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RESUMO

O presente artigo trata da Animagdo enquanto linguagem das Artes Visuais. Para
compreendé-la foi necessario um estudo tedrico/bibliografico associado a pesquisa sobre
artes que permitiu o conhecimento dos primeiros artistas a se apropriarem desta linguagem.
Um experimentalismo sem limites e a insercdo de suas visdes artisticas contribuirdo para
uma experiéncia estética visual nunca vista, gracas ao imbricamento do saber das Artes
Tradicionais e dos estudos do movimento pela Fotografia e pelo Cinema. Foram analisados
trabalhos de animacao participantes do LUMEN_EX 2011, um dos mais importantes eventos
de Arte Digital da Espanha, com o intuito de demonstrar a tradicdo da Animagéo nas Artes
Visuais, contudo ressignificada por seus atuais sujeitos para a contemporaneidade e para a
arte contemporanea.
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RESUMEN

Este articulo trata de la animacion como un lenguaje de las Artes Visuales. Para entenderlo
fue necesario un estudio tedrico/bibliografico asociado a una investigacion sobre las artes
que permitié el conocimiento de los primeros artistas que se apropiaran del lenguaje. Un
experimentalismo sin limites y la insercién de sus visiones artisticas contribuyeran a una
experiencia estética visual nunca visto antes, gracias al imbricamento de los conocimientos
tradicionales de las Artes y los estudios del movimiento en la fotografia y el cine.
Fueran analizados trabajos de animacién participantes de LUMEN_EX 2011, uno de los
eventos mas importantes del Arte Digital de Espafia, con el fin de demostrar la tradicion de
la animacion en las Artes Visuales, sin embargo resignificada por sus actuales sujetos para
la contemporaneidad y el arte contemporaneo.

Palabras clave: artes visuales, Animacién, experimentalismo

1. Introdugao
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Ao falarmos de Animagdo, o primeiro pensamento que nos vem a cabeca
atualmente séo os filmes realizados digitalmente para o mercado cinematografico -
como é o caso de “Toy Story”, o primeiro flme de animacédo feito totalmente em
computacdo grafica, ou até o mais recente “Rio”, ambas da produtora “Pixar
Animation Studios”, ja tradicional na produgao de filmes deste género. Assim como
também nos remete a algumas producgdes destinadas aos comerciais de TV e ainda

aos desenhos animados que se fazem presentes na infancia de muitas pessoas.

No entanto, no campo da Animagao também encontramos trabalhos que nem
sempre tém como finalidade atender ao mercado do entretenimento, ou servirem de
produtos para a satisfagdo da alma consumidora da cultura de massa. S&o trabalhos
que em sua maioria ndo seguem uma narrativa linear, exploram outras
possibilidades visuais e tratam de questdes corriqueiras que nem sempre sao
perceptiveis ao nosso olhar (ou muitos de nds fazemos questdo de ndo percebé-

las).

Tais animagdes se mostram atraentes objetos artisticos, uma vez que se valem
do principal elemento sintatico visual: 0 movimento, o elemento mais atraente para a
nossa percepgao (ARNHEIM, 2005). A Animagdo, assim como a Pintura, por
exemplo, também lida com os outros elementos de sintaxe plastica (BARBOSA
JUNIOR, 2001), mas € principalmente com o movimento que ela potencializa
artisticamente seu objeto. Associado a outros aspectos mencionados anteriormente,
a Animacgéao constitui sua linguagem no campo das Artes Visuais, mostrando desta
forma questdes e preocupacdes inerentes ao fazer artistico. Para melhor
compreensao deste fazer, convém lembrar alguns dos principais artistas do século
XX, ja que sdo muitos que contribuiram para o processo da Animagdo como
linguagem. E onde se concentra um experimentalismo sem igual na produgdo

animada européia e estadunidense.

2. O Experimentalismo

A herancga do experimentalismo na Animagéo provém dos seus proprios sujeitos,

principalmente no inicio do século XX, onde a maioria dos artistas ja tinham uma
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experiéncia anterior com a Arte. Muitos se apropriaram da Animacao para inserir sua

visdo artistica e potencializar o seu fazer proveniente de outras linguagens.

E o caso do francés Emile Cohl, que foi o primeiro artista a introduzir sua visao
artistica na Animacéao, justamente por ter uma formacdo e experiéncia artistico-
cultural. Na juventude, por volta de 1878, ja era considerado um grande ilustrador e
artista plastico por artigos e revistas da época, e fazia parte de um circulo de

relacionamentos que envolvia poetas, jornalistas e criticos.

Seu primeiro filme, “Fantasmagorie” (imagens 01, 02 e 03), realizado em 1908, é
considerado o primeiro desenho animado. Um trabalho que se constitui do principal
elemento formal percebido por nossa visao: a linha. Com este elemento Emile Cohl
realiza um trabalho em que a linearidade n&o tem lugar, diferentemente das
producdes exigidas por grande parte do mercado em que as historias precisam ter

principio, meio e fim.

Imagens 01, 02 e 03: Frames de “Fantasmagorie”, de Emile Cohl’

Utilizando-se da expressividade da linha, “Fantasmagorie” apresenta sequéncias
onde os objetos sofrem multiplas mutagdes. Associadas ao fundo negro, esses
objetos se realgam no espago, ao mesmo tempo em que ganham uma profundidade
neste, escapando assim dos limites do espaco bidimensional.

(...) Cohl conseguiu extraordinarias animag¢des em movimento de incrivel
fluidez, com figuras que n&o se limitavam as duas dimensdes do suporte,
mas permitiam explorar a profundidade virtual do espaco tridimensional
através do tratamento ilusério do escor¢o e do jogo perspectivo. Os
elementos do universo artistico, com suas infinitas possibilidades de sintaxe

' Fonte: www.archive.org. Acesso em 22/01/12.
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plastica, adentravam verdadeiramente no emergente cinema de animagéo,
dando origem a uma nova arte. (BARBOSA JUNIOR, 2001, p. 51)

Cohl fixou um estilo em que a estética de suas animagdes nao intencionavam a
racionalidade. Influéncia herdada do grupo artistico ao qual fazia parte: “Os
Incoerentes”, um grupo cuja filosofia era “iconoclasta, antiburguesa, antiacadémica e
violentamente antiracional”. As preocupacgdes estéticas deste grupo terdo grande
influéncia nas produgdes de Cohl, além de influenciarem movimentos posteriores

como o dadaismo e o surrealismo.

Paralelamente a técnica do desenho animado também se desenvolviam outras
técnicas, como é o caso da animacgao tridimensional, onde se verificou um vasto
campo de experimentacdo. Durante os primeiros anos do século XX, a animagao
tridimensional se mostrou um lugar de descobertas e de grandes criagdes artisticas
com diversos objetos, ao ponto de subdividir-se e receber denominag¢des de acordo
com a natureza dos materiais utilizados e seus efeitos — em contraposi¢cédo ao filme
comercial, principalmente as séries de desenho animado que comegavam a dominar

as salas de cinema estadunidenses e européias.

Dentre os muitos artistas que contribuiram para este tipo de animag¢ao podemos
citar o polonés Wladyslaw Starewicz, que ja realizava animagdes desde 1910. Um
dos seus principais trabalhos, “The Cameraman’s Revenge”, de 1912, mostra seu
pioneirismo com a “animagdo de bonecos”, técnica tradicional da animacao
tridimensional. Nesta Starewicz satiriza, de modo bastante criativo, tracos da
personalidade humana através da representacdo de insetos. Seus cenarios sao
também ricos em detalhes e o0s movimentos dos personagens sdo muito

convincentes.

O experimentalismo da Animagao também atraiu artistas de outras linguagens. A
Animacdo se contaminava com o pensamento de outros movimentos artisticos,

assim como musicos e pintores se apropriavam do seu conhecimento:

O filme Ballet mécanique do pintor cubista Fernand Léger e de Dudley
Murphy, apresenta animacgédo; o dadaista Hans Richter fez uso de
configuragdes animadas inspiradas por ritmos musicais, e varios membros
do movimento surrealista utilizaram técnicas de animacéao para obter efeitos
nos seus filmes. (...) Varios jovens artistas plasticos optaram pelo
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desenvolvimento de seus conceitos estéticos no campo da animagao,
explorando formas visuais pouco ou nada trabalhadas pelo filme comercial.
(IBIDEM, 2001, p. 85)

E nesse diadlogo da Arte que encontramos sua contribuicdo para a linguagem da
Animagao, uma linguagem de grande potencial, que se mostra como um campo
diverso e enriquecedor (imagens 04, 05 e 06). Sua histéria sempre esteve imbuida
de imbricamentos, a exemplo do conhecimento das Artes Tradicionais (Desenho,

Pintura, Escultura e Musica) com o Cinema e com a Tecnologia.

Imagens 04, 05 e 06: Frames de “Ballet Méchanique”, de Fernand Léger e Dudley Murphy.2

Neste dialogo é que surge, por exemplo, o encontro da arte abstrata com a
linguagem da animacdo. Nos anos 20, Walther Ruttmann apresentara suas
primeiras animagdes abstratas, onde as formas geométricas dinamicamente mudam
de uma cor para outra, apresentam organicidade e demonstram fluidez em seu
movimento, como se procurassem responder a cada nota da musica que rege a
narrativa: assim €& a série denominada “Opus”, de 1921 trabalhos estes que

causaram grande admiragao.

Com o intuito de descobrir e explorar outras estéticas no campo visual, a
criatividade destes artistas também esteve presente na concepgdo de novas
técnicas e ferramentas para atender aos seus propositos artisticos. Oskar
Fischinger, grande animador alem&o dos anos 30, a exemplo criara uma maquina
prépria para cortes minuciosos dos seus blocos de cera, preparados especialmente
para serem fotografados quadro a quadro. Com tal processo Oskar também criara

2 Fonte: www.youtube.com. Acesso em 22/01/12.
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animagbes abstratas preocupadas com a sintonia entre som e imagem -
preocupacdo herdada do seu amigo artista Walther Ruttmann. E o que nos revela
um de seus principais trabalhos, “Komposition in Blau”, de 1935 (imagens 07, 08 e
09), onde padrbes geométricos se aliam a musica para expressarem seus belos

movimentos.

Imagens 07, 08 e 09: Frames de “Komposition in Blau”, de Oskar Fischinger.3

Nos anos 1940 os trabalhos do escocés Norman MclLaren comegcam a ganhar
destaque. Este foi um grande experimentador da Animagdo: levou o
experimentalismo a sério, chegando a encarnar o “protétipo do artista/cientista numa
busca intensa e apaixonada para saciar sua curiosidade técnica a servico da
expansédo dos limites artisticos da agcdo animada” (BARBOSA JUNIOR, 2001, p.92).
McLaren investigou as mais variadas técnicas de animag&o até entdo conhecidas
naquele momento, explorando todas as suas potencialidades, além de trazer
inovacdes para as mesmas. E perceptivel a miscelanea técnica em suas produgdes:
“‘Begone Dull Care” (1949) é resultante de diversas técnicas de desenho e pintura
feitas diretamente na pelicula do filme (imagens 10, 11 e 12); “A Phantasy”, de 1952
foi realizado combinando-se o método “pintura-no-tempo” — resultado da fotografia
frame a frame das sucessivas mudangas em desenho ou pintura — com recortes e
objetos “3D” (Norman McLaren foi o precursor do flme em trés dimensdes no inicio
dos anos 1950). Ainda pensou para além do visual ao pesquisar métodos de
sonorizagao para algumas de suas animacgdes: “a procura por sons nunca antes

produzidos o levou a criar a técnica de animacgéo sintética do som, desenhando com

% Fonte: IBIDEM.
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caneta e estilete diretamente na banda sonora do negativo™; o “sistema
estereoscopico de som” foi um método criado para que o som pudesse acompanhar

suas imagens nas salas que projetavam seus filmes de efeito 3D.

Imagens 10, 11 e 12: Frames de “Begone Dull Care”, de Norman McLaren.®

Na década de 1950 McLaren criou animagdes com o oscilografo de tubo de raios
catodicos (CRT)6, tecnologia que estava sendo aperfeicoada no campo da Eletrénica
e que mais tarde originaria o monitor de TV a cores. Tal tecnologia permitiu a
realizacdo dos seus filmes 3D, como foi o caso do citado “A Phantasy”. Neste
sentido, podemos citar a artista norte-americana Mary Ellen Bute, que desde 1930
pesquisava a Eletrbnica como instrumento estético na Animagdo. Suas
investigacbes artisticas envolveram artistas de outras areas da Arte, a0 mesmo

tempo que atrairam outras da area da Ciéncia:

Bute trabalhou ao lado do especialista em eletrénica, Leon Theremim, e do
pintor, musico e matematico, Joseph Schillinger, além de seu trabalho ter
despertado o interesse do cientista Ralph Potter, da Bell Telephone
Laboratories - uma das empresas mais importantes do ramo na época.
(CRUZ, 2006, p. 47)

Com a contribuicdo destes especialistas, Mary realizou trabalhos com um
osciloscépio’, modificado para ser utilizado no desenho de formas graficas.
Abstronics, foi o termo criado pela artista para designar tais trabalhos, derivado do

4 Artigo de Yale Gontijo - reportagem do jornal Correio Braziliense: “CCBB recebe mostra de Norman McLaren
“(18/12/2007). Disponivel em:
http://divirta-se.correioweb.com.br/materias.htm?materia=793&secao=Programe-se&data=20071218. Acesso
em 29/02/12.
5 Fonte: www.youtube.com. Acesso em 22/01/12.
6 Aparelho medidor que permite visualizar, numa tela catddica, as variagdes de uma tensao elétrica. Também
;Jode ser chamado de osciloscépio. Fonte: http://houaiss.uol.com.br. Acesso em 20/05/12.

O Oscilocépio € um equipamento eletrénico utilizado para testar Radio, TV e equipamentos de radar.
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encontro das palavras “abstractions” e “electronics”, representando desta maneira

seu processo poético.

Conforme exposto, os experimentos dos artistas do século XX também
suscitaram pesquisas direcionadas aos processos de feitura da Animacao,
principalmente por aqueles que realizaram trabalhos com formas geométricas e
abstratas. Cada vez mais tais processos foram se automatizando de forma a conferir
agilidade e dinamismo na realizagdo dos filmes de animagao. Tanto os experimentos
técnicos analégicos — como € o caso da maquina de fatiar criada por Oskar
Fischinger — quantos os eletrénicos — demonstrados ha pouco com Norman McLaren
e Ellen Mary Bute — contribuiram para que a Animagdo ganhasse cada vez mais
autonomia técnica. Com os avangos da Computacdo Grafica, que ja comegava a
demonstrar sua potencialidade nos anos 70, sera deflagrada mudangas substanciais
em diversos aspectos no fazer artistico desta linguagem.

3. Novas Tecnologias e Animagao

Com a insergdo das novas tecnologias no campo da Arte, serdo instigadas novas
experiéncias visuais e discursos que cada vez mais se confundirdo com a vida
cotidiana. Os avancgos tecnologicos foram influenciando cada vez mais as diversas
atividades humanas, e hoje a Tecnologia tem grande presenga em muitos setores
da sociedade. Com a Arte nao seria diferente, ja que a “Arte, em todos os tempos,
sempre se valeu das inovagdes tecnoldgicas para seus propositos” (PIMENTEL,
2003, p.114).

No campo da Animacgao a Tecnologia comega a provocar significativas mudancgas
a partir dos anos 80, principalmente no tocante a automatizacdo do processo
produtivo, mudancgas estas que se estenderao até os dias atuais (CRUZ, 2006). Com
o computador a Animagao ressurge mais uma vez como forma de entretenimento
para a industria cultural, mas ao mesmo tempo permitiu que produtores
independentes dominassem cada vez mais 0s meios de producao para a realizagao

de seus filmes.
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A invengdo da internet dinamizou e democratizou a informagdo acerca de
técnicas e conhecimentos inerentes a Animagao, e também facilitou a divulgacéo e

circulagao das animacgdes experimentais por todo o globo terrestre.

Para abarcar tal producao, foram surgindo eventos destinados a sua fomentagéo.
Atualmente existem muitos festivais, devido também ao grande numero de artistas
em plena atividade. Destacamos aqui o “LUMEN_EX — Premios de Arte Digital /
Digital Art Awards” da Universidad de Extremadura, localizada na cidade de
Badajoz, Espanha. Apesar de ser um festival recente — criado em 2010 — o
‘LUMEN_EX” também tem se tornado referéncia ao difundir e premiar trabalhos

artisticos digitais de todas as partes do mundo, com o intuito de

Ampliar la coleccion artistica mediante la incorporacion de obras digitales,
intentando de este modo anadir creaciones pertenecientes a los
movimientos y técnicas contemporaneas, acogiendo la evolucién
desarrollada en el arte en la ultima década y comprometiéndonos con estas
nuevas creaciones y colecciones que justifican su actuacién y puesta al dia
(CARRILLO, 2010, p. 12-14).°

Desta forma, tal evento cré na Animagdo como uma linguagem da Arte
Contemporanea, pois tem uma secado de premiacdo exclusiva para esta. Nestes
eventos, assim como em outros dedicados a esta linguagem, conferimos uma
produgdo nao destinada aos interesses da industria cultural, assumindo uma
preocupacao artistica e conectada com a contemporaneidade, pois trazem em sua
narrativa questionamentos e discussdes acerca das relacbes e movimentos que

acontecem dentro das sociedades contemporaneas.

E o caso de “Dos Tristes Tres” (imagens 15, 16 e 17), de Juan Miguel Hernandez
Nevado, selecionado para exposi¢ao no “LUMEN_EX 2011”. A animag&o narra trés
historias distintas de trés sujeitos de diferentes nacionalidades. Duas destas tém
suas vidas marcadas pela Guerra em momentos diferentes na historia da
humanidade. A rapida interrupgdo entre as duas sugerem n&o haver nenhuma

conexao; no entanto uma linha vermelha, presente nas duas histérias parecem nos

8 “Ampliar a colegdo artistica mediante a incorporacdo de obras digitais, intentando deste modo, adicionar
criagdes pertencentes aos movimentos e técnicas contemporaneas, acolhendo a evolugdo desenvolvida na arte
na ultima década e comprometendo-nos com estas novas criagdes e colegdes que justificam sua atuagéo e
fixagdo ao dia-a-dia”.
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indicar ligagdes bastante intimas. A terceira historia se mostra incompleta. Sera que
esta também tera o mesmo fim das outras? Em quais aspectos todas estas historias
se encontram? Ou até mesmo, se afastam? “Dos Tristes Tres” parece nos langar
tais questbes e deixa que cada um de nds procure os “nds” implicitos, atados ou
desatados, nesta grande linha vermelha.

Imagens 15, 16 e 17: Frames de “Dos Tristes Tres”, de Juan Miguel Hernandéz.®

A animagdo contemporanea, além de apontar questdes globais, também
identifica situag¢des e problematicas préprias de um local. “Rotoscopia del Laburante”
(2010-2011), da argentina Gaby Barrionuevo (imagens 18, 19 e 20) e “Metro —
Historia de Ciudad” (2011), do chileno Marcelo Faundéz (imagens 21, 22 e 23),
apontam relacgdes internas especificas de um lugar: nestes dois casos, as grandes
metropoles.

O primeiro apresenta um personagem sobreposto em cenas registradas da
provincia de Cordoba — Valle de Punilla, Ongamira. Tais cenas se apresentam
distorcidas, espelhadas, em rapidas sucessdes, acompanhadas por uma trilha
sonora eletrbnica que responde ao dinamismo das imagens. O personagem € um
pedreiro em horario de trabalho. De acordo com a autora, a animagao é uma
‘homenaje a todos los trabajadores que son empleados en “negro”, o sea sin los

beneficios que las leyes mundiales otorgan al trabajador”*°.

De fato a sobreposi¢ao das imagens, juntamente com o contraste de cores com a

estética da Pop Art, parecem nos sugerir um trabalhador em frenético labor para

® Fonte: http://www.youtube.com/user/premioslumenex. Acesso em 23/01/12.
10 “Homenagem a todos os trabalhadores que sdo empregados em “negro”, ou seja, sem beneficios que as leis
outorgam ao trabalhador”. Fonte: www.gabrielabarrionuevo.com.ar/video01.html. Acesso em 23/01/12.
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sustentar e manter as atividades corriqueiras e injustas de uma cidade urbana que

mal percebe sua presenca e importancia na sociedade.

Imagens 18, 19 e 20: Frames de “Rotoscopia Laburiante”, de Gaby Barrionuevo."

A segunda €& composta por formas geométricas. Triangulos, quadrados,
pentagonos e setas, de cor branca e variados tamanhos vao aparecendo aos
poucos em cena, até formarem um conglomerado em contraste com o espago
negro. Duas linhas amarelas e paralelas compdéem um segundo espago, onde as
figuras se movimentam para seu interior. Dai em diante as linhas mudam de direcéo,
compdem outros espagos em que as figuras ocupam. Vao criando uma narrativa que
justificam o seu titulo, pois nos remetem ao dia-a-dia de um dos transportes mais
utilizados pela populagdo dos grandes centros urbanos: o metrd. A sonorizagao

realgca as multidées e as situagdes que estas vivem neste coletivo.

Imagens 21, 22 e 23: Frames de “Metro — Historia de Ciudad”, de Marcelo Faundéz."

Nesta atitude de percepgdo do cotidiano, naturalmente animadores também
adentram questdes referentes ao individuo. Atualmente se conferem narrativas que

tratam da vida de sujeitos que nem sempre — ou nunca - estdo no foco de

" Fonte: http://www.youtube.com/user/premioslumenex. Acesso em 23/01/12.
"2 Fonte: IDEM. Acesso em 23/01/12.
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discussbes da sociedade. Desta forma surgem animagdes que problematizam

questdes referentes a estes individuos, ou ainda dao visibilidade aos mesmos.

Nota-se que a Animagado se mostra também como uma poderosa ferramenta
daqueles que pretendem expressar suas experiéncias e vivéncias, ainda mais com
as facilidades das tecnologias contemporéneas. Sendo assim, a Animagédo se
converte numa das principais formas de expressdo e comunicagao de ideias dos
muitos sujeitos que compdem o mundo atual, e se revela como importante

linguagem artistica da contemporaneidade.
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