops the Suey, em que tanto na cena inicial, j& descrita, quanto nas
sequéncias em que ela é colocada dentro de um saco, eliminando-se a
necessidade de combinar a animagao com o live-action, o objetivo era conseguir
maior liberdade para os animadores.

Disney ja havia, por essa época, reduzido muito a participacéo da atriz live-
action na série Alice Comedies, explorando cada vez mais o desenho animado,
sendo que Alice aparecia mais como um elemento de composi¢ao ou justificativa
para o0 nome da série. E 0 gato Julius assumia o papel de um proto-heroi, ndo
eleito, mas de grande importancia como antecessor do coelho Oswald, e mesmo

de Mickey — personagens que seriam desenvolvidos mais tarde por Disney.
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Estimulado por Charles Mintz, e provavelmente por Carl Laemmle®, da
Universal, Disney e lwerks desenvolveram um novo personagem, Oswald®, o
coelho sortudo (Oswald the Lucky Rabbit). E provavel que Oswald tenha sido uma
criacdo de Iwerks, ja que, por volta 1926, Disney havia se distanciado da
execucdo dos desenhos, dedicando-se cada vez mais a produgdo e a
organizacéo da empresa®.

Entretanto, ndo foi a partir da criacdo do personagem que as histérias e a
animacdo deram um salto de qualidade. O primeiro filme de Oswald, Poor Papa
(EUA, 1927), nao tinha sido bem recebido pela Universal, sob a alegacéo de que
0 personagem era inexpressivo. Disney e Iwerks entdo aprimoraram o
personagem, redefinindo-o e redesenhando-o. No segundo fime®, Trolley
Troubles (EUA, 1927), o coelho ainda ndo apresenta individualidade, mas o ritmo
da histéria é contagiante, como nas comédias slapstick®®, j4 demonstrando um

bom dominio do timing. Conforme define Céu D’Elia:
O timing é o estudo detalhado do tempo, pilar fundamental do
cinema de animacdo de qualquer estilo. O namero de imagens
utilizado em um movimento determina quanto tempo a acao tera
durante a projecdo. E ndo s6 a qualidade plastica de uma imagem
gue determina seu valor no cinema de animagao, mas principalmente
sua velocidade. A aceleragdo, a desaceleracdo e mesmo 0 estatico
podem mudar radicalmente a percepcdo de peso (um elefante que

31 SOLOMON, p. 30.

%2 No Brasil, 0 nome do personagem é normalmentadoatomo Oswaldo e como Osvaldo. Neste trabalho,
optou-se por manter o nome original.

% SOLOMON, p. 39. Ainda conforme o autor, o afastaimele Disney do trabalho de animac&o, e o fato de
que, devido a isso, ele nunca soube desenhar ceiitkiito bem, criaram o rumor de que ele ndo podia
desenhar.

3 Estreando em 15 julho de 1927.

% «glapstick comedy - O tipo de comédia cinematografie maior sucesso popular na fase do cinema
mudo, desenvolvido nos Estados Unidos até meadatckda de 1930, e ao qual estiveram ligados os
grandes cbmicos do cinema do século XX: Max Lin@begrlie Chaplin, Mack Sennet, Buster Keaton ou
Harold Lloyd. A slapstick fundiu brilhantementetesdicGes circenses da mimica e da acrobacia, tréea
burlesco ou farsesco e os espetaculos de vaudeville music hall, adaptando-os para o mundo urbano,
cosmopolita, e imprimindo um ritmo cénico bastadgdo na construcéo e na seqiiéncia de gags (gague)
A parddia, a ambiguidade das situagdes (qliproguidsyas, tombos e perseguigfes, a transformagao do
sentidos sugeridos inicialmente, mas que se madifide uma cena para outra, e até mesmo uma critica
tragicomica as condicdes de vida e tecnologiasmiza industrial foram elementos extensamente aits
pelos autores, a grande maioria ainda responsah griagcdo dos proprios personagens, enredos ou
roteiros. A denominagéo foi dada pelo uso de ddasidas em forma de bastdo (stick), também chamadas
"espatulas de Arlequim", e com as quais, no ciroono teatro, os palhacos ou comediantes simulam os
tapas ou pancadas que trocam entre Sionforme, www.videotexto.info/slapstick_comedynh acesso 1
mar 2006.
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se desloca lento no ar parece leve), dindmica (um personagem em
pose de acdo que permanece estatico por um longo tempo parece
gue esta congelado) e intencdo (Fulano dando tapinhas amistosos nas
costas de Beltrano em velocidade répida parece que o esta

BN

agredindo). O timing relaciona a animacdo diretamente a musica,
pois é o responséavel pelo ritmo e pela métrica do movimento.*

Ao mesmo tempo, durante o desenvolvimento da série de Oswald, o talento
de Walt Disney como contador de histérias comeca a se, destacar, como observa

Solomon,

Talvez ninguém na histéria do filme tinha tido uma compreenséo tao
completa da estrutura da histéria e de ritmo quanto Walt Disney.
Enquanto ele ainda n&do usava roteiros ou storyboards, ele mantinha um
olhar atento sobre cada filme e prontamente os resultados eram
aparentes. Uma cuidadosa estruturacdo, combinada com o0s toques
visuais de Iwerks — tal como ao fazer Oswald se partir em algumas

pequenas imagens, dele mesmo, em "Bright Lights" (1928) —
n 37

fortaleciam o apelo dos cartoons Disney.

O terceiro filme de Oswald, Oh, Teacher (EUA, 1927), ainda apresenta

forte influéncia de Félix. Nesse filme, Oswald tem como antagonista uma versao
mais vigorosa do gato Julius, e os dois personagens fazem uso dos sinais
graficos e das palavras, que sdo usados a maneira de Otto Messmer, dando
versatilidade e humor as gags. Oswald é um coelho apaixonado, cuja hamorada
possibilita o aparecimento de um rival, criando possibilidades de identificagcdo com
0 publico de varias idades. Outra caracteristica que liga Oswald a Félix € o seu
relacionamento com sua pata, do modo semelhante ao de Félix com sua cauda.
Em alguns momentos, Oswald destaca sua pata de seu préprio corpo, beijando e

transformando-a em um amuleto de sorte. Essa caracteristica é talvez uma das

% D’ELIA, Céu. Animacao, técnica e Expressdn: Bruzzo, 1996, p. 163.

37 SOLOMON, p. 39. No original, Perhaps no one in the history of film has had asrdbgh an
understanding of story structure and pacing as Vidadney. While he did not use scripts or storybsard
yet, he kept a watchful eye on each film and thmulte were readily apparent. Careful structuring,
combined with Iwerks's visual touches — such asba®@swald shatter into a dozen tiny images of blfns
in ‘Bright Lights’ (1928) — strengthened the appefthe Disney cartoorls
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mais curiosas e importantes que Mickey nédo podera herdar — uma gag apropriada
apenas para o coelho sortudo.

Em The Mechanical Cow (EUA, 1927), o quinto filme da série do coelho
Oswald, a definicdo da personalidade de Oswald, que ja despontava em seu
segundo filme (Trolley Troubles), ja esta bastante elaborada. Uma melhora
significativa na animacdo dos personagens, principalmente do coelho
protagonista, ja pode ser percebida: Oswald tem movimentos rapidos e
expressivos, que remetem a um coelho de verdade — seus gestos, atitudes e
acbes compdem uma personalidade forte e marcante, com uma vivacidade que
antecipa o charme do Mickey dos primeiros filmes. A histéria é bem contada e
apresenta uma cena de perseguicdo que brinca com os ja populares filmes de
cowboy e de gangster. Na cena, Oswald, montado em sua vaca mecanica, tenta
resgatar sua namorada, sequestrada por bandidos. O acting é muito funcional, e

as gags sao criativas e muito divertidas.

Fig. 070 — Disney — Seqiéncia de Alice Chops the Suey (EUA, 1925).

A animacédo certamente coloca agora o estudio a altura dos melhores da
época, demonstrando a qualidade alcancada por Walt Disney e sua equipe e
iniciando uma diferenciacdo em relacdo a animacao bastante semelhante entre a
maioria dos estudios da época. Isso foi construido através do aprimoramento
técnico e artistico. Pode-se perceber esse desenvolvimento comparando a
apresentacdo da mesma gag, em dois filmes diferentes, em séries e tempos

distintos.
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Em Alice Chops the Suey, apos Alice (Margie Gay) ter sido sequestrada
por vildes chineses, em Chinatown, Julius se encontra em frente ao esconderijo
dos bandidos, que atiram sobre ele um enorme cofre. Atingido e esmagado pelo
cofre, Julius “se parte” em quatro gatinhos (Fig. 070). Trés anos depois, a mesma
gag foi aperfeicoada para o coelho Oswald, em Bright Lights (EUA, 1928): sem
nenhum tostao para pagar a entrada, Oswald tenta assistir ao show de Mlle. Zulu,
sendo impedido pelo porteiro. Ao tentar entrar novamente, € atingido pelo
porteiro, “partindo-se” em varios coelhinhos que, em um movimento inverso,
voltam a se agregar, formando novamente o coelho em seu tamanho normal (Fig.
071).

Fig. 071 — Disney — Detalhe de cena de Bright Lights (EUA, 1928).

O aprimoramento da gag reflete a qualidade alcancada pelo estudio. Até os
filmes de Oswald, as tentativas de Disney em utilizar o segundo plano, buscando
criar profundidade® n&o haviam sido bem-sucedidas. Assim, a maior parte das
acOes tinha apenas duas dimensfes para serem encenadas. Esse € um dos
motivos pelo qual a gag do filme de Alice, tdo semelhante, ndo teve o mesmo
poder visual que a piada adquiriu no filme Bright Lights. Mas o principal motivo é a

construcdo da cena e a qualidade do timing — o que tornou a gag mais bem

% Sugestdo de um espaco em trés dimensdes humsaeiaiEtio em perspectiaprofundidadede um
baixo-relevo, de um quadrfsin. ger.:profundezprofundezaprofundura]. Conforme: Novo Dicionario
Eletrénico Aurélio verséo 5.0.
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elaborada. O personagem nao apenas se parte em pequenas copias de si
mesmo, como elas também voltam a se unir em um movimento que visualmente
valoriza a gag, facilitando a sua percepcéo e entendimento. No filme de Alice ela
pode nem mesmo ser notada, pois ndo existe antecipacdo nem um tempo
suficiente para a fruicdo da gag. No filme de Oswald, a constru¢cdo da gag
também reforca a teimosia e a determinacdo do coelho em passar pelo porteiro,
COMO se reunisse novamente as suas energias para novas tentativas. O filme ja
mostra Oswald bem desenvolvido, amadurecido, com personalidade bem
determinada, refletindo a qualidade da animagéao alcangada pelos profissionais do
estudio de Disney.

Essa maturidade do personagem Oswald, seu sucesso com o publico e a
qualidade da equipe despertavam interesses sobre o trabalho do estudio, o que,
em parte, explica os problemas enfrentados por Disney na renovagao do contrato
de distribuicdo de seus filmes. Esses mesmos motivos davam a Disney a certeza
de que eles estavam no caminho correto e que, com um pouco mais de
investimento, ele poderia incrementar ainda mais a qualidade de seus filmes. Para
iSS0, seria necessario um reajuste nos valores que o distribuidor pagava pelos
filmes, ja que os custos do estudio haviam aumentado e que os filmes de Oswald
davam maior retorno do que os filmes da série Alice Comedies.**.

Disney havia assinado um contrato de um ano com Charles Mintz e, ao
final do contrato que estava vigorando, Disney viajou até Nova York com a
intencdo de renovar o contrato e obter um aumento no valor pago por seus
desenhos. Quando Disney assinou o contrato para a seérie Alice, em outubro de
1923, sua distribuidora era Margaret Winkler, que agora havia se casado com
Charles Mintz. Com isso, ela decidiu se afastar, deixando que Mintz assumisse a
direcdo do negdcio de distribuicdo. Com um estilo mais agressivo de negociacéo,
que levou a uma situagcao inesperada para Disney, Mintz ndo apenas recusou a
proposta de Disney de aumentar o valor das peliculas, para algo entre US$
2,250.00 e US$ 2,500.00, como ele também a contrapbs com a manutencéo do
valor em US$ 1,800.00 ou mesmo com a reducao dos valores pagos. J& contando
com a possibilidade da recusa de Disney, Mintz havia negociado e contratado a

%9 Oswald foi 0 primeiro personagem da Disney a gerarchandiseuma barra de docedndy ba), um
conjunto de gabaritosstencil set e botom pin back butto)y conforme site Disney Online,
www.disney.go.com/vault/archives/characters/oswaldald.html, acesso em 28 fev 2006.
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equipe completa de animadores do estudio. Todos, exceto lwerks e Roy Disney,
concordaram em deixar Disney para trabalhar para o distribuidor, que usou o
direito de propriedade sobre o personagem Oswald como fator determinante para
continuarem a produzir a série, que ja havia conseguido se estabelecer, obtendo
boa receptividade de critica e de publico®. Solomon descreve assim o impacto

desse momento histérico:

Essa negociagcdo desleal mudou o curso da animagao e a cultura
popular Americana. Mintz produziu Oswald por um ano, entdo a
Universal cedeu Oswald para Walter Lantz. Disney criou Mickey Mouse,
o mais bem sucedido entre todos os personagens animados*’.

Esse episodio seguramente foi uma das mais importantes licbes
aprendidas por Walt Disney, como realizador e como negociante, e foi
determinante para a sua vida profissional. O encontro do qual Disney esperava
apoio e recursos para melhorar a qualidade de seu trabalho, reverteu-se em um
desastre que dilapidou a sua equipe, levando-lhe ainda um personagem de
sucesso, tornando-se o primeiro ponto de cisdo da carreira de Disney e marcando
o fim de uma era em gue o objetivo do realizador era conseguir se igualar aos

principais estudios de animagédo de seu tempo.

¥
>

N OSWALD .,

“0Cf. FINCH, p.18; SOLOMON, p. 39; BENDAZZI, p. 62.

“1 SOLOMON, p. 39. No original, This underhanded deal changed the course of aromathd American
popular culture. Mintz produced Oswald cartoons éoyear, then universal gave Oswald to Walter Lantz
Disney went on to create Mickey Mouse, the mostessul of all animated characters
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O sucesso de Mickey Mouse foi, e continua sendo, considerado por muitos
como resultante muito mais da sorte do que das habilidades de cineasta®* e
empreendedor ja desenvolvidas por Disney. E certamente a atmosfera de mistério
e lenda que envolve a criacdo do personagem apenas serve para estimular essa
visdo que, sendo totalmente incorreta, desmerece o0 impacto causado pela
experiéncia anterior do realizador.

Disney e Iwerks, por volta de 1927 e 1928, ja haviam atingido a maturidade
profissional que os colocava lado a lado com os seus pares. Disney, depois do
caso Oswald, decidiu assumir para si 0s riscos do negocio, ndo mais permitindo
que pessoas ou situacdes fora do estudio controlassem ou tentassem controlar os
rumos que ele acreditava serem os melhores para os seus filmes animados.
Iwerks tornara-se um dos mais habeis animadores no estilo predominante da
época. O estilo rubber hose (mangueira de borracha), criado por Nolan, oferecia
possibilidades criativas que haviam sido muito bem exploradas por animadores
como o préprio Nolan, Paul Terry, Dave Fleischer e Otto Messmer, dentre outros.
E Iwerks, mantendo-se dentro desse estilo, ja se destacava pelas caracteristicas

que dava aos seus personagens:

A animacdo de Iwerks era de borracha, membros soltos e leves,
pontuada com gestos e expressfes exageradas. Ele infundia seus
personagens com uma vitalidade selvagem que se evidencia hoje.
Igualmente importante no ambiente do estudio, Iwerks era
extraordinariamente rapido. Enquanto trabalhava em “Plane Crazy” em
1928, ele fez setecentos desenhos em um unico dia. Ele tinha ficado
sabendo que Bill Nolan havia feito uma vez quinhentos ou seiscentos
para um curta de Félix e decidiu quebrar esse recorde®,

Esse estilo permitia possibilidades quase ilimitadas de criacdo de gags,
como em Ko-Ko’s Earth Control (EUA, 1928), do estudio Fleischer, no qual Fitz, o

cadozinho do palhaco Koko, se esticava todo para acionar o controle que leva a

“2 Conforme dicionario Aurélio: Cineasta : “Pessoa guerce atividade criadora e técnica relacionadaa
cinema (1); cinegrafista.”

43 SOLOMON, p. 39. No original, liverks's animation was rubbery, loose-limbed andigivéess,
punctuated with exaggerated gestures and expressidsm infused his characters with rambunctiouslitjta
that remains evident today. Equally important irstadio setting, lwerks was extraordinarily fast. ilwh
working on “Plane Crazy” in 1928, he did seven hreatldrawings in a single day. He had heard Bill &l
had once done five or six hundred for a Felix Slod decided to break that Recdrd.
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Terra ao colapso, em uma das mais vivas sequéncias do cinema animado
silencioso. O rubber hose, que passou a ser uma das marcas caracteristicas do
cartoon animado da era silenciosa, ndo apenas permitia a manobra do
inconsequente Fitz, como dava a mesma uma naturalidade propria daquele
universo que permitia expansfes impossiveis dentro dos limites fisicos do mundo
real. Com o aprimoramento de Oswald, tanto Disney quanto lwerks iniciaram um
maior desenvolvimento de caracteristicas préprias que os diferenciaria: Disney
aprimorando seu talento de saber contar historias, e lwerks suas qualidades como
animador, reconhecidamente um dos melhores naquele estilo desenvolvido na
década de 1920.

A criacao de Mickey, envolvida por todas as lendas, foi feita por lwerks, que
o desenhou e animou, e por Disney, que |lhe deu a personalidade e cedeu-lhe a
propria voz por muitos anos. A versdo mais conhecida para o nascimento de
Mickey, e que era divulgada pelo proprio Walt Disney, € que ele teve a idéia do
personagem ja no retorno de sua viagem a Nova York, apés o malsucedido

encontro com Charles Mintz. Conforme observa Christopher Finch:

N&o existe razdo para supor gue isso hdo € essencialmente verdade,
mas com 0s anos a histéria tornou-se tao aprimorada pela repeticdo que
comecou a perder o seu senso de realidade, adquirindo um carater de
folclore. Uma outra dimensao foi acrescida a lenda pelo fato de que
Disney tinha supostamente domesticado um rato em seu velho estudio
de Kansas City. Um rato que ele chamava de Mortimer. Esse mesmo
nome € mencionado como tendo sido a primeira escolha para seu novo
personagem, mas foi logo trocado para Mickey, supostamente porque
Lillian Disney achava Mortimer muito pomposo para um animal de
cartoon.**

A filha de Disney, Diane Disney Miller, escreveu que seu pai insistia que
essa histéria era verdadeira®. O fato é que, logo apés ter rompido com Charles

“ FINCH, p.21. No original, There is no reason to suppose that this is nonéiatig true, but over the years
the story became so polished by repetition thhegan to lose its sense of reality and take orchisgacter of
folklore. A further dimension was added to theejey the fact that Disney had supposedly managéahte a
mouse in his old Kansas City studio, a mouse Hedcdlortimer. That name is reported to have beanfitgt
choice for his new character, but it was soon $wittto Mickey, supposedly because Lillian Disneyght
Mortimer too pompous for a cartoon aninial.

4> SOLOMON, p. 39.
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Mintz, e mesmo antes de conseguir um novo distribuidor, Disney e Ub Iwerks
comecaram a trabalhar no desenvolvimento de Mickey e em seu primeiro filme.
Assim como o Félix de Pat Sullivan e Otto Messmer nao foi o primeiro gato
do cinema animado, Mickey também néo foi o primeiro rato. Antes dele, o rato de
maior destaque no desenho animado talvez tenha sido Ignatz, o companheiro de
Krazy Kat, personagens de George Herriman, animados pela IFS*. Outros ratos
coadjuvantes povoaram as series animadas, com destaque para os filmes de Paul
Terry e os de Otto Messmer. O préprio Disney havia empregado alguns ratos em
seus filmes, mesmo no filme que se tornou o piloto da série Alice Comedies,
Alice’s Wonderland, feito ainda em Kansas City, ja aparecia um ratinho téao
atrevido quanto o Mickey (Fig. 072). Em Alice Mysterious Mystery (EUA, 1926) e
em Alice Rattled by Rats (EUA, 1926), os ratos participam ativamente da acéo,
dando mais charme e humor a trama. Certamente Mickey tem um pouco de todos
0S seus antecessores, tenham sido eles ratos ou ndo. No entanto, o personagem
mais proximo de Mickey, no tempo e na influéncia direta, tanto em desenho
quanto em personalidade, € Oswald. Esse personagem em alguns momentos
antecipa algumas das caracteristicas desenvolvidas pelo camundongo, que,
mesmo ndo sendo o primeiro personagem, foi certamente o mais importante
protagonista do cinema de animagao de Disney, por tudo que possibilitou ao seu

estudio e, por extenséo, a industria do cinema de animacao.

Fig. 072 — Disney — Detalhe de cena de Alice’s Wonderland (EUA, 1922).

N&o foi apenas o desenho ou a animacao de Iwerks, entretanto, que

levaram Mickey ao apogeu dos personagens animados. Se, com Steamboat Willie

46 Cf. Neste capitulo, p. 126-127.
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(EUA, 1928), Mickey Mouse apareceu para o mundo e para O Sucesso
estrondoso, este nao foi o primeiro flme de Mickey a ser realizado, e nem a ser
exibido. A primeira apresentacdo do personagem n&o causou a sensacao que
marcou a histéria de Mickey, de Disney e do cinema de animac¢é&o. Plane Crazy
(EUA, 1928) foi concluido e exibido sem causar interesse especial. Nessa
exibicdo, que aconteceu ao menos para os distribuidores, o personagem teria sido
rejeitado por se assemelhar muito a Oswald. Isso parece improvavel, numa época
em que nao havia muitas restricbes em se ter uma versao propria de um
personagem de sucesso. Como exemplo, o consagrado gato Félix de Messmer,
do qual tanto Oswald quanto Mickey guardam muitas caracteristicas. O motivo
mais provavel das dificuldades para o lancamento de Mickey seriam as clausulas
e precos exigidos por Disney, que estava empenhado em melhorar as condi¢cdes
de realizacdo de seus filmes, investindo na qualidade do estudio. E isso parece
bastante natural, pois, se Disney havia perdido Oswald para Mintz exatamente
pela qualidade de sua animacdo e de suas historias, e que o seu principal
animador, Ub Iwerks, ainda fazia parte da equipe, seria incoerente que Mickey
n&o oferecesse atrativos. E claro que as versdes conhecidas de Plane Crazy e de
The Gallopin’ Gaucho (EUA, 1928), os primeiros filmes de Mickey e nos quais
Disney estava trabalhando, foram modificadas para receber o som, mas é
provavel que a historia e as gags tenham sido mantidas, sendo inteiramente,
muito proximas da versao silenciosa.

Se Mickey j& havia sido exibido e ndo despertado cobica, a explicagdo ndo
estava no personagem, ou na historia, muito menos na qualidade da animac&o.
Por essa época, os filmes animados deveriam ser feitos rapidamente e ao menor
custo possivel e, certamente, Disney ndo estava disposto a aceitar passivamente
essa regra determinante do mercado e das relacbes entre estudios e
distribuidores, ap0s ter alcancado um nivel que ele sabia poder ultrapassar, se
tivesse 0s recursos para isso*’.

Plane Crazy mantém, no minimo, a mesma qualidade j& atingida por

Oswald tanto no ritmo do filme quanto no enredo e nas gags. Talvez, uma das

4" SOLOMON, p. 39-40. Conforme o autor, Disney, ceriataceitado pelos filmes de Oswald um reajuste de
U$ 2,250.00 para U$ 2,500.00, mas pelos quais Midtzaceitava pagar U$ 1,800.00, pedia agora U$
3,000.00 por filme. Desse modo, Disney demonstrames doSteamboat Willie que tinha certeza da
qualidade que seus filmes haviam alcancado.
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sequéncias mais interessantes do filme seja a sequéncia do beijo (Fig. 073), na
qual Mickey tenta obrigar Minnie a beija-lo e para alcancar o seu intento tenta

assusta-la, obrigando a ratinha a pular em pleno véo.

Fig. 073 — Disney — Detalhes de sequéncia de Plane Crazy (EUA, 1928).

As sequéncias de vbo rasante, que fluem em um ritmo frenético, através de
desenhos simples e leves, sdo herdeiras diretas dos filmes de Oswald, inclusive
na reutilizacdo de gags, mas principalmente no emprego da profundidade, em
uma ampliacdo do espaco da tela que Disney sempre buscou, mas que comegou
a ter resultados mais interessantes apenas a partir da série de Oswald. Ja a partir
de Trolley Troubles, o segundo filme de Oswald, surgiram boas e movimentadas
sequéncias que se destacam por uma utilizagdo criativa da perspectiva e do
timing.

Em Plane Crazy, Disney volta a utilizar seqiéncias semelhantes, mas com
um melhor dominio tanto da qualidade do desenho quanto do ritmo da historia e
da concatenacao das gags, em um bom exemplo do desenvolvimento de ambos,
Disney e Ub Iwerks, em um espago de aproximadamente um ano decorrido entre

o filme de Oswald e o primeiro filme de Mickey.
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Fig. 074 — Disney — Detalhes de seqiiéncias de Trolley Troubles (EUA, 1927).

Plane Crazy apresenta os personagens melhor animados, com o0s
desenhos mais elaborados e a animacdo transmitindo as qualidades daquele
universo rubber hose, onde néo hé lei da gravidade e onde os corpos seguem leis

fisicas improvaveis, porém sempre baseadas na experiéncia cotidiana.

Fig. 075 — Disney — Detalhes de sequéncias de Plane Crazy (EUA, 1928).

Nesse universo animado por Iwerks, levam-se ao extremo as qualidades de
borracha dos personagens e dos objetos, como o cdo bassé que vira o elastico
que aciona o primeiro avidao de Mickey (Fig. 075, primeiro quadro) e o proprio
avido que se comporta como sendo flexivel, at¢ o0 momento em que se choca
contra uma arvore e se quebra como se fosse rigido. Assim, naquele mundo de

borracha, a lei que predomina € a lei da gag, que muda até mesmo as suas leis
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predominantes para criar desfechos inesperados e divertidos. Plane Crazy foi
todo animado por Ub Iwerks em apenas duas semanas®.

O segundo filme de Mickey foi The Gallopin’ Gaucho®. Nesse filme, Mickey
€ um bandido procurado, mas que nao hesita nem um segundo em salvar a sua
mocinha, Minnie, dancarina de uma cantina argentina, que foi sequestrada por um
bandido. E um auténtico capa e espada, género bastante popular naquela época,
e que ja fazia parte do repertorio de Oswald, jA que Disney comecava a se
despertar para o “papel de mocinho” de seus personagens, dando a eles alguns
dos atributos extraidos dos principais artistas e personagens dos filmes em live-
action.

Em Oh, What a Knight (EUA, 1928), o coelho Oswald salva sua amada,
gue esta aprisionada em um castelo, em uma trama que remete aos filmes live-

action do género, criando gags e situacdes que parodiam o género.

Fig. 076 — Disney — Oh, What a Knight (EUA, 1928).

O segundo filme de Mickey, a exemplo de Plane Crazy, apresenta alguns
avancos em relacdo aos filmes de Oswald. Aqui, os personagens ganham um
tempo maior de apresentacdo. De modo similar ao que ocorre com 0s atores
“reais”, o personagem de cartoon vive papéis que, mesmo ja conhecidos pelos
espectadores, necessitam de algum tempo para criar a identificagdo entre o
espectador e o personagem animado. Em The Gallopin’ Gaucho esse tempo

funciona melhor do que em Oh, What a Knight. Mickey é apresentado como um

“8 SOLOMON, p. 40.
49 SOLOMON, p. 40Conforme o autor, o filme também foi exibido e reato pelos potenciais distribuidores.
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gaucho, caracterizado pelo ponche, pelo chapéu e pelo uso de uma ema como
montaria (seria uma avestruz?). Entra na cantina pela janela, na qual para e de
onde observa, e ironiza com um ar de superioridade caracteristico dos confiantes
herdis (mesmo quando sdo bandidos). Ao se melhorar a apresentacdo dos
personagens, também se avancou na apresentacdo do enredo. No filme do
coelho Oswald, ndo se sabe com certeza se a princesa esta presa até que ela é

mostrada acorrentada.

Fig. 077 — Disney — The Gallopin’ Gaucho (EUA, 1928).

Em The Gallopin’ Gaucho, ap6s Minnie ter sido apresentada, inicia-se a
sequéncia do personagem sendo raptado (Fig. 077, sexto e sétimo quadros).
Vérias pequenas gags sdo usadas para aumentar o tempo de apresentacdo do
personagem principal, mostrando que a vida do herd6i ndo é facil; por exemplo,
como a sua montaria bebeu em demasia, ficando bébada, o personagem tem
dificuldades em iniciar a perseguicdo. Tanto o filme de Oswald quanto o de
Mickey tém como 4pice a luta de espadas entre o herdi e o bandido. Se, no filme
de Oswald, as gags da luta sdo muito criativas — Oswald namora a princesa,
enquanto sua sombra luta contra o bandido (Fig. 076, sexto quadro) — no filme de
Mickey, a luta é mais bem apresentada. Como no filme de Oswald, Mickey
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também espeta o bumbum do bandido (Fig. 077, Gltimo quadro), mas nesta cena
a reacao de dor de seu oponente € mais bem definida do que na cena semelhante
do filme de Oswald, (Fig. 076, penultimo quadro).

Pode-se afirmar que Disney e lwerks assumem a identidade entre Oswald
e Mickey, nédo apenas pela semelhanca do desenho e da animacéo, pois afinal
ambos foram criados pelos mesmos artistas, mas vado a frente no
desenvolvimento do personagem, ja mostrando nesses dois primeiros filmes o
potencial do novo ator animado. Talvez como uma resposta irbnica a acusacédo de
semelhanca entre os personagens Oswald e Mickey, que se seguiram a primeira
apresentacao de Plane Crazy, a ultima cena de The Gallopin’ Gaucho mostra as
orelhas do casal de ratinhos se espichando, como as de um certo coelhinho
(Fig.078).

Essa foi também a ultima seqUéncia de uma sinfonia que foi escrita dentro
dos limites do cinema silencioso. A mdusica, grafica ou tematicamente,
acompanhou Disney desde seus primeiros filmes em Kansas City. Em The Four
Musicians of Bremen, 0s personagens tocam instrumentos, assobiam, dancam,
sempre ao ritmo de imagens povoadas de notas musicais, que lembram sempre

aos espectadores que a musica esta la, mesmo que tenha que ser imaginada ou

relembrada.

Fig. 078 — Disney — Detalhes de cena final de The Gallopin’ Gaucho (EUA, 1928).
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Fig. 079 — Warner — Premiére do filme The Jazz Singer (EUA, 1927).

O langamento em Nova York, em 6 de outubro de 1927, de The Jazz
Singer (EUA, 1927)*° dirigido por Alan Crosland, desestruturou também a
industria do desenho animado. Filme inaugural da era sonora, The Jazz Singer
revolucionou a historia do cinema. Com uma velocidade devastadora, a industria
cinematografica da era silenciosa tornou-se quase totalmente obsoleta, jogando
por terra todos seus avancos estéticos e técnicos, atirando no limbo todos os
profissionais que n&o conseguiram se adaptar aos novos tempos. Nesse
momento dramatico, ndo bastava ter talento: ser genial no cinema silencioso nao
implicava sequer ser um sobrevivente no cinema sonoro.

Steamboat Willie estreou no Colony Theatre, em Nova York, em 18 de
Novembro de 1928. Essa data, histérica para o cinema, comprova que a
tecnologia do som no cinema nao teve o impacto imediato nos filmes de Disney.
Grande parte dos autores que abordam o tema passa a impressao errbnea de

que Disney teria reagido quase que imediatamente ao filme sonoro.

*0 Esse nao foi 0 primeiro filme sonoro: Eugene Ladist filmes sonoros entre 1910-1914; Edson fezefi
no kinetophone, em 1913; Western Electric exifiihe' Audiofi na Universidade de Yale, em 27 de outubro
de 1922, e fezMawthorné, em 1924. A Warner fez o curta [da] Vitaphorighe Volga Boatmdnem 24 de
maio de 1926, e langowDbn Juari, em 6 agosto de 1926. A Fox iniciou o langamed¢ocinejornais
sonoros, em 21 de janeiro de 1927aZz Singércomeca com o jovem Jakie Rabinowitz, o filho de u
cantor judeu. Jack foge de casa e se torna o ad@fazz Jack Robin, interpretado por Al JolsomfGone,
http://history.sandiego.edu/gen/filmnotes/jazzsingées.html, acesso 09 mar 2006.
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Fig. 080 — Disney — Detalhe de Steamboat Willie (EUA, 1928).
FONTE — BENDAZZI, p. 63.

O tempo de lancamento do filme, mesmo considerando-se que estavam
desenvolvendo uma nova abordagem para o filme animado, demonstra que o seu
planejamento foi bastante demorado para os padrfes da industria do cartoon, ou
que se iniciou muito apos o lancamento do filme de Alan Crosland. Do mesmo
modo que os outros realizadores, Disney precisou de algum tempo para
compreender a potencialidade inerente & nova tecnologia. E provavel que o
contato mantido com outras producfbes sonoras precursoras, COmo a serie Song
Car-tunes, dos Fleischer, e que alguns filmes experimentais europeus com o
som>! tenham ajudado Disney a compreender o filme animado sonoro. Segundo
Solomon, Disney assistiu ao filme de Paul Terry, Dinner Time (EUA, 1928),
primeiro desenho animado com trilha sonora, lan¢cado poucas semanas antes de
Steamboat Willie °. Sem se impressionar, Disney o teria considerado “terrivel™3,

Apbs o tempo de se certificar de que 0 som néo seria apenas um modismo
passageiro, a preocupacdo em se adaptar a tecnologia, e, principalmente, buscar
meios que permitissem ultrapassar 0s experimentos sonoros predecessores,

Disney estava pronto para inovar em sua area. A producdo de Steamboat Willie

1 BENDAZZI, pp. 25-47. O autor traga um panoramaa(@br 3 — European Individualists), da animacéao
européia na primeira metade do século XX, destacarsl experimentos de artistas e realizadores da
vanguarda européia que fizeram experimentos cowng somo Rudolf Pfenniger, Hans Richter, Walter
Ruttman e Viking Eggeling.

2 BENDAZZI, p. 63. Conforme nota do autor, o filme Baul Terry antecedeu o de Disney em dois meses.
3 SOLOMON, p.40. No original,Disney previewed ‘Dinner Time’ and pronouncedéttible’”.
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comecou em julho de 1928>*. Um dos animadores do filme, importante por sua
participacdo no desenvolvimento da técnica de sincronizagdo, Wilfred Jackson,

havia sido contratado em abril do mesmo ano®®. Conforme Finch,

Ninguém no estudio tinha sélido conhecimento de teoria musical, mas
um jovem animador chamado Wilfred Jackson tocava harmoénica e,
desde que sua mde era uma professora de musica, ele estava
familiarizado com o metrébnomo. Desse modo, ele sugeriu, se poderia
prover um meio de combinar a batida musical com a seqiéncia de
quadros do filme.®

Finch continua com a descricdo de como o sistema trabalhava, dada por Les

Clark®’, na época um jovem animador:

“Podiamos dividir o efeito sonoro para que a cada oito frames
tivéssemos um acento... ou a cada doze frames. E nesse décimo
segundo quadro, por exemplo, podiamos acentuar o que estivesse

acontecendo — uma pancada na cabeca ou um passo ou 0 que quer que
58

fosse, sincronizando o efeito sonoro ou a masica.

Disney contava que eles teriam exibido Steamboat Willie para as esposas e
namoradas, como um teste de publico. O filme, ainda sem som, foi acompanhado
por harmoénica (gaita), tabua de lavar roupas e apitos deslizantes (de pistéo).
Desse modo teriam provido, ao vivo, os efeitos e a trilha sonora sincronizada,
aproximando-se do que queriam para o filme. A reacado favoravel de todos trouxe

a certeza de que estavam no caminho certo, mesmo antes do filme ser finalizado.

** MERRITT, Russell; KAUFMAN, J.BWalt in Wonderland - The Silent Films of Walt DignBaltimore:
The Jonhs Hopkins University Press, 1993. p. 15®nforme POLSSON, Ken e@hronology of the Walt
Disney Company www.islandnet.com/~kpolsson/disnehis, acessd @mar. 2006.

% |dem, p. 153.

% FINCH, p. 21. No original, Ko one at the studio had any solid knowledge oficalitheory, but a young
animator named Wilfred Jackson played the harmoaied, because his mother was a music teacher, was
familiar with the metronome. This, he suggestedjhimprovide a way of matching a musical beat to the
sequence of film framés.

> Les Clark tornou-se um dos grandes animadoresiaados de "Nine Old Men" por Walt Disney.

58 FINCH, p. 21. No original, We could break down the sound effects so that eighy frames we'd have
an accent... or every twelve frames. And on thalftiwdrawing, say, we'd accent whatever was haipgen

a hit on the head or a footstep or whatever it widag, to synchronize to the sound effect or theéafius
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Walt Disney havia compreendido que o som tinha de ser parte do filme,
adquirindo uma funcgao tao importante para a narrativa quanto eram as imagens.
De outro modo, se estaria apenas passando para o filme o acompanhamento
musical e sonoro®® que eram feitos durante as apresentacdes dos filmes nos
cinemas. Assim, se o cartoon animado era, basicamente, uma histéria contada
com o auxilio de gags visuais, o primeiro desafio do som foi o de criar gags
sonoras, e uma trilha sonora que valorizasse a trama. Steamboat Willie ndo é
uma boa historia, pois ndo repete as tramas mais elaboradas que Disney ja havia
feito, tanto para Oswald como para os dois primeiros filmes de Mickey. Como

analisa Bendazzi

A trama de Steamboat Willie é negligente: Mickey, o piloto de um barco
fluvial, tem um relacionamento dificil com o ‘cara mau’, Jodo Bafo de
Onga, tanto quanto com Minnie. A histéria é apenas uma desculpa para
se utilizar os efeitos de sincronizagdo sonora. Os personagens, e
mesmo o barco, dangcam perfeitamente ao ritmo da musica, e mesmo as
gags sao orientadas pelo som; por exemplo, Mickey forgca uma vaca a
abrir a boca e, deste modo, ele toca o xilofone em seus dentes. Um
filme-bailado brilhante, comico e ousado ao mesmo tempo, o filme é
centrado no gosto do publico americano pelo teatro de variedades.
Curiosamente, ele estreou exatamente ao mesmo tempo em que outro
musical, ambientado em um rio, triunfava na Broadway: Show Boat, de
Jerome Kern e Oscar Hammerstein.®

Essa “negligéncia” € inteiramente normal e aceitavel. O motivo para o filme

foi 0 som sincronizado e, assim, era natural que se quisesse destaca-lo, evitando-

%9 Algumas salas de exibicdo criavam efeitos sonduoante as projecdes: Orgdo elétric&feitos sonoros
e musicais - Em instrumentos anteriores, nuncasse@ou nenhum tipo de percusséo aos instrumevias.
com a acao elétrica, instrumentos como pianos, rizeecymbals, xilofones, marimbas, sinos, card@ggd
castanholas, blocos de madeira, e até mesmo smaedd com escala podiam ser tocados pelo organist
diretamente nos teclados. Efeitos sonoros, commaple navio e trem, buzinas de carro, sireneqlass
de passaros e efeitos de onda do mar poderiansadosipara propiciar mais realidade aos filmes siudo
Conforme, www.brasounds.hpg.ig.com.br/teatro.himésso em 9 mar 2006.

% BENDAZZI, p. 63, no original The plot of Steamboat Willie is negligible: Mickeg pilot of a riverboat,
has a difficult relationship with the 'bad guy',Peeg Pete, as well as with Minnie. The story & pn excuse to
utilize the effects of sound synchronization. Theracters, and even the boat, dance perfectlynie tivith the
music, and even the gags are sound-oriented; &iamnte, Mickey forces a cow to open her mouth aiohih can
play the xylophone on her teeth. A brilliant filahet, comic and daring at the same time, the moe@red on the
music-hall tastes of the American public. Curiouglyvas released exactly at the same time in waiather
musical show set on a river triumphed on Broadwhgrome Kern and Oscar Hammerstein's Show Boat.
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se uma trama que dividisse as atengBes e as expectativas do publico. Disney
percebia a necessidade de n&do permitir que outros elementos dispersassem a
atencdo ao som do filme, e a sua completa sincronizacdo com as ac¢des dos
personagens.

Em Steamboat Willie, Disney deixa de lado algumas caracteristicas
desenvolvidas para Oswald, e transmitidas para Mickey em seus dois primeiros
filmes, para se concentrar na aplicacdo do som sincronizado, que €, na verdade, o
grande astro do filme. Desse modo, as cenas de perseguicdo ou de velocidade,
nas quais Ub Iwerks mantinha o dominio artistico de uma perspectiva livre e
envolvente e um timing muitas vezes arrebatador, sdo substituidas pelas
sequéncias mais estaticas, em que as cenas sdo mostradas em ambientes
internos, onde apenas o fundo se movia®*. A Unica sequéncia que da a
oportunidade de uso da perspectiva € aquela em que Minnie tenta alcancar o
barco a vapor, mas sem o ritmo e sem as mudancas de planos que se
destacavam nos filmes de Oswald, e nos dois primeiros filmes de Mickey. Outra
caracteristica ndo explorada em Steamboat Willie é o carater de her6i do
personagem. Todos 0s elementos e possibilidades estdo reunidos para isso, mas,
certamente por op¢do de Disney, ndo sao utilizados na trama que, como j& visto,
€ apenas um subterflugio para mostrar a qualidade do som sincronizado.

Steamboat Willie obrigou a uma busca por novas solugcbes e
procedimentos que permitissem ao cinema animado ganhar a dinamica exigida
pelo som. A primeira coisa que mudou foi a necessidade de um planejamento
mais apurado. Antes, o ritmo da historia era construido de modo mais livre, tendo
a predominancia das gags visuais sobre a trama. Agora, essas teriam que dividir
espaco com gags orientadas para o som, ou criando-se novas piadas, ao mesmo
tempo sonoras e visuais, ou seja, dependentes de ambos 0S recursos para
funcionarem. De certo modo, Steamboat Willie ja traz essa no¢do, mas que sera

mais bem desenvolvida a partir dai®®.

®1 A seqiiéncia inicial, em que Mickey esta pilotandzarco e assobiando, por exemplo, se vé apenas o
fundo se movendo, remetendo a filmes c@n@rande Roubo do Tre(@UA, 1903), de Edwin S. Porter
2 Um exemplo de maestria nesse tipo de gag podésserem Duck Amuck (EUA, 1953), Warner Bros.
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Fig. 081 — Disney — Folha de continuidade de Steamboat Willie (EUA, 1928).
FONTE — FINCH, p. 22.

As imagens agora tinham uma relacdo intrinseca com o tempo e com o
ritmo, ditada pela musica e pelos efeitos sonoros. Isso levou a algumas alteracdes

na folha de continuidade dos filmes, que comecaram a incluir cada vez mais
detalhes de planejamento.

Na primeira folha do roteiro de continuidade de Steamboat Willie, que

Disney mantinha em seu escritério como lembranca de seu primeiro grande
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avanco®®, ja se pode observar a importancia dada em relacionar as imagens a
trilha sonora (Fig.081):

- Titulo principal -

A orquestra inicia tocando os versos de abertura de ‘Steamboat Bill’
assim que o titulo aparece. A orquestracdo pode ser arranjada de tal
modo que podem ser incluidas muitas variagbes antes do titulo
desaparecer.

Seria melhor se a musica fosse arranjada de modo que o fim de um
verso terminasse ao fim do titulo...... € Um novo Verso comegasse com o
inicio da primeira cena.

Cena#1

Efeito de abertura de folhagem preta que passa em frente da camera
que gradualmente vai se rareando até que a cena completa é revelada.
Acéo...... O velho barco a vapor de rodas rema suavemente rio abaixo.
As duas chaminés sobem e descem alternadamente.... Atirando
pedacos negros de fumaca que sobem rapidamente.... A fumaca faz a
chaminé se abaular como se fosse aumentar e sair. (ciclo de 16
desenhos) 12 pés. Da abertura, os trés apitos em cima da cabine se
agacham antes de assobiarem a melodia ‘TA--DA-DE-DA-DA---DA-DA-
".... 2 pés de acéo depois do apito e corte.

Cena#?2

Close-up de Mickey na cabine da casa do leme, mantendo o compasso
com os dois ultimos versos de “Steamboat Bill'. Com gestos ele comeca
assobiando o refrdo em compasso perfeito com a musica.... Seu corpo
acompanha o ritmo com batidas alternadas enquanto seus ombros e
pés acompanham cada batida. Ao final de cada dois compassos, ele
gira o leme que faz um som de dentes de engrenagem quando girada.
Ele toma félego no tempo préprio de acordo com a musica. Quando

% FINCH, p. 22.
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termina o ultimo acorde, ele alcanca e puxa o cordao do apito acima de
sua cabeca. (Usar PIFANO para imitar o apito dele).”*

Nesse primeiro filme, Disney praticamente usa a terminologia musical para
marcar os tempos e definir a agdo filmica.

Fig. 082 — Disney — Folha de continuidade de The Carnival Boy (EUA, 1929).
FONTE — FINCH, p. 24.

 FINCH, p.22. Texto retirado da ilustracdo da fottecontinuidade. No original se t&: Main Title —
/IOrchestra starts playing opening verse of ‘SteaatlBill' as soon as title flashes on./ The orchetsbn
can be so arrainged (sic) that many variations rbayincluded before the title fades out./It wouldbest if
the music was arrainged (sic) so that the end vé@e would end at the end of the title...... and avezse
start at beginning of the first scene./ Scene ®pgning effect of black foliage passing by in fraihcamera
gradually getting thinner until full scene is revea./Action...... old side’ wheel river steamboat paddj
(sic) down stream. The two smock stacks work updameh alternately.... Shooting black chunks of smoke
out as they shoot up.... Smoke makes stacks bulgs d@ugoes us and out. (16 drawing cycle) 12 iemf
opening, the Three whistles on top of cabin sqoatrdbefore they whistle tune ‘TA--DA-DE-DA-DA---DA-
DA-'.... 2Ft. of action after whistle and cut. /Scehe./ Close up of Mickey in cabin of wheel' house,
keeping time to last two measure of verse of “stezah Bill'. With gesture he starts whistleing (site
chorus in perfect time to music.... His body keefimmg with every other beat while his shoulders foat
keep time with each beat. At the end of every teasnres he twirls wheel which makes a ratchet sagritl
spins. He takes in breath at proper time accordingnusic. When he finishes last measure he reaghes
and pull on whistle cord above his head. (Use Fteknitate his whistle)
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Analisando os roteiros de continuidade anteriores, e até alguns posteriores,
que utilizavam apenas as imagens para traduzir para o animador as ac¢des que
seriam desenvolvidas por este, e comparando com o roteiro de Steamboat Willie,
pode-se verificar a complexidade que o som sincronizado trouxe para o filme
animado. Essa foi a primeira das muitas mudancas que seriam engendradas pelo
estudio Disney. Ao contrario do que se possa conceber, Disney ndo abandonou
as técnicas do cinema silencioso. Elas foram sendo aprimoradas, e, quando
possivel, eram utilizadas como na era do cinema silencioso, como pode ser visto
na folha de continuidade (Fig.082) de The Carnival Boy (EUA, 1929).

A experiéncia de sincronizacdo dos primeiros filmes, incluindo Steamboat
Willie, Plane Crazy e The Gallopin’” Gaucho mostrou-se mais dificil do que era
esperado. Desse modo, Disney logo inverteu o processo, com a trilha sonora
sendo produzida primeiro. Somente apds a histéria e a trilha sonora estarem
definidas é que se iniciava a animacao, permitindo aos animadores trabalharem-
na com maior precisao, valorizando as énfases da trilha sonora. Era a primeira
tentativa de Disney de organizar com maior rigor o trabalho de animacéo,
favorecendo a qualidade e o ritmo das historias.

A importancia que a trilha sonora havia adquirido para os novos cartoons
levou Disney a contratar Carl Stalling para ser o responsavel pelo
desenvolvimento da parte musical dos filmes. Musico experiente, que ha muitos
anos acompanhava os filmes silenciosos exibidos nos cinemas, e a quem Disney
conhecia desde Kansas City, Stalling era também um homem de personalidade
forte, que tinha opinides divergentes das de Walt Disney sobre o papel da muasica
nos filmes animados e que nao temia expo-las e defendé-las. Como forma de
solucionar as divergéncias entre o musico e o realizador, ficou acertado que o
estudio iria produzir duas séries. Os filmes de Mickey continuariam sendo
baseados nas historias e nas gags, com a trilha sonora sendo usada como fundo
e para destacar as acdes. Uma outra série seria desenvolvida a partir dos
conceitos defendidos por Stalling, tendo a musica como elemento principal, sendo
que a trama e as animacdes seriam quase que ilustragéo para a trilha sonora. A
nova séria recebeu o nome de Silly Symphonies: Sinfonias Tolas ou Sinfonias

Ingénuas (esta ultima € a opc¢ao da traducao oficial dos filmes para o Brasil). A
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nova série apresentava um conceito inteiramente novo dentro do contexto do

cinema de animagéao industrial norte-americano.

O primeiro filme da nova série foi The Skeleton Dance (EUA, 1929). O filme
foi quase inteiramente animado por Ub Iwerks, com a trilha sonora de Stalling,
baseada na musica “March of the Dwarfs”, de Edvard Grieg. Esse filme
geralmente é aceito por alguns estudiosos como tendo sido o responsavel pelo
primeiro atrito sério entre Walt Disney e Ub Iwerks. Durante sua realizacdo, por
Disney acreditar que o tempo de lwerks era muito valioso para ser gasto com as
tarefas rotineiras da animacdo, criou-se alguma divergéncia, ja que Iwerks insistia
em acumular quase todo o trabalho do filme, ou seja, animando cada quadro de
seus filmes e dispensando assistentes.

O quarto filme de Mickey, The Barn Dance (EUA, 1929) foi, desse modo, o
primeiro filme a permitir a utilizacdo equilibrada do som, com uma histéria bem
contada e que recebia um tratamento adequado. Como em algumas tramas
anteriores dos filmes de Disney, desde a série Alice Comedies até The Gallopin’
Gaucho, passando pelos filmes de Oswald, o filme mostra Mickey tendo que

65
|

disputar Minnie com um rival®™® que, nesse caso, mostra-se melhor dancgarino do

que o desajeitado protagonista. Essa falta de habilidade é enfatizada pelo
exagero das proporcdes dos pés de Mickey e pelo esmagamento das pernas de
Minnie. No filme, que tem um final surpreendente para quem conhece apenas o
Mickey com a ja definida personalidade e a reputacdo de bom moco, o rival
possui até mais caracteristicas de “mocinho” do que o proprio Mickey: é Mickey
guem se mostra invejoso quando Minnie (que, deve-se notar, ainda ndo era
exatamente sua namorada) prefere o carro do rival a sua charrete. E &€ Mickey
que, se mostrando desajeitado para a danca, usa de subterfugios para ludibriar
Minnie e continuar dangcando com ela. Ao final, sua tatica é descoberta pelo rival,

gue o desmascara, e ele acaba chorando.

% Esse personagem parece ser uma versao inicial&oBafo de Onca (Pet-Leg Pete), mas que ainda nio
apresenta os tracos de maldade que o caractemizaria
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Fig. 083 — Disney — The Barn Dance (EUA, 1928).

Esse € um bom exemplo de como, nos primeiros filmes de Mickey, ainda
se buscavam caracteristicas que o definissem. Assim, flertava-se com seu lado
“mau” em composi¢cdes mais complexas e ambiguas, dando um carater mais
humanizado ao ratinho.

A personalidade final, ou mais definida, de Mickey foi se estabelecendo
rapidamente, e em grande parte, mais por determinagdo do publico e de sua
enorme popularidade, do que por vontade de seus criadores. Essas
caracteristicas acabaram por limitar as possibilidades do personagem. Solomon
resume assim a mudanca de personalidade de Mickey e sua relagdo com o

publico, quando pego em algum mau comportamento:

Uma vez famoso, este tipo de comportamento foi proibido. Sempre
gue Mickey fazia qualquer coisa que poderia ser interpretada como
indelicadeza ou ma-criacdo, o estudio era inundado com cartas dos pais
preocupados e/ou indignados.®

Solomon continua;:

% SOLOMON, p. 45. No original,Once he became famous, this sort of behavior whiltten. Whenever
Mickey did anything that could be construed as ndldr naughty, the studio would be deluged with
letters from concerned and/or indignant parehts.
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A personalidade original de Mickey era bastante amorfica: Walt a
descrevia como “simplesmente uma pequena personalidade com o
proposito determinado do riso” (com excecdo do sempre-diligente
Félix, poucos — se algum, personagens do cartoon silencioso tinham
personalidades identificaveis. Eles simplesmente reagiam a qualquer
situacdo que os animadores inventavam para eles.) Como notaram
muitos observadores, havia um bom pedaco do Pequeno Vagabundo
de Chaplin em Mickey; ele era geralmente uma vitima irreprimivel®’
gue veio de baixo para vencer. Ele também tinha muito das
caracteristicas de Disney, e muito se tem escrito sobre sua atuacao
como um tipo de alter ego de Walt.®®

As caracteristicas iniciais do personagem apontavam para uma construcao
mais complexa, mas a necessidade que Disney sentiu de atender ao seu publico,
ou pelo menos a parte mais conservadora, deram a Mickey a irremediavel fama
de Sr. Bom-moco (Mr. Niceguy), papel que lhe foi sendo atribuido durante a
década de 1930°°. Isso ndo seria um (grave) defeito se ndo criasse um grande
dilema para a elaboracdo das histdrias e para os animadores. Um personagem
tdo “certinho” acaba também por ser muito previsivel e pouco engracado.

Bendazzi observa que o mais relevante era a falta de acao de Mickey como
protagonista, que comecou no inicio dos anos 1930°°. O historiador cita as
palavras de Ted Sears, diretor do departamento de roteiro, observando aos seus

colaboradores que

“Mickey ndo € um palhaco. N&o é tolo nem bobo. Sua comédia depende
inteiramente da situagdo na qual ele € colocado. Mickey € mais divertido

%" No original, se faz um trocadilho com o termdntlerdog - algo como vitima - e Undermouseé Vide
nota 67.

% SOLOMON, p. 45, no originalMickey's original personality was rather amorphoigalt described
him as "simply a little personality assigned to fepose of laughter." (Except for the ever-resefut
Felix, few—if any—silent cartoon characters had nitigable personalities; they simply reacted to
whatever situation the animators devised for theAs)many observers noted, there was a good bit of
Chaplin's Little Tramp in Mickey; he was usually tinrepressible underdog (undermouse?) who canm fro
behind to win. He also had many of Disney's charégtics, and much has been written about him gctis a
sort of alter ego for Walt.

%9 SOLOMON, p. 46.

OBENDAZZI, p. 64.
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guando esta em uma situacao critica tentando atingir algum propdésito
n 71

sob dificuldades ou contra o tempao”.

Bem-comportado e elegante, como observa Bendazzi, Mickey n&o poderia
incluir comicidade entre suas qualidades. Portanto, “foi necessario cerca-lo de co-
estrelas menos respeitaveis, capazes de prover o riso”’?. Ou, como observa
Solomon, “freqientemente atuando como ator-escada para trés novos
personagens cada vez mais populares: Pluto, Pateta e Pato Donald””. Minnie,
sua companheira de primeira hora, sempre foi capaz de trazer algumas situacoes
potenciais com a participacdo do mocinho Mickey, mas estas passaram a ser
exploradas com cuidado, evitando-se que as gags criassem passagens
embaracgosas para o estudio.

A maioria dos espectadores, quando pensa em Mickey, tem em mente um
personagem gentil, um pouco timido, quase sempre se esmerando por ser
correto. Se o nascimento de Mickey esta intrinsecamente vinculado a Disney e a
Ub lwerks, esse Mickey que predomina na lembranca da maior parte do publico,
contudo, foi sendo construido pouco a pouco, com a participagdo dos animadores
e artistas do estudio, e, de certo modo, pelo seu publico, que “ditava” como ele
deveria se comportar.

O desenvolvimento de Mickey como personagem continuou ao longo de
toda a década de 1930, com o seu desenho mantendo estreita relagdo com a sua
personalidade. Inicialmente, Mickey era mais anguloso e sua atitude era mais
agressiva. Em Mickey, o Maestro (The Band Concert, EUA, 1935), Mickey ja € um
personagem mais calmo, mesmo tendo que aturar as perturbacbes de um Pato
Donald muito inconveniente. A comparagédo entre esse filme e os primeiros do
personagem, permite uma visao bastante clara de como a personalidade de

Mickey se transformou, tendo adquirido uma atitude mais tranquila, quase

"I BENDAZZI, p. 64. No original, Mickey is not a clown,”(..) “He is neither silly nalumb. His comedy
depends entirely upon the situation he is placelllickey is most amusing when iserious predicament trying

to accomplish some purpose under difficulties @iragt timé.

2 BENDAZZI, p. 64. No original, It was soon clear that such a well-behaved and me mouse could not
include comicality among his qualities. It was rssegy to surround him with less respectable cosstzapable of
providing laughter’

3 SOLOMON, P.46. Often playing straight man to three increasinglpplar new characters: Pluto, Goofy
and Donald Duck Straight manfoi traduzido por ator-escada, ou seja, aquele@uecomo principal funcao
preparar aleixapara a piada de outro ator. Ou seja, um artista easo, um personagem — que atua como
vitima de ridiculo ou brincadeira para um comedianbu outros personagens.
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bonachona. Tao importante quanto a sua idiossincrasia, a atitude de Mickey
perante os contratempos, no caso a interferéncia de Donald seguido por um
furacdo, demonstram a atitude de um homem maduro frente as adversidades da
vida. De fato, Mickey, tdo logo foi lancado, passou a ser tratado como um rapaz,
uma pessoa e ndo como um rato ou um personagem de animac¢ao. Bendazzi diz
que “de acordo com Fred Moore, supervisor de animagéo, Mickey era um rapaz
tipico, limpo, feliz, polido e tdo esperto quanto necessario. De fato, Mickey,
nascido um rato, tornou-se uma “pessoa” em seu sétimo ou oitavo filme, The Plow
Boy”. Bendazzi explica o motivo, citando Don Graham, “o publico estava querendo
aceitar Mickey, um pseudo-rato, como um rapaz, e Pateta, um pseudo-cao, como
um homem”™*. E o personagem passou a refletir isso em seus filmes. As pessoas
se referiam a ele como se referiam a atores ou pessoas reais. E certamente por
iIsso, cobravam dele atitudes coerentes com a sua posi¢cdo, do mesmo modo
como exigiriam de outras personalidades publicas.

Essa aceitacdo de Mickey como um rapaz, assumida pelo estudio no titulo do
filme, nasceu com o personagem. Como outros personagens antropomorficos, de
Disney e de outros realizadores, Mickey, Minnie e outros agiam como pessoas,
raramente apelando para a sua “natureza animal’. When the Cat's Away (EUA,
1929) é uma dessas excecdes (Fig. 084). Nesse filme, tanto Mickey quanto Minnie
sdo mostrados em tamanhos proximos aos dos roedores da realidade. Na maior
parte das vezes, e principalmente a partir de final de 1930, o personagem assumiu
por completo a sua natureza e dimensdes “humanas”.

As transformacdes de Mickey ndo se restringiram a sua personalidade.
Acompanhando o desenvolvimento técnico do estudio, o seu desenho e a sua
animacado também se tornaram mais flexiveis, possibilitando aos animadores
darem a ele a vitalidade que foi retirada por seus novos contornos de
personalidade. Desse modo, Mickey ganhou caracteristicas que lhe permitiam
demonstrar, pela animacdo, uma ambiglidade indicativa de uma atitude

controlada, porém ndo domada.

"4 BENDAZZI, p.65. No original, “According to Fred Mee, supervising animator, Mickey was the typiaat,b
clean, happy, polite and as smart as necessdgct|iMickey, born an mouse, became a person iséhisnth or
eighth short film,The Plow Boybecause 'the public was willing to accept Mickegsaudo-mouse, as a boy, and
Goofy, a pseudo-dog, as a man'. Conforme nota tlo,dlDon Graham, The Art of Animation' TS, 20 yul
1955. Property of Walt Disney Productions (courtdeizin Canemaker). From 1932 to 1941, Graham was
the director and the eminence grise of the art@ctomunded by Disney inside the company.”
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Fig. 084 — Disney — When the Cat's Away (EUA, 1929).

Essa vitalidade esta intimamente ligada as caracteristicas desenvolvidas a
partir do principio Squash and Stretch, que foi incrementado a partir das
experiéncias de Fred Moore, e se tornou quase imediatamente uma das mais
importantes caracteristicas do estudio, e também uma das que mais fortemente
influenciaram o cartoon animado norte-americano. Antes da influéncia de Moore
na animacédo e no desenho dos personagens do estudio, Mickey era desenhado a
partir de circulos rigidos. Um bom exemplo dessa nova flexibilidade, introduzida
principalmente a partir de 1933, pode ser visto analisando alguns quadros (Fig.
085) do animador Dick Lundy para o filme de Mickey, Do Outro Lado do Espelho
(Thru the Mirror, EUA, 1936).

As inovacdes técnicas de Moore tornaram o0s personagens do estudio
(muito) mais flexiveis, e acabaram dando a Mickey, e também aos animadores,
um félego maior para respirar e competir no disputado negécio da animacao.

A flexibilidade desenvolvida, principalmente, a partir do principio Squash
and Stretch foi uma das inovacdes iniciadas através da série Silly Symphony”.

> Tema do préximo capitulo, no qual esse e outrigipios fundamentais serdo analisados em detalhes.
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Walt Disney tinha muito cuidado e carinho com seu principal personagem, sempre

lembrando que tudo havia comegado com um rato.

Fig. 085 — Disney — Do Outro Lado do Espelho (EUA, 1936).
FONTE — FINCH, p. 37.

Muitas pessoas que o conheciam acreditavam ser Mickey o alter ego de
Walt Disney. Assim, Disney evitava realizar qualquer tipo de experiéncia que
colocasse em risco esse personagem que, em meados dos anos de 1930, sofria
com a concorréncia até mesmo dos outros personagens do estudio: Pluto, Pateta
e Pato Donald. Ao mesmo tempo, o0 estidio também soube transformar a
concorréncia interna em aliados. Cada novo personagem que surgia logo se
transformava em companheiro e amigo de Mickey: Pluto fez sua estréia como um
coadjuvante num filme de Mickey, The Chain Gang (EUA, 1930). No mesmo ano,
apareceu no filme The Picnic (EUA, 1930) como Rover, o cachorro da Minnie. No
ano seguinte, ja aparece como cachorro do Mickey, em The Moose Hunt (EUA,
1931). No filme Mickey's Revue (EUA, 1932), surgiu um personagem,
originalmente chamado de Dippy Dawg, sendo posteriormente batizado como
Pateta (Goofy), no filme Orphan's Benefit (EUA, 1934). Mas apenas a partir de
uma participagcdo num filme de Mickey, Dia de Mudanca (Moving Day, EUA,
1936), € que Pateta comeca a adquirir a sua consagrada personalidade. O Pato
Donald estreou em um Silly Symphony, A Galinha Esperta (The Wise Little Hen,
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EUA,1934), também como coadjuvante. Sua segunda aparicdo € em Orphan's
Benefit, onde, ao lado de Mickey e de Pateta, iniciou uma consagrada parceria.

O cuidado com Mickey esta intimamente ligado ao seu valor simbdlico para
Disney e para o estudio. Mickey, que nasceu com a vitalidade e uma certa
inconsequéncia jovial, logo foi obrigado a se tornar um bom, mas comedido,
mocinho. Dessa forma, 0Ss seus amigos, que nunca tiveram essa obrigacao,
tinham e desenvolveram caracteristicas muito mais interessantes para
personagens de cartoons.

O primeiro filme colorido de Mickey a ser lancado comercialmente foi
Mickey, o Maestro (The Band Concert, EUA, 1935). No entanto, em 1932, ele ja
havia feito sua primeira aparicdo em cores, em um filme produzido para a
cerimbnia de apresentacdo dos indicados ao Oscar: Desfile dos indicados
(Parade of the Award Nominees, EUA, 1932), onde ele aparece liderando o
desfile, a frente de caricaturas dos demais indicados e de outros personagens.
Como esse filme néo foi destinado a exibicdo publica, ndo costuma nem ser
lembrado e nem mencionado como o primeiro filme colorido do Mickey. O que
levou o estudio a adiar por tanto tempo a realizagdo da série colorida de Mickey
nao parece muito claro ou convincente. O motivo mais alegado é que Disney nao
submetia o personagem a riscos. Entretanto, apos Flores e Arvores, todos os Silly
Symphonies foram produzidos em cores, 0 que certamente era uma garantia, ndo

apenas do sucesso da série, mas também da importancia dos filmes coloridos.
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SILLY SYMPHONIES:
NASCE A NARRATIVA CLASSICA DE WALT DISNEY

O desenvolvimento e a adaptacdo da narrativa classica para o cinema de
animacao deu-se quase completamente em uma década, tendo sido conduzido,
em grande parte, pelos esforcos dos artistas e colaboradores dos estudios
Disney, através do investimento no progresso técnico e artistico empreendido por
Walt Disney para propiciar o estabelecimento de uma nova abordagem do filme
de animacéo, instituindo os fundamentos da narrativa classica do filme animado,
dentro da inddstria do cinema norte-americano.

O cinema de animacao, representado pelo cartoon animado, havia
conquistado grande popularidade a partir da segunda metade dos anos de 1910 e
durante a década de 1920, consolidando-se através do estabelecimento de varios
estudios, principalmente em Nova York, e através da sistematizacdo da linha de
producdo, fato essencial para a reducdo dos custos e atendimento a grande
demanda. Nos primeiros anos, a maior parte dos personagens veio das historias
de quadrinhos, publicadas nos jornais semanais, sem, no entanto, conseguirem
se adaptar bem ao novo meio, nao repetindo o sucesso que alcangavam na midia
impressa. Isso ndo abalava a industria nascente, que se contentava com o
sucesso obtido e com o atendimento da demanda.

Os personagens criados pela e para a propria industria da animacao foram
também aqueles que obtiveram maior popularidade e longevidade nesses
primeiros anos, destacando-se o Farmer Alfalfa, de Paul Terry, o palhaco Koko,
dos irméos Fleischer, além do gato Félix, o mais popular personagem do cinema
de animacéo antes do triunfal nascimento de Mickey Mouse.

Logo em seus primeiros filmes, Mickey iniciou sua metedrica trajetéria para
se tornar ndo s6 o mais popular, como também o poderoso simbolo da industria

de cinema de animacdo norte-americana, consolidando a importancia alcancada
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pelo estudio Disney que, acompanhado pelos outros estudios norte-americanos,
partiu para uma avassaladora invasdo e dominio do mercado internacional de
cinema animado. A partir dos anos de 1930, em qualquer lugar do mundo ao qual
chegasse o cinema, e com ele o filme norte-americano, o filme de Walt Disney
seria 0 mais provavel desenho animado a alcancar as telas.

A série Silly Symphonies € certamente uma das mais notaveis experiéncias
ja realizadas por um estudio de animacédo. No intervalo de dez anos, entre 1929 e
1939, foram realizados setenta e cinco curtas-metragens, que se tornaram a mais
importante contribuicdo para o desenvolvimento do desenho animado dos
estudios Disney, fundamentando-se como o alicerce que permitiu a construgéo e
o desenvolvimento de experimentos e aprimoramentos técnicos, artisticos e de
linguagem, que propiciaram aos longas-metragens do estudio, levando a
consolidacéo da narrativa classica do cinema de animagéo.

A idéia da série Silly Symphonies é atribuida ao maestro Carl Stalling e a
sua perspectiva diferenciada sobre o papel da musica nos filmes animados. Téo
importante quanto a origem da idéia é o reconhecimento e a confianca que Disney
depositava no muasico. Sem isso, é pouco provavel que Disney tivesse criado
duas linhas tdo distintas de animacdo em um periodo de tempo tdo curto:
passaram-se apenas nove meses entre o langcamento oficial de Steamboat Willie,
em 18 de novembro de 1928, e o langcamento do primeiro Silly Symphony, A
Danca dos Esqueletos (The Skeleton Dance, EUA, 1929), em 22 de agosto de
1929.

O nome de Carl Stalling, associado fundamentalmente ao nascimento da
série Silly Symphonies, é também importante por sua participagdo nos curtas do
Mickey. Entre os primeiros filmes do ratinho de Disney, apenas Steamboat Willie
ndo teve a contribuicdo de Stalling, que foi o responsavel pela pds-sincronizacao
do som de Plane Crazy e de The Gallopin’ Gaucho. Apds a dificil e complicada
experiéncia de criar uma trilha sonora para Steamboat Willie, Walt Disney
compreendeu que precisava de alguém com conhecimento mais aprofundado em
musica, para que se tornasse o responsavel técnico pela parte sonora e musical,
traco essencial de seus filmes.

Carl Stalling nasceu em 10 de novembro de 1891, em Lexington, no

Missouri. O primeiro trabalho de Stalling como musico foi em Kansas City, no
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Newman Theatre, onde acompanhava os filmes como organista da casa. Stalling
conheceu Walt Disney enquanto esse produzia os filmes da série Newman Laugh-
O-Grams, para a mesma rede de cinemas. Trabalhando com Disney, Carl Stalling
influenciou diretamente no desenvolvimento da técnica de animacéo e nos rumos
do estudio. Sua primeira contribuicdo, para solucionar a maior parte dos
problemas que ocorriam na pés-sincronizacdo do som, foi propor que a
composicdo da trilha sonora precedesse a animacdo. Tendo sido aceita, foi
desenvolvida por ele e pelos demais artistas da equipe de Walt Disney. Apesar do
pouco tempo que trabalhou diretamente com Disney — aproximadamente um ano,
do final de 1928 até o inicio de 1930 — Carl Stalling tornou-se um dos nomes

mais importantes na trajetéria do esttdio®.

A DISNEY
SILLY SYMPHONY

oy
sy
T

Fig. 086 — Disney — Cartaz publicitario para A Danca dos Esqueletos (EUA, 1929).

A Danca dos Esqueletos surgiu a partir de uma idéia de Carl Stalling,
tendo como base a composicdo “March of Dwarfs”, de Edvard Grieg’>. Uma

analise mais cuidadosa da estrutura sonora e da concepc¢do tematica e visual

! Carl Stalling continuou colaborando, cofreelancer tanto para Disney quanto para outros estudiés, at
ser contratado, em 1936, por Leon Schlesingergmraompositor, em tempo integral e exclusivo, para
cartoonsda Warner Bros.

2 Edvard Grieg (1843-1907) nasceu em Berger, Notublgach of the Dwarfsfoi composta em 1891,
fazendo parte das pecas para piano, Book 4, Omrgdestrada como Lyric Suite, No 5. Conforme "The
Classical Music Archives”, no endereco: www.claakicchives.com/bios/codm/grieg.html. Acesso emr5 ab
2006.
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desse filme aponta para outras influéncias, tdo importantes quanto a obra de
Grieg. Essas outras influéncias, ou fontes de inspiragéo, sdo o primeiro sinal de
uma nova abordagem que se tornaria uma das mais importantes caracteristicas
do estudio. A primeira percepcdo que se tem ao assistir a The Skeleton Dance é
que se trata da representacdo de uma danca macabra. O dicionario Aurélio
relaciona a origem do adjetivo macabro® as dancas alegéricas da Idade Média, na
qual a morte era representada.

O primeiro Silly Symphony resgata um dos temas mais duradouros e
instigantes da cultura e do imaginario popular europeu e, através da heranca
cultural, também americano. As dancas macabras, ou dancas da morte, tém
séculos de tradicdo, nascidas provavelmente na Idade Média, mas com raizes
bem mais distantes. Aproveitando o clima e a curiosidade que o tema sempre
despertou em pessoas de todas a idades, e de modo semelhante a proposta de
releitura das primeiras fabulas de Disney, o desafio desse filme, ambientado em
um cemitério, seria criar um desenho animado interessante e divertido mesmo em
uma atmosfera peculiar e assustadora.

A experiéncia musical de Carl Staling e a sua vivéncia com o0
acompanhamento musical nos cinemas foram certamente os fundamentos de The
Skeleton Dance. Todos o0s principais elementos que deram origem a concepgao
do filme estdo ligados ao repertdrio cultural do musico, direta ou indiretamente.
Nao se descarta que também fizessem parte do repertdrio dos outros integrantes
do estudio, devido a ascendéncia européia comum a grande parte deles — como
no caso de Ub Iwerks, de descendéncia holandesa — mas também por ser um
tema de gosto popular e bastante difundido nos Estados Unidos daquela época.

O impacto causado pela série Silly Symphonies se deve principalmente ao
aprofundamento e a ampliacdo das bases em que os filmes animados passaram a
ser construidos. Até 1929, grande parte da producdo dos cartoons norte-
americanos partia de uma idéia ou uma piada (gag) basica. Desse modo, criava-
se um filme, quase sempre sem um roteiro pré-definido, no qual cenas e
sequéncias podiam ter pouca ou nenhuma relacdo entre si, desde que o fluxo

narrativo permitisse a compreenséao da historia. Quase sempre era esse o Unico

® Macabro: “Do fr.macabre[fr. danse macabrédanca da morte’, de or. controversa.] /Adjetitdiz-se de
uma danca alegérica da Idade Média, na qual seseptava a Morte, arrastando consigo pessoas akedsd
idades e condicdes. 2.Respeitante a essa dangag@ufaz lembrar”. Conf.: Dicionario Aurélio Eletr
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objetivo dos realizadores: contar uma historia, se possivel, com algumas
passagens divertidas e interessantes, mas de facil assimilacdo pelo publico. O
primeiro Silly Symphony apresentava uma abordagem inusitada — um filme que
nao contava uma historia.

Tendo sido de Stalling a idéia original, a escolha deste para tornar-se a
base, e a principal influéncia do filme, foi a musica sinfénica®. Nesse caso
especifico, um género de composicdo conhecido como poema sinfonico.
Conforme o dicionario Aurélio, poema sinfénico € uma “peca orquestral em um s6
movimento, de carater descritivo e de forma muito livre”. Em outras palavras, o
poema sinfénico busca descrever idéias ou imagens que a natureza imaterial da
musica ndo permite. Essa caracteristica descritiva, baseada principalmente em
seus aspectos de mimese, embora sempre presente no universo musical, se
desenvolveu na musica sinfénica apenas a partir do século XIX. Filipe Salles

afirma que

A mausica sempre procurou 'mimetizar' (no sentido aristotélico) aspectos
da natureza compativeis com sua propria natureza. Uma vez que o som
€ 'imaterial’, sua perspectiva de mimese mais proeminente sempre foi a
representacdo de sentimentos, estados de espirito, climas e sensacgoes,
que compartilham deste estado de ‘imaterialidade’.

Salles continua, afirmando que

Toda a musica assim constituida, cuja mimese era imaterial e se voltava
para a propria musica, foi chamada musica ‘absoluta’ (Hanslick,1988). A
musica sempre possuiu dimensdo sensivel predominante, mas que
sofreu diversas tentativas de ser 'materializada’, tal qual uma imagem
dindmica. Claro, sem deixar seus principios de construcdo, sem o0s
quais ndo poderia mais ser chamada musica, ela sO encontrou

4 A musica ja havia sido explorada nas primeiragg&pcias sonoras dos Fleischer com a animacgémaque,
entanto, haviam quase que se restringido as carpgjsdares e aquelas de dominio publico. O proéprio
sucesso de Mickey se deu a partir da adaptacdoaeahngdes nesses moldetgamboat Bilke Turkey in

The Straw

® SALLES, Filipe.Imagens musicais ou musica visual: um estudo sabrafinidades entre o som e a
imagem, baseado no filme 'Fantasia’' (1940) de Walhey 2002. Dissertacao (mestrado em Comunicacgéo e
Semidtica da PUC/SP). Pontificia Universidade Geadl S&o Paulo. Disponivel em
www.mnemocine.com.br/filipe/tesemestrado/tesecap?m] acesso 01 mai 2006.
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possibilidade de desenvolvimento com intencbes descritivas apds a
evolucdo formal-conceitual de Beethoven.

A partir de Beethoven, iniciou-se uma busca no sentido de tornar a musica
sinfbnica mais abrangente, expandindo seu alcance entre as classes sociais e
permitindo que a musica fosse mais bem recebida pelo publico ndo erudito. Salles
acrescenta: “Com as portas do romantismo abertas, foi possivel, primeiramente a
Hector Berlioz (1809-1869), criar um género puramente descritivo, chamado por
ele, muito a propdsito, de 'sinfonia descritiva’, cujo primeiro exemplo € a Sinfonia
Fantastica (1830)". Salles continua:

Dentro desta concepcdo de relacionamento musica/imagem, tais
manifestacdes desenvolveram-se e novas possibilidades formais para
conter conceitos narrativos foram criadas: diversos compositores se
utilizaram do género Abertura sinfbnica para expressar argumentos
extra-musicais (p.e. Schumann em Manfredo, ou Mendelssohn em As
Hébridas), e, tendo chegado a um grande patamar de desenvolvimento,
a forma programatica desembocou naquilo que Franz Liszt (1811-1886)
concebeu como Poema Sinfénico, género descritivo especificamente
destinado a sugerir imagens extra-musicais.

Foi nesse género, o poema sinfénico, que Carl Stalling buscou a inspiragao
para A Danca dos Esqueletos. De modo geral, € reconhecido o uso, ja citado, da
composicdo March of Dwarfs”, de Edvard Grieg. Giannalberto Bendazzi afirma
que “a musica de A Danca dos Esqueletos ndo tem nada da Danse Macabre, de
Camille Saint-Saénz, como alguns livros relatam. E uma composi¢cdo que usou

elementos da March of Dwarfs, de Grieg"®

. Entretanto, a musica de Grieg por si
mesma nao é capaz de explicar nem o tema nem a atmosfera sombria do filme.
Por outro lado, esse clima e mesmo a abordagem ludica do tema ja estavam
presentes na composicdo de Saint-Saénz que, por sua vez, havia se inspirado em

um poema de Jean Lahor, pseuddnimo de Henri Cazalis.

6 BENDAZZI, p. 63. No original, The music for The Skeleton Dance has nothing teittoCamille Saint-
Saens Danse Macabre as some books report; it @rpasition which used elements of Grieg's Mardhef
Dwarfs.” (Conforme nota 2, rodapé).
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Fig. 087 — Salomon van Rusting — “ The king is dead; Long live the king” (Alemanha, 1736).

No poema de Cazalis, baseado em uma antiga crenca francesa, € descrita
a cena em que a Morte, disfarcada, sai a meia-noite para tocar o seu violino,

chamando os mortos para dancar. O tema macabro, mas sensual, no poema de
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Henry Cazalis, assume o tom divertido e leve do poema sinfénico “Danse

Macabre”, de Saint-Saéns, tornando-se a base do filme.

Fig. 088 — Disney — A Danca dos Esqueletos (EUA, 1929).

O tema da Danca Macabra, como inspiracéo ao filme de Disney, pode ser
comprovado, comparando-se as inumeras representacdes sobre a danca da
morte, como por exemplo, o trabalho do artista aleméo Salomon van Rusting (Fig.
087), “The king is dead; Long live the king” (Alemanha, 1736) com um frame
retirado do filme A danca dos Esqueletos (Fig. 088). As semelhancas indicam a
possibilidade de que o artista alemdo (ou alguma outra referéncia imagética
semelhante) e o poeta francés fossem conhecidos pelos artistas do estadio.
Quanto a Camille Saint-Saéns e a sua composicdo “Danse Macabre”,
indubitavelmente faziam parte do repertorio do musico Carl Stalling, devido a sua
origem européia ou aos seus conhecimentos profissionais. Deve-se observar
ainda que esse tema € intrinseco a cultura européia, principalmente na Franca e

Alemanha, conforme observa Marcia Collins:

O tema da Danc¢a da Morte parece ter tido seu aparecimento inicial nas
pinturas das paredes de igrejas onde também foram representados
como um drama liturgico para ilustrar sermdes. Enquanto exemplos tém
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sido descobertos em outros paises, o uso da Danca como um motivo
decorativo para o ambiente eclesiastico parece ter predominado na
Franca e na Alemanha. Nessas versodes iniciais os participantes da
Danca eram os eclesiasticos e o0s leigos membros da sociedade
medieval.’

No filme de Stalling, Iwerks e Disney, pode-se constatar que muitos dos
elementos e das imagens criadas por Ub lwerks ja estavam presentes no poema
de Henry Cazalis, como demonstram 0s versos que inspiraram o poema sinfénico

Danca Macabra:

Zig e zig e zag, a morte em cadéncia

Alcanca uma tumba com o seu salto

A morte a meia-noite toca com um ar de danca
Zig e zig e zag, em seu violino.

O vento de inverno sopra, a noite é escura
Gemidos saem das tilias

Os esqueletos brancos vagam pelas sombras
Correndo e saltando sobre suas grandes mortalhas,

Zig e zig e zag, todos se agitam,

Ouve-se bater os ossos dos dancarinos
Um par lascivo senta-se sobre os musgos
esperando gozar dos antigos prazeres.

Zig e zig e zag, a morte continua

A arranhar sem fim seu rude instrumento
Um véu caiu! A dancarina esta nua!

Seu dancarino Ihe aperta amorosamente

" COLLINS, Marcia R.The Dance of Death in Book lllustratio&llis Library, University of Missouri
Columbia, Missouri, 1978. No originalThe theme of the Dance of Death seems to havet&aditial
appearance in wall-paintings in churches where @svalso performed as a liturgical drama to illusta
sermons. While examples have been discovered én otluintries, the use of the Dance as a decoratiogf
for ecclesiastical settings seems to have predamihan France and Germany. In these early versities
participants in the Dance were the ecclesiasticatl day members of medieval societgonforme site -
www.istrianet.org/istria/visual_arts/history/colinmacabre.htpracesso 01 mai 2006.
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A dama €, diz-se, marguesa ou baronesa
E o jovem galante um pobre pe&o®
Horror! E aqui ela se abandona

Como se o camponés fosse um baréo!

Zig e zig e zag, que sarabanda!

Que circulos de morte dando-se a mao!
Zig e zig e zag, se vé dentro do bando
O rei saltar perto do vildo!

Mas psiu! De repente abandona-se a ronda,
Compelindo-se, fogem, o galo cantou

Oh! A bela noite para o pobre mundo!

E viva a morte e a igualdade!®

Percebe-se no poema o ambiente imagético criado para o primeiro Silly
Symphony, tendo sido retiradas as passagens mais sensuais. A atmosfera sonora
€ dada pela leitura musical relativa ao poema sinfénico de Saint-Saéns, no qual a
cada instrumento é atribuido um som e que tem também sons adicionais, néo
oriundos de instrumentos musicais, fazendo parte da composigdo. Assim, a
musica composta para violino e orquestra tem como pressuposto definir para
cada personagem um instrumento correspondente. Desse modo, a morte € dado
o0 som do violino. Os sons dos 0ssos dos esqueletos sédo produzidos pelo xilofone.
O canto do galo anunciando a aurora, e que sinaliza o final da danca, € dado pelo
solo de oboé. Construcdo semelhante € desenvolvida no filme: Carl Stalling busca
elementos das composicOes de Grieg e de Saint-Saénz, absorvendo deste a

principal influéncia — sua atmosfera e o tom de humor macabro. Outros elementos

8 No original, ‘charrort, significa carpinteiro de carrocas. Na tradugireferiu-se “pe&o” por ter conotacio
semelhante em portugués do Brasil.

° No original - Danse Macabre ZiYj et zig et zag, la mort en cadence/Frappant torabe avec son
talon,/La mort a minuit joue un air de danse,/Ztgzig et zag, sur son violon. § Le vent d'hiverfieuet la
nuit est sombre,/Des gémissements sortent dagdgiflees squelettes blancs vont a travers I'omboet@nt

et sautant sous leurs grands linceuls, § Zig etetigag, chacun se trémousse,/On entend claqueslegs
danseurs,/Un couple lascif s'asseoit sur la mo@s®me pour golter d'anciennes douceurs. § Ziggettzi
zag, la mort continue/De racler sans fin son aigrgrument./Un voile est tombé! La danseuse el 3ol
danseur la serre amoureusement. § La dame estnditrarquise ou baronne./Et le vert galant un pauvr
charron -/Horreur! Et voila qu'elle s'abandonne/Cama si le rustre était un baron! § Zig et zig et, zjgelle
sarabande!/Quels cercles de morts se donnant lan'fag et zig et zag, on voit dans la bande/Le roi
gambader auprés du vilain! § Mais psit! tout & comp quitte la ronde,/On se pousse, on fuit, le aoq

chanté/Oh! La belle nuit pour le pauvre monde!/fi@eva mort et I'égalitél,
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relacionados as historias e as lendas da noite ajudam a criar a atmosfera do filme
de Disney: 0s animais e as aves noturnas — com 0sS seus uivos, miados e pios e
0s sons do vento soprando por entre folhas e ramagens. Todos esses elementos
se somam aqueles proprios do humor de Ub Iwerks, mas certamente inspirados
na cultura popular norte-americana, nos populares e exaticos freak shows de suas
feiras e parques e nos numeros de vaudeville (Fig. 089).

O filme é geralmente caracterizado como mood piece®, ou seja, uma obra
em que o predominio ndo é da agdo ou da histdria e sim da atmosfera criada,
sendo por meio deste clima que o filme seduz o espectador, ressaltando assim a

semelhanca do filme com o género do poema sinfénico.

Fig. 089 — Disney — The Skeleton Dance (EUA, 1929).

E notavel a importancia desse ponto na historia de Disney e do cinema de
animacao norte-americano. A Danca dos Esqueletos ndo € um ponto de ciséo,
visto que nao levou ao abandono da linha tradicional de animag&o de cartoon,
mas claramente estabeleceu um novo nivel na experiéncia do cinema de

animacao dentro da indastria norte-americana. O filme cria, dentro do sistema de

SOLOMON, p. 43.
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producdo industrial, uma possibilidade de cinema que né&o privilegia a historia
contada e sim a maneira de narrar ou de expressar uma idéia ou sentimento.
Desse modo, o cinema de animacdo de Walt Disney e, extensivamente, a
industria do cinema de animacdo norte-americana, aproxima-se novamente do
filme de animagdo como forma de arte completa, idealizada por Winsor McCay.
Essa aproximacdo, consciente ou ndo, é também evocada pelo uso do
esticamento dos personagens (Fig. 090), de maneira semelhante ao utilizado por
Winsor McCay em seu primeiro filme, Little Nemo (EUA, 1910).

Fig. 090 — Acima, Winsor McCay — Little Nemo (1910) e abaixo, Disney — The Skeleton Dance
(EUA, 1929).

Também a sequéncia em que a caveira salta em direcdo ao espectador
(Fig. 089, quarto quadro) remete ao repertério imagético de McCay — no filme Bug
Vaudeville (EUA, 1921), da série Dreams of a Rarebit Friend, uma aranha se
projeta em direcdo ao espectador e devora o “espectador” da primeira fila (no
primeiro plano do filme) — Inspiracdo em McCay assumidamente dos espetaculos
e brinquedos circenses, como a “casa do horror™*’. Algumas cenas de A Danca

" Winsor McCay reproduzia com maestria as distorgies casas de espelhos e tinha como fonte de
inspiracdo os ambientes dos circos e diesak shows
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dos Esqueletos lembram também os niumeros de teatro de marionetes, sendo que
muitos de seus movimentos sao idénticos aqueles realizados pelos bonecos
articulados, principalmente as cenas de danca.

A série Silly Symphonies foi 0 espago para experimentar com maior
liberdade as possibilidades da animacdo, mesmo mantendo-se dentro da
proposta do estudio. O animador inglés Richard Williams definiu o cinema de
animacdo como uma forma de arte industrial.*? Especificamente em Disney, ao
longo do desenvolvimento da série Silly Symphonies, isso se refletiu através da
elaboracdo de uma narrativa mais complexa que aproximou seus filmes das artes
que privilegiam o desenvolvimento da narrativa como base de sua atividade,
como grande parte das obras literarias, teatrais, musicais e de outras, mas que
diferentemente destas, o resultado final era o produto de uma verdadeira linha de
montagem, onde artistas de criagdo, animadores e outros tantos profissionais
davam a sua importante contribuicdo para a completa realizacdo do filme. A
concepcao original e predominante do filme era certamente de um realizador, e se
0 cinema pode ser a obra de um realizador, Walt Disney é um dos nomes que
pode melhor ser caracterizado como autor de seus filmes.

Walt Disney, certamente, ndo havia previsto a revolucdo que a seérie Silly
Symphonies proporcionaria aos seus futuros filmes. Quando realizou A Danc¢a dos
Esqueletos, Disney ainda n&o tinha nem absorvido o sucesso e a popularidade de
Mickey. Até aquele momento, sua preocupacdo consistia em melhorar a
qualidade técnica de seus filmes. A sua aposta no filme proposto por Stalling
estava intrinsecamente ligada a essa busca pela qualidade técnica, mesmo
considerando sua precoce tendéncia de uso da musica, ainda que graficamente.
Disney foi agradavelmente surpreendido pela boa repercusséao do filme.

Em A Danca dos Esqueletos, o principal elemento filmico € a atmosfera, e
para esta ser alcancada, a animacéao trabalha em funcdo da musica, trazendo em
imagens a complementacdo necessaria para a fruicdo completa do poema

sinfbnico que, em sua forma original, era complementado pelo pré-conhecimento

12 D’'ELIA, Céu. p. 145. Conforme o autor, para o amitor inglés, o cinema de animacdo é uma arte
industrial e, como tal, se desenvolve apenas esepaidustrializados e seu desenvolvimento é pcapal
ao desenvolvimento industrial de cada pais.
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da histéria, por folhetos, por declamacdo®® ou pelo canto. A atmosfera, ou clima, é
um dos principais elementos para a criacdo de qualquer obra narrativa, em
qualquer area, e foi bastante desenvolvida pela musica através do género de
sinfonias de programa. No caso especifico da animacdo, a atmosfera esti
intrinsecamente relacionada ao staging, que €& um dos doze principios
fundamentais da animacao, identificados e desenvolvidos pelos artistas da

Disney. Frank Thomas e Ollie Johnston definem que

"Staging" € 0 mais geral dos principios porque ele cobre muitas areas e

z

remonta ao teatro. Seu significado, contudo, é muito preciso: é a

z

apresentacdo de qualquer idéia que é completa e inequivocamente
clara. Uma acéo é encenada de tal modo que ela é compreendida, uma
personalidade que € reconhecivel, uma expressdo que pode ser vista,
uma atmosfera que afetara o publico. Cada uma comunicando com a
mais completa amplitude para o espectador, quando esta corretamente
encenada.'

A partir de Steamboat Willie, a musica tornou-se parte integrante do filme,
enriquecendo a acao através da pontuacdo das gags e da contribuicdo para seu
desenvolvimento ritmico e dramatico. Na série Silly Symphonies, a musica tornou-
se responsavel ndo somente por esses atributos, mas, sobretudo, pelo clima do
filme. De maneira mais abrangente, a prioridade dada ao Staging (encenacéo)
conduziu ao desenvolvimento da propria técnica de animacdo, a partir de uma
nova abordagem que deixava de ter como foco a historia a ser contada e assumia
a necessidade de buscar a melhor forma de contar a historia.

O desenvolvimento milenar da estrutura musical deu aos artistas de Disney
algumas das condi¢Bes basicas para expandir o entendimento do que era e do
que poderia ser o cinema de animacao, refletindo-se no desenvolvimento dos

processos de animacao, de tal modo que esta pudesse corresponder a qualidade

13 Na apresentacdo deance Macabrede Saint-Saéns, o poema de Henry Cazalis fdaoaco como
parte do programa.

1 THOMAS, Frank; JOHNSTON, Olliep. 53. No original, ‘Staging’ is the most general of the principles
because it covers so many areas and goes back sotfe theater. Its meaning, however, is vencge it is
the presentation of any idea so that it is completmd unmistakably clear. An action is staged tsat it is
understood, a personality so that it is recogniealaln expression so that it can be seen, a modidasat will
affect the audience. Each is communicating touledt extent with the viewers when it is propsthged.”
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técnica e expressiva da muasica, ndo se transformando apenas em uma ilustracao

animada das sensacdes imateriais expressas pela trilha sonora.

Fig. 091 — Disney — Sesséo de gravacdo musical do estudio Disney.

Para tanto, esses artistas desenvolveram varios meios e técnicas, a partir
de percepcOes, observacdo e analise do movimento “real”, sintetizados por eles

"5 Base do cinema de

como os “doze principios fundamentais da animagéo
animacdao, esses principios sdo, em alguns aspectos, percebidos intuitivamente
pelos animadores e receberam dos artistas e especialistas de Disney um
tratamento de pesquisa de produtos, tendo sido elaborados e testados em
diversas situagdes, bem como transmitidos para 0s novos artistas que chegavam
ao estudio. Disney encontrou o equilibrio perfeito e 0 uso exato dentro do estilo de
animacao desenvolvido por seus artistas, estilo este que passou a ser conhecido

como animacéao classica, animacdo no estilo Disney, ou animacéo Disneyana. Os

> THOMAS, Frank; JOHNSTON, OllieCf. p. 47-69.
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artistas do estudio sempre conseguiram conciliar e valorizar as rotinas
desenvolvidas nas duas primeiras décadas da industria do cinema de animacé&o,
mantendo-as como parte do seu repertério e, utilizando-as, aperfeicoadas, na
série Silly Symphonies e em outros curtas-metragens. Contudo, foi a identificagéo,
a elaboracdo e o uso dos doze principios®® fundamentais da animacdo que
permitiram a Walt Disney desenvolver o seu estilo e, através deste, realizar o
desenvolvimento pleno da adaptacdo da narrativa classica para o cinema de

animacao. Sao esses 0s doze principios:

1- Squash and Stretch  (achatamento e esticamento)
2-  Anticipation  (Antecipacéo)
3- Staging (Encenacéo)
4-  Straight Ahead Action and Pose to Pose (animacao direta e posi¢éo chave)
5-  Follow Through and Overlapping Action  (continuidade e sobreposi¢éo da acéo)
6- Slow In and Slow Out (aceleragéo e desaceleracéo)
7-  Arcs (movimento em arcos)
8-  Secondary Action (Ao Secundaria)
9- Timing (ritmo)
10- Exaggeration (exagero)
11- Solid Drawing (desenho sélido ou volumétrico)
12- Appeal (atracdo ou apelo)
(Fonte: THOMAS & JOHNSON)

7

Esse conjunto € o elemento gerador da animacdo classica. O
conhecimento e a aplicagdo dos principios da animacdo pode ser visualizado
como um dodecaedro’’ (Fig. 092), onde os doze principios sédo as doze faces
desse sélido perfeito e a animacao classica € o resultado, consistente e preciso,
da justaposicdo destas doze faces, que sO atingem a sua perfeicdo quando em

ajuste e equilibrio exatos.

'8 Aqui, preferencialmente, sera mantida a grafidregtés por se tratar de termos técnicos.

7 0 dodecaedro foi o ultimo sélido perfeito a sesadderto, e por isso foi associado aos deuses pelos
pitagoricos. Platdo chamou de "o mais nobre conpi@ ¢odos os outros". Esta ligado “A Razdo Auréene

sido motivo de estudo desde os mais remotos terfEpEesenta, segundo os estudiosos, a mais agradave
proporgdo entre dois segmentos ou duas medidasniitd® se identificou essa propor¢do como sendo
equivalente a 1,618:1, e convencionou-se identifiggor Phi. E sabido que, na Grécia antiga, atreaise

que todo o mundo e todo o cosmo era composto deaspguatro elementos: ar, agua, terra e fogo”.
Conforme, www.expoente.com.br/professores/kalinogépo/aurea.htm, acesso 30 mai 2006.
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Fig. 092 — Dodecaedro e os Doze Principios Fundamentais da Animacao.

E importante considerar que nem todo os animadores e nem todas as
técnicas ou géneros de animacdo necessitam seguir fielmente esses principios.
Eles se aplicam, principalmente, ao estilo de animacao classica, ou seja, aquele
estilo que busca dar veracidade a relacdo espaco-temporal da interacdo entre os
personagens e o ambiente fisico e dramético representado no filme, conforme o
modelo aristotélico.

O animador inglés Richard Williams relata sua experiéncia com o cinema
de animacéo, e 0 seu caminho entre a autoconfianca de sentir-se um animador
revoluciondrio e a constatacdo do desconhecimento das técnicas e principios

desenvolvidos pelos artistas de Hollywood, principalmente da Disney. Ele reflete:
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Enquanto eu estava fazendo The Little Island eu havia assistido ao
relancamento de Bambi, mas desde que eu me considerava um
revolucionario no campo da animacdo, havia rejeitado o filme como
convencional. Mas quando finalizei meu filme, assisti a Bambi
novamente, eu quase rastejei, sobre minhas maos e joelhos, para fora do
cinema. ‘Como eles fizeram isso?’ Eu ja tinha aprendido o bastante para
perceber que eu realmente n&o sabia nada!*®

O artista relata que levou o animador da Disney, Ken Harris, para a
Inglaterra com a finalidade de auxilia-lo a desenvolver a sua técnica de animacao,
e a de outros animadores ingleses, tendo também entrado em contato com varios
artistas da Disney, ainda com o intuito de conhecer a experiéncia do estudio no
desenvolvimento do cinema de animacdo. Conforme Williams, o animador da
Disney, Milt Kahl, sintetizou assim a proposta de animacdo do estudio — “Nossa
animacao difere de qualquer outra porque ela é crivel. As coisas tém peso e 0s
personagens tém musculos e lhes damos a ilus&o de realidade.” *°

E em relacio a essa proposta de dar credibilidade ao mundo da animagéo
que as experiéncias desenvolvidas na série Silly Symphonies ganham
importancia. Foi nessa série que os artistas da Disney desenvolveram as técnicas
que permitiram uma verdadeira revolucdo no meio. O grande mérito de A Danca
dos Esqueletos é exatamente o fato de n&o existir nem uma historia para ser
contada e nem um personagem principal para ser representado. Com isso 0
animador, no caso Ub Iwerks, ganhou espaco para criar com liberdade. Ou seja,
nao existia a pré-determinacdo de que deveria ser feito isto ou aquilo, ou que o
personagem — especialmente no caso do Mickey — n&o poderia fazer isso ou
deveria fazer aquilo.

Em A Danca dos Esqueletos ja aparece o primeiro grande atributo da série
Silly Symphonies: o desenvolvimento do principio do staging. E isso esta

8 WILLIAMS, Richard. The Animator's Survival Kit: a manual of methodsngples, and formulas for
classical, computer, games, stop motion, and irteanimators London: Faber & Faber, 2001. p.1. No
original, “While | was making The Little Island | had seemaalease of Bambi, but since I'd considered myself
a revolutionary in the field of animation, I'd rejed the film as conventional. But when | finishedfilm, | saw
Bambi again, and almost crawled out of the theatmemy hands and knees. 'How did they ever do thit?"
learned just enough to realise that | really didaibw anything!

19 WILLIAMS. p. 5. No original, ‘One of the most important things Milt said w&3ur animation differs
from anyone else's because it is believable. Thiags weight and the characters have muscles anel giing the
illusion ofreality.”
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diretamente vinculado ao fato de ter sido escolhida a musica como cerne para a
série. A obra musical, que, por si mesma, leva 0 ouvinte a experimentar 0s
sentimentos e paixdes, notadamente dentro do género da musica programatica —
pois foi desenvolvido com esse objetivo —, sera no filme disneyano o aglutinador
dos elementos expressivos, adquirindo ela mesma uma funcdo cinematogréfica
tdo importante quanto o enredo e a animacgdo. A musica em Disney deixa de ser
um mero elemento de composicdo e torna-se o elo capaz de ligar o universo
sonoro ao imageético, potencializando a fruicdo estética do filme e levando,
principalmente com o0s longas-metragens, 0 espectador ao éxtase.
Evidentemente, no primeiro Silly Symphony isso ainda € incipiente, mas a série
atingird varias vezes o apice dessa proposta, dando ao cinema de animacéao
algumas das suas obras-primas, e inUmeras sequéncias inesqueciveis.

O segundo filme da série, El Terrible Toreador (EUA, 1929), ndo foi tao
impactante quanto o primeiro, apresentando problemas graves, mesmo para a
época, sendo considerado por alguns como um dos mais fracos filmes da Disney.
Entretanto, deve-se considerar que essa série foi criada, também, para as
experimentacdes. Além disso, o estudio nunca deixou de atender a expectativa do
publico. Conforme nota Richard Williams:

O brilhante animador Ward Kimball, que animou o Grilo Falante em
Pindquio e os corvos em Dumbo, uma vez me disse, ‘Vocé nao tem
idéia do impacto que tinha sobre o publico, naquele tempo, aqueles

desenhos repentinamente falando e fazendo ruidos. As pessoas
» 20

enlougueciam com aquilo’.

No inicio do cinema sonoro, 0 mais importante, ao menos para o publico,

era que o filme mostrasse as canc¢des de modo interessante e convincente, ou
seja, persuadindo que os personagens — quer fossem animais, plantas, ou outros
— dangavam e cantavam e/ou tocavam as musicas. Foi com esse espirito que os

primeiros filmes foram desenvolvidos. Isso, porém, ndo satisfazia a ansia por

2 WILLIAMS, p. 18. No original, The brilliant Ward Kimball, who animated Jiminy €ket in Pinocchio
and the crows in Dumbo, once told me, 'You can mavédea of the impact that having these drawings
suddenly speak and make noises had on audientestdime. People went crazy ovel'it.
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desenvolvimento técnico que havia se acentuado em Walt Disney desde a série
Oswald, mas principalmente a partir do sucesso de Mickey.

Fig. 093 — Disney — Springtime (EUA, 1929).

O terceiro filme da série, Springtime (EUA, 1929), introduz um dos temas
preferidos de Disney — a celebragcédo da natureza. Nesse filme, animais e plantas
dancam acompanhando a batida da musica, enquanto a natureza — ou a cadeia
alimentar — segue o seu préprio ritmo. Como exemplo, uma gag, muitas vezes
repetida e aperfeicoada nos curtas-metragens da série, mostra uma ave cacando
uma lagarta que tem seu corpo dividido, como se cada seguimento composto por
um corpo e um par de pernas fosse um ente autbnomo, sendo a gag construida a
partir desta premissa (Fig.093). Lancado em outubro de 1929, Springtime foi o
primeiro filme a compor a série das quatro estacfes da Silly Symphonies. Em
Janeiro de 1930, chegou aos cinemas o sexto Silly Symphony e o segundo com o
tema das estacdoes, Summer (EUA, 1930), seguido por Autumn (EUA, 1930),
lancado em fevereiro, e que foi o ultimo Silly Symphony a ser dirigido por Ub
Iwerks. O oitavo filme da série, Cannibal Capers (EUA, 1930), ja apresentou nos
créditos o diretor Bert Gillett. Arctic Antics (EUA, 1930), lancado em junho, foi o
altimo Silly Symphony a apresentar, nos créditos, Ub Iwerks como diretor. Winter
(EUA, 1930) foi o décimo quarto Silly Symphony e o ultimo com o tema das quatro
estacdes. Lancado em outubro de 1930, também foi dirigido por Gillett.

O inicio de 1930 é um dos mais importantes momentos da historia de Walt
Disney e de seu estudio. Contratado por Pat Powers e alegando divergéncias
artisticas, Ub Iwerks optou por deixar Disney para iniciar a sua propria série. Walt

Disney se viu, repentinamente, sem dois dos seus principais homens, pois a saida
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de Iwerks foi logo acompanhada pela de Carl Stalling®. Essa fase foi a principal
prova da capacidade de Walt Disney de gerenciar graves crises, pois na primeira
delas quando perdeu o personagem Oswald para Mintz, Disney ainda contava
com o seu principal animador e amigo, Ub Iwerks que, desde a série Alice, havia
se tornado o homem chave da animag&o do estudio. Agora, ele contava apenas
com a sua experiéncia, com 0 seu irmdo Roy e com jovens animadores. Walt
Disney ndo se deixou abater. Assinou um novo contrato de distribuicdo com a
Columbia Pictures, e, ao final de 1930, o estudio ja comemorava 0O SUCESSO
internacional de Mickey.

Apés a saida de Iwerks, em 1930, o estudio rapidamente teve de se
reestruturar, em novas bases. Os artistas e animadores que ficaram, e 0os que
foram contratados depois, tiveram que assumir novas e amplas
responsabilidades. Na falta de Iwerks, os artistas passaram a exercer parte das
fungbes que ele realizava, dentro de suas possibilidades, sendo encaminhados
por Disney para as areas para as quais demonstravam maior habilidade e
aptidao. Disney, durante os anos de 1930, levou ao extremo a divisdo de tarefas
iniciada pelos estudios Barré-Nolan e por Bray.

O aprimoramento e a especializagdo de sua equipe relacionava-se
diretamente ao aperfeicoamento das técnicas narrativas lapidadas na série
musical. O desenvolvimento e a animacao dos personagens € sempre um dos
pontos mais estudados e comentados nos filmes de Walt Disney e € realmente
uma das caracteristicas fundamentais de seus filmes. Uma das mais importantes
contribuicdes do estudio Disney para o cinema de animacéao foi a utilizagéo efetiva
do ambiente da acdo, ou melhor dizendo, do uso do cenario como recurso
expressivo. E claro que, de uma maneira ou de outra, esse recurso sempre foi
utilizado. Em A Danca dos Esqueletos, Ub Iwerks criou um cenario que espelhava
e amplificava a atmosfera criada pela musica de Carl Stalling: o background
deixou de ser visto apenas como o segundo plano, no qual a acéo se desenrola, e
passou a ser pensado e trabalhado como um dos principais elementos
expressivos do filme. A boa e intuitiva recep¢éo do publico mostrou a importancia

daquela descoberta.

2L Carl Stalling saiu uma semana ap6s a saida dé&dweara seu lugar foram contrados dois misicos
formados pela escola de musica da UCLA: Leigh Harlie Frank Churchill. Conforme:
www.disneyshorts.toonzone.net/years/1930/index.html
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Os Péssaros e suas Plumas (Birds of a Feather, EUA,1931), com suas
cenas e sequéncia ricas e variadas, € um dos melhores exemplos de como o0s
artistas de Disney superaram a saida de Ub Ilwerks e de Carl Stalling, no espaco
de apenas um ano, alcancaram e, em alguns aspectos, ultrapassaram o patamar
deixado por Iwerks. A proposta de interacdo entre a musica e o desenho animado
foi vista por Eisenstein, que examinou a cena do pavao, em um de seus artigos,
nos quais analisou a “nova questao” da relacdo entre imagem e musica nos
filmes. Ao analisar a musica “Barcarola” (tema do filme de Disney) e as imagens
invocadas por ela, Eisenstein sugere que se retire (das cenas da musica que
sugerem Veneza) “apenas oS movimentos de aproximacao e afastamento das
aguas”. Deste modo, para ele, nos afastamos imediatamente da série de
fragmentos de ilustracéo “e nos aproximamos de uma resposta para 0 movimento

interno de uma barcarola sentido interiormente®?”.

O numero de imagens “pessoais” que surgem a partir deste
movimento interno é ilimitado. E todas irdo refletir este movimento
interno, porque todas se baseardo na mesma sensacao. Isto inclui até
a ilustracdo engenhosa da "Barcarola" de Offenbach pelas méaos de
Walt Disney,® onde a solucdo visual é um pavéo cuja cauda reverbera
"musicalmente”, e que olha para o lago para |4 encontrar os contornos
idénticos das penas opalescentes de sua cauda, reverberando de

cabeca para baixo.?®

O cineasta russo, como se V&, concentra a sua analise sobre as nuances

da animacéo da cauda do pavao. E continua:

Todas as aproximagOes, retrocessos, ondulagbes, reflexos e
opalescéncias que vieram a mente como uma esséncia adequada a ser
retirada das cenas venezianas foram preservadas por Disney de acordo
com o movimento da musica: a cauda aberta e seu reflexo se
aproximam e se afastam de acordo com a proximidade, do lago, da

2 Grifos do autor.
2 EISENSTEIN, SergeiO sentido do filmeRio de Janeiro: Jorge Zahar Editores, 2002, ®. 10
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cauda aberta em leque — as penas tremulam e reverberam — e assim
por diante.?*

Afirmando a solugao encontrada pelos artistas da Disney, Eisenstein conclui:

O importante neste caso € que a imagem de modo algum contradiz o
"tema do amor" da "Barcarola". Apenas neste caso ha uma substituicédo
dos "supostos" amantes por um traco caracteristico dos amantes —
uma opalescéncia sempre em mutacdo de aproximacao e afastamento
um do outro. Em vez de um retrato literal, este traco tornou possivel
uma base de composi¢do tanto para o estilo de desenho de Disney
nesta seqiiéncia, quanto para o0 movimento da musica.”®

Essa breve e interessante analise denota a importancia estabelecida pelo
trabalho de Walt Disney e de seus colaboradores no meio cinematografico, ja no
inicio dos anos de 1930, e esse olhar especial, langado sobre Os Passaros e suas
Plumas, por Eisenstein, reitera a necessidade de se compreender com
profundidade este filme, e por extenséo, a obra de Disney.

O filme inicia com um traveling tdo suave quanto o deslizar dos cisnes que
aparecem no lago, em completa sintonia com a musica que da ao espectador a
sensacao de contemplacdo da cena intensamente bucélica. Outro plano, e agora
vé-se um pavao que, ao ritmo da mesma musica, caminha com o seu ar soberbo,
literalmente se pavoneando, enquanto se admira através do reflexo de sua
imagem no lago placido. Um patinho aparece, observa o desfile e faz uma careta
que abala o ego da ave vaidosa. Outro plano, e um casal de passaros-liras
reveza-se para tocar as liras de suas caudas. O som de suas liras marca a
mudanca de ritmo e do plano horizontal — a partir dessa cena, um compasso mais
rapido e mais alegre vai descobrindo através de um traveling vertical véarios
passaros e outros animais que vivem em uma arvore.

Os sons diferentes dos diferentes passaros passam a ser 0 som mais
importante e mais vivo da trilha sonora, ressaltando a diversidade dos péssaros

mostrados, e dando uma leveza as gags, mesmo quando um pica-pau devora

24 EISENSTEIN, 2002, p. 109.
% EISENSTEIN, 2002, p.109.
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uma lagarta que se divide em vérias partes enquanto inutiimente tenta fugir (Fig.

094, quinto quadro®).

Fig. 094 — Disney — Os Passaros e suas Penas (Birds of a Feather, EUA,1931).

O filme segue nesse ritmo pastoril, com as imagens comentando a masica,
ou vice-versa. Em seguida, surgem corujas cantando a maneira dos trios de jazz,
um corvo roubando uma minhoca, que seria o alimento dos filhotes de um outro
passaro, e a minhoca escapando de tornar-se o alimento dos filhotes do corvo e
sendo perseguida por uma galinha e seus pintinhos, com a muasica assumindo um
ritmo de musica folclérica americana®’. A seqiiéncia da galinha, uma das mais
divertidas, apresenta um interessante close-up da galinha que se aproxima do
primeiro plano — em uma instigante animacdo em profundidade. A proxima
sequéncia marca a quebra do ritmo bucélico. A sombra ameacadora de uma
aguia (ou gavido) persegue um pintinho que ndo conseguiu acompanhar a
ninhada, sendo agarrado por uma da ave de rapina. O inusitado entdo acontece:
0 COrvo, que nas cenas anteriores parecia ser um dos “vildes”, redne 0s seus

companheiros, dando inicio a um fascinante ataque contra a aguia, com direito a

% Cf. A gag emOs Passaros e suas PlumasmSpringtime(Fig.093).
2" A cena remete ao filmiden Hop de Norman McLaren / National Film Board (Canat#42)
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formacdes taticas e coreografias bem planejadas, em belas cenas de vbéo e de
ataque aéreo, com 0 uso magistral da perspectiva e do timing, culminando com o
salvamento do pintinho sequestrado.

O filme apresenta uma sequéncia que pode ter sido uma das inspiracdes
que levaram Disney a realizar O Patinho Feio (The Ugly Duckling, EUA,1931): o
pintinho, vendo sua familia em prantos, por supor que ele havia morrido, ajoelha-
se a moda dos grandes dramas do cinema da época e chama por sua mae
(Fig.094, penultimo e ultimo quadro). O filme termina com o reencontro da familia
e com a volta do ritmo alegre e caipira. O Patinho Feio, lancado em dezembro de
1931, é considerado um dos primeiros filmes animados a se destacar, com
sucesso, na tentativa de criar empatia entre um personagem animado e o publico,
e a sequéncia final de Os Passaros e suas Penas, filme lancado em fevereiro de
1931, deve ter dado a Walt Disney a certeza dessa possibilidade.

O estilo Disney, muitas vezes identificado apenas pelas caracteristicas
fisicas dos personagens, € um complexo entrelacamento entre a aparéncia do
personagem e a sua individualidade, sempre vinculada a criacdo de um universo
proprio, que abriga a vida inventada pelos artistas.

Para compreender com mais profundidade esse estilo, € essencial
determinar a origem, em Disney, do desejo de ultrapassar o nivel de identificacdo
por simpatia®®, entre o personagem e o espectador, estabelecendo um vinculo por
empatia®®. Essa mudanca marca os primeiros passos do estlidio em direcdo a
narratividade classica, estabelecendo a necessidade do pathos®, o Unico
caminho para alcancar a purificacdo através da catarse®, base da narrativa

classica (tragédia grega) e do cinema classico desenvolvido a partir desse

8 Conforme Dicionario Aurélio Eletrdnico: 3.Sentinercaloroso e espontaneo que alguém experimenta em
relacdo a outrem. Esse nivel ja havia sido alcanged alguns personagens, sendo que o gato Félix e
Mickey Mouse foram os que obtiveram maior éxiesprectivamente no cinema silencioso e no sonoro.

29 1.Psicol. Tendéncia para sentir o que sentiria essivesse na situacéo e circunstancias expedesnt
por outra pessoa. Conforme Dicionario Aurélio Eleico.

% Conforme Dicionario Aurélio Eletronico: patosl-dDgr. pathos.] - Substantivo masculino de dois
nameros. 1.0 patético expresso na fala, em escaitositecimentos, etc.: o patos das tragédias grega

31 Conforme Dicionario Aurélio Eletronico - catarsgss) [Do gr. katharsis.] Substantivo feminino.
1.Purgagéo, purificagéo, limpeza. 3.Psicol. Efsdtutar provocado pela conscientizagdo de umaréama
fortemente emocional e/ou traumatizante, até erd@oimida. 4.Teatr. O efeito moral e purificador da
tragédia classica, conceituado por Aristoteles afistotelismo), cujas situacbes dramaticas, deemer
intensidade e violéncia, trazem a tona os sentiwseh¢ terror e piedade dos espectadores, propanton
Ihes o alivio, ou purgacao, desses sentimentaagéttia [0 Hamlet, de Shakespeare] sem catarseaque,
lento cair do pano, sé nos deixa, como objeto dditagfio e fruto amargo, uma interminavel fila de
interrogacdes...” (Augusto Meyek,Chave e a Mascarg. 11).
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conceito. A disparidade entre o0 personagem do cartoon animado e o ator
dramético real, do teatro ou do cinema, d& a no¢do dos obstaculos que os artistas
do estudio tiveram que superar para tornar realidade o cinema de animacao
proposto por Walt Disney.

O Patinho Feio foi, nesse sentido, o filme mais importante feito durante o
contrato de distribuicdo com a Columbia Pictures, entre 1929 e 1932. Solomon
observa que esse periodo é geralmente esquecido e ignorado pela critica e pelos
historiadores, muito mais pela qualidade e visualidade dos filmes do periodo
seguinte do que por qualquer problema real relativo aos filmes dessa fase®. O
filme é baseado no conto O Patinho Feio, de Hans Christian Andersen, que teve
também outra versao realizada em 1939 pelo estudio, sendo o Unico desenho
animado de Disney que recebeu uma segunda versdo. A comparagcao entre as
duas versdes é interessante ndo apenas como comprovacao do desenvolvimento
técnico e estilistico do estudio, mas também como confirmacdo da qualidade que
os artistas do estudio ja haviam alcancado no inicio da década de 1930, sendo

aquele filme um dos melhores cartoons do periodo.

Fig. 095 — Disney — O Patinho Feio (The Ugly Duckling, EUA,1931).

%2 SOLOMON, p.44.
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A primeira versao de O Patinho Feio foi um dos primeiros e fundamentais
passos que levaram Disney ao desenvolvimento de personagens mais complexos
a partir, principalmente, de Os Trés Porquinhos (Three Little Pigs, EUA, 1933). A
primeira diferenca entre as duas versdes € que, na primeira versado, o patinho &
mesmo um patinho e ndo um pequeno e desgarrado cisne. A méae do patinho é
uma galinha, e claro, seus irmaos séo pintinhos. Na segunda versao, mais fiel a
obra de Andersen, os outros membros da familia sdo patos.

No primeiro filme, quando o patinho nasce, a rejeicdo € imediata mas o
patinho j& comecga a se cuidar, demonstrando grande independéncia, ao contrario
dos pintinhos que estdo sempre sob as asas da mée, ou entdo se aproveitando
da maior habilidade do patinho em achar alimentos. A galinha e os pintinhos séo
0S personagens que realmente rejeitam o patinho que, em nenhum momento
demonstra ter consciéncia de que é diferente. Os outros personagens que
aparecem — a vaca, o cachorro e o sapo — assustam o patinho, sem terem esta
intencdo: a vaca apenas muge; 0 Ca0 rosha porque esta roendo um 0SSO e por
instinto, o defende (Fig. 095, segundo quadro); e o sapo foge, quando se assusta.
Logo depois, o patinho se aproxima da beira do lago, chorando. Em nenhum
momento fica claro que ele tenha se achado diferente. O patinho faz uma careta
para a sua imagem no lago, mas nessa sequéncia nem o timing e nem o acting
funcionam adequadamente. A informacéo de que ele se sente feio € anterior ao
filme e a sequéncia que deveria representar essa descoberta, pois essa ja esta
contida no pré-conhecimento da histéria de Andersen e, € claro, no préprio titulo
da histéria. Nessa sequéncia, verifica-se ainda uma grande deficiéncia do
principio do staging: a animacdo ndo conseguiu encenar com eficacia a acéo.
Contudo, o espectador sabe que o personagem se sente rejeitado e se comove
quando ele comecga a chorar, desolado. Principalmente, devido ao eficiente uso
da mdusica, bastante dramatica e melancodlica, que consegue complementar o
staging pouco eficiente, com seu tom comovente, atingindo o pretendido apelo
patético®.

A partir desse ponto a adaptacdo disneyana do conto de Andersen se
afasta completamente do original. O personagem percebe a chegada de um

% Conforme Dicionario Aurélio: [Do gr. pathetikéselp lat. tard. patheticu.] Adjetivo. 1.Que comove a
alma, despertando um sentimento de piedade oez@istonfrangedor, tocante: 2. Que revela fortecéno
apaixonado: apelo patético; gesto patético.
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ciclone e corre para avisar a sua familia. Nessa sequiéncia acontecem varias gags
originadas pela acdo do ciclone, como uma vaca que €, literalmente, enrolada e
um cachorro que tem a metade dos seus pelos aparados pelo ciclone (Fig. 095,
quarto e quinto quadros, respectivamente).

O patinho consegue avisar a sua familia, que se protege, mas o deixam de
fora da casinha que acaba sendo levada pelo ciclone. A galinha é atirada para
fora da casinha. A galinha e o patinho seguem o ciclone, desesperados. A
galinha, ao chegar as margens do rio para, mas o patinho se atira na agua para
alcancar os pintinhos que continuam na casinha, atirada ao rio pelo ciclone. Em
uma sequiéncia digna do cinema griffithiano®*, na qual o tempo esta subordinado a
acao, se vé a casinha descendo perigosamente em direcdo a cascata, a galinha
desesperada, o patinho nadando contra o tempo, contra os obstaculos e contra a
correnteza para salvar 0os seus irmaos em uma cena com gags bem divertidas,
mas sem perder o ritmo da acdo. No final, a recompensa — o patinho é abracado
pela galinha que, finalmente, o aceita.

O Patinho Feio € um exemplo significativo da evolucdo dos artistas do
estudio e da correta opcdo de Disney em privilegiar o desenvolvimento do
principio do staging. Walt Disney era reconhecido por ser um bom contador de
historias, e, certamente por isso, logo compreendeu que filmes como Os Passaros
e suas Plumas e Os Castores Trabalhadores (The Busy Beavers, EUA, 1931),
fundamentados na trilha sonora e na masica, ndo seriam capazes de promover o
desenvolvimento das técnicas narrativas para a animacao.

Mesmo apresentando alguma carga dramatica, com varias gags pontuando
as historias, quase a totalidade da acdo era apenas pretexto para a apresentacao
de nimeros musicais e outras atividades suportadas pelo som sincronizado, ou
seja, eram apenas um aproveitamento mais elaborado da novidade apresentada
por Steamboat Willie, sem desconsiderar a importancia que a muasica assumiu
nesta série a partir de A Danca dos Esqueletos.

Em Os Castores Trabalhadores, a trilha sonora em conjunto com os gritos
e sons que os castores emitem enquanto trabalham marcam o ritmo da acgéo, que

€ desenvolvida como um musical. Na segunda parte, uma tempestade ameaca

3 A seqiiéncia da correnteza remete a antologicadeeiffith, também de salvamento, \ay Down East
(EUA, 1920), na qual David Bartlett (Richard Baithess) corre através do gelo do rio que se fraganent
para salvar a mocinha Anna Moore (Lillian Gish).
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romper o dique, obrigando um dos castores a tentar conter a agua com o seu
dedo, o que ndo é suficiente®. A forca da 4gua consegue romper a barragem
rastica. Uma grande arvore, cortada pelo castor, caindo sobre o leito do rio cria
um novo dique. A musica torna-se mais dramatica com o inicio da chuva e a
tentativa do castor de salvar o dique, mas em nenhum momento o espectador é
convencido de que o castor esta preocupado ou temendo por sua vida. As gags
sdo interessantes e as situacbes bem construidas, mas a encenacdo nhao
funciona, denunciando a deficiéncia do staging. O ritmo e a tensédo conseguidos
através das sequéncias de acdo, principalmente aquela do rio, levam o
espectador a se identificar apenas parcialmente com o personagem. Nao foi
criado um vinculo sensivel entre o0 espectador e 0 personagem, pois este néo
consegue passar ao espectador, através da atuacdo (acting), nem suas
expectativas nem os seus temores. O filme é interessante, mas ndo consegue
envolver e, menos ainda, comover o espectador®.

Em Os Passaros e suas Plumas, a trilha sonora também é o motivo do
filme, mas as cenas de acdo, como o sequestro do pintinho, a batalha aérea, o
salvamento herdico e o final melodramatico ja apresentam uma constru¢cdo mais
classica e uma sequéncia narrativa que enriquece as possibilidades surgidas a
partir de A Danca dos Esqueletos. Ainda ndo existe um herdi ou um protagonista
propriamente identificados, mas existem as situacdes caracteristicas de heroismo
a partir da segunda parte do filme, que certamente trazem o0s elementos
indispensaveis para a identificacdo do publico com os personagens. Nesse filme,
a situacdo estda mais bem definida, o personagem nao esta lutando contra as
forcas da natureza e sim contra um “vilao” identificado, a vitima € salva por outros
passaros, que, desse modo, atuam como “herdis” e restabelecem a ordem.

O Patinho Feio se diferencia a partir da sequéncia inicial dos Silly
Symphonies precedentes, nos quais a musica era o principal elemento do filme. A

partir do titulo, ja esta claro que existe um personagem principal. A prépria opcao

% Ao contrario daquela histéria do menino holandée gonseguiu evitar o rompimento de um dique
enfiando o dedo no buraco do diqu@ualquer criangca na Holanda morre de medo s6 desgemum
vazamento dos diques. Peter compreendeu o perigdiatamente. Se a 4gua passasse por um buraco
qualquer, de pequeno ele logo se tornaria grandé&d® o pais seria inundado. O menino prontamente
percebeu o que deveria fazer. Jogou fora as fladesceu a encosta lateral do dique e enfiou o dexlo
furo”. Conforme www.linkdobebe.com.br/Contos/0%20peaqiéA0heroi%20da%20holanda.htm

% Note-se que a deficiéncia deting percebe-se apenas quando comparada aos filmezsdeaés a partir

do maior desenvolvimento deste principio da animgaic&rementado a partir desse filn@ Patinho Feio)
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de se basear em uma histdéria conhecida j4 estabelece um elo entre o
personagem e seu publico. Disney ainda ndo tem o dominio dos elementos que
levam o espectador a se comover, do qual ele sera o grande desenvolvedor e um
dos maiores mestres. O Patinho Feio segue a estrutura da narrativa classica, com
a apresentacéo do personagem, um acontecimento que traz uma reviravolta e um
desfecho emocionante. Ao contrario do teatro, da literatura ou do cinema de
Griffith, a animacédo ainda n&do tinha o dominio de todos os elementos que
permitissem a identificacdo do espectador com o protagonista. Desse modo,
Disney utiliza os elementos ao seu alcance para buscar uma cumplicidade,
estabelecendo um pacto com o publico, que ird compreender as a¢des, mesmo
quando estas ndo estdo bem representadas, de modo semelhante ao teatro que
os filhos representam na escola. Assim, o personagem principal, usando um
recurso do teatro, e que ja havia sido introduzido na animacdo desde Winsor
McCay, olha diretamente para o espectador, buscando sua participacdo. Nesse
filme, a proposta de Disney avanca: ele ndo quer apenas a participacédo e atencao
do espectador, ele precisa que o espectador se identifique e se comova com a
sorte do personagem. O Patinho Feio atingiu seu objetivo com louvor,
considerando-se as técnicas e 0s recursos que estavam ao alcance dos artistas,
naquele periodo. Para ultrapassar esse patamar, seria necessario desenvolver
novas pesquisas que aprimorassem a técnica narrativa, notadamente em relacao
a animacao e ao visual das histérias, principalmente as técnicas e 0s principios,
tais como a atuacao (acting), a encenacao (staging), o ritmo (timing) e o apelo
(appeal).

O segundo Silly Symphony a ser lancado pela United Artists, SO
Cachorros®”  (Just Dogs, EUA, 1932) ja apresentou um consideravel
distanciamento do estilo rubber hose. Nesse curta, estrelado por Pluto, aparecem
varios cachorros de varias racas diferentes, que apresentam um bom avanco na
individualizacdo das personalidades, principalmente considerando-se a grande
quantidade de cachorros, com pequenas participacoes, e o fato de que esta
individualizacdo ndo se da apenas em relagédo aos aspectos fisicos, mas também

ao comportamento, ou acting: os diversos cachorros sédo tdo diferentes que

37 Esse filme é um dos trés tnicos Silly Symphoniesgeie aparece algum dos personagens principais de
Disney. Os outros foram Galinha Sabia(The Wise Little HenEUA, 1934), o filme de estréia do Pato
Donald, eMamée PlutgqMother Plutg EUA, 1936).
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revelam muito de suas personalidades. Pluto é apresentado como um cachorro
tranquilo e prudente. O seu companheiro, que, na realidade, € o protagonista da
acdo, é um caozinho preto e branco cheio de energia e muito esperto. E esse
caozinho que liberta Pluto e todos os outros caes do canil, e é ele quem sustenta
a histéria, criando a maior parte das gags e situacbes de conflito. Outro
personagem que deve ser destacado é o cdozinho que vé Pluto e seu
companheiro apreciando um enorme 0SSO e avisa aos demais cachorros,
iniciando uma perseguicado e a disputa pelo 0sso. A animagao desse personagem
conseguiu capturar ndo apenas o0 andar caracteristico dessa raca, um pequinés,
como também um pouco de seu temperamento, reconhecidamente irritadico e

impertinente.

Fig. 096 — Disney — Sé Cachorros ( Just Dogs, EUA,1932).
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Uma andlise mais cuidadosa de S6 Cachorros comprova que este foi um
importante filme de transicao entre o estilo de animacao rubber hose e o estilo ja
em desenvolvimento no estudio, mais tarde conhecido como o estilo Disney de
animacao. Alguns dos principios fundamentais da animacédo desenvolvidos pelo
estudio ainda néo estdo presentes neste filme, passando ao espectador moderno,
acostumado a um personagem tado conhecido como o Pluto, um certo
estranhamento, por sua dureza e rusticidade. Nao fosse por sua aparéncia,
dificilmente se reconheceria ali o0 mesmo personagem de filmes como Playful
Pluto (EUA, 1936), Mamae Pluto e O Elefante do Mickey (Mickey's Elephant,
EUA, 1936) que, de acordo com grande parte dos criticos e historiadores de
cinema de animacao, contém algumas das mais brilhantes e mais bem animadas
sequéncias da histéria do desenho animado, por terem apresentado

caracteristicas e solugdes que fizeram avancar esta arte.

Fig. 097 — Walter Lantz — The King of Jazz ( EUA,1930).

O grande acontecimento de 1932 foi certamente o lancamento do filme
Flores e Arvores (Flowers and Trees, EUA, 1932), o primeiro curta-metragem
colorido da Disney e o primeiro filme comercial a utilizar o processo de trés cores
da Technicolor — Three-Strip Technicolor system®. Antes de Disney, alguns

3 EBERT, CarlosCor e Cinematografid‘ A cor esteve presente no cinema desde suas ori@ensimeiros
processos consistiam em colorir a méo - um a unfotogramas no positivo preto-e-branco. Os filmes
realizados desta forma sdo chamados de "colorizaglmscontraposicdo aos "coloridos"”, onde as cséies
captadas pelo processo fotografico. Edison expetimoe colorizar seus filmes, mas logo abandonou o
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estudios utilizaram outros filmes coloridos, mas apenas em processos duas cores:
Os irméos Fleischer ja haviam usado o two-strip Cinecolor process em algumas
experiéncias e Walter Lantz havia realizado um segmento de cartoon animado
inserido no filme The King of Jazz (EUA, 1930, Dir. John Murray), estrelado por
Paul Whiteman. Esse segmento animado mostra uma versao em cartoon do
cantor cacando na Africa e, ap6s uma gag em que a bala acerta o ledo, tocando
seus 0sso0s e seus dentes como se fosse um xilofone, ele € perseguido pelo ledo.
A sequéncia contém ainda outras gags e situacdes interessantes (como uma em
que o ledo pula em direcdo ao primeiro plano e outra em que o coelho Oswald
aparece dancando ao lado de uma cobra). A animacgé&o é atribuida a Walter Lantz.

Walt Disney continuava investindo em melhoria técnica e artistica, e isso se

refletia em um aumento consideravel dos custos de producéo:

No final de 1931, a demanda de Disney por melhoria constante tinha
levado os custos de um simples cartoon de oito minutos para mais de
$13,000 — uma quantia fenomenal para aquele periodo. (Outros
estadios poderiam gastar $2,500 em um filme semelhante). Apesar de
seu sucesso com 0 publico, o estudio estava simplesmente quase
guebrando, e em 1932, outra inovacdo elevou ainda mais os custos.
Nesse ano, Disney lancou um Silly Symphony chamado Flowers and

processo por este utilizar muita mao de obra eerepduco./Ainda no inicio do século passado a Pathé
francesa colorizava os filmes com a aplicagdo manoanegativo, quadro-a-quadro, de stencils [sic]
coloridos que dotavam as copias de areas coloffdmos 0s processos de colorizagdo tinham em coomum
fato de serem artesanais, lentos e muito dispesslioalém de apresentarem cores inteiramente
artificiais./Kinemacolor, Chronochrome, UFAcolorrizPna, Multicolor, Magnicolor, Cinecolor, Sennett
Color. Muitos foram os processos de cinematograféores [sic] patenteados na Europa e nos EUA. As
tentativas mais bem sucedidas de registrar a ¢arahalurante a fotografia do filme foram desenidds a
partir de 1915 nos EUA pela Technicolor. / Primeieaite registrando apenas o verde e o vermelho am du
peliculas preto e branco pancromaticas, para deppig-las num processo de transferéncia de pigrsent
(dye transfer), estes primeiros processos tambéntodseguiam reproduzir com exatiddo as coresaiatur
Embora a pele tivesse uma reproducao cromaticsfatatia, o céu e o mar eram reproduzidos em tens d
cinza ao invés de azul’. Conforme Associacdo Bermail de Cinematografia. Disponivel em
http://publique.abcine.org.br/cgi/cgilua.exe/symtshtm?sid=5&infoid=215, acesso 2 jan 2007. ||.EBRE
HISTORICO E DEFINICOES: “O processo recebeu essaenporque precisava de trés tiras de filme para
produzir uma escala cromatica completa. Em 192&chnicolor Company comercializou pela primeira vez
a mistura subtrativa de cores, também conhecida déonibition printing, ainda como um processo dasiu
cores. O processo Technicolor de trés cores fgialdm em 1932. Os corantes usados nesses proc&ssos s
notaveis porque tém que passar por processos @simianecanicos de revelagdo relativamente suaves.
Como resultado, a companhia foi feliz - de um palgwista arquivistico - ao escolher corantes degrupo

com boa estabilidade quando em condicbes de aman@ no escuro”. Conforme
<www.cinemateca.com.br/download/capitulo2.doc>saoe jan 2007.
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Trees, que causou uma sensacao na industria por causa de suas cores
completas.®

O novo processo colorido da Technicolor permitia a Disney a reproducéo
de uma paleta de cores muito mais rica do que aquela alcancada por qualquer
outro processo de duas cores. Além disso, Disney ja havia compreendido o
enriguecimento expressivo que as cores dariam ao desenho animado. Como

observa Lucena Jr.:

Para atingir o0 que ambicionava com a animacdo, a cor era
imprescindivel. Instruira seus técnicos para pesquisas com nitrato e
outras solucdes, mas foi a Technicolor que chegou ao sistema de
combinacdo das cores primarias em trés tiras de negativo. O processo
s6 veio a estar pronto para filmes de acdo ao vivo em 1935 - The Black
Pirate, de 1926, com o astro Douglas Fairbank [sic], utilizou um processo
baseado apenas em duas cores.*

O pioneirismo de Disney na utilizagdo dessa tecnologia deve-se também ao
fato de que, em 1932, esse processo encontrava-se em estagio experimental e,
devido a questdes técnicas, ndo estava disponivel para o cinema live-action. O
principal problema era que o processo exigia trés cameras, e o nivel de ruidos
dos motores interferia no processo de gravacdo do som. Entretanto, como o
processo de animacdo filmava um quadro por vez e o som era adicionado
posteriormente, o problema do ruido ndo existia. Na filmagem se poderia também
utilizar uma anica camera filmando alternadamente o vermelho, o verde e o azul,
compondo-as mecanicamente depois *.

O fato de néo existir o problema de ruidos durante as filmagens néo
significa que a adaptacdo para as cores tenha sido facil e principalmente sem

custos para o estdio. Disney resolveu refazer Flores e Arvores, que ja estava em

%9 FINCH, p. 28. No original, By the end of 1931, Disney's demand for constaptdwement had driven
the cost of a single eight-minute cartoon to mdant$13,000 - a phenomenal amount for the periothér
studios might spend $2,500 on a comparable pictuDespite its success with the public, the studis w
barely breaking even, and in 1932, another inn@ratirove costs still higher. In that year, Disnejeased
a Silly Symphony called Flowers and Trees, whialsed a sensation in the industry because it wésllin
color.”

‘0 BARBOSA JUNIOR. p.108Arte da animac&o: técnica e estética através d&tism S&do Paulo. Senac,
2002, citando Bob Thomas, Disney's Art of Animatisom Mickey Mouse to Hercules, cit, p. 45.

41 Conforme www.toonzone.net/disneyshorts/years/fR8@¢rsandtrees.html, acesso em 14 maio 2006.
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producéo, transformando-o no primeiro filme colorido do estudio. Roy Disney ficou
desesperado, pois metade do filme ja havia sido filmada, e ele sabia que o
processo de trés cores aumentaria consideravelmente os custos sem trazer algum
aumento nos adiantamentos. Disney insistiu, argumentando que o apelo adicional
das cores poderia aumentar o periodo de exibicdo dos filmes, o que
eventualmente resultaria em rendimentos mais altos*’. Roy Disney negociou a
exclusividade, por dois anos, para uso do processo em animacgao, tendo como

argumento o consideravel aumento dos custos de producdo®,

Fig. 098 — Disney — Cartaz de Flores e Arvores (EUA,1932).

O desafio de adaptacdo para as cores nao se relacionava apenas ao
aumento dos custos e, no caso de Flores e Arvores, existia ainda a necessidade
da refilmagem em novo suporte. O processo de animacéo para o filme em branco-
e-preto permitia, apds lavagem, a reutilizacdo das folhas de acetato por mais duas
ou trés vezes, antes de elas se danificarem. As novas tintas, que foram

formuladas para aderir a superficie lisa do acetato, manchavam o acetato, nao

2 SOLOMON, p.49. No original,Me decided to make "Flowers and Trees," a short tias already in
production, the first color release. Roy was hadf Half the film had already been shot, and hevkrnhat
color would add considerably to expenses withoumding any increase in advances. Walt went ahead,
insisting that the added appeal of color would prod longer play dates for the films, which Would
result in higher revenues—eventually.

43 Conforme www.toonzone.net/disneyshorts/years/fR8@¢rsandtrees.html, acesso em 14 maio 2006.
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permitindo mais sua reutilizacdo, o que, € claro, aumentou os custos. Além disso,
os backgrounds teriam de ser repintados em cores**,

O uso das cores nao implicava apenas em alteracdo de custos. Walt
Disney e os artistas do estudio estavam conscientes de que o uso das cores
poderia oferecer um ganho estético, propiciando uma significativa evolu¢cdo no
desenvolvimento narrativo do cinema de animacdo. O pesquisador Alberto

Lucena Janior analisa o impacto da cores no desenho animado:

O acréscimo desse elemento visual implicava, notadamente para o
desenho animado, em novas consideracdes de design e abordagem de
animacdo. Se as cores abriam novas dimensdes para o desenho
animado, também traziam problemas. Antes era simples destacar um
personagem contra um fundo. JA4 as cores estabelecem relacfes
complexas que exigem muita atencdo, afetando a configuracéo
espacial, o clima psicoldgico, a legibilidade e a caracterizacdo dos
personagens - que devem ser considerados sempre em funcao do
movimento, das variacdes de cendrio e encenacdo®.

Trabalhar com cores ndo € mais complexo do que trabalhar com o preto-e-
branco e os tons de cinza relacionados. Tecnhicamente, na composicdo e na
extensdo da paleta de cores, poderia se pensar desse modo. Entretanto, 0 uso
estético e artistico de um e de outro necessita do entendimento de suas
possibilidades, vantagens e desvantagens. O desafio das cores ndo esta na
afirmacao de que as relagdes entre cores sao mais complexas. O desafio para o
cinema de animacao, e para o cinema de modo geral, era trazer as possibilidades
expressivas que o uso das cores ofereciam e que, de certo modo, ja haviam sido
explorados com sucesso pelas artes pictérica e grafica.

O que Disney esperava das cores era comparavel ao que a trilha sonora ja
havia proporcionado ao seu cinema de animagao: as cores teriam o papel de, ao
lado do som, ser o elemento capaz de redimensionar a qualidade narrativa e
expressiva dos filmes animados. Em relacdo aos temas ou a maneira como sao
trabalhados ndo houve mudancga significativa — 0s mesmos elementos narrativos,

e mesmo alguns personagens, j4 estavam presentes em filmes anteriores, como

“ SOLOMON, p. 49.
“>BARBOSA JUNIOR. p.109.
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exemplo, as flores que brincam e dancam, que ja apareciam em Springtime (Fig.
093). A presenca da cor marcou a historia da Disney e fez com que os filmes
contemporaneos a Flores e Arvores, mesmo do préprio estudio, parecessem mais
velhos do que realmente eram. E o caso de S6 Cachorros.

A histéria de Flores e Arvores inicia com o amanhecer em um bosque.
Algumas arvores iluminadas pela luz amarela e quente dos primeiros raios da
manha podem ser vistas logo na primeira cena. Um passarinho preto desperta,
saltando de seu ninho e espreguicando-se, no que € logo seguido pelas arvores,
gue repetem o gesto. A melodia que acompanha a sequéncia inicial enfatiza a
suavidade do despertar das plantas e complementa a sensagéo de tranquilidade,
pontuando o bucolismo desse filme, a0 mesmo tempo cativante e extravagante.
Os primeiros raios da manha sédo valorizados tanto pela luz mais forte em um dos
lados dos corpos, quanto por suas sombras e pelas sombras projetadas. Destaca-
se nessa sequUéncia inicial, o cuidado com que foi tratada pelos artistas e pelos
animadores, tendo recebido um tratamento diferenciado com o propdsito de
captar os tons e o ritmo de uma manhé ensolarada. Ndo se deve desconsiderar
que esse foi o primeiro filme colorido do estudio, sendo a primeira prova para a
sensibilidade dos artistas para o uso das cores em um filme. Por falta de tempo,
ou mesmo de atenc¢do, o filme contém algumas falhas que ndo o comprometem,
mas que devem ser notadas, como por exemplo, quando arvore “mocinho”
aparece pela primeira vez, sua sombra estd desenhada no background, nédo
sendo animada. Desse modo, quando ela se movimenta a sombra continua
estatica. Talvez isso nem tenha chamado a atencdo do espectador,
principalmente o da época, fascinado pela beleza das imagens e com as cores
tdo vividas e vibrantes, e até mesmo pelo fato de se tratar de uma cena
curtissima, em que a acdo se concentra na parte superior do quadro. Na cena
seguinte, onde é apresentado o tronco cinzento, o vildo da histéria, a sombra
deste € animada. Nas outras sequéncias, ora ndo aparecem sombras — como
naquela das flores se exercitando, ora aparecem e sdo animadas, como aquela
dos cogumelos se exercitando. Quando a arvore “mocinha da historia” aparece
se maquiando, ela ndo tem sombra, mas tem o seu reflexo na dgua animado.
Essas cenas destacam alguns dos fatos que levaram o estudio a empregar

artistas cada vez mais especializados em trabalhos e efeitos especiais, como
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animacdo de sombras, ventos, aguas e outros. Desse modo, o filme se destaca
também pela animacéo das plantas — flores, arvores e cogumelos — que recebem
as caracteristicas antropomorficas préprias do cinema de Disney. Deve-se
ressaltar que a aplicacdo das sombras projetadas esta diretamente ligada a um
dos fundamentos do cinema de animacdo, ou seja, 0 aprimoramento da
representacéo e do uso do espaco narrativo para alcancar a realidade daquele
ambiente e dos seres que o habitam, fundamentos vinculados ao principio do
staging.

A especializacdo do estudio torna-se a cada dia mais aprimorada. Disney
buscou contratar os melhores animadores e artistas, investiu na formacédo de
novos artistas e principalmente, procurou dar a cada um deles um lugar onde ele
pudesse contribuir habilidades nas quais tivessem melhor dominio. A atuacao de

Disney para atrair os artistas de seu interesse é assim resumida por Solomon:

No inicio da década de 1930, Disney continuou a contratar os melhores
artistas e animadores que podia encontrar. Existiam ainda poucos
animadores treinados, e sempre gque Disney via alguma animacéo que o
impressionava, ele tentava contratar o artista. Ele atraiu para Hollywood
proeminentes animadores de Nova York como Grim Natwick, Bill Tytla e
Shamus Culhane, com ofertas de salarios generosos. Apenas Otto
Messmer manteve-se impenetravel as propostas de Disney; ele se
recusava a deixar a costa leste®.

Uma das caracteristicas mais importantes de Disney era a capacidade que
ele tinha de descobrir talentos especificos dentro de sua prOpria equipe e
remaneja-los, permitindo que trabalhassem proximos ao limite de sua capacidade

técnica e criativa.

Uma coisa que contribuiu para a sua inventividade foi a adicdo a equipe
do artista suico Albert Hurter. Hurter estava imerso nas tradicdes do
folclore europeu e contos de fada do estilo gotico. Desde 0 momento de

46 SOLOMON, p. 30. No originalThroughout the early 1930s, Disney had continuekir® the best artists
and animators he could find. There were still refaly few trained animators, and whenever Disney aa
piece of animation that impressed him, he would taryhire the artist. He lured prominent New York
animators like Grim Natwick, Bill Tytla and Shanm@slhane to Hollywood with offers of generous saari
Only Otto Messmer remained impervious to Disneyestares; he refused to leave the East Cbast
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sua chegada no estudio, Disney percebeu que Hurter tinha um talento
especial e 0 nomeou para produzir o que ficou conhecido como
“desenhos de inspiracao” ou “arte conceito”. Isto equivale a dizer que
ele passava seu tempo desenvolvendo idéias visuais para futuros
projetos e improvisando em temas que poderiam ativar a imaginacao
dos criadores de historia e ou animadores. Como o estudio continuava
progredindo para projetos mais ambiciosos, a presenca de Hurter era
sentida mais fortemente, e, em 1933, ele projetou os cenarios e 0s
personagens principais para aquele que se tornou 0 maior sucesso de
Disney daqueles tempos, o famoso Os Trés Porquinhos.*’

Os Trés Porquinhos (Three Little Pigs, EUA, 1933) foi importante néo
apenas por ter sido um dos maiores sucessos de publico da histéria do desenho
animado. O filme € um marco no desenvolvimento do estilo que ira se sagrar e se
tornar conhecido como o estilo do estudio. A valiosa contribuicdo das idéias
visuais de Hurter e 0 sucesso da (impregnante) cangéo de Frank Churchill, “Quem
Tem Medo do Lobo Mau?” (Who's afraid of the Big Bad Wolf?), somaram-se ao
trabalho de um novo animador — Fred Moore — para criar esse filme inesquecivel.
Fred Moore chegou em 1930. Ali, desenvolveu um estilo préprio de animacao,
gue se imporia dentro da equipe, € que o tornaria um dos mais importantes
animadores da histéria da Disney. Conforme a versao mais conhecida, Moore se
apresentou ao estudio, aos 19 anos, levando um portfélio com desenhos feitos,
apressadamente, sobre velhas folhas de papeldo. Foi contratado imediatamente.
Apesar de pouco treino artistico, Moore foi o responsavel por algumas das
principais inovacfes no design dos personagens da Disney, dando-lhe sua
principal caracteristica, desenvolvida ao longo da década de 1930: a aparéncia
agradavel e inocente. Segundo Kimball, Fred Moore foi o primeiro animador a

abandonar o circulo rigido para desenhar a cabeca do Mickey, dando-lhe

“"FINCH, p. 28. No original ©ne thing that contributed to their inventivenesswhe 1932 addition to the
staff of the Swiss-born artist Albert Hurter. Hurt®as steeped in the traditions of European fokland
gothic fairy tales. From the moment of his arriedlthe studio, Disney realized that Hurter had &dpl
talent and assigned him to produce what became hrasa'inspiration drawings" or "concept art." This

to say that he spent his time developing visuasder future projects and improvising on themes thight
trigger the imaginations of story men or animatofs the studio continued to develop toward more
ambitious projects, Hurter's presence was felt nard more strongly, and in 1933 he designed thingst
and main characters for what turned out to be Dysaigreatest hit up to that time, the famous Thrigtte
Pigs.”
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bochechas flexiveis, que se moviam quando mastigava ou falava*®. Conforme
Ollie Johnston, Fred Moore se libertou da escola de desenho do estilo rubber
hose e da forma circular, colocando muito mais squash e stretch em seus
desenhos do que qualquer um antes dele. Johnston acrescenta que a maior
contribuicdo de Fred Moore “foi o tremendo apelo e charme que ele deu a seus
personagens. Sob a sua influéncia, o estilo dos desenhos da Disney mudou,
marcadamente, para melhor” *°.

Em Os Trés Porquinhos, ndo se percebem as formas rigidas, que na
realidade vinham sendo eliminadas aos poucos desde 1930. Mais importante,
porém, € que 0S personagens reagem a acao de seus movimentos no espaco, ou
seja, a acdo de andar ou mesmo falar causa reacdes fisicas no corpo do
personagem.

O avanco na caracterizacao ou individualizagédo dos personagens pode ser
percebido melhor comparando-se, por exemplo, Os Trés Porquinhos com
Criancas no Bosque (Babes in the Wood, EUA, 1932). Langado em novembro do
ano anterior, Criancas no Bosque € uma adaptacdo da historia de “Jodozinho e
Maria” (Hansel and Gretel), dos irmdos Grimm. E interessante perceber que
Joaozinho e Maria séo representados com trajes tipicos da Holanda, que reforca
o apelo as lendas européias. O titulo do filme provém do poema Babes in the
Wood*°, que foi popularizado como uma das Histérias da Maméae Ganso, sendo

8 SOLOMON, p. 50. No original,Ifi 1930, nineteen-year-old Fred Moore came to Dyswith a portfolio

of sketches hastily done on old shirt cardboardswas immediately hired. Although he had littleistic
training, Moore quickly became one of the mosugniltial artists at the studio. He was at his bestking
with any cute or childlike character, such as theée Little Pigs or Mickey. Kimball recalled thatoldre
was the first to stop using a hard circle for Migleehead, giving him flexible cheeks that movednwies
chewed or talked

49 SOLOMON, p. 50. No original, e broke away from the rubber hose and round cimt@ool of
drawing and put more squash and stretch in his dngw than others did,” (...) “But his biggest
contribution was the tremendous appeal and charm ltle gave his characters. Under his influencestiyée

of Disney drawing changed markedly for the better

¥ The Babes in the Wood // My dear do you know,/lddeng time ago,/Two poor little children,/Whose
names | don't know,/Were stolen away/On a fine ssmsday,/And left in a wood,/As I've heard people
say,/Poor babes in the wood! poor babes in the Wadd don't you remember the babes in the woodfd A
when it was night,/So sad was their plight,/The uent down,And the moon gave no light!/They sdbb
and they sighed,/And they bitterly cried,/And toerplittle things,/They lay down and died.//Poorblea in
the wood! poor babes in the wood!/Oh! don't you esrher the babes in the wood?/And when they were
dead,/The robins so red,/Brought strawberry lead¥ew] over them spread;And all the day long,/The
branches among,/They mournfully whistled,/And was their song;/Poor babes in the wood! poor bahbes
the wood!/Oh! don't you remember the babes in thaed®

( conforme: www.heatheranne.freeservers.com/rhymabsisinwood.htm, acesso 18 mai 2006)
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baseado em uma velha lenda inglesa®’. A primeira coisa que se evidencia no filme
€ a exuberancia dos cenarios que retratam o bosque, propositadamente levando
0S personagens principais a ficarem pequeninos no meio da floresta. Os
personagens sao desenhados e animados em um estilo de transicdo entre o
rubber hose e o estilo classico da Disney. O filme apresenta um evidente ganho
na qualidade dos cenarios e em seu uso expressivo: a floresta, muito maior que
as criancas visa, criar a sensacao de opressao; a entrada para a vila dos andes
mostra uma nova e alegre atmosfera, construida através do trabalho e da musica.
Finalmente, o lado externo da casa da bruxa, nas cores alegres dos doces
contrasta com o lado interno, sombrio e lugubre. Os andes salvam a todos e
ajudam a castigar a bruxa. A trilha sonora, que iniciou com uma canc¢ao contando
a histéria das criangas perdidas na floresta, volta ao final do filme para ressaltar
como a bruxa foi transformada na Rocha da Bruxa (The Witch Rock), a imagem
que inicia e finaliza o filme. Este Silly Symphony evidencia o dominio de Disney
sobre a acdo de varios personagens — sdo muitos os andes, 0s animais que
aparecem em varias sequéncias e os que estdo presos na casa da bruxa. Essa
profusdo de personagens na tela atendia ao gosto do publico da época e
certamente criou alguns desafios técnicos que o estidio soube superar com éxito.

Inovando em relacdo a pratica e ao gosto geral da época, Disney lancou
Os Trés Porquinhos, um filme com apenas quatro personagens. Contrariando,
desse modo, a tendéncia de cenéarios retratando a natureza e lugares
exuberantes, repletos de seres de todos os tipos, que sempre agiam em suas
atividades rotineiras, em excelente utilizacdo de animacao em ciclos.

A histéria dos trés porquinhos € certamente um dos contos infantis mais
conhecidos®?. Existem vérias versdes da histéria, e um conto similar dos irm&os
Grimm, no qual o lobo tenta devorar sete cabritinhos e ndo os trés porquinhos. A
versao de Walt Disney ajudou a popularizar ainda mais a historia, ou pelo menos
a sua versao.

O filme foi langado em maio de 1933 e, de algum modo, o publico da época
percebeu que estava diante de um filme diferenciado. Em um periodo em que os

filmes, principalmente os cartoons animados, costumavam ficar poucos dias em

*1 Conforme - www.en.wikipedia.org/wiki/Babes_in_thood - acesso 18 mai 2006.
2 ASHLIMAN, D. L. University of PittsburghThree Little Pigs and other folktales of Aarne-Tipsion type
12. Conformewww.pitt.edu/~dash/type0124.htratesso em 18 mai 2006.
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cartaz e, quando agradavam, ficavam no maximo por algumas semanas, Os Trés
Porquinhos ficou por varios meses nos cinemas. Solomon cita as palavras do

animador Chuck Jones ao relatar a sua impresséao sobre o filme:

“BEu ndo estou certo se eu assisti a ‘Os Trés Porquinhos’
imediatamente”, comenta Chuck Jones, diretor de cartoons da Warner.
“Mas quando eu o assisti, percebi que ali estava acontecendo alguma
coisa que ndo tinha acontecido antes. Durante os anos vinte, tudo o que
VOCé precisava em animacao era acao, e um bom personagem so tinha
de parecer bonito. ‘Os Trés Porquinhos’ mudou isso provando que nao
era como um personagem parecia mas como ele se movia que

determinava sua personalidade. Todos nés, animadores, estdvamos
1»53

falando depois sobre como ‘Os Trés Porquinhos’ estavam atuando.

Novamente, comparando-se com os filmes anteriores, percebe-se essa
mudanca. No filme, o Lobo Mau foi animado por Norm Ferguson, que também
animava o Pluto, e os Trés Porquinhos foram animados por Fred Moore. Moore
deu aos seus personagens uma vivacidade que até entdo ninguém tinha
conseguido criar, justamente quebrando uma regra que aparentemente era a mais
correta de todas: quando o objetivo era manter a aparéncia de um personagem,
parecia correto que seu desenho sofresse apenas alteracées minimas, exceto em
situacbes extremas, como as gags de esticamento ou aquelas envolvendo o
aumento de volume, como um “estouro” do personagem. Entretanto, o excesso de
deformag&o ndo parecia ser adequado para acdes simples, como andar, dancar
ou mastigar. Analisando a animacao de “Os trés porquinhos”, quadro-a-quadro,
percebe-se a grande variacdo de forma da cabeca e do corpo, que mudam o
tempo todo. Essa alteracdo no desenho animado € a aplicacdo do Squash and
Stretch, que € um dos principios fundamentais da técnica desenvolvida pelo

estudio. Frank Thomas e Ollie Johnston afirmam:

3 SOLOMON. p. 52. No original“I'm not sure | saw Three Little Pigs' right awayjgomments Warners
cartoon director Chuck Jones. ‘But when | did skel irealized something was happening there that
hadn't happened before. During the twenties, all peeded in animation was action, and a good charac
just had to look pretty. "Three Pigs' changed thatproving it wasn't how a character looked but hiogv
moved that determined his personality. All we andrsawere dealing with after ‘Three Pigs' was agtih
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De longe, a mais importante descoberta foi aquela que nés chamamos
de Squash and Stretch. Quando uma forma estavel € movida sobre um
papel, de um desenho para o proximo, ha uma marcada rigidez que é
enfatizada pelo movimento. Na vida real, isso ocorre apenas com as
formas mais rigidas, como cadeiras e pratos e panelas. Qualquer coisa
composta de carne viva, ndo importa qudo Ossea, mostrard um
movimento consideravel em sua forma evoluindo através de uma acéo.
Um bom exemplo disso € o braco dobrado, com o biceps aumentado e
esticado, no qual apenas os longos tendB@es estdo aparentes. A figura
curvada esta obviamente contraida sobre si mesma, em contraste com
a figura em um esticamento extremo ou um salto. A face, se
mastigando, sorrindo, falando, ou s6 mostrando uma mudanca de

expressao, é repleta de alteracdes de forma nas bochechas, labios,
olhos — apenas a figura de cera no museu é rigida.>*

A afirmacéo de que o Squash and Stretch é de longe 0 mais importante dos
principios fundamentais da animacao classica, o estilo desenvolvido pelo estudio
Disney, relaciona-se diretamente ao fato de que esta descoberta € a transposicao
grafica, no caso, filmografica, de algumas das mais importantes leis da fisica do
mundo real para o mundo construido do cinema de animacgdo. Desse modo, a
afirmacao de Frank Thomas e Ollie Johnston ressalta que esse principio esta para
o mundo do desenho animado classico e tradicional como a descoberta das leis
do movimento, por Sir Isaac Newton, estdo para a fisica do mundo real. Na
realidade, o Squash and Stretch é uma das aplicacdes dessas leis a dinamica do
mundo do desenho animado. Analisando a importancia das trés leis do
movimento de Newton para o cinema de animacao, John Halas e Roger Manvell

observam que

** THOMAS, Frank; JOHNSTON, Olliep. 47-48. No Original, By far the most important discovery was
what we call Squash and Stretch. When a fixed sisap®wved about on the paper from one drawing ¢o th
next, there is a marked rigidity that is emphasibgdhe movement. In real life, this occurs onlghwhe most
rigid shapes, such as chairs and dishes and pamgthfag composed of living flesh, no matter howyhon
will show considerable movement within its shapprogressing through an action. A good examplénisf t
is the bent arm with swelling bicep straightened sw that only the long sinews are apparent. Tharg
crouched is obviously contracted into itself, imtrast to the figure in an extreme stretch or ledpe
face, whether chewing, smiling, talking, or jusbwing a change of expression, is alive with chaggin
shapes in the cheeks, the lips, the eyes—onlyakdigure in the museum is rigfd.
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Estas trés leis, que parecem as mais simples e mais Obvias, sdo na
realidade as mais importantes na animacdo. S&o elas que inspiram a
arte do animador, os exageros e as distor¢cdes que ele deve introduzir

mas que, de fato, derivam do comportamento normal.*

Os autores continuam, afirmando que

Na verdade, a palavra "achatamento" — ou "squash" — tornou-se termo
técnico na arte da animacdo: indica o alto grau de resiliéncia®, sob
pressao, das figuras do animador, que as desenha de forma a sugerir
essa resiliéncia. As suas figuras séo fantasticamente imdveis ou
fantasticamente moéveis, comportam-se sempre conforme um ou outro
caso.”’

Dentro dos doze principios fundamentais da animacgdo, pode-se afirmar
que apenas dois deles estdo menos diretamente ligados as leis fisicas>® e mais a
aspectos psicologicos — o Staging e o Appeal. Deve-se ressaltar que o
conhecimento e o controle dos outros principios sdo essenciais para se alcangar o
dominio desses dois fundamentos que, na realidade, asseguram em grande parte
o0 modo e a qualidade com que o espectador percebe a animacdo dentro do
contexto do filme.

Frank Thomas e Ollie Johnston afirmam que o

Appeal foi muito importante desde o inicio. A palavra é frequientemente
mal interpretada para sugerir coelhinhos acariciaveis e gatinhos macios.
Para nos, significava qualquer coisa que uma pessoa gosta de ver, uma
qualidade de charme, desenho agradéavel, simplicidade, comunicacao, e
magnetismo. Seu olho €é atraido a figura que tem appeal, e, uma vez |4,
€ mantido enquanto vocé aprecia o que vocé estd vendo. Uma
surpreendente figura herbica pode ter atragdo. Uma vild, mesmo

> HALAS, John; MANVELL, Roger. p.34. As trés leisosgi) Um corpo em repouso tende a permanecer em
repouso. Da mesma forma, um corpo em movimentcetangermanecer em movimento. // (i) O estado de
repouso ou de movimento de um corpo s6 pode sgadt pela acdo de uma forca externa. O corpo s®ve-
em linha reta, seguindo a diregdo da forca aplicataque outra forga atue para mudar a sua diré/cio
Toda acdo causa uma reacéo igual e oposta.

%% Fis. Propriedade pela qual a energia armazenadarecorpo deformado é devolvida quando cessa a
tensdo causadora duma deformacéo elastica. Conficimnario Aurélio Eletronico.

>"HALAS, John; MANVELL, Roger. p.60.

°8 Entretanto, por serem caracteristicas naturaigpseexiste o elo com a sua natureza fisica.
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assustadora e dramética, deveria ter atracdo; caso contrario, vocé nao
desejard assistir ao que ela esta fazendo. O feio e repulsivo pode
capturar seu olhar, mas ndo havera nem a construgcdo da
personalidade, nem a identificacdo com a situacdo serdo precisas.
Existe valor de impacto, mas nenhuma forca de histéria.>®

Para o cinema de animacdo de Disney, a estética® da animacéo é t&o
fundamental quanto a técnica de animacdo, e é preciso dar ao vilao, ou a
qualquer outra personalizagdo do mal, um poder de atracdo — appeal — téo forte
quanto aquele dado aos herdis, ou a qualquer outra forma de personificagdo do
bem.

A preocupagdo em promover o appeal, como observam os autores, foi
sempre um motivo de inquietacdo dos principais animadores. Antes dos
animadores da Disney, outros artistas tinham investido no desenvolvimento do
appeal de seus personagens, notadamente os irméos Fleischer com o palhaco
Koko e Otto Messmer com o gato Félix. Nesse sentido, ambos 0s personagens
assumiram formas mais arredondadas por volta da metade dos anos 1920. No
cinema de Disney, o coelho Oswald também sofreu alteragdo significativa do
desenho e da animacédo, de sua criacdo até os ultimos trabalhos realizados por
Ub Ilwerks. Sempre como resultado de avancgos intuitivos, ou fortuitos. E, em
grande parte, como uma adaptacdo dos personagens a caracteristicas que
demonstraram ter mais poder de atracdo sobre o espectador. O gato Félix,
redesenhado por Nolan e Messmer, foi o grande inspirador, durante a década de

1920, das caracteristicas de appeal para os demais artistas e estudios. Nos anos

* THOMAS, Frank; JOHNSTON, Ollig. 68. No original, Appeal was very important from the start. The
word is often misinterpreted to suggest cuddly esmand soft kittens. To us, it meant anything ¢hpérson
likes to see, a quality of charm, pleasing desgjmplicity, communication, and magnetism. Your isye
drawn to the figure that has appeal, and, onceehéris held while you appreciate what you areirsgeA
striking, heroic figure can have appeal. A villagse even though chilling and dramatic, should haweeal;
otherwise, you will not want to watch what sheaind. The ugly and repulsive may capture your ghmne,
there will be neither the building of character ridentification with the situation that will be reed. There

is shock value, but no story strength.

% 1.Filos. Estudo das condicdes e dos efeitos decami artistica. / 2.Filos. Tradicionalmente, estud
racional do belo, quer quanto a possibilidade dacsunceituacao, quer quanto a diversidade de emagde
sentimentos que ele suscita no homem. //3.Carététia; belezaNovo Dicionario Eletrénico Aurélio
versdo 5.0
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de 1930, um grande gerador de appeal para os outros personagens®’, inclusive da
propria Disney, passou a ser Mickey, principalmente sob os tracos caracteristicos
do animador Fred Moore, o grande responsével pelo desenho consagrado e
definitivo do personagem. De certo modo, é a busca pelo appeal que sustenta
grande parte das acOes de Disney, como exemplo, a escolha de atrizes mirins
capazes de despertar no espectador a identificacdo nas situagdes criadas nos
filme da série Alice Comedies, jA que o appeal assume o papel de originar e
manter grande parte da capacidade de identificacdo que 0s personagens

despertam no espectador.

A mudanca de estilo (evolugdo) de imagens mais rigidas e rispidas para as
imagens suaves e atraentes dos personagens como Oswald, o coelho sortudo, ou
mesmo Mickey Mouse, que passou a ser simbolo desse estilo de desenho,
baseiam-se no fato de que se da aos personagens bons caracteristicas inerentes
as criangas e aos filhotes de animais, e aos personagens maus caracteristicas
identificadas com o universo do adulto. No estilo Disney, essa identificacdo do
vildo com caracteristicas identificadas como erradas ou maléficas nao implica na

perda do apelo estético.

R
rw‘"’l\*m % < g_‘_ - - "“‘"‘".'J'T’?'-_-."- e, |
[ ; - - ‘t. - =

Fig. 099 — Disney — Desenho de producéo: A Tartaruga e a Lebre (EUA, 1934).

®1 Os anos trinta se destacam pela qualidade dosm@rsonagens. Dentre esses, como ja visto naikapit
anterior, destaca-se Betty Boop, que por seu (smcds)appealfoi uma das mais intrigantes vitimas da
censura norte-americana: o famigerado Codigo Hayes.
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O dominio sobre o principio do appeal esta, no estilo Disney, diretamente
ligado a qualidade plastica do desenho. Conforme Frank Thomas e Ollie

Johnston,

Falta appeal a um desenho fraco. Um desenho que é complicado ou
dificil de ler falta appeal. Desenho pobre, formas desajeitadas,
movimentos confusos, tudo isso reduz o appeal. Os espectadores
gostam de assistir algo que € atraente para eles, seja uma expressao,

um personagem, um movimento, ou a situagcdo completa da historia.
|.62

Enquanto o ator vivo tem carisma, o desenho animado tem appea

Ao longo dos anos, os artistas do estudio foram selecionando as estruturas
que satisfaziam as qualidades desejadas para uma estética que propiciasse o
appeal. Logo eles perceberam que o estilo rubber hose, bastante apropriado as
historias e ao humor caracteristico dos anos de 1920, ndo conseguia sustentar a
qualidade técnica e estética que Disney vislumbrava para os seus filmes, mas que
se tornavam muito mais viaveis através de um desenho que tivesse
caracteristicas que remetessem aos animais e a pessoas reais, sem no entanto
reproduzi-las com fidelidade (Fig.099).

O grande passo para esse objetivo foi dado com o lancamento e o sucesso
alcancado por Os Trés Porquinhos. Esse avanco fundamentou-se em uma
animacdo que repetia a qualidade original dos desenhos, mais livres e
expressivos, do animador Fred Moore. Como observou Chuck Jones, o
movimento de cada um dos porquinhos € que lhes dava as principais
caracteristicas de individualizacao.

Uma analise da animacdo, ou do movimento dos porquinhos auxilia a
compreender como isso foi alcancado. Os dois primeiros personagens que
aparecem sao os porquinhos Cicero (Fifer Pig) e Heitor (Fiddler Pig). Eles
também tém personalidades semelhantes e, portanto, sdo animados de maneira
semelhante: eles estdo quase todo o tempo agitados e se movimentam com

agilidade. Quando andam, dangcam e correm, fazem-no praticamente na ponta

%2 THOMAS, Frank; JOHNSTON, Ollig. 68. No original, “A weak drawing lacks appealdfawing that is
complicated or hard to read lacks appeal. Poogdeslumsy shapes, awkward moves, all are low @ealp
Spectators enjoy watching something that is appgalo them, whether an expression, a character, a
movement, or a whole story situation. While the lactor has charisma, the animated drawing hasahppe
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dos pés — 0 que passa ao espectador a sensacdo de leveza e ainda ajuda a
caracterizar a alegria e a vivacidade desses personagens. A0 mesmo tempo,
esses movimentos também diminuem o contato de seus pés com o chao,
remetendo ao pouco contato dos personagens com a realidade, ou seja, com o
mundo dos adultos e da responsabilidade, representado por Pratico (Practical
Pig), o terceiro porquinho. O confronto com o vildo, o Lobo Mau (The Big Bad
Wolf), que representa os perigos e as dificuldades da vida®®, obrigam Cicero e
Heitor a apoiar os pés no chdo, com firmeza, para resistir a forca de seu
adversario. Tao logo o perigo passa, ou eles tém essa impressao, 0os dois voltam
a ter a agilidade proporcionada pelo pouco contato dos pés com o solo. A
animacdo do Préatico o diferencia dos seus irmaos, representando a oposicao
precisa a leveza dos dois primeiros: seus movimentos sao firmes e diretos, e
durante o trabalho ele ndo dispersa sua atencdo. Assegurando que iSSO seja
percebido pelo espectador, a primeira cena em que Pratico aparece, nem mesmo
mostra 0s seus pés, que estdo atras de uma sélida base de tijolos. A seqiiéncia
inicial, ao mostrar Pratico entrincheirado atras dos tijolos, fortalece a solidez de
sua posicao, contrapondo-a a leveza e a instabilidade da posi¢do de Cicero e de
Heitor (Fig.100). Desse modo, a animac¢do de Pratico comp8e imageticamente um
amalgama entre a estabilidade da casa de tijolos e a energia e firmeza de seus

movimentos.

Fig. 100 — Disney — Os Trés Porquinhos (EUA, 1933)

% 0O filme foi langado em plena recessdo dos EUA.é&paca, a populacdo encontrava-se totalmente
desestimulada pela crise, atingida pelo desemprquur todos os problemas decorrentes de uma ecanomi
estagnada. Assim, preferia gastar o pouco dinldésmonivel em diversées, apés ter perdido suasoetias

e a confianca no mercado financeiro. O filme faielido como uma licdo de otimismo e de superacéo da
dificuldades, através do trabalho, do planejamernta persisténcia.
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Essa diferenca imagética reflete as personalidades distintas dos
porquinhos, que também é dada pela narrativa, e ainda reforgcada pela cancéo

que oS personagens cantam:

“Quem tem medo do Lobo Mau”:
(Cicero)

Com palha eu fago a casa
Pra ndo me esforcar

Na minha casinha

Eu toco a flautinha

Eu gosto é de brincar!
(Heitor)

De vara é minha casa

E onde eu vou morar

Mas eu ndo me amofino
Vou tocando violino

O que eu gosto € de dancar!
(Pratico)

Eu faco a minha casa

Com pedra e com tijolo

Pra trabalhar ndo sei dancar
Pois ndo sou nenhum tolo
(Cicero e Heitor)

Ele n&o sabe brincar, nem cantar, nem dancar
SO o0 que sabe é trabalhar
(Pratico)

Podem rir, dancar e brincar
Que nédo vou me aborrecer
Mas néo vai ser brincadeira
Quando o lobo aparecer
(Cicero e Heitor)

Quem tem medo do Lobo mau, Lobo mau, Lobo mau (Bis)
Dou um soco no nariz

Eu dou-lhe um bofetdo

Eu dou-lhe um pontapé
Derrubo ele no chéo
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Quem tem medo do Lobo mau, Lobo mau, Lobo mau (Bis)**

A concentracdo da historia em apenas quatro personagens, a semelhanca
entre os trés porquinhos e a opg¢ao por cendrios mais simples apontam para uma
proposta diferenciada dentro dos Silly Symphonies. E essa diferenciacdo se deu
também na animacéo dos trés porquinhos, com o uso do Squash and Stretch, que
foi usado por Fred Moore de maneira mais ampla, ndo apenas em cenas onde
seriam indicadas. O uso do Squash and Stretch, mesmo em algumas cenas onde
a animacdao distorce bastante o desenho, é percebido pelo espectador como uma
animacdo mais fluida e agradavel, e, como ao final do achatamento e do
esticamento a animacédo deve sempre voltar ao desenho/forma original, ou
normal, o espectador ndo registra a deformagéo como algo feio ou repugnante e
inaceitavel.

Desse modo, esse fundamento e todos os outros, estdo sempre de acordo
com o fundamento do appeal: a animacdo deve ter a capacidade de atrair e
manter o olhar do espectador que é seduzido por apreciar a harmonia e “qualquer
coisa que uma pessoa gosta de ver com qualidades de charme, desenho
agradavel, simplicidade, comunicacdo e magnetismo™°®. O desenvolvimento do
Squash and Stretch ndo apenas esta de acordo com o principio do appeal, como
€ uma das bases dentro do estilo Disney, a partir do momento que libera o
animador para o uso criativo e mais livre das qualidades da arte do desenho e
levando a uma aplicacdo expressiva das leis fisicas do movimento. Essa
aplicacdo se estende a todos os outros principios fundamentais da animacéo

identificados, criados e aprimorados pelos artistas do estudio Disney e que estao,

® Musica: Frank Churchill, letra: Frank Churchill e Ronell. A letra original*Who's Afraid of the Big
Bad Wolf?// (Fifer Pig)/l built my house of strawdlilt my house of hay/l toot my flute/l don't gize
hoot/And play around all day// (Fiddler Pig) | buihy house of sticks/ | built my house of twiggh\Wihey-
diddle-diddle/ | play on the fiddle/ And dance lalhds of jigs// (Practical Pig)/l built my house stone/ |
built my house of bricks/ | have no chance/ To sing dance/For work and play don't mix// (Fifer and
Fiddler Pigs)/ He don't take no time to play/ Tinweplay/ Time to play/ All he does is work all day/
(Practical Pig)/You can play and laugh and fiddBgn't you think you'll make me sore/ I'll be safelgou'll
be sorry/ When the wolf comes to your door// (Fied Fiddler Pigs)/ Who's afraid of the big bad #Big
bad wolf/ Big bad wolf/ Who's afraid of the big badlf// Who's afraid of the big bad wolf/ Big badlitBig
bad wolf/ Who's afraid of the big bad wolf// I'tippch him in the nose/ I'll tie him in a knot/ Kitk him in the
shin/ We'll put him on the spot/ Who's afraid @& big bad wolf/ Big bad wolf/ Big bad wolf/ Whofsa&d of
the big bad wolf

%5 Cf. p.208.
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diretamente ou indiretamente, vinculados as leis da fisica, principalmente as leis

do movimento.

Fig. 101 — Disney - Desenhos de producdo: The Moose Hunt (EUA, 1931) - Mickey's Pal Pluto
(EUA, 1933) - Pluto's Quin-Puplets (EUA, 1937) - Society Dog Show (EUA, 1939)

A adaptacdo dessas leis para o0 cinema de animacdo implica a
compreensao de que o mundo do desenho animado é um mundo préprio, onde as
leis se parecem com as leis do mundo real, mas existe diferenca de grandezas e
uma lei maior que determina todas as outras: a expressividade. E a
expressividade almejada por Disney néo era, aparentemente, expressa por ele
em palavras, talvez como forma de nao inibir a capacidade criativa de seus
artistas. Disney resumia muitas de suas sugestbes em poucas palavras. E em
poucas, porém incisivas, afirmativas. Muitos artistas do estudio demonstraram
que trabalhar com Walt Disney, ndo apenas devido a sua autoridade, ndo era uma
atividade muito simples. Ele acreditava que seus filmes deveriam ter realismo,
mas ele n&o percebia o realismo na concepc¢ao geral do termo. Frank Thomas e
Ollie Johnston esclarecem que

Havia um pouco de confuséo entre os animadores quando Walt primeiro
pedia por mais realismo e depois criticava 0 resultado porque ndo
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estava bastante exagerado. Na mente de Walt, provavelmente né&o
existia diferenca. Ele acreditava em alcancar o coracdo de algo e
desenvolver a esséncia do que encontrava. Se um personagem deve
estar triste, o faca mais triste; alegre, o faca mais alegre; se
preocupado, mais preocupado; se selvagem, o faca mais selvagem.
Alguns dos artistas tinham sentido que “exagero” significava desenhos
mais distorcidos, ou uma acao tdo violenta que lhes perturbava. Eles
achavam que nao tinham entendido o essencial. Quando Walt pedia
realismo, ele queria uma caricatura do realismo.®®

Essa “caricatura” a qual os autores se referem é a chave que elucida a
adaptacdo das leis da fisica a0 mundo do desenho animado. Na pessoa ou no
ator do mundo real, o exagero levara a um estranhamento ou a comicidade. No
desenho animado, mais especificamente no cartoon animado, o exagero € a
correcdo da escala de expressdes que atraem o olhar do espectador. Sem essa
correcdo, as expressdoes ou gestos podem passar despercebidos ou néo
receberem a atencdo necessaria para a sua percepcao e fruicdo. Na sequéncia,

os autores informam que

Um artista analisou isto corretamente quando disse, “eu ndo penso que
ele queria dizer ‘realismo’. Eu penso que ele queria dizer que algo era
mais convincente, que isso estabelecia um contato maior com as
pessoas, e ele s6 dizia ‘realismo’ porque as coisas ‘reais’ fazem.... De
vez em quando [nha animacdo] o personagem fazia alguma coisa nao
convincente, ou para mostrar quao talentoso o animador era, e isto ndo
parecia real, parecia falso. Walt ndo aceitaria nada que destruisse a
credibilidade, mas ele raramente pedia a um animador que suavizasse

uma acao se a idéia fosse certa para a cena.”’

% THOMAS, Frank; JOHNSTON, Olliep. 65. No original, There was some confusion among the
animators when Walt first asked for more realisnd ahen criticized the result because it was not
exaggerated enough. In Walt's mind, there was grybao difference. He believed in going to the hedr
anything and developing the essence of what hedfdfia character was to be sad, make him saddéghh
make him brighter; worried, more worried; wild, nekim wilder. Some of the artists had felt that
"exaggeration” meant a more distorted drawing, oraction so violent it was disturbing. They fouhdyt
had missed the point. When Walt asked for realfsmyanted a caricature of realism

8" THOMAS, Frank; JOHNSTON, Olligp. 66. No original, One artist analyzed it correctly when he said,
"I don't think he meant 'realism.' | think he meaantething that was more convincing, that madeygdi
contact with people, and he just said 'realism'auese 'real’ things do. . . . Every so often [in #mmation] the
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O principio acima descrito, exaggeration, esta ligado também as técnicas e
as necessidades do teatro, do mesmo modo que o principio anticipation, que foi
um dos primeiros a ser desenvolvido por Disney, e, a semelhanca, com a
necessidade do exagero, precisava ser bem compreendido, para que fizesse bem
a sua funcao de preparar o espectador para a agdo seguinte, no caso de ser uma

acao que narrativamente nao pudesse passar despercebida (Fig.102).

Fig. 102— Disney — Antecipacao que indica que Oswaldo tira um sanduiche de seu bolso.
FONTE — THOMAS & JOHNSTON, 1995, p. 52.
Ou para passar a impressdo de realidade que Walt Disney exigia para 0S seus
filmes (Fig.103). Isso implica que alguns dos principios fundamentais da animacgéao
somente foram desenvolvidos a partir da necessidade de Disney de criar a

impressao de realidade para o universo do desenho animado.

Fig. 103 — Disney — Antecipacado: Pato Donald. FONTE — THOMAS & JOHNSTON, 1995, p. 52.

character would do something unconvincing, or tovethow clever the animator was, and it wasn't réal,
was phony*[* Nota do original: John Herch] Walt would not acceptything that destroyed believability,
but he seldom asked an animator to tame down aareiftthe idea was right for the scehe
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Outros principios foram aprimorados, realizando ndo apenas suas funcgdes
primordiais, como também ganhando novos atributos que Ihe permitissem
contribuir para o cinema imaginado por Walt Disney. No primeiro caso, podemos
destacar os fundamentos de Squash and Stretch, Solid Drawing, Follow Through
and Overlapping Action, Arcs, Secondary Action. E no segundo caso, Anticipation,
Staging, Straight Ahead Action and Pose to Pose, Slow In and Slow Out, Timing,
Exaggeration e Appeal. Estes, j4 tendo sido utilizados por outros realizadores,
ganharam um olhar mais apurado através das novas necessidades de Disney
para o desenho animado. Se antes eram bem conhecidos e dominados,
principalmente quando utilizados no estilo rubber hose, agora eles ganhavam
novas funcdes que se somaram as anteriores. A aplicacdo desses principios foi
aprimorada e estudada com profundidade pelos artistas de Disney, aumentando
seus recursos. Isso implicou na necessidade de aperfeicoamento dos artistas que
os utilizavam e também na qualidade dos personagens que seriam animados.

Os Trés Porquinhos foi o primeiro flme a apresentar em conjunto alguns
dos ja conhecidos e também alguns dos novos fundamentos. E esse conjunto
produziu um filme que nao passou despercebido, conquistando os espectadores e
fascinando os artistas e animadores dos outros estudios. Além do incremento do
uso do Squash and Stretch, um dos fundamentos desenvolvidos por Fred Moore
que também se destaca na animacao dos trés porquinhos € a qualidade técnica
de seu desenho, um dos seus grandes atributos. A partir do momento que a
animacao objetivava criar a impresséo de realidade, passou também a exigir um
desenho com a capacidade de exprimir naturalidade. Novamente, deve-se notar
que essa haturalidade esta intimamente ligada ao universo do desenho animado,
e € para esse universo que as qualidades de um desenho mais realistico foram
adaptados pelos artistas do estudio através do desenvolvimento do principio
conhecido como Solid Drawing. Solid Drawing é o desenho consistente, capaz de
passar para a animacdo, e para O espectador, a impressdo de que o0s
personagens existem naquele universo, sendo dotado de massa e volume - e
mais do que isso, de 0ssos, musculos e pele - que reagem ao ambiente do
desenho animado de modo semelhante ao modo que os seres vivos reagem ao
mundo real. Mesmo considerando a qualidade dos artistas que trabalhavam para

0s outros estudios, a diferenca e a originalidade da abordagem dos artistas da
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Disney em relagdo ao desenho e a animacdo se evidenciavam quando eram
contratados para trabalhar para o estudio. Conforme Frank Thomas e Ollie

Johnston,

Um animador de fora do estudio ficou “admirado que alguém pudesse
estar interessado na mecéanica do movimento,” mas esta abordagem
original era o verdadeiro coracdo de nosso trabalho. Marc Davis
resumiu, “A animacao da Disney é realmente muito diferente. Ninguém,
nao importa quem seja, pode vir de fora e desenhar um personagem da

Disney sem uma compreens&o completa de tudo que isso envolve.”®

Uma das inovagdes introduzidas a partir do flme Os Trés Porquinhos nao
aparece no filme, mas certamente € uma das mais importantes contribuicbes para
a qualidade da histdria, principalmente para a crescente complexidade narrativa —
envolvendo cada vez mais 0s cenarios, a animac¢ao e a musica como elementos
expressivos e harmonicos, que tinham funcdes definidas e independentes, mas
gue apenas atingem o maximo de sua capacidade quando desenvolvidos em

consonancia. Conforme Solomon:

De acordo com Diane Disney Miller, “Os Trés Porquinhos” foi também o
primeiro cartoon a ter um storyboard completo. Originalmente planejado
por Win Smith, antigo assistente de Iwerks, o storyboard consistia de
uma série de pequenos desenhos e legendas fixados a um painel de
cortica o qual exibia a acdo do filme. Esbocos preliminares e planos
semelhantes a revistas em quadrinhos tinham sido usados em muitos
filmes anteriores. Fixar os desenhos em uma parede permitia ao artista
acrescentar, remover ou trocar os esbogos e ver facilmente como vérias
seqiiéncias se relacionavam umas com as outras dentro do filme.*

% THOMAS, Frank; JOHNSTON, Olliep. 62. No original, ©ne animator from outside the studio was
"amazed that anyone would be that interested imtleehanics of motion," but this unique approach was
the very heart of our work. Marc DaYisummed it up, ‘Disney animation is just very défe. Nobody, |
don't care who he is, can come from the outsidedaad/ a Disney character without a full understamgliof
what it's all about.”

%9 SOLOMON, p.53. No original,According to Diane Disney Miller, ‘Three Little Rigwas also the first
cartoon to have a complete storyboard. Originallgvided by Win Smith, Iwerks's former assistant, the
storyboard consisted of a series of small drawiagd captions pinned to a corkboard wall that showesl
action of the film. Preliminary sketches and comdmk-like plans had been used on many earlier films
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Deve-se notar que o storyboard (Fig.104) € o aprimoramento de técnicas ja
conhecidas e aplicadas, ndo apenas pelo estudio de Disney, mas também por

outros estidios, como a folha de continuidade’®.

Fig. 104 — Disney — Reunido da equipe em frente a um storyboard.

Entretanto, esse aprimoramento, aparentemente simples, foi capaz de dar
maior agilidade, versatilidade e funcionalidade ao desenvolvimento do eixo
narrativo das histérias. Outras técnicas e fundamentos também foram
aprimorados, levando a uma crescente especializacdo a todas as areas ligadas
ao cinema de animacao do estudio.

Em novembro de 1934 estreou nos cinemas norte-americanos A Deusa da
Primavera (The Goddess of Spring, EUA, 1934). Esse interessante Silly
Symphony baseia-se no mito de Perséfone e, continuando a tradicdo de
adaptacdo e modernizacao criada por Walt Disney desde Kansas City, o filme se
mantém bastante fiel a linha geral do mito, mas tem como toque modernizador a
apresentacao da historia interpretada como se fosse uma Opera. Esse filme foi

certamente o primeiro teste para a animacgao de figuras humanas, indispensaveis

Pinning the drawings to a wall enabled the artisisadd, remove or change sketches and to see dasily
various sequences within the film related to eatied’
0 Cf. Fig. 081 — Disney — Folha de continuidadeSteamboat WillieCapitulo 3, p. 153.
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para a realizacdo de Branca de Neve e os Sete Andes (Snow White and the
Seven Dwarfs, EUA, 1937). Walt Disney havia se decido a realizar o projeto de
longa-metragem na primavera de 1934’ Diane Disney Miller afirma que essa

deciséo foi tomada apenas em 19352

Fig. 105 — Disney — A Deusa da Primavera (EUA, 1934)

" Conforme Making off de Branca de Neve e os SeieanEdicéo Brasileira. Disney Dvd — Videolar.
2 SOLOMON, p. 57. Conforme a biografia de Diane BisMiller, filha de Walt Disney.
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O grande mérito, reconhecido, de A Deusa da Primavera € ter sido o0 marco
inicial de um dos maiores e o mais dificil desafio proposto pelo estudio Disney: a
animacao com impressao de realidade para a figura humana.

O filme apresenta uma profuséo dos ja tradicionais personagens dos Silly
Symphonies, como pequenos animais, andezinhos e florezinhas dancarinas. Os
protagonistas desse filme sdo os deuses gregos Perséfone e Hades. Perséfone
(ou Koré)™, era filha de Zeus e Deméter. Hades, deus do submundo, era irmao de
Zeus, de quem conseguiu a permissao para desposar Perséfone, sem consultar
Demeter. Impaciente, Hades rapta Perséfone, levando-a para o submundo. E a
partir desse ponto da histéria que Disney passa a apresentar o mito da deusa da
primavera — o mito grego que explica a mudanca das estacfes. Sentada em seu
trono, ladeado por duas cornucoépias que representam a fertilidade da terra, a
jovem deusa observa o0s animais e as florzinhas dancarinas, quando Hades
emerge da terra, cercado por diabinhos, levando a deusa para o seu reino.

A especializacdo dos artistas da Disney apresenta resultados muito
atraentes e expressivos nesse filme: os efeitos especiais, como a animacgao de
folhas levadas ao vento e as chamas haviam se tornado muito mais ricas, e em
consequéncia do controle que se tinha sobre esses recursos, passaram a
contribuir de modo significativo no clima dos filmes.

No submundo’, quando a deusa é coroada por Hades, os diabinhos
comemoram dancando, iluminados pelas chamas coloridas do inferno, em uma
seqUéncia de belas imagens e grandes efeitos especiais. Enquanto isso, na
superficie, o inverno’ traz a tristeza a seus habitantes, que sofrem com a falta de
sua deusa. Hades, tendo feito tudo para alegrar Perséfone, concorda em deixar
que ela passe uma parte do ano na superficie, com a promessa de que ela
retorne para o seu lado apdés esse periodo. A deusa entdo retorna para a

superficie e com ela voltam a alegria e as cores da primavera.

3 Cf. ESTEVES,Solange Ramos. Perséfone: o mito.dbisl em
www.mariamaria.com.br/revistamariamaria/edicaoOdfgieneomito.php, acesso 4 jun 2006.

™ Apesar dessa leitura de Disney, o submundo do nfitn é o inferno e nem Hades o deménio do
cristianismo.

> Como Deméter ndo se conformou com o destino ddilbaa ela deixou de cuidar das colheitas. Sem
frutos para oferecer, os mortais ndo mais faziarifaos aos deuses. Por essa razao Zeus obrigdeda
devolver a Perséfone para a superficie.
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Deve-se destacar a qualidade de animacéo das roupas dos personagens
principais. A tunica da deusa, desenhada com simplicidade, foi animada de tal
forma que na cena inicial, na qual seu véu é sustentado por dois passarinhos, a
sensacao de leveza alcancada assegura a estética dos movimentos passando
grande naturalidade ao espectador. Também a capa de Hades apresenta
movimentos simples e naturais, aumentando a verossimilhanga de suas ag¢bes e
de seus movimentos. O desenho e a animacdo da deusa sdo bem feitos e
bonitos, apresentam Appeal, dando ao filme uma qualidade notavel. Quando a
deusa estéd dancando, os seus bragos ondulam denotando a inexisténcia de 0ssos
e musculos, mesmo ndo sendo essa uma animacao no estilo rubber hose. As
imagens e a animacao nao incomodam e sdo bastante interessantes, dando uma
certa leveza e magia aos movimentos da deusa adolescente. Entretanto, Walt
Disney desejava algo mais — os movimentos estilizados da deusa, apesar de sua
elegancia e leveza, estavam muito afastados da aparéncia de realidade que ele
buscava. Seu rosto ndo conseguia exprimir com clareza e forca a dramaticidade
exigida por suas cenas e pela histéria original. Aléem disso, a animacéo de Hades
ficou ainda mais afastada das pretensdes de Disney, apresentando solugdes para
Hades, que estavam muito proximas da caricatura, tanto por suas expressfes
fisionOmicas quanto por seus movimentos.

Por volta de 1935, com a intencdo de melhorar a animacdo de suas
personagens representando figuras humanas, notadamente as femininas, Roy e
Walt Disney contrataram o animador Myron “Grim” Natwick, reconhecido, entre
outras coisas, por ter sido o criador e 0 animador de Betty Boop para os estudios
Fleischer. Em maio daquele ano, o estudio lancou A Feira dos Biscoitos (The
Cookie Carnival, EUA, 1935), o primeiro filme no qual o artista trabalhou para
Disney ap0s ter deixado o estudio de UB Iwerks. Natwick animou a Garota
Biscoito, que é transformada pelo Garoto Biscoito na Rainha dos Doces (Fig.106).
A transformacdo € fascinante e de certo modo, ilustra também aquela ocorrida na
animacao das personagens femininas, entre os filmes A Deusa da Primavera e A
Feira dos Biscoitos. A Garota Biscoito, em formas e animacédo que remetem ao
filme anterior, torna-se a Rainha dos Doces e passa a ter formas e movimentos
mais realisticos e mais femininos. Natwick disse que, quando foi procurado por

Roy Disney, esse afirmou que o estudio precisava dele, ja que ele era um dos
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dois Gnicos artistas que sabiam como realizar a animagao de figuras femininas’®.
O outro era Hamilton “Ham” Luske, o animador de A Deusa da Primavera, que
havia sido contratado pelo estidio em 1931, e iniciou seu trabalho para o estudio
animando animais em um filme de Mickey, The Animal Broadcast (EUA, 1931).
Ham Luske tornou-se um dos principais animadores do estudio, tendo ajudado
Disney a ganhar mais um Oscar com o filme A Tartaruga e a Lebre (The Tortoise

and the Hare, EUA, 1935), animando o personagem Max Hare.

No filme Quem matou Cock Robin? (Who Killed Cock Robin?, EUA, 1935),
Ham Luske animou a personagem feminina, Jenny Wren, uma criativa caricatura

da atriz Mae West, representada como uma pequena e sedutora ave (Fig.107),

6 JOHNSON, David. An Interview with Grim Natwick. 6fmrme
www.animationartist.com/InsideAnimation/DavidJohn&nterviewNatwick.html, acesso em 25 mai 2006.
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namorada do personagem do titulo — Cock Robin’’. Esse é um filme que
comprova a afirmacéo de Chuck Jones, sobre a animacéo dos personagens, de
gue é através do modo como as figuras se movem, e ndo por sua aparéncia, que
o animador lhes da identidade. Jenny Wren torna-se incrivelmente feminina
através da animacdo de Ham Luske. Os outros personagens, todos
caracterizados como passaros, sdo também ricamente expressivos e garantem a

uniformidade na qualidade da animacao.

Fig. 107 — Disney — Mae West e Jenny Wren: Quem Matou Cock Robin? (EUA, 1935)

Para Walt Disney realizar o longa-metragem Branca de Neve e os Sete
Andes, foi necessario cercar-se dos melhores profissionais existentes na industria
da animacéo, recrutando e treinando novos artistas, e oferecendo a todos,
novatos e experientes, condi¢cdes para continuarem seu desenvolvimento técnico
e artistico, como individuos e como grupo de trabalho.

A série Silly Symphonies continuava sendo o grande campo de
experimentagdes e inovacdes para Disney atingir seus objetivos, em uma busca
por solugcdes para 0s aprimoramentos identificados como necessarios a
realizacdo do projeto. Contudo, em nenhum momento Disney se descuidou da
gualidade de suas histoérias, que, exatamente por isso, continuaram a fascinar o
publico e a critica. A série venceu seis Oscar no periodo compreendido entre o
seu inicio e o lancamento de Branca de Neve e os Sete Andes’®: Flores e Arvores

" A atriz teria enviado uma carta elogiando o trabalos artistas de Disney. Conforme,
www.legends.disney.go.com/legends/detail?key=Harskepacesso em 25 de maio de 2006.

8 BRUZZO, p. 180. Branca de Neve e os Sete AndeSste é o primeiro filme de longa duracdo dos
Estadios Disney. Levou trés anos para ser produgidoa estréia, em 21 de dezembro de 1937, dea aic
uma carreira de grande sucesso. Em 1939, Disnegh@c o Oscar pelo desenho - reconhecido como
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(1932), Os Trés Porquinhos (1933), A Tartaruga e a Lebre (1934), Os Trés
Gatinhos Orfdos (Three Orphan Kittens, EUA, 1935), O Primo Caipira (The
Country Cousin, EUA, 1936) e O Velho Moinho (The Old Mill , 1937). E mais um
Oscar, apos o langamento de Branca de Neve — O Patinho Feio (1939). Deve-se
considerar que todos os filmes realizados entre 1929 e 1939 estavam ligados as
experiéncias e técnicas desenvolvidas nesse periodo, apesar de nem todos os
vencedores do Oscar e o0s indicados terem sido produzidos como Silly
Symphonies. Entre os vencedores nesse periodo apenas o filme Ferdinando, o
Touro (Ferdinand the Bull, EUA, 1938) ndo era um Silly Symphony, pois foi
produzido como um Walt Disney Special. Entre os demais indicados ao Oscar,
que néo venceram, os filmes das séries dos principais personagens aparecem
com frequiéncia maior. Os Silly Symphonies indicados sdo Quem Matou Cock
Robin? (1935) e Mamae Gansa vai para Hollywood (Mother Goose Goes
Hollywood, EUA, 1938). Da série do Pato Donald foi Bons Escoteiros (Good
Scouts, EUA, 1938) e pela série do Mickey Mouse foram: Os Orfdos de Mickey
(Mickey's Orphans ,1932), O Pequeno Alfaiate Valente (Brave Little Tailor , EUA,
1938), Building a Building (EUA, 1933) e O Dedo Duro’® (The Pointer, EUA,
1939).

Um filme da Disney, que poderia ser um Silly Symphony ou um filme dos
personagens principais, poderia ser o primeiro a dar destaque a um determinado
avanco técnico ou a uma abordagem mais eficiente. Contudo, a construcdo de
cada técnica e de cada descoberta parece ter sido muito mais uma atividade em
equipe do que o esforco de apenas alguns especialistas técnicos ou alguns
experts em animacdo. A contribuicdo desses foi o fundamento de todas essas
descobertas, mas as atividades eram efervescentes naquele periodo e os artistas
trabalhavam préximos uns aos outros, estando em contato constante, dividindo e
compartilhando as experiéncias e opinides sobre os resultados obtidos.

Um filme que destacou, ainda mais, a qualidade dos animadores da Disney

foi o Silly Symphony O Primo Caipira, de 1936. Esse filme apresenta seqiéncias

significativa inovacao cinematografica - e seteliggs da estatueta em tamanho pequeno. Além das
inovacgdes no aspecto da animagao, o filme foi umon@mbém por iniciar uma linha de longas-metragen
que resolveu a crise dos desenhos animados de durégéo, cujos custos de realizacdo aumentavam mai
do que os lucros provenientes desta forma de p@&aluc

" A traducéo do titulo do filme para o portugués esi corretalThe Pointer no caso, se refere ao sabuijo,

ou perdigueiro, ou seja, ao cédo de caca “intergodtpor Pluto.
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que o colocam como um dos melhores cartoons de Disney, e da a exata
dimensdo de como 0s seus artistas conseguiam fazer 0s seus personagens
atuarem, um dominio preciso do acting e de todos os principios envolvidos na arte
da animacao. Nao podia mais haver duavidas da qualidade e da supremacia do
estudio na animacdo de personagens de cartoon. Isso apenas comprova a
capacidade de Disney de antever o futuro do cinema de animagao: ndo faria
sentido investir mais tempo somente no que ja estava plenamente dominado. Um
grande e fundamental desenvolvimento técnico estava nos planos de Walt Disney
para alcancar a impressao de realidade pretendida, dando mais um toque original
ao seu primeiro longa-metragem de animacao.

A arte do cinema de animacao fundamenta-se na capacidade de dar vida a
imagens inanimadas. A arte do cinema fotografico, ou live-action, esta em sua
capacidade de apreender, da realidade, imagens expressivas. Talvez a diferenca
mais significativa entre essas duas possibilidades de cinema seja a0 mesmo
tempo a grande forca e o grande obstaculo de cada uma. No cinema live-action, a
imagem fotografica esta impregnada da sensacao de realidade. O desafio de seus
realizadores estd na capacidade de trabalharem-na em direcdo da expressividade
e da arte, usando-as como os elementos componentes e fundamentais de sua
obra. Por outro lado, o cinema de animacao, seja o desenho animado ou qualquer
outra técnica, parte do pressuposto de que sdo imagens destituidas de vida e a
arte do animador é que Ihes da o alento fundamental.

Desde o inicio do cinema de animacgdo, os artistas ja sentiram a
necessidade de fazer com que a camera se aproximasse do desenho imével para,
através de uma fusdo, levar o espectador a essa nova realidade, a esse mundo
paralelo que se abria novamente para a sua fruicdo, mas agora dotado de uma
nova anima®® poder-se-ia afirmar que esse novo alento, dado & arte através do
cinema de animacao, foi a possibilidade de dar o sopro da vida a imagens
inanimadas.

O Velho Moinho é um dos mais importantes filmes da histéria do cinema de
animacdo, ndo apenas por sua importancia no desenvolvimento da camera

multiplano, mas também por ter conseguido dar ao espectador a sensacao de

8 Anima: do latim, ‘sopro’, ‘alento’ ou ‘alma’ - Aquneste sentido. Aurélio.
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compartilhar, com intensidade até entdo impensada, as sensacdes de um
personagem de desenho animado.

A camera multiplano foi um dispositivo desenvolvido dentro do estudio da
Disney com o objetivo de permitir a impressao de movimento em profundidade, ou
seja, permitindo que o espectador invadisse o0 mundo do desenho animado,
descobrindo o0 ambiente que sustenta os seus personagens. Como ja visto, desde
o inicio do desenho animado, a camera buscava se aproximar do plano do
desenho animado para alcancar aquele universo. A partir do ponto, por motivos
técnicos, em que a camera ndo mais poderia se aproximar, a impressao de
profundidade somente podia ser alcancada através do uso de técnicas de
desenho e de animacdo em perspectiva. Isso exigia artistas com excelentes
recursos técnicos, e, além disso, esses recursos estavam longe de provocar uma
ilusdo de profundidade que atendesse a busca por ilusdo de realidade na qual
Disney estava empenhado. No mundo real, a percepcado da imagem se da pelo
trabalho do sistema 6ptico ocular®®, que faz com que os objetos mais préximos
parecam se aproximar em maior velocidade. Ao se filmar um desenho (ou
diversos desenhos colocados em camadas diferentes, mas praticamente no
mesmo plano, como é o sistema tradicional de acetatos), todas as imagens
estardo se aproximando em direcdo ao espectador na mesma velocidade, o que
eliminaria a sensacédo de profundidade, devido a auséncia do efeito de paralaxe.

Alberto Lucena Junior explica o funcionamento da camera multiplano:

Em resumo, o equipamento funcionava da seguinte maneira: cada plano
da animacéo ficava situado numa distancia diferente da camara e
iluminado independentemente. Para conseguir um zoom realista, cada
plano era movido em direcdo a camara, huma velocidade inversamente
proporcional a sua distancia do observador imaginario. Os

81 0 Sistema Optico Ocular é formado por um complesguema fisiolégico o qual permite interpretar néo
somente a sensacdo de cor, mas também a profuaditedura, movimento etc. O qual é formado
basicamente pelos globos oculares (olhos), nergtiso8, corpos geniculares laterais e as areassdess
Uma das caracteristicas deste Sistema é a suzxidagk, por exemplo, que permite Exibicdes Estéreo-
dindmicas possibilitando a insinuacéo de profurdidasteroscépica constituida pelas diferencasvesabu
disparidades entre as partes das imagens disppnivabs dois olhos. Conforme
www.parconsult.com.br/uff/visao.htm acesso em 32066.
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coeficientes diferenciais dessas razfes determinavam a posicdo
aparente de cada camada de desenho no espaco. *

Em outras palavras, a camera multiplano (Fig.108) foi o equipamento
desenvolvido por Walt Disney e seus especialistas, notadamente Willian Garity e
Roger Broggie®, para simular no desenho animado tomadas de planos

semelhantes as que se obteria através de uma filmagem do mundo real.

Fig. 108 — Disney — Camera Multiplano em uso nos estudios.
FONTE — MALTIN, 1987, p. 52.

Disney patenteou o invento que, entretanto, ndo teve seu uso difundido
devido principalmente aos custos e a complexidade operacional. Solomon informa
que uma seqiéncia de menos de um minuto para o longa-metragem Pindquio
(Pinocchio, EUA, 1940) teria custado US$45,000,00** e a prépria camera levou

82 BARBOSA JUNIOR. p. 112.
8 Conforme www.web.mit.edu/invent/iow/disney.htrmteaso 30 mai 2006.

8 SOLOMON, p.59.
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alguns anos para ser desenvolvida, com um custo superior a US$ 70,000,00%. O
Velho Moinho custou, em grande parte devido ao uso da camera multiplano, cerca
de 60% acima da média dos Silly Symphonies. Além dos custos, a camera exigia
calculos complexos para determinar a velocidade dos planos, implicando na
presenca constante de um engenheiro durante sua operacdo. Além da
contribuicdo fundamental dada aos filmes da Disney, Mark Levoy, citado por
Lucena Junior, afirma que a maior contribuicdo da camera multiplano foi ter
fornecido o conceito para o desenvolvimento do algoritmo para os atuais sistemas
de animacao e composicéo digital 2D/3D, desenvolvidos a partir dos anos 1970°%.

Em sua primeira cena, O Velho Moinho apresenta uma aranha passeando
sobre sua teia, que brilha tremeluzente, iluminada pela luz do dia. Ao fundo se vé
o velho moinho, levemente enevoado contra um céu crepuscular réseo. A imagem
aproxima-se da teia e passa por ela em um suave traveling®’ que, aos poucos, vai
desvendando uma familia de patos que nadam tranquilamente em um lago, em
direcdo a margem. Nas ondas leves do lago, tremula a imagem espelhada do
moinho. Prenunciando o anoitecer, 0os animais procuram abrigo e algumas vacas
passam por trds do moinho. Um passaro pousa proximo a abertura do moinho,
antes de entrar, levando o alimento para a companheira que estd em seu ninho,
feito sobre uma das endenta¢Bes da engrenagem do moinho. O pequeno péssaro
levanta-se para arrumar o ninho, revelando seus preciosos ovos. Outro traveling,
vertical, continua a desvendar a vida que se abriga na rustica construcéao. Alguns
roedores, um casal de pombinhos, uma coruja que desperta, denunciando a
invasdo daquele espaco ao olhar diretamente em direcdo ao espectador. O
traveling continua, ascendente, e logo surgem alguns olhos, brilhando contra o

fundo escuro. Nesta cena, através do clareamento (fade-in), € como se o olhar do

8 BARBOSA JUNIOR. p. 113.

8_EVOY, Mark. A Color Animation System Based on the Multiplanehfigue Siggraph 77, em
ComputerGraphics, 11 (2), Nova York, julho de 1957,65-71. Apud BARBOSA JUNIOR, p.113.

8" CANTO E CASTRO, InécioExistem dois tipos de travelling: o ptico e o &réco. O 6ptico consegue-
se variando a zoom e no mecénico é a propria cargaease desloca. Tal como o nome indica, 0 movanent
de travelling pressupfe uma "viagem", ou seja: ma#é € colocada sobre um suporte e "viaja" em cima
dele. Quanto aos movimentos os traveling podem para a frente, para tras, lateral e de
acompanhamento. Para a frente - a focal ndo mudac&mara avanca de um plano geral até a um plano
mais aproximado. Para tras - a camara recua de lem@ aproximado até a um plano mais geral. Lateral

a cAmara desloca-se paralelamente a um assuntanpaphamento - a cAmara acompanha o personagem
ou o objecto em qualquer uma destas direcBesiforme:CLIP - Inovacdo em Videos n° 8, CONSTRUCAO
DE VIDEOGRAMAS, V - A OPERACAO DE CAMARA. Dispbeive
<www.dgidc.min-edu.pt/inovbasic/edicoes/clip/clipgs8-videog.htm>, acesso 4 jun 2006
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espectador se acostumasse com a escuridao e comecgasse a distinguir os animais
no meio da penumbra, de onde vao surgindo os morcegos que despertam e
partem para a ronda notivaga. O traveling recua, acompanhando a saida dos
morcegos. Outra sequUéncia inicia, mostrando a sonoridade da vida que se agita
no lago. Os sapos coaxam em diferentes vozes e diferentes ritmos, e logo sao
acompanhados pelo cricrilar dos grilos.

A trilha sonora é unicamente a base para 0os sons que ecoam a vida do
lago, compondo uma sinfonia de tranquilidade. Novamente se vé o moinho, agora
rodeado por vaga-lumes que brilham acompanhando o ritmo da noite. Aos
poucos, a tranquilidade noturna cede lugar ao som dos ventos, que prenunciam
uma tempestade. No lago, o vento agita as taboas® e, intensificando-se, empurra
as pas do velho moinho que, travadas por uma velha corda, ainda resistem a sua
forca. De repente, dentro do moinho, as imagens descortinam um drama: oS
dentes da engrenagem do engenho, ainda presos pela corda, estdo prestes a
romper os seus ultimos, carcomidos fios. O espectador percebe a tensdo que
assaltou o passarinho, ameacado pelo movimento da roda. Um plano externo
mostra a acdo do vento. A sequéncia que antecede o trdgico momento, adiado
pelas dltimas fibras da corda, parece interminavel. Novamente o plano externo
mostra os ventos forcando as pas. O passarinho, assustado e indefeso, sai do
ninho. A corda, finalmente se rompe e a roda inicia a sua trajetéria. O passaro, em
desespero, salta sobre o seu ninho, ainda procurando proteger 0s 0VoOS,
abaixando-se sob as préprias asas. A curtissima sequéncia é totalmente
griffithiana, com um crescendo dramatico, intercalado por cenas paralelas, como
os planos externos e as cenas mostrando outros animais. Inesperadamente, em
poucos quadros, se resolve o drama — a vida do passarinho e de seus futuros

filhotes é poupada pela auséncia de um dos dentes da roda dentada®.

8 TABOA (var) = TABUA: [De or. obscura.] Subst. fenBras. Bot. Grande erva (até 3m) da familia das
tifaceas (Typha domingensis), que vive em aguaadaar e rasas, pois radica-se no fundo lamacento por
meio de um rizoma, que é comestivel. Tem folhag@nges, pontudas e resistentes, flores unisseaais
inconspicuas arrumadas em espigas grossas e casipdetsexos separados, e espigas frutiferas dom pé
que parecem paina. As folhas servem para tecdrasste cestos, e podem dar celulose para papel.: [Va
taboa e tabu. Sin.: partasana e (lus.) bunho.&bla, s. f., e Tabua, top.]. ConforNevo Dicionario
Eletronico Aurélio versdo 5.0Nos EUA é conhecida con@attail (Rabo de Gato).

8 pode-se dizer que nessa seqiiéncia houve uma‘lisstdade artistica”. Na realidade, hoje se rensete
essa cena como contendo um “erro de continuidadgqU¢ no plano anterior o dente da engrenagemagxist
desaparecendo apenas apds o inicio do movimemtmda
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Fig. 109 — Disney — O Velho Moinho (EUA, 1937).
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O espectador, como o passaro, hdo consegue ainda sentir alivio, pois a
sequéncia se torna mais intensa e frenética, acompanhando a forca imposta pela
tempestade, que castiga incessantemente as pas do velho moinho. O brilho dos
relampagos ilumina a noite, invadindo o ambiente dramatico em que se
encontram os habitantes da velha morada. A roda da engrenagem continua sua
corrida. As pas do moinho giram na noite. A coruja tenta se equilibrar na roda,
sem sucesso, em um instante fugaz de humor dentro do drama. O vento e a
chuva continuam a invadir e a fustigar a antiga construgdo, seus moradores, 0
lago e a vegetacdo da natureza circundante. As seqiéncias mecanicas, as pas do
moinho no vento noturno, a roda da engrenagem da mo que ameaca a vida do
passaro, as tdbuas das cercas, telhas e janelas, que estalam tentando resistir ao
poder do vento e da chuva. O moinho resiste até que cede, atingido por um raio
no climax da tempestade, inclinando-se para o lado. Em seu interior, 0os animais
acompanham a inclinacdo do edificio, deslizando e se equilibrando. A imagem
mostra 0 moinho inclinado, mas estavel. A tempestade se abranda. No meio da
escuriddo, entre a neblina, aparece o velho moinho, para o qual a ténue luz da
aurora ilumina os morcegos retornando para o descanso e o abrigo. Novamente a
coruja tenta dormir, sentindo-se perturbada pelo espectador que insiste na
invasdo da decadente residéncia, comprovando a continuidade da existéncia de
seus habitantes, e saudando a renovacao da vida, com o nascimento dos filhotes
dos passarinhos, que retornam juntos, trazendo alimentos para a ninhada. Apés a
tempestade, tudo retorna ao seu ritmo normal, o espectador € conduzido pelo
traveling que se afasta do moinho. As vacas voltam em direcdo ao pasto, 0s
patinhos retornam ao lago. Na ultima cena se vé o0 moinho enevoado, através do
ténue brilho da teia de aranha, parcialmente desfeita pela tempestade.

O Velho Moinho é um dos mais fascinantes Silly Symphonies, e é
certamente o mais importante descendente de A Danga dos Esqueletos — o filme
€ um auténtico mood piece, privilegiando a construgdo de cenas e sequéncias
gue buscam levar o espectador ao éxtase, prendendo-o na cadéncia da trilha

sonora, composta Leigh Harline®, e de uma excepcional seqiiéncia de animacéo

® THOMAS, Frank; JOHNSTON, Ollig. 286. Mais conhecido por sua composicdo Basaca de Neve e
os Sete Andes“When You Wish Upon a Star”, Harline foi um dgandes compositores da Disney, tendo
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de personagens e de efeitos visuais. Tendo como personagens pequenos
animais, sem as caracteristicas predominantes de Disney até aquele momento, o
antropomorfismo, o filme atinge a exceléncia em todos os critérios, sendo o mais
forte prenuncio do que Disney estava preparando para o seu publico com a
producédo do longa-metragem da Branca de Neve.

O filme deu ao estudio dois prémios da Academia: o Oscar de melhor
curta-metragem animado e o Oscar pela invencdo e uso da camera multiplano
(por avanco cientifico ou técnico), que possibilitou ao desenho animado a mais
perfeita ilusdo de profundidade ja alcancada por qualquer cartoon animado até
aguele momento. Esses dois prémios resumem a abrangéncia e a importancia
desse filme: o estudio de Walt Disney conseguia conciliar qualidade técnica e
exceléncia artistica, através do esfor¢co conjunto de incontaveis profissionais. O
Velho Moinho foi o dltimo Silly Symphony feito antes de Branca de Neve e os Sete
Andes. Depois dele, foram lancados apenas outros sete curtas-metragens da
série, sendo cinco em 1938 e mais dois em 1939. Com o sucesso das producdes
em longa metragem, Disney decidiu descontinuar a série, que foi compensada
com o lancamento, esporadico, de filmes conhecidos como Walt Disney Special,
gue nunca foram produzidos como parte de uma série, as quais ficaram
destinadas apenas aos personagens do estudio.

A gualidade pictérica do filme € o primeiro elemento a se destacar, desde a
primeira cena. A ilusdo de profundidade é conseguida através da perspectiva™,
com o auxilio da teia de aranha que tremula no primeiro plano. Quando o
movimento em profundidade se inicia e se prolonga, estendendo-se além da
aranha e sua teia, ultrapassa a aproximacao possivel até entdo, chegando ao
lago e alcancando o moinho, em suave traveling e em suaves transi¢oes (fusao).

A importancia do artista de background ganhou ainda maior relevancia,

como observa Frank Thomas e Ollie Johnston:

composto também a trilha sonora p@raafanhoto e as Formiggdhe Grasshopper and the Ants, EUA,
1934).

L AUMONT, Jacques. p. 63magem Papirus Editora, Sd0 Paulo, 1993. Conforme oratoperspectiva é

0 método que permite a representacdo de objedaim&nsionais em superficies bidimensionais, asale
determinadas regras geométricas de projeccdo. Asgéms possibilitam a percepcdo de uma realidade
tridimensional se para tal se obedecer ao conjutg@rescricdes que da Vinci expbs em Tratado dauRin
(pelo que séo freqiientemente conhecidas por "redgdseonard?).
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Estes pintores ndo sdo iguais aos pintores de cavalete, embora
compartilhem muitos dos mesmos talentos. O pintor de background
deve conhecer cor muito bem, possuir um bom senso de desenho,
saber como compor um quadro, e estar habilitado a controlar seu meio
extremamente bem. Ele pode até mesmo ter alguma reputacdo como
pintor de paisagens ou abstracdes, mas aqui no estudio ele tem uma
tarefa muito especial. Ele deve apresentar o personagem e dar suporte
a acdo. Isso vem antes de qualquer outra coisa. Seu trabalho pode ser
dramatico, surpreendente, poderoso, ou emocionante, mas ele ainda
deve ser apenas um fundo para a ac&0.%

Isso significa que o background deve fazer parte do filme, contribuindo para
a encenagao, apoiando o personagem para exprimir o clima da sequéncia, mas
nao deve competir com o personagem, desviando a atencdo do espectador. O
estilo de cinema desenvolvido por Walt Disney, principalmente durante os anos de
1930, é exatamente a busca de um equilibrio entre todos os elementos envolvidos
na realizacdo e materializagdo do desenho animado, objetivando a exceléncia da
narrativa cinematografica. O Velho Moinho é um filme que encontrou o ponto
exato de equilibrio: se a velha construcdo ndo fosse habitada, ndo existiria a
possibilidade do drama, e nem despertaria 0 interesse de um contador de
histérias chamado Walt Disney.

O ultimo filme da série Silly Symphonies foi a versdo mais conhecida de O
Patinho Feio, de 1939. Esse filme, de certo modo, ilustra a mudanca do estilo de
animagcdo empreendido pelos artistas do estudio, principalmente durante a
década de 1930. Talvez tenha sido escolhido por Disney para finalizar a série Silly
Symphonies por representar a trajetdria e a qualidade do estilo préprio
desenvolvido pelo estudio, reiterando uma das primeiras e mais significativas
atitudes de Walt Disney, como artista e como realizador: estar sempre revendo e
aprimorando sequéncias e idéias, desde as mais simples até as mais complexas.

A versao de 1939 nao é melhor do que a primeira, de 1931. Sao diferentes e,

%2 THOMAS, Frank; JOHNSTON, Olliep. 248. No original, These painters are not the same as easel
painters, even though they share many of the sateet$. The background painter must know color very
well, possess a good sense of design, know howltoappicture together, and be able to handle his
medium extremely well. He may even have some t&puias a painter of landscapes or abstractiond, bu
here at the studio he has a very special assignriimust stage the character and support the actibat
comes before anything else. His work may be dramsttrtling, powerful, or thrilling, but it musti be only

a background for the actich.
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ambas, importantes para o seu proprio tempo e para a histéria do estudio. A
primeira verséo, por ser aquela que apontou novos caminhos e possibilidades. A
versao do final da década, por ser o marco escolhido por Disney para finalizar a
série que ajudou o estudio a encontrar-se como um dos maiores e mais influentes

estudios de animac¢do da historia do cinema.

Fig. 110 — Disney — O Patinho Feio (EUA, 1939).
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CONSIDERACOES FINAIS

Ao final dos anos de 1910 e ao inicio da década de 1920, o cinema de
animacdo ja demonstrava uma forca vital impossivel de ser contida,
materializando-se através do trabalho de nomes como Nolan e Barré, John
Randolph Bray, Earl Hurd, Paul Terry, Gregory La Cava, Max e Dave Fleischer,
Pat Sullivan e Otto Messmer, Charles Bowers e Walter Lantz, para citar alguns
dos mais importantes entre centenas de profissionais que existiram e que
trabalharam no nascimento e no desenvolvimento dessa expressao
cinematografica tipicamente norte-americana: a arte industrial do desenho
animado.

Ao contrario do que afirma grande parte dos estudiosos da vida e do
cinema de Walt Disney, néo foi ele quem transformou o cinema de animagéo em
arte. O cinema de animacéo tem a arte como sua base natural e antes de Disney,
ndo apenas nos EUA, mas também na Europa, a possibilidade do cinema de
animacado como arte e também como espetaculo j4 havia se manifestado com
sucesso. E correto afirmar que Walt Disney possibilitou o maior e certamente o
mais importante incremento de recursos técnicos e narrativos na area do cinema
de animacédo, dando a este uma capacidade expressiva capaz de contribuir ndo
apenas com as areas de abrangéncia estética e artistica, mas também com
gualquer outra que envolva a necessidade e a capacidade de comunicar e de
expressar idéias através de imagens em movimento e de personagens e
ambientes sintéticos.

Uma das principais caracteristicas observadas na trajetéria cinematografica
de Walt Disney é a sua incessante busca pelo conhecimento e pelo
desenvolvimento da arte da animacéo. Para ele mesmo, como artista e como
realizador, e para os seus artistas e colaboradores. Isso pode ser comprovado em
muito dos textos de artistas que conviveram com Disney, como Frank Thomas e
Ollie Johnston, ou através dos textos daqueles que conviveram ou aprenderam

com os artistas formados pelo estddio e outros incontaveis depoimentos em
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diversas midias e por diversas abordagens. Certamente, o melhor modo de
compreender essa trajetoria € pela analise de sua extensa e rica obra
cinematografica. O livro The lllusion of Life: Disney Animation, de Frank Thomas e
Ollie Johnston, recebe constantemente entre os animadores a denominacdo de
“Biblia da Animagédo”. Certamente, considerando o termo como uma referéncia a
um livro que se tornou indispensavel a todos que buscam conhecer os principios
do cinema de animacdo, esse termo ndo € superlativo. E, para aqueles que
buscam compreender especificamente o cinema de Walt Disney, esse livro torna-
se o pré-requisito, fundamentando com maior profundidade as analises dos filmes
produzidos pelo estudio, pois condensa parte do conhecimento artistico e da
percepcdo estética desenvolvida por Walt Disney, por seus artistas e
colaboradores.

Por sua estrutura dramatica, o cinema classico de Walt Disney liga-se a
D.W. Griffith e, por sua opcao pela fantasia, fincou suas raizes no cinema de
Georges Mélies, que dominava o aparelho cinematografico para transformar a
realidade em ilusdo e fantasia. Tanto Mélies quanto Disney optaram por um
cinema que desse ao espectador a possibilidade de se deslumbrar e de se
encantar com a construcdo de um universo sO possivel de ser exibido pela
capacidade ilimitada do cinema. Mélies e Disney compartilharam a opc¢ado pela
ilusdo e pelo espetaculo. O primeiro, manipulando a realidade para alcancar a
ilusdo. Disney, criando a ilusédo para alcancar a realidade. Ambos dedicaram-se ao
cinema que deve ser construido muito antes de ser filmado. O cinema planejado
detalhadamente, trabalhado com disciplina e dedicacao integral, para proporcionar
0 éxtase da surpresa, do encantamento e do riso, de forma a realizar todos os
desejos do espectador pela arte magica da luz e das sombras. A obra de Georges
Mélies, fundamentada na arte e na historia, renasce sempre que se permite ao
cinema manipular a realidade para alcancar a magia. O cinema de Disney, também
marcado na historia, sobrevive ainda em seu estudio e em cada filme animado,

tornando-se uma das mais fortes influéncias cinematograficas do século XX.
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Walt Disney objetivava dar a seus personagens e ao mundo que habitavam
a impressdo de realidade, ou seja, “aquilo que existe efetivamente. Real.”!. Walt
Disney deu vida ao mundo sO existente na imaginacdo. Aqui, impressado de
realidade implica a busca em dar forma real — visivel e audivel, e também capaz
de permitir ao espectador suprir outros sentidos, ndo possiveis de expressdo
filmica, como tato, olfato e paladar, pela representacdo dos personagens e do
ambiente, e da interagdo entre esses elementos. O cinema de animacao de Walt
Disney se distingue pela opcdo pelo realismo ou, mais exatamente, pela
impressdo de realidade que, ao contrario do cinema live-action, ndo obedece a
uma naturalidade a qual a fotografia parece favorecer. E necessario esclarecer
gue a impressao de realidade procurada por Walt Disney foi uma opc¢ao de criacao
artistica e estética, e ndo tematica, visto que o cinema classico de animacao por
ele desenvolvido nunca almejou diretamente a realidade, optando pelas fabulas e
pelas histérias de mundos e personagens magicos e encantados.

A série Silly Symphonies foi a primeira e a mais importante abertura para as
experiéncias na construcdo do cinema de animacao de Disney, tanto por sua
duracdo e producgdo, quanto por sua ampla receptividade para as novas idéias.
Em um processo de constante intercambio de influéncias com as séries dos
personagens, que se complementaram, permitindo aos artistas da Disnhey
desenvolver caracteristicas que apenas personagens inéditos possibilitavam e
outras que eram caracteristicas proprias dos personagens das séries.

O processo de intercambio ndo se limitou ao ambiente interno do estudio. O
estudio Disney foi um eficiente laboratério de reaproveitamento e reciclagem de
técnicas e idéias. Muitas dessas, vieram naturalmente sem uma percepgao
consciente, pois eram, de certo modo, de senso comum, pairando sobre o
ambiente artistico e natural dos artistas. Um dos diferenciais da Disney foi o tino
investigativo e (quase) cientifico que foi dado a essas pesquisas tematicas e
técnicas. Nunca, até entdo, um estudio havia investido tanto tempo e recursos no
trabalho de base: planejamento, treinamento, testes, estudos, pesquisa e ensino
sdo termos que se tornaram essenciais ao cinema de animagdo. Como visto, em

! Novo Dicionario Eletrénico Aurélio versao 5.0.
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grande parte, esses fundamentos sempre existiram na arte e na industria da
animacao — o diferencial de Disney foi a sistematizacdo e continuidade de sua
aplicagcdo, como um conjunto eficiente de ferramentas, técnicas e estratégias,
direcionados a objetivos bem definidos, com a finalidade de atender a uma
demanda e a um publico bem conhecido, que ansiava, sempre, ser surpreendido e
extasiado pelos desenhos animados criados pelos artistas do estudio.

Um dos mais notaveis processos de trocas de experiéncia acontecia com
0S outros estudios e realizadores. A politica agressiva de contratacdo de mao-de-
obra empreendida pelo estudio Disney, principalmente durante a década de 1930,
levou muitos artistas formados em outras escolas e estudios a imprimir a sua
marca no estilo disneyano. E certo que isso significou um grande ajuste dos
proprios estilos desses ao estilo do estudio.

A troca de experiéncia e 0 ambiente competitivo entre diversos estudios séo
sempre mencionados pelos vérios artistas e realizadores da época, bem como
pelos estudiosos que se dedicaram ao cinema de animacdo. A rivalidade
construtiva entre o estudio Disney e estudio Fleischer, com algumas passagens
significativas, oferece alguns exemplos de acdo e reacdo entre as forcas que
animavam o cartoon cinematogréfico. A criagdo de Fitz, o cdozinho do palhago Ko-
Ko, foi uma resposta dos Fleischer ao aparecimento de Mickey, que tirou do
personagem nova-iorquino “o centro do palco”. Também, a maior de todas as
criacOes do estudio, Betty Boop, foi identificada por Richard Fleischer como uma
busca de reacéo ao crescimento do fendmeno Disney?®. Popeye somou-se a Betty
Boop que, até 1933, era a Unica concorrente do estudio ao apelo de Mickey e,
conforme Richard Fleischer, tornou-se até mesmo mais popular do que o

camundongo de Disney®. Richard Fleischer revela:

Quase desde o principio, Walt Disney foi uma pedrinha chata no sapato
de meu pai, uma pedrinha que, eventualmente, se transformou em uma
rocha. Max nunca falou muito sobre isto, mas os constantes triunfos de
Disney nos prémios, pela beleza e a animacdo graciosa de seus

2 FLEISCHER, RichardOut of the inkwell: Max Fleischer and the animatioevolution Lexington:
University Press of Kentucky: 2005. p.50.
3 FLEISCHER. p.55. No original Eventually, Popeye became more popular than evemtuse
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cartoons, irritavam. Era bem conhecido na indUstria que, devido a
gualidade de vencedores de prémios dos cartuns de Disney, eles eram
muito caros, e a Companhia de Disney estava, freqientemente, perto de
ficar sem dinheiro. Uma vez perguntei para meu pai se ele ja havia
invejado a habilidade de Disney em atrair tantos louvores. A resposta

dele foi direta e reveladora. "Sempre se lembre de uma coisa", ele disse.
nd

"Vocé nao pode comer medalhas.

A resposta de Max Fleischer ndo esconde a importancia desses prémios,
ndo apenas pelo reconhecimento dos filmes, mas também por reforcarem a
posicdo da nova poténcia da industria do cinema de animacdo. E muitas das
acOes dos estudios competidores foram reacdes as estratégias do estudio de
Disney.

A relagédo de trocas, e de acdo e reacdo, entre o estudio de Disney e o0s
demais estudios e realizadores foi tdo intensa e tdo rica que, por si mesma,
merece um estudo especifico e aprofundado. Mesmo se escolhido para isso
apenas um estudio, seja o proprio estudio Fleischer, a Warner Bros. ou outro, este
estudo por certo ajudaria a compreender com maior profundidade o
estabelecimento e desenvolvimento da expresséo cinematografica da industria do
cinema de animacao.

A série Silly Symphonies foi também um motivo de estimulo competitivo
para o estudio Fleischer. Segundo Richard Fleischer, seu pai estava tentando ha
tempos produzir filmes coloridos, mas deparava-se com “um sério caso de timidez
por parte da Paramount”. Foi o lancamento da série Silly Symphonies, em
“glorioso Technicolor”, que levou Adolph Zukor, o homem-forte da Paramount
Pictures “a acender a luz verde” para o Fleischer Studios realizar uma série

colorida. Richard Fleischer complementa:

* FLEISCHER, p. 73. No originatAlmost from the very beginning Walt Disney wasaamoying pebble in
my father's shoe, a pebble that eventually grew atrock. Max never talked about it much, but Dysne
constant winning of awards, for the beauty and gfatanimation of his cartoons, rankled. It was Iwel
known in the industry that, because of the awandhwig quality of Disney's cartoons, they were too
expensive, and the Disney Company was frequerttbe @b going broke. | once asked my father if te ev
envied Disney's ability to cop so many accolades. #&hswer was straightforward and telling. "Just
remember one thing," he said. "You can't eat metals
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Essa nova série, Color Classics, comecou com trés pontos de
desvantagem. Em primeiro lugar, ndo foi a primeira série de cartum
animado a ser produzida a cores. Segundo, Disney tinha amarrado o
processo de trés-cores da Technicolor com um contrato exclusivo para
producdo de cartum, assim Max ndo poderia usa-lo. Ele teve que se
conformar, ao invés, com o processo de duas cores da Cinecolor. Em
terceiro, comparado com o encantador titulo da série de Disney, Silly
Symphonies, Color Classics era evidentemente fraco®.

Foi também como estratégia de enfrentamento a Disney que Max Fleischer
decidiu produzir um filme, em dois rolos, com a “maior estrela feminina da
Cartoonlandia”, também utilizando seu proprio e inovador processo
estereoscopico®. Branca de Neve e os Sete Andes também levou a uma nova
reacdo do estudio, motivada por Adolph Zukor, e Max Fleischer “foi informado de
que a Paramount queria um desenho animado de longa-metragem colorido™’.
Desse modo, As Viagens de Gulliver (Gulliver's Travels, EUA, 1939) teve sua
premiere em 18 de dezembro de 1939, em Miami Beach, no Sheridan Theatre, e
em uma apresentacao simultanea, em um segundo cinema, o Colony, pois apenas
uma sala néo foi capaz de atender a grande procura®.

Esses importantes momentos demonstram como as agdes de Walt Disney
mobilizavam a industria do desenho animado. Do mesmo modo que os Fleischer e
a Paramount, os outros estudios também elaboraram estratégias para se
posicionarem frente ao avanco do estudio Disney. Algumas resultaram em
respostas tdo ricas e importantes que precisam ser tdo estudadas e
compreendidas como a propria trajetoria da Disney. Outros fizeram o bastante

para sobreviver no disputado campo do desenho animado.

® FLEISCHER. p. 83. No original,This new series, Color Classics, started out witte¢ strikes against it.
First of all, it wasn't the first animated cartooseries to be produced in color. Second, Disney had
Technicolor's three-color process tied up with &lesive contract for cartoon production, so Maxlcin't

use it. He had to settle instead for the two-stipecolor process. And third, compared to the chiagm
Disney series title Silly Symphonies, Color Classias just plain dull.”

® FLEISCHER, p. 84.

" FLEISCHER, p. 94.

8 FLEISCHER, p. 102.
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O conhecimento da trajetéria do cinema de animacdao, visto pelos aspectos
técnico, artistico e estético, € essencial aos realizadores contemporaneos, pois
ajudam a perceber e a compreender nuances dos varios fatores envolvidos no
desenvolvimento do desenho animado. Ha algum tempo, as técnicas de animagao
deixaram de ser importantes apenas para a industria do cinema, assumindo
posicdo de destaque na industria dos jogos eletrbnicos, que, a cada dia, exige
melhores e mais sofisticadas animacgdes. Isso € valido também nas indUstrias e
areas de pesquisa que envolvem a percepcdo de movimento e de acdes
humanas, de animais e outras, bem como em qualquer area que se faca
necessario compreender como se desenvolvem as linguagens, 0os meios de
expressao e os codigos, principalmente os que dizem respeito a comunicacao
visual. E também todas as necessidades de simulacdo audiovisual de seres
animados e ambientes, inserindo-se por sua especificidade, em quase todas as
areas do conhecimento.

O cinema de animacdo se fundamenta na construgcdo de movimentos a
partir do controle de uma matriz unitaria — o quadro (frame). Contudo, essa
construcdo tem dois requisitos basicos: a animacdo jamais deve passar a
impressao de ser dificil, ou seja, deve se apresentar como bailarinos que, ao
dancarem, fazem de seus corpos instrumentos que exprimem sensacdes precisas
sem denotar o esfor¢co exigido. E o movimento ndo pode ser apenas mecanico,
tem de possuir a fagulha (energia) da expressividade. Essa fagulha, ou sopro, € o
gue transmuta movimentos mecénicos em arte, retirando-os do mundo real e
alcando-os a esfera da criagdo. A boa animacdo traz a mesma qualidade do
trabalho do dancarino, construida através do desenvolvimento técnico e artistico
do animador que, se nao tiver um completo dominio sobre sua técnica, acabara
por transmitir ao seu trabalho as deficiéncias de uma animacao inexpressiva ou
confusa. A intensidade e for¢ga daquela fagulha d&o vida e alma ao cinema de
animacdo. E pela presenca do ignescente elemento expressivo que a arte se
manifesta no cinema de animac¢ado. Em outras palavras, € pela presenca do toque
humano que existe a arte. A arte que fundamenta o cinema de animacédo é a

mesma arte que fundamenta o ser humano.
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O cinema de animacao desenvolvido por Walt Disney reafirma algumas das
estratégias do cinema classico, particularmente, de sua estrutura dramatica. Jorge

Furtado sintetiza algumas das caracteristicas do cinema classico:

Se a estrutura dramatica do cinema "classico" pode ter algo de natural e
organico, seus procedimentos narrativos sdo apenas convencdes
eficientes: personagens que desconhecem a presenca da camera,
atuam e falam segundo o que se convencionou chamar de naturalismo;
cenas que mostram s6 aquilo que serve ao desenvolvimento da fabula;
cenérios, figurinos e situacdes que simulam uma realidade possivel,
nada de duvidas ou acgBes sem justificativa. A linguagem deve
permanecer escondida, de modo que o espectador em nenhum
momento lembre-se de estar no cinema. O padrdo € a ficcdo, onde a
"suspensdo da descrenca" permite usufruir com seguranca o prazer do
jogo dramatico.’

Essa descricdo ajusta-se ao cinema classico de Walt Disney, mesmo
considerando de antemao que os personagens de desenho animado ndo sao os
mais apropriados ao naturalismo fotografico, o que torna muito maior o desafio de
Disney. Paradoxalmente, o cinema de Walt Disney investe na simulacdo desse
naturalismo, aproximando-o da poesia, no conceito platénico’®. Ao mesmo tempo
em que perde em similaridade com o real, o desenho animado traz em si a forca
do indice'* e o poder da sintese. Deve-se ressaltar que o cartoon de Disney
mantinha-se como elemento indispensavel ndo apenas para 0S Seus
empreendimentos, mas também como parte essencial do desenvolvimento técnico
e estilistico.

Em alguns filmes, notadamente dentro do cartoon, faz parte do humor

estabelecer “contato visual” entre o personagem e 0 espectador, aumentando o

° FURTADO, Jorge.O sujeito extraordinario e a mimesis camuflada: epresentacdo da realidade no
cinema.Conforme www.casacinepoa.com.br/port/conexoesteujem, acesso em 20 jun 2006.

20 que acaba por aproxima-lo da definicdo platopamsia e de mimesis, ou de simulacro do simul4€ro:
poeta faz simulacro com simulacros, assim afastldeero a enorme distancia”. Cf. Platdo, A Repablic
Livro X.

12 Semiol. Tipo de signo que, em oposicéo simuétaeicone e ao simbolo, mantém relacéo naturahkau

ou de contiguidade fisica com o referente (p. @ema nuvem negra no céu indicando chuva; uma pegada
indicando a passagem de alguém). Conforme Noviicio Eletrdnico Aurélio versao 5.0
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vinculo entre os dois. Em outros casos, o olhar do personagem para o espectador
busca simular a participacdo deste pela presenca da camera, denunciando a acao
de um invasor do espaco-ambiente dos personagens. No primeiro modo, o
objetivo € a cumplicidade e/ou o humor. Como exemplo, quando o patinho feio, de
1932, olha em direcao ao espectador, ele busca sua cumplicidade, compartilhando
sua desolacédo. No segundo caso, o objetivo é fazer com que o espectador sinta-
se presente no ambiente: se ele pode ser visto € porque esta presente, ou seja,
ele “participa” do drama, como na sequéncia de O Velho Moinho, na qual os
animais olham em direcdo ao espectador, demonstrando curiosidade ou
incbmodo, mas sempre denunciando a presenca daquele que assiste ao
espetaculo. O conceito de acdo dramatica se aplica aqui ao espectador, que, por
sua acao, provoca a re-acado dos personagens e se percebe interagindo com os
mesmos.

Para Aristoteles, a tragédia diferenciava-se da epopéia pela acado
dramética: na tragédia a acdo era conduzida pelo préprio personagem, com 0
propésito de provocar a catarse do espectador, enquanto na epopéia a acéo €
conduzida pelo narrador e ndo buscava a catarse'?. Assim, o cinema de Disney,
ao recriar a realidade, também forja a presenca ativa do espectador naquele
universo. Desse modo, no cinema de Disney encontram-se incorporados tanto os
tracos essenciais da dramaturgia classica (tragédia) como o0s principais
fundamentos epopéicos.

A importancia do trabalho desenvolvido na década de 1930 e no inicio dos
anos de 1940 ultrapassa a contribuicdo técnica ao atingir o cerne criativo da
composicdo de personagens dramaéticos, tocando essencialmente o entendimento
desse conceito aristotélico. O cinema classico de Walt Disney deu aos
personagens do universo do desenho animado um papel semelhante ao dos
atores da dramaturgia classica ou do cinema classico. Deve-se recordar que a
entrada de Disney no cinema de animacdo se deu através da adaptacdo de
fabulas e histérias infantis populares, recontados e modernizados conforme

anunciava o realizador. Portanto, alguns fundamentos da arte dramatica classica

12 ARISTOTELES.Arte poética Capitulo V.
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aparecem com certa naturalidade no cinema de Disney, principalmente a partir da
necessidade do desenvolvimento da técnica de animacdo que permitisse a
impressdo de realidade e de uma estrutura narrativa que desse ao filme,
principalmente ao longa-metragem, a capacidade de apreender a atencdo e a
emocao do espectador.

Os elementos que compdem o cinema de Disney ja estavam, em sua
maioria, presentes nas encenacdes da tragédia grega. Pode-se perceber a grande

semelhanca entre esses. Voilquin e Capelle afirmam que:

A tragédia, pela imitacdo dos caracteres e das paixdes, valendo-se do
concurso da musica, do canto, da danca e do espetaculo, pretende
provocar um prazer que lhe é proprio, incutindo no animo do espectador
o temor e a compaixao. Aristoteles investiga as condicBes em que este
resultado € mais seguramente obtido; como técnico, estuda a feitura das
obras que melhor asseguram esse prazer,

Os objetivos do cinema classico de Walt Disney sdo semelhantes: provocar
0 temor e a compaixao para se alcancar a purificacao pela catarse. Entretanto, ao
contrario do herdi tragico, o herdi — ou protagonista — de Disney tem redencéo. Ele
se salva ao final e Disney, sempre que pode, ira negar a morte, ou mais
especificamente, ndo a mostrara, seguindo o roteiro do cinema classico norte-
americano, permitindo que ela exista apenas implicita através dos
acontecimentos.

Para o cinema de animacao, e para toda a arte ou industria que envolva as
possibilidade e necessidades ali encontradas, o dominio do desenho e do
pensamento imagético fundamentado na arte € de extrema importancia. E adquiriu
interesse muito maior para o cinema de Disney a partir do momento em que o
estudio empreendeu o desafio da impresséo de realidade.

No processo do estudio Disney, as histérias ndo eram contadas de maneira
habitual. Conforme observam Frank Thomas e Ollie Johnston, as histérias eram

desenhadas porque

13 ARISTOTELES. Arte retérica e arte poéticatrad. Antonio Pinto Carvalho; introducdo e nofiesn
VOILQUIN e Jean CAPELLE; Rio de Janeiro : Edioydf9-].
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algumas imagens estimulantes podiam sugerir muito mais sobre o
potencial de entretenimento em um episddio do que qualquer pagina de
palavras. Mais do que isso, nossas histérias eram mantidas flexiveis até
muito depois da primeira animagao ter sido feita'*.

Isso pode ser constatado através do valor atribuido pelo estudio aos
desenhos, conceitos ou esbocos de inspiracdo, ao storyboard e, especificamente
na animacdo, a opcdo pelo desenho mais expressivo e de estilo livre (rough
drawings and free style) que davam mais vivacidade & animacao™.

Uma das imagens mais emblematicas para a animacao de personagens de
Disney é aquela que mostra Norm Ferguson examinando o seu reflexo através de
um espelho, em busca de sua propria expressao, que é dada a Pluto (Fig.111). A
forca dessa imagem deve-se principalmente ao seu valor como um simbolo capaz
de sintetizar a busca dos artistas de Disney pelos indices de vida real que davam
aos seus personagens a impressao de realidade e de vida. Essa imagem reafirma
o pensamento de Walt Disney: “Eu definitivamente sinto que n&o podemos fazer
as coisas fantasticas baseadas na realidade, a ndo ser que primeiro nés

conhecamos a realidade”®.

4 THOMAS, Frank; JOHNSTON, Olie. p.27. No origin4But it also came from new ways of looking at

stories. Ours were not written down in the usuaywey were drawn, because a few stimulating péstu
could suggest far more about the potential entartent in an episode than any page of words. Maaa th
that, our stories were kept flexible until longeaifthe first animation had been ddne

5 THOMAS, Frank; JOHNSTON, Olie. Cf.: p.39-41.

1 THOMAS, Frank; JOHNSTON, Ollie. p.71 (epigrafe)o Wriginal, “I definitely feel that we cannot daet
fantastic things based in real, unless we firstwkiie real”.
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Fig. 111 — Disney — Norm Ferguson: estudo de expressfes para Pluto.

Essa imagem também remete a um fato da histéria do estudio e do cinema de
animacdao, que é destacado por Frank Thomas e Ollie Johnston:

E claro, o potencial de ter um personagem que realmente parecesse
pensar sempre tinha estado |4, nas rotinas que Walt tinha imaginado,
mas ninguém sabia como obter tal efeito. Nem mesmo era percebido o
quanto tal adicdo poderia incrementar a apreciacdo do publico e o
envolvimento nos filmes. Isso tudo mudou em um dia quando foi
animada uma cena de um cachorro que olhou para a camera e bufou.
Milagrosamente, ele tinha ganhado vida! Walt rapidamente apreciou a
diferenca e logo foi o publico. O ano era 1930 e o animador, Norm

Ferguson®’.

"THOMAS, Frank; JOHNSTON, Ollie. p.74. No origin4Df course, the potential for having a character
really appear to think had always been there irrdénes that Walt had envisioned, but no one khew to
accomplish such an effect. It was not even realimael much such an addition would increase the agdie
enjoyment and involvement in the pictures. Thathlnged in one day when a scene was animatedad a
who looked into the camera and snorted. Miraculgust had come to life! Walt was quick to appresitie
difference and so was the audience. The year wa® 48d the animator Norm Ferguson”.
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E notavel a importancia de fazer o personagem parecer pensar. N&o basta
0 personagem se mover dentro do espaco criado para ele. E preciso torna-lo
consciente desse espaco e dar cumprimento a maxima de Descartes — “Penso,
logo existo.”. Esse aspecto torna-se um elemento essencial para a criagdo do
novo universo. O personagem deve ter (ou aparentar ter) consciéncia do seu
mundo e dos seus proprios atos. O personagem passa a ser o fundamento
daquele mundo: a imagem criada para habitar e conduzir a agdo dramatica
daguele mundo. De certo modo, pode-se afirmar que o personagem “é a medida

de todas as coisas™?®

, o mundo da animac&o. Por isso, pretende-se afirmar que o
mundo animado sera tao expressivo quanto a qualidade de seus personagens, ou
seja, 0 personagem torna-se o sujeito da acdo dramaética, e é a sua capacidade (e
do animador) em convencer o0 espectador de que ele age por si mesmo,
consciente, que permite ao publico se identificar em suas acoes.

Os autores também assinalam que, antes de 1930, nenhum personagem
parecia ter um processo real de pensamento e apenas reagiam a algo
acontecendo, “enxergando” uma possivel solucdo®®. Esse tempo pré-pensamento
no universo da animacdo impossibilitava o desenvolvimento de personalidades
mais complexas para os individuos animados, levando os artistas a criar
diferenciacdes fisicas para suporte do carater dos personagens. Ressalte-se que,
na tragédia grega, as mascaras foram introduzidas também como forma de realcar
o carater dos personagens, dando a esse a origem etimologica e seu significado
original. Persona era palavra latina para designar a mascara utilizada no teatro
romano, que foi antecedida pelo grego prospora. A mascara tinha duas funcoes,
ambas direcionadas a atenuar as dificuldades causadas pela distancia entre o
espectador e o ator: amplificar a voz dos atores e demonstrar o caracter (papel) do

ator. Ana Maria Schultze afirma que,

18 protagoras de Abdera (Abdera, 480 a.C. - Sicilig,a.C.). A frase original é “o Homem é a medida d
todas as coisas”.

¥ THOMAS, Frank; JOHNSTON, Ollie. p.74. Como anafisano Capitulo 2, essa capacidade de parecer
pensar foi um dos fundamentos e um dos princigaisutos dados por Otto Messmer ao gato Félix, @ue
elevaram a grandeza de primeiro grande astro dendesanimado, transformando-o na grande influéncia
para artistas de seu tempo. Certamente, os coadeflartistas da Disney referem-se ao grande iecrtem
técnico, artistico e estético que, a partir da deéae 1930, deu ao cinema de animagao muito maissEs
para aprimoramento desse atributo e de sua exyicksse.
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Assim, uma mascara pode ter varias finalidades, inclusive mortuaria,
como afirma o préprio Lévi-Strauss. Entre outras, mascaras eram
usadas na antiga Grécia e Roma para festivais e teatros. Cada mascara
no teatro grego representava um personagem. Com o fim de tais
civilizacGes, as mascaras cairam em desuso. A palavra grega para
designar mascara é persona, mesmo conceito utilizado por Jung [v] para
definir uma mascara psicoldgica, isto €, modos diferentes dos quais nos
valemos em situacdes variadas em nossa vida. Persona é também a raiz
da palavra personalidade, que comumente associamos ao conjunto de
caracteristicas de uma pessoa, melhor dizendo, sua alma. E bem diz o

ditado popular: "Os olhos de uma pessoa sdo o espelho de (ou porta de

entrada para) sua alma".°

A personalidade pode ser definida como “o elemento estavel da conduta de
uma pessoa; sua maneira habitual de ser; aquilo que a distingue de outra™.
Sendo assim, dar personalidade ao ator animado equivale a lhe dar a capacidade
de se tornar um “ser” distinto de outros seres, sejam estes da realidade ou sejam
da ficcdo. Dar personalidade € dar algo de humano — a alma humana — ao ator
criado pela arte. Assim, neste caso, animar é dar personalidade a seres
inanimados.

Afirmamos que a animacdo classica, através do desenvolvimento dos
principios fundamentais da animacao, foi a adaptacédo de Walt Disney das leis da
fisica para o universo da animacéo. Deve-se notar que o dominio das leis da fisica
de nada vale se ndo existe a compreensdao das caracteristicas gestuais e
psicolégicas, intimamente ligadas as questbes da personalidade-alma. Deve-se
lembrar que, dentro dos doze principios fundamentais, 0os que representam e
aplicam essas caracteristicas sdo o Stagging e o Appeal e que todos 0s principios
estdo inter-relacionados. A animacdo nasce da sintese desses fundamentos,

interrelacionados, e ndo a partir da soma de suas partes isoladas.

20 SCHULTZE, Ana MariaAs méascaras da morté€m, www.studium.iar.unicamp.br/sete/5.html?=2lhtm
acesso 25 jun 2006. A nota referida no texto éPflsona ... mascara ou face que uma pessoa pde para
confrontar o mundo."

L Novo Dicionario Eletrénico Aurélio verséo 5.0.
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Se o estilo rubber hose deu a animac¢ao do cartum americano a liberdade e
a flexibilidade de criacdo ao tornar fluidos os membros dos personagens, o estilo
disneyano expandiu aquela liberdade ao dotar ndo apenas 0s membros e sim o
corpo todo com esta flexibilidade da forma. Desse modo, se poderia compreender
o estilo de Disney, fortemente baseado no squash and stretch, como sendo a uma
adaptacéo e expanséo da liberdade e energia originarias do estilo rubber hose.

Os filmes de Disney podem comportar o papel do narrador®* e o dialogo,
mas sao basicamente filmes construidos e narrados imageticamente. Dai a grande
importancia do storyboard para o cinema de animacgdo, sobretudo, para a
animacao disneyana. O storyboard criou a possibilidade da pré-edi¢do, ndo-linear,
e deu aos criadores da histéria uma grande versatilidade para manejar as cenas e
sequéncias dentro da estrutura narrativa classica ou de forma mais livre, na
estrutura do cartoon.

Um elemento tdo estimulante quanto esse é o fato de que as solucdes
encontradas pelo estudio foram construidas sobre o alicerce da educacdo® e do
ensino de arte empreendido pelo proprio estidio aos seus artistas. Donald W.
Graham tornou-se, desse modo, um dos nomes mais importantes no
desenvolvimento da arte da animacdo. Contratado pelo estidio em 1932, ele
continuou a trabalhar no estudio até 1941. Don Graham ensinava desenho de
linha, composicéo, e analise de acdo. Seu estilo no ensino de arte consistia ndo
em criticar o desenho dos alunos, e sim em fazer com que o artista analisasse
porque ele desenhava daquele jeito, permitindo que o artista desenvolvesse o
pensamento critico de sua arte®.

Hoje, é recorrente encontrar em livros e foruns de debates sobre cinema
animado, a observagdo de que para realizar (bons) filmes na modalidade €

necessario o bom dominio das técnicas e principios da animacdo convencional.

22 0 aparecimento do narrador como interlocutor dersqnagens (Dishey) aparece, sobretudo, apés a |l
Guerra Mundial.

% EDUCACAO: 2. Processo de desenvolvimento da cdpaei fisica, intelectual e moral da crianca e do se

humano em geral, visando a sua melhor integragividiual e social./ 6. Aperfeicoamento integraltddas

as faculdades humanas. In: Novo Dicionério Eletd@wiurélio verséo 5.0.

% THOMAS, Frank; JOHNSTON, Ollie. p.538. Donald WraBam, se interessou pela arte enquanto
estudava engenharia na Standford University, legido no Chouinard’s Art Institute, de Los Angetpse

foi absorvido pelo California Institute of the Artiundado por Disney. Apés 1941, ele continuou como

consultor do estidio até 1976, data de sua morte.
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Deve-se perguntar, inicialmente, se existiria outra maneira de realizar esses
filmes. Por mais automacdo e recursos que os modernos programas da éarea
possam prover aos animadores, eles de pouco ou nada valem se esse profissional
ndo tiver uma base consistente de educacdo em arte e, especificamente em
cinema e cinema de animagao.

O mais importante a considerar € que o cinema de anima¢do, como arte e
como industria, encontra-se constantemente em expansado. E o Unico modo de
usufruir todas as suas possibilidades € a formacdo de profissionais, artistas e
técnicos, preparados para os todos os desafios. O exemplo de Disney é conhecido
de todos, mas muito poucos paises e profissionais o apreenderam. E a boa
compreensdo do cinema de Disney, bem como dos outros estudios e realizadores,
€ parte essencial da formacao de profissionais qualificados para atuar, ndo apenas
como artistas ou animadores, mas em todas as atividades relacionadas. Com isso,
nao se determina a necessidade de seguir o estilo disneyano e sim a importancia
de se construir o proprio, a partir de escolhas conscientes e maduras, baseadas
em conhecimento e op¢éo e ndo em desconhecimento e idéias pré-concebidas.

Percebe-se que os maiores impulsos para o desenvolvimento técnico e
estético do cinema de animacédo foram alcancados pelos artistas que se langaram
nessa arte e pelos técnicos que trabalharam ao lado desses artistas, tendo um
entendimento completo dos objetivos, possibilidades e desafios que deveriam
vencer. De modo semelhante ao cinema live-action, o desenho animado
desenvolvido pela industria cinematogréfica gerou obras-primas da animacdo e
inumeros filmes, cuja qualidade exemplar deve ser destacada para e por todos
agueles que pretendem se aprofundar do dominio e no conhecimento da arte da
animacao.

Em 1994, no prefacio de seu livro — Cartoons: one hundred years of cinema
animation —, o historiador Giannalberto Bendazzi considerou que a historia da
animacao estava entrando em uma fase completamente nova, e que muitos anos
ainda transcorreriam antes que fosse possivel descrever a sua real forma bem

como analisar seus eventos. Mesmo que muitos dos homens e mulheres que o
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construiram estejam ainda vivos e ativos, completa, o cinema de animacao pode e

deve ser analisado. Bendazzi afirma:

“Além disso, o0 estudo sobre animacgéo é bastante recente. Os primeiros
trabalhos sérios ndo tém mais do que vinte anos. Eles tiveram que

defrontar um grande namero de equivocos, que continuam a enfrentar,

de muitos espectadores, criticos, historiadores de cinema live-action™®.

O autor italiano constata que “infelizmente, a literatura historica e critica em
animacao € comparativamente uma das mais escassas no campo de cinema’.
Bendazzi conclui, referindo-se ao seu livro: “Os capitulos seguintes tém como
objetivo demonstrar que, pelo contrario, a animacdo merece ser estudada e que
este rico e eclético campo inclui alguns dos mais valiosos trabalhos de nosso
tempo”.

Essa breve e incisiva analise de Giannalberto Bendazzi, endossada pela
sélida reputacdo de seu autor’®, apontam para a importancia desse campo de
estudo, de sua complexidade e suas inUmeras possibilidades. Nota-se que as
consideracbes partem de um pesquisador europeu, com acesso as facilidades
naturais de um pais e um continente economicamente forte e culturalmente mais
bem assistido, com maiores preocupacdes e mais recursos para investimentos em
areas de formacdo, ndo apenas técnicas, mas também artisticas. O que pensar
guando se comparam essas condicdes com aquelas encontradas na América
Latina e, principalmente, no Brasil?

A situacdo brasileira confirma o inicio de uma nova era do cinema de
animacdo. Nunca antes em nossa historia esse tema despertou tdo amplos e

profundos interesses. Sao varios os fatores que motivam esse interesse, em

% Bendazzi, (Prefécio: xvi). No originalThe history of animation is thus entering a comgllenew stage,
and it will be years before it will be possibledescribe its real shape and analyse its events figians that
the first century of animation's life is a comptktera, which we can and should analyse like alhghbi
belonging to the past, even though many of its amhwomen are alive and active at the time of ngiti
Besides, studies on animation are rather young. flisé serious historical works go back no morertha
twenty years. They have had to face a large nurobenisunderstandings which still endure among many
filmgoers, critics, historians of live action cinatfn

26 Cf: Curriculum Vitae — BendazZbisponivel em <www.lapisvillage.net/static/curndazzi.htm>. acesso

em 5 jan. 2007.
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grande parte ligado aos avancgos tecnolégicos que aumentam a possibilidade de
acesso aos filmes, aos jogos, e a todos os produtos que agregam as
caracteristicas produzidas a partir das técnicas do filme animado, além da maior
facilidade de acesso aos meios de producdo e distribuicdo patrocinados pelas
novas tecnologias e pelas novas midias. Entdo, porque nado se verificou no Brasil
um aumento tao significativo dos filmes de animacéo, que refletissem o aumento
expressivo da qualidade e do acesso as novas tecnologias? Qual o motivo de,
decorridos dez anos do lancamento de Cassiopéia (Brasil, 1996), um dos longas-
metragens pioneiros no Brasil e no mundo na tecnologia digital de animagé&o, ndo
ter aparecido ainda um movimento ou um grande filme brasileiro de animacao?

Certamente a andlise da trajet6ria historica e técnica do cinema animado
apontam para algumas respostas. Em grande parte, os nomes que foram e séo
importantes nessa trajetoria tiveram alguma formacéo artistica: dos pioneiros até
os profissionais altamente especializados dos anos dourados da animacgao.
Quando necessério, essa formacdo foi, muitas vezes, complementada pelos
estudios, através do ensino de artes.

No Brasil existem, com relativo éxito, duas correntes no cinema de
animacao: a primeira, mais forte e grande geradora de empregos e prémios, 0
cinema de animacgdo publicitario. A segunda, de menor importancia econémica,
mas de grande valor socio-cultural, apresenta de tempos em tempos algum nome
de interesse, que rapidamente é absorvido pela primeira corrente ou que luta
bravamente, numa atitude herdica, para permanecer na atividade (isso, quando
ndo abandona totalmente o cinema de animacéo e mesmo 0 campo das artes).

O interesse despertado pelo cinema de animacao se verifica pela crescente
oferta de cursos, desde oficinas de iniciagdo, passando pela graduagdo em curso

superior tecnolégico®’ ou graduacdo plena, até as pés-graduacées. Decerto a

27 «Os Cursos de Educacéo Profissional Tecnolégica ded@acdo sdo de graduacéo, de nivel superior,
abertos a candidatos que tenham concluido o ensiédio ou equivalente, abrangendo os diversos setore
da economia. Os graduados nos Cursos SuperioresTemologia denominam-se tecndélogos e séo
profissionais de nivel superior, especializados ssgmentos de uma ou mais areas profissionais com
predominancia de uma delas. Atualmente os Cursoscksificados em uma das 20 &reas profissionais
definidas na legislacéo, a saber: Agropecuéria,e&rtComércio, Comunicagdo, Construcdo Civil, Design
Geomatica, Gestdo, Imagem Pessoal, Indlstria, nédica, Lazer e Desenvolvimento Social, Meio
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producdo se ampliara, devendo ser acompanhada por um aumento da qualidade,
em maior ou menor propor¢cdo. Nesse caso, considerando-se que também la fora
existem todos os beneficios originados pelos avangos tecnolégicos, o que nos
diferencia dos outros paises, principalmente os desenvolvidos?

Em sua maior parte, os paises desenvolvidos consideram o cinema de
animacdo como uma area de importancia vital e estratégica, tanto em termos
econdmicos quanto culturais. Atualmente, quando pensam em cinema de
animacao, ndo trabalham apenas com a criacdo e o patrocinio de festivais e de
leis de incentivo. O foco desses paises é a ampliacdo e/ou a implantacdo de uma
industria de cinema de animacdo, forte, expressiva e dinamica.

No Brasil, pais onde ainda predominam conceitos que véem o ensino de
arte como supérfluo, em sua maior parte, os alunos que chegam aos cursos
superiores de arte e de cinema tiveram um acesso bastante limitado ao ensino e a
educacao em arte. Portanto, devemos ainda trabalhar com a quase inexisténcia de
um numero significativo de profissionais realmente habilitados para preencher as
varias especialidades profissionais, que se fundamentam nas técnicas e no
conhecimento especifico das artes. Isso coloca o Brasil bastante afastado da
possibilidade efetiva de criacdo e implementacdo de uma indulstria do cinema de
animacao. Sem formacao em arte, o desenvolvimento de qualquer area que tenha
nas artes audiovisuais a sua fundamentacéo torna-se dificil. E, sem essas areas, 0
pais se distancia ainda mais dos paises que lutam para ocupar e proteger o0s
mercados, internos e externos.

A abrangéncia do cinema de animagao, bem como do cinema live-action,
deve ser ampliada. N&o bastam as acdes dirigidas as formagdes técnica e artistica
de profissionais. Os profissionais de outras areas de conhecimento também tém
de ser incluidos em um processo amplo de educacdo, que dé ao cinema e as
artes audiovisuais um lugar que reflita a sua importancia para a apreciacao critica

de sua producéo.

Ambiente, Mineracdo, Quimica, recursos Pesqueigagide, Telecomunicagdes, Turismo e Hospitalidade e
Transportes ConformeUniversidade Santa Ursul@m www.usu.br/gma/oquee.htm, acesso em 6 jan. 2007
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A historia do cinema de animagdo comprova que 0s investimentos nessa
arte oferecem retornos significativos. Qualquer investimento nessa arte e nessa
induUstria ndo desaponta e ndo demora a apresentar bons resultados, com retornos
tanto financeiros quanto na qualidade da producdo. Uma inddstria de animacgao
estabelecida consolida bases perenes para a producdo artistica e experimental,
ndo apenas para o cinema de animacdo, como também para todas as artes e
areas que tenham vinculos ou necessidade de criacdo e producdo de imagem em
movimento.

Atualmente, o cinema de animacgao japonés oferece ao mundo inteiro algo
da cultura e do modo de vida nip6nicos, do mesmo modo que, durante muitas
décadas, os Estados Unidos fizeram, Unicos e soberanos, impor o seu modo de
vida e os seus produtos. Nao devemos nos enganar: o cinema de animacgao é uma
area economicamente importante, mas o seu maior valor € representado pela
perenidade que atribui a cultura que o produz — ndo sendo um produto comercial e
cultural voltado exclusivamente a audiéncias infantis, tem na crian¢ca o seu maior
publico, em uma importante fase (idade) de sua formacdo, na qual todos os
valores e conhecimentos estéo sendo absorvidos intensamente?®,

No Brasil, com a sua peculiar posicdo no mercado televisivo e as
possibilidades de expansdo das novas midias a partir da incipiente revolucdo
digital, apresenta-se um panorama ainda rico de oportunidades. De modo geral, a
descontinuidade dos investimentos € o que inviabiliza a consolidacdo de uma
tradicdo em cinema de animacgdo neste pais e ndo o montante investido. E os
investimentos devem ser considerados integralmente — educacao, ensino, cultura
e condi¢cdes (qualidade) de vida — visando a conscientizagéo critica e a ampliacédo
da visdo de mundo.

A percepcdo do panorama histérico, artistico e estético do cinema de
animacao permite afirmar que arte, ensino e educacdo sempre estiveram
vinculadas ao desenvolvimento do cinema de animagdo. O cinema de animacao
foi, desde o seu inicio, um ambiente continuo e efervescente de idéias, trocas e

experiéncias criativas e significativas. O acesso ao acervo filmogréafico e

28 E possivelmente, todos os produtos relacionadsses produtos seréo percebidos com a mesmaghsposi
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bibliografico universal é essencial e imperativo, constituindo-se como elemento
estratégico de preservacdo e ampliacdo da educacéo e da cultura propria de cada
povo.

O cinema de animacao, com sua especificidade técnica, estética e artistica
€ um bem cultural da humanidade e como tal deve ser visto, estudado e
produzido. Aqui, ndo cabe o juizo de valor que desqualifica a arte pelo predominio
comercial de sua aplicacdo. Mesmo esse uso esta carregado de significados e de
intencdes, que ndo podem ser desconsiderados por aqueles que realizam filmes,
nem por aqueles que se identificam com a formacdo de opinido e de
conhecimento.

A arte do cinema de animacdo € vigorosa e nasce mesmo em ambientes
indspitos. Um pais que se orgulha de sua pluralidade de manifestagcées culturais
deve promover o acesso a essa diversidade também pela via desta forma de
expressao que tem o poder de conciliar a arte e o entretenimento. Deve-se
permitir, a um publico de amplo espectro, a sua apreciagao critica, bem como a
capacidade de sua producdo e distribuicdo. E através desse direito que toda a
nossa diversidade podera se apresentar.

E essencial viabilizar, também pela arte da animacdo, as palavras de

Tolstoi:

“Se queres ser universal, fala de tua aldeia”

Nossas aldeias séo varias. E varias devem ser as suas representacoes.
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