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RESUMO

O presente trabalho se ocupa em investigar a forma através da qual os desenhos animados se
organizam como estratégia de sobrevivéncia no ambiente televisivo, onde uma demanda
agressiva por conteido, combinada com limitacdes severas de prazo e orcamento, provocam a
emergéncia de uma espécie de cédigo de programacgdo similar ao que acontece nas midias
digitais, ainda que isso se dé de forma analdgica e artesanal. Partindo de movimentos
escavatdrios que se inserem na metodologia da arqueologia das midias, procura-se analisar
imagens produzidas para a série de animacao “He-Man e os Defensores do Universo” no intuito
de perceber de que forma esse objeto em particular opera tendo como base a descontinuidade e
a modularidade de seus elementos, no sentido de construir suas narrativas a partir de um banco
de dados bastante limitado que alimenta um ndmero virtualmente infinito de opgdes
combinatorias para dar origem aos conteidos. Dessa forma, busca-se compreender a natureza
singular do cinema de animagdo, em oposi¢ao ao cinema tradicional feito com atores e cenarios
reais, conceituando a arte cinematogréafica e tensionando 0s pressupostos tedricos que se
debrucam sobre os objetos de midia que surgem a partir da era da reprodutibilidade técnica, na
esteira da Revolugao Industrial.



ABSTRACT

This research is concerned with the way in which cartoons are organized as a survival strategy
in the television environment, where an aggressive demand for content, combined with severe
limitations of budget ans deadlines, provoke the emergence of a kind of code of programming
similar to what happens in digital media, although this happens in an analogical and handmade
way. Based on excavations that are part of the media archeology methodology, we try to analyze
images produced for the animation series "He-Man and the Masters of the Universe" in order
to understand how this particular object operates based on the discontinuity and modularity of
its elements, in the sense of constructing its narratives from a very limited database that feeds
a virtually infinite number of combinatorial options to give rise to its contents. That way, we
seek to understand the unique nature of animation cinema, as opposed to the traditional cinema
made with real actors and locations, conceptualizing the cinematographic art and stressing the
theoretical assumptions that are focused on the media objects that emerge from the era of
technical reproducibility, following the Industrial Revolution track.
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1. FILMAR PRIMEIRO, ESCREVER DEPOIS

A natureza discretizada dos desenhos animados é o que proporciona que eles se
organizem de maneira modular, em oposicdo a linearidade do cinema tradicional feito com
atores e cendrios reais. Essa modularidade, que opera através da variabilidade dos diversos
elementos fragmentérios desse objeto, € decisiva para que os desenhos animados possam existir
na Televisdo, midia que, por conta de sua enorme vocagdo para o excesso e demanda de
conteddo praticamente inesgotavel, torna as estratégias de producdo de alguns contetdos de
animacao bastante visivel.

Produzir desenhos animados € uma tarefa consideravelmente complexa. Impossibilitada
da acdo transcodificadora do cinema tradicional, que captura em tempo real uma acdo
diretamente para as centenas de frames expostos a luz em sequencia, a técnica cldssica da
animacdo (sobretudo a analdgica) precisa produzir manualmente, quadro apds quadro, cada
uma das inimeras imagens que criardo a ilusao do movimento. Um trabalho tdo complexo assim
gera um custo igualmente excessivo e, para driblar essas condicdes indspitas de sobrevivéncia,
as animagodes desenvolveram estratégias de adaptagdo que permitiram sua manutencdo na selva
do entretenimento comercial.

No meio do cinema, e no do audiovisual como um todo, o processo natural para o
desenvolvimento de um filme respeita uma légica basica onde a ideia a ser desenvolvida vem
antes da sua execugdo. Significa dizer que primeiro € preciso organizar um projeto
conceitualmente para s6 entdo botd-lo em pratica, dando forma (em imagens e sons) a um
conteddo que antes existia apenas na imaginacao do seu criador (ou dos seus criadores). Essa é
a ordem bdsica que organiza as trés etapas de constru¢do desses contetidos, comegando pela
pré-producio, onde o roteiro € escrito, cena por cena, do inicio ao fim da histéria, passando pela
producdo, onde os diversos planos que constroem as cenas previstas no roteiro sao filmados
separadamente, até chegar a pds-producdo, onde todos esses diferentes planos sao combinados,
criando a unidade narrativa imaginada desde o inicio.

No caso dos desenhos animados, essa l6gica nem sempre € seguida, uma vez que a sua
técnica de producao quadro-a-quadro obriga a uma linha de montagem que antes de tudo precisa
respeitar uma de suas caracteristicas mais importantes: a dificuldade de produzir a ilusdo do
movimento, ao construir cada uma das imagens necessdrias para isso separadamente. A tarefa
de lidar com um volume absurdamente grande de informacdes, que obriga a um trabalho técnico
e artistico igualmente gigantesco, cujas imagens precisam ser criadas praticamente do zero a

cada novo frame, sempre foi um contingente importante desde os primeiros filmes animados
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produzidos para o cinema. Porém, a chegada da televisdo introduziu a velocidade nas linhas de
producdo dos desenhos animados de forma infinitamente superior, obrigando a estratégias ainda
mais radicais na intera¢do homem e maquina que ja passava a ser decisiva.

Dessa forma, quando os desenhos animados migraram do cinema para a televisao, foi
natural que novas maneiras de pensar o seu método de producdo fossem criadas, respeitando
cada vez mais essa peculiaridade que reside no processo artesanal inerente a animagdo. A
estratégia que interessa aqui, de forma central, é a que subverte a ordem das etapas tradicionais,
fazendo com que a filmagem dos planos que vao dar origem as mais diferentes cenas de um
filme se dé antes da criacdo do seu proprio roteiro. Nesse método, € criado o que os estudios
costumam chamar de “bibliotecas”, que consistem de uma série de pequenos trechos animados
de diversos gestos dos personagens que serdo usados depois, durante a producao. Assim, agdes
basicas como caminhar, correr, mover a cabeca em diversas direcdes, piscar e até falar (entre
tantas outras possibilidades) ndo esperam pelo roteiro para serem criadas. Essas bibliotecas,
portanto, criam uma espécie de banco de dados que pode ser acessado a qualquer momento para
agilizar a producao.

Entre o final dos anos 1970 e inicio dos anos 1980, o cendario econOmico e
mercadoldgico da industria do entretenimento norte-americana estava em ebuli¢do, em parte
pelo fendmeno Star Wars, que havia transformado dramaticamente o mercado de licenciamento
de produtos derivados de conteidos audiovisuais (brinquedos em geral, especialmente) e
passava a ditar novas regras de consumo e, € claro, de producdo desses tipos de bens. Nesse
ambiente de economia fortemente aquecida e tendo o mercado internacional como a principal
fonte de receita, os desenhos animados da televisdo norte-americana passaram a serem
produzidos numa escala até entdo pouco imaginada, com uma demanda de produgdo
praticamente sem precedentes. E nesse periodo que vai surgir a série de animacio “He-Man e
os Defensores do Universo”, espécie de conteido transmidia encomendado pela empresa
fabricante de brinquedos Mattel para acompanhar o mercado de consumo de entretenimento e
seus derivados que estava em plena expansao.

Com uma producdo de escala e propor¢des praticamente inéditas na televisdo até aquele
ponto, “He-Man” fez de suas “bibliotecas” ndo apenas uma fonte de recursos rdpida e barata,
mas a maneira pela qual toda a 16gica de desenvolvimento do projeto estava baseada. Para isso,
boa parte das artes utilizadas nos filmes, assim como uma série bastante considerdvel de
movimentos muito especificos, foi produzida muito antes de qualquer episddio ser escrito, de
maneira que o ponto inicial criativo nao era mais o roteiro e sim, os diversos trechos de filmes.

Os escritores, entdo, recebiam uma lista de coisas que ja estavam prontas e passavam a criar
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histérias que pudessem ser contadas — a0 menos em parte — com aqueles materiais. Ao invés,
portanto, de uma filmagem que segue a um roteiro, o que ocorre em ‘“He-Man” € justamente o
contrério, ou seja, um roteiro que obedece a uma filmagem prévia. Sob o ponto de vista da
organizacdo de um objeto de midia, € possivel dizer que a operagdo em curso aqui € a de um
cddigo que € escrito a partir de um banco de dados até certo ponto simples e limitado, mas que
trabalha no intuito de produzir uma gama muito maior e mais complexa de sentidos que aqueles
que cada elemento, separadamente, € capaz de fazer.

Essa inversdao na hierarquia criativa das narrativas contidas nessa série € o que a torna
um objeto extremamente rico de ser analisado. Uma mudanca de posic@o no jogo de poder entre
0 homem e a méquina que inspira a procurar numa linguagem mais comum ao ambiente digital,
os termos que possam melhor ajudar a definir o processo em curso aqui identificado. Nao
podendo contar mais apenas com a capacidade humana e a sua légica linear e continua para se
realizar, os desenhos animados impdem o seu modo de ser como a dire¢do definitiva para criar
o seu modo de agir. Uma tomada de poder que advém justamente do fato de o objeto estar
constrangido a enorme tarefa de produzir uma quantidade excessiva de conteido em um prazo
extremamente curto demandado pela légica da televisdao, o que obriga ao uso de estratégias
radicais de produc¢do no sentido da descontinuidade, da modularidade e da automac¢do (mesmo
que artesanal) das artes utilizadas para criar as imagens necessdrias a ilusdo do movimento.

Assim, o presente trabalho pretende também investigar de que maneira o ambiente
televisivo se organizou ao longo do tempo, obrigando os desenhos animados — mais
especificamente a série “He-Man e os Defensores do Universo” — a operarem na radicalizacdo
de sua modularidade e buscando numa légica de cddigo e programacdo a forma pela qual seus
contetidos se originam.

Busca-se entender o funcionamento desse cdodigo e perceber suas implicagdes no
desenvolvimento dos conteidos, no sentido de influenciar as operacdes que a ele estdo
atribuidas desde o planejamento até a execucao do trabalho e como isso afeta a maneira de
organizar os objetos de midia assim produzidos, seja em episddios isolados, seja no produto
seriado final como um todo, dando a ver a relagdo entre o maquinério pesado e rustico que
operacionaliza a técnica da animacdo e a estratégia para torna-la producente, respeitando uma
espécie de software pré-digital que ndo sé organiza o trabalho, como dita as regras daquilo que
pode e que deve ser feito.

Analisando trechos de “He-Man e os Defensores do Universo”, procura-se entender
como as narrativas desse conteido especifico sdo construidas utilizando uma légica que

pertence mais aos codigos de programacdo do que ao método tradicional de produgdo
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audiovisual, onde a limita¢do imposta pela artesanalidade da técnica é ao mesmo tempo a forma

pela qual ela soluciona de maneira incrivelmente eficaz suas tarefas de producao.

1.1 O Caminho do Pesquisador

As vezes, acho que os desenhos animados me olham mais do que eu a eles. Desenhar
sempre foi uma brincadeira séria na minha casa — mais até do que jogar bola — e a primeira
coisa que me lembro de querer ser na vida (assim que a realidade dura dos campinhos do Parque
da Redencao deixou claro que eu ndo seria jogador de futebol) foi desenhista de histérias em
quadrinhos, midia que eu consumi avidamente por toda minha infancia e parte da adolescéncia.
Apds um breve periodo de negacdo, aonde troquei a lapiseira pela guitarra (o que me rendeu
uma carreira musical igualmente breve, porém intensa), renovei meu interesse pelo desenho ao
ingressar no curso de Artes Plasticas da UFRGS, ja no final dos anos 90. Mesmo sem concluir
a graduacdo, a oportunidade de trabalhar em uma editora local fazendo histérias em quadrinhos
me pareceu boa o suficiente para tentar iniciar uma carreira, uma vez que, provavelmente com
a guitarra (e, certamente, com as chuteiras) ndo parecia haver um futuro remunerado. O
emprego na editora me rendeu um convite para trabalhar em uma produtora de video, e essa
nova experiéncia me abriu as portas para o entdo recente mundo dos softwares — mais
especificamente, o Photoshop e o After Effects —, onde percebi que poderia “mexer” meus
desenhos com muito menos esforco que a tradicional técnica da animacdo demandava (e, por
1sso mesmo, desde sempre, por mim descartada).

Vinte anos depois, posso dizer que o trabalho com desenho animado, mesmo ndo tendo
sido o que planejei intencionalmente, é ainda a minha principal atividade, ainda que
invariavelmente, eu me esforce em desdenhd-la. Em 2012, ingressei no curso de Producao
Audiovisual na Ulbra (obviamente, de forma tardia, pois os cursos de graduacdo em cinema
ndo existiam na época em que eu supostamente deveria ter estudado) ndo para ter um certificado
académico de algo que ja fazia no mercado (até porque a animagdo € pouco considerada no
curso), mas principalmente para desenvolver meu interesse em teorizar o cinema (onde o
cinema de animagdo estd inserido) e também me qualificar como profissional de live action®.
Encarei essa nova graduacdo, de certa forma, como um recome¢o onde estava em pé de
igualdade com os demais colegas (apesar da minha idade bastante avancada em relagdo a eles)

e, de fato, me propus a enfrentar os desafios de aprender a produzir filmes com atores, utilizando

1O cinema feito com atores e cendrios reais.
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locagdes reais e em estidio — a técnica mais tradicional® do cinema — popularizada desde o final
do séc. XIX. Produzimos um longa dessa maneira, como Trabalho de Conclusao de Curso e
também fiz parte de um Grupo de Pesquisa sobre Documentdrios Brasileiros, assunto que tomou
meu interesse nesses anos da Faculdade.

Dessa forma, ingressei no Mestrado com a proposta de pesquisar o cinema brasileiro no
recorte que diz respeito a obras que estdo tensionando as fronteiras entre a ficcao e o real, onde
filmes documentdrios se utilizam de clara encenacao e filmes ficcionais se utilizam de aspectos
do mundo real (pessoas, eventos, etc.) para construir suas respectivas mise-em-scénes. No
entanto, € preciso admitir que o inicio dessa nova etapa nos estudos foi bastante complicado.
Inicialmente, senti enorme dificuldade em me adaptar aos textos e a linha de pesquisa, ainda
mais quando se tratava de localizar o meu trabalho no eixo académico ao qual estava me
inserindo. O projeto inicial pouco avangou nos primeiros meses, sofrendo alteragdes de
abordagem sem realmente deslanchar. Foi ja perto do final do primeiro semestre, quando
precisei produzir um texto para a disciplina de Audiovisualidades nas Midias que acabei
tomando a decisdo de trocar meu projeto. Referenciado no texto “Cinematic and Graphic:
Cinegratography” de Lev Manovich, o trabalho em questdo aludia a influéncia da tecnologia
sobre a estética dos desenhos animados ao longo do séc.XX, assunto pelo qual tenho grande
interesse (obviamente, pela minha relacdo com a animagdo) e cujo mote — a criatividade
condicionada a fatores externos ao artista — ja havia sido foco de um trabalho que apresentei no
congresso Intercom em 2016. Naquela vez, o assunto girava em torno de um roteiro
cinematografico e como sua criagdo estava ligada a fatores da producdo e aspectos limitadores
do contexto no qual esta estava inserida. Agora, quase sem me dar conta, estava novamente
tentando ver os aspectos que atravessam a criatividade, com o olhar voltado para os desenhos
animados, o que soava bastante promissor, uma vez que a animagdo sempre me pareceu algo
que o publico, de forma geral, costuma tratar como “mégico”, naturalizando uma ideia a
respeito dos “génios criadores”, dado o alto grau de virtuosismo aparentemente necessario para
a tarefa. Reconhecer a participacdo da maquina e de outros elementos bem menos “magicos”
que condicionam essa arte € também uma maneira de humanizar os artistas, tarefa que julgo
extremamente necessdria, levando-se em conta a natureza glamourizada do meio audiovisual.

Assim, percebendo o potencial desse trabalho, optei por transformé-lo em meu novo

projeto de dissertacdo (quase que tardiamente). A nova ideia, portanto, era procurar entender

2 Para efeitos desse trabalho, vou chamar de “cinema tradicional” aquele feito com atores e cendrios reais (técnicamente
conhecido como live-action, conforme ja citado), pois parece ser o que mais comumente € associado ao conceito de “cinema”
pelo ptiblico em geral.
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de que maneira os desenhos animados, em diferentes periodos, sdo atravessados pela tecnologia
a qual estdo submetidos e como isso se reflete nas suas estéticas. Apds um primeiro movimento
escavatorio que levantou informacdes sobre os diversos momentos da histéria da animagao, um
movimento de retorno foi feito a Manovich, numa tentativa de confrontar novamente suas ideias
com os materiais que agora comec¢avam a aparecer. Convenientemente, outros textos do mesmo
autor® mostraram-se ainda mais proveitosos para o trabalho, movendo a pesquisa em novas e
inspiradoras diregdes. De maneira geral, Manovich estd ocupado em entender a natureza das
novas midias, que ndo sdo novas pela sua idade, mas por se comportarem de maneira
completamente distinta das midias da era analégica. Na era digital, segundo ele, as midias
embora possam até executar tarefas muitissimo semelhantes as que as midias analdgicas
executam, elas o fazem de uma maneira bastante diferente, operando em uma ldgica
computacional e matematica.

No entanto, quanto mais se adentra aos conceitos das novas midias e nas implicagcdes
do uso do computador para executar essas tarefas, mais parece que estamos falando sobre os
desenhos animados (sobretudo analdgicos). Diferente do cinema tradicional, que se vale de um
acontecimento no mundo real e o captura em uma série de frames para “recriar’ a realidade, o
desenho animado concebido ao longo de quase todo o séc. XX era produzido escrevendo-se
diretamente no codigo, construindo artesanalmente um frame apds o outro, sem um referencial
direto no mundo real. Essa caracteristica de programacao € o que faz essa midia completamente
antiga parecer alguma coisa incrivelmente nova, antecipando o funcionamento dos
computadores em quase um século e, para usar uma expressdo de André Bazin*, os imitando
por antecipacao.

Essa perspectiva sedutora de comparar desenho animado e computador, aproximando
conceitos do ambiente digital a um processo analégico se tornou tao forte no trabalho que acabei
organizando toda a pesquisa em torno uma hipétese que, de maneira central, propunha que os
desenhos animados produzidos de maneira analdgica atualizavam, ainda que por antecipacao —
e isso era uma das caracteristicas que mais me atrafa para esta visdo — o funcionamento das
midias na era digital. Nesse momento, o trabalho de Lev Manovich se tornou central na
pesquisa, cujo titulo passou a ser “Desenho Animado: Antiga Nova Midia”, talvez um pouco

ousado demais por implicar na ideia de possivelmente desacreditar uma teoria bastante

3 Contidos no livro “The Language of New Media”.

4 No texto “O mito do cinema total”, Bazin considera que a técnica do trompe ’oeil ndo fez avangar a Gtica € a quimica
fotogréfica, mas imitou-as por antecipacdo. E nesse sentido que atualmente passo a perceber também o que os desenhos
animados analégicos tem a ver com os bancos de dados dos computadores.
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estabelecida (o trabalho de Manovich), considerando também, obviamente, a minha condi¢@o
de mestrando. Havia, no entanto, outra questdo que me faltava resolver a este ponto: meu
interesse sempre recaia em investigar a natureza do desenho animado (e aqui ha uma grande
licdo, pois s6 consegui perceber o que me interessava de fato conforme o andamento da pesquisa
foi se aprofundando, revelando como o caminho do pesquisador nem sempre é o de apenas
descobrir algo sobre o seu objeto, mas, muitas vezes, sobre si mesmo), essa midia que se
confunde com o cinema, que a precede, mas que pode ser compreendida como um simples
derivado seu e que, sob esse ponto de vista, me parecia cada vez mais instigante: O que € afinal
o desenho animado? Qual sua real natureza? Qual sua relagdo com o cinema? Com tantas
perguntas desafiadoras a este nivel, o risco de uma resposta pronta (¢ uma nova midia!) estava
dado, de maneira que nao parecia mais o melhor caminho.

Durante a banca de qualificacao, fui alertado sobre esse problema, o que me fez tomar
a decisdo de operar mais uma mudanga (desta vez, mais sutil, embora suficiente para criar um
novo foco) na trajetria dessa pesquisa. Assim, chego até a banca final de mestrado com a
proposta de falar sobre a organizagao codificada da série de animagao “He-Man e os Defensores
do Universo” (que passou a ser o objeto empirico protagonista), ndo esquecendo de Manovich,
mas colocando-o em um plano de menor relevancia (mais como uma inspiracao), uma vez que
aideia agora € a de ndo ter uma resposta definitiva, permitindo-me ainda abrir novas perguntas,
cujas respostas possam levar, possivelmente, a outras formas de ver o cinema de animacao. Os
demais autores aqui trabalhados passam entdo a ter também outro status, cujas contribui¢des
sejam menos um suporte para uma ideia principal e mais uma pega de igual valor na construc¢ao
da base tedrica que vai sustentar o trabalho.

Walter Benjamin considera o cinema a expressao artistica que mais se relaciona com a
reprodutibilidade técnica, dada a relagdo intrinseca do homem com a méquina. Porém, a
natureza fragmentada dos desenhos animados é o que pode nos permitir dizer que eles nao s6
sd0 mais nativos da era da reprodutibilidade, como quem sabe, sua principal forma de arte, ou,
como sugere o proprio Benjamin, “o principal agente da refuncionalizacdo da arte” (1985,
p-176) em razdo da questdo aurdtica e do valor de culto.

Isso me levou a escavar, a partir de sitios da internet, atrds dos contetidos de animagao
que me permitem entender como suas estéticas sdo contingenciadas pelas respectivas
tecnologias. Procurei também por materiais como relatos e documentos de diferentes épocas
que me ajudam a enxergar os contextos (sociais, econdmicos, politicos, etc.) em que cada
producdo se organizou e quais ferramentas tinham a disposi¢@o para trabalhar. Posteriormente,

dissequei as imagens escolhidas e as submeti ao processo de Matching (quando necessario),
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utilizando o Photoshop e o Windows Media Player ndo sé para reconhecer o imbricamento
entre estética e tecnologia, mas para, logo em seguida, poder relacionar aos conceitos que
passam a compor esse trabalho. Em um movimento final, lancei mao de um procedimento que
passei a chamar de reconstitui¢do, ao propor reproduzir algumas artes que passaram a fazer
parte da andlise, numa tentativa de encontrar na materialidade dos objetos, respostas para as
questdes que se precipitavam.

Posteriormente, como forma de contrapor a organizacdo singular dos desenhos
animados ao do cinema de maneira geral, busquei em André Bazin®> e no seu conceito de
“complexo de mimia”, a ideia de que a imagem fotografica (e cinematografica) atua como
prova daquilo que revela, pois o objeto representado precisa definitivamente ter existido, tal e
qual, em algum momento no tempo e no espaco. Assim, o cinema se vale da tecnologia para
recriar a realidade, mas a animacao indica fazer justamente o contrdrio e, por isso, precisa de
uma légica ndo somente diferente, mas inversa a da praticada nos filmes de live-action, ou seja,
uma légica que se vale da sua discretizacdo e modularidade para criar uma unidade final de
significacdo.

Assim, essa pesquisa pretende também entender melhor a dicotomia homem/méquina
no desenho animado, investigando o quanto h4 de maquina na légica humana e o quanto hé de
humano na 16gica das maquinas. Se os desenhos animados seguem me olhando mesmo quando
eu nao os quero olhar, a ideia aqui € de, finalmente, procurar entender um pouco o que eles t€ém

a me dizer.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo, procura-se criar uma base tedrica para abordar o objeto e conceitua-lo a
partir de uma perspectiva substancialmente tecnocultural. A ideia aqui € relacionar diferentes
formas de pensar a producao de imagens-movimento através de aparelhos técnicos, percebendo
arelacdo dessas maquinas com as imagens produzidas e suas consequéncias para a relagdo entre
elas e os artistas e técnicos que as operam.

Em um primeiro momento, busca-se entender a forma fragmentada através da qual os
desenhos animados se organizam e como essa condi¢do passa a determinar suas estéticas e
também as formas de construir suas narrativas. Além disso, estd no entendimento das
transformagdes ocorridas na relacdo entre 0 homem e as maquinas a partir da Revolugdo

Industrial a importancia de perceber os desenhos animados como um objeto da tecnocultura.

3 Basicamente, todos os textos contidos na primeira metade do livro “O que é cinema?”, onde o critico francés deixa claro suas
ideias a respeito do cardter psicolégico das imagens em movimiento.
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Em seguida, especula-se em torno da diferenga entre os desenhos animados e o cinema
tradicional, onde o primeiro parte da discretizacio da imagem estitica para construir a
linearidade do movimento e o segundo opera na razdo inversa, levando a linearidade do
movimento para o quadro a quadro que o reproduz. Compreender a relagdo entre essas duas
formas de produzir imagens-movimento com o real como sendo de formas absolutamente
distintas também ajuda a entender de que forma os desenhos animados se apropriam de um
regime de visualidade surgido no séc. XIX que € de outra ordem daquela praticada pelo cinema
feito com atores.

Assim, cria-se um ambiente epistemoldgico capaz de envolver o objeto dessa pesquisa,
estabelecendo ndo apenas a relacdo entre 0os conceitos que vao procurar ataca-lo, como o
vocabuldrio que serd usado para traduzi-lo.

Para efeitos do que serd tratado aqui, a expressao “narrativas” refere-se a diegese dos
conteddos, ou seja, as histérias contadas nos diferentes episddios e filmes dos desenhos
animados que serdo analisados, sejam os arcos completos de uma trama ou trechos isolados que
carreguem significado a partir das a¢des dos personagens. Importante ressaltar que a escolha
dessa pesquisa em debrucar seu interesse sobre essas narrativas surge do entendimento que, se
a estrutura de banco de dados pode ser importante para a organizacao dos desenhos animados,
catalogando diferentes artes (personagens e cendrios) para reutilizacdo sistematica, ela vai se
mostrar ainda mais interessante de ser percebida a partir do momento em que influencia
diretamente as histérias contadas com essas artes. Dessa maneira, o banco de dados nao age
apenas para dar forma as imagens dos filmes e resolver visualmente cada uma das histérias
contadas por eles, mas também para indicar quais histérias podem ser contadas e como isso
pode (ou deve) ser feito.

Especular sobre como uma atividade artistica criativa (contar histérias) pode ser
realizada por um sistema técnico ao invés de um artista, permite entender de forma ainda mais
clara a natureza dos desenhos animados sob o viés da sua discretizagdo, em oposi¢cdo ao cinema
tradicional e em consonancia com os processos de produgdo catalisados com as mudangas

tecnoldgicas ocorridas entre o final do séc. XIX e o inicio do séc. XX.

2.1 Tecnocultura e Audiovisualidades

Entender um objeto e sua eventual problematizacdo como um evento tecnocultural, ou
seja, tratado sob o viés da tecnocultura, pode ser traduzido como uma ideia onde a tecnologia
(ou as tecnologias disponiveis em cada era) trabalha em retroalimentagdo com 0s processos

humanos, também influenciando-os e ndo sendo somente influenciados. Dessa forma, nao se
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separa a cultura de uma época, de uma regido geografica ou de um povo, por exemplo, das
ferramentas tecnoldgicas que estes t€ém a disposi¢do para produzi-la e perpetud-la. Citando a
obra New Media: a critical introduction (LISTER, 2009), Gustavo Fischer busca uma definicao
sobre o conceito de tecnocultura que a descreve como “geralmente referindo-se a fendmenos
culturais em que tecnologias ou forcas tecnoldgicas sdo um aspecto significante” (LISTER,
apud FISCHER, 2013). Esse ponto de vista, ou “visada tecnocultural” (2013, p.41) como
sugere o autor, serd algo que podemos encontrar mais claramente nas ideias de Debra Shaw.

No inicio do seu livro “Technoculture — The Key Concepts”, a autora traz algumas
consideragdes importantes no intuito de nos fazer entender melhor o termo “tecnocultura” e as
suas implicacdes ao trata-lo como um ponto de vista, uma perspectiva sob a qual analisar os
eventos que nos interessam.

Shaw inicia o texto fazendo uma provocagdo sobre a famosa frase do escritor de fic¢ao
cientifica Arthur C. Clarke que diz que “qualquer tecnologia suficientemente avancada é
indistinguivel de mdgica®” (2008, p. 1). Primeiro ela tenta estabelecer o que é de fato uma
tecnologia, referindo-se a “uma série de ferramentas ou técnicas que atendem aos requisitos de
qualquer cultura”. Shaw estabelece uma ideia sobre tecnologia onde ndo hd uma hierarquia
entre épocas ou lugares mais “avancados” do que outros no sentido de uma evolugao constante
e aprimoramento tecnolégico que caminha sempre em dire¢do ao futuro.

Ao conceito de mégica, a autora destaca nossa relacdo com os objetos e ferramentas que
dispomos hoje e enfatiza como, mesmo tomando nossa tecnologia atual como algo trivial, a
maioria de nds, usudrios, ndo tem a menor ideia de como ela funciona, ao que depositamos
nossa confianca nos especialistas: engenheiros e programadores que cada vez mais s@o
valorizados pela estrutura social e econdomica da nossa cultura. Outra forma de perceber a
tecnologia como algo magico € a ideia de que ela possa constantemente melhorar nossas vidas,
acelerando nossa producdo, diminuindo nosso trabalho bragal, nos colocando em contato,
permitindo nosso acesso ao conhecimento, etc. Aqui, ela cola a idéia do método cientifico como
uma “metanarrativa’, ou seja, um discurso que legitima aquilo que vem a ser aceito como
verdade. A ciéncia, entdo, entendida como algo inerentemente bom, garante a legitimidade de
praticas sempre relacionadas a ideia de melhoria. Os cientistas que participaram do Projeto
Manhattan — que culminou nas bombas que destruiram Hiroshima e Nagazaki — no entanto,

tiveram uma experiéncia diferente.

6«...[a]ny sufficiently advanced technologyis indistinguishable from magic”.
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Ao se opor a ideia de “avanco” ou “progresso” (sempre no sentido de um constante

aprimoramento) Shaw destaca que:

“Qualquer um que j4 tenha visto o programa de TV do Canal 4 Britanico Time
Team deve estar ciente de como as tentativas de reconstruir tecnologias de um passado
distante causam problemas para os engenheiros contemporaneos que ndo tém mais
acesso as habilidades para manipular materiais que h4 muito j4 cairam em desuso. E,
claro, as tdo chamadas “maravilhas” do mundo antigo como Stonehenge e as
Piramides de Gizé sdo fantdsticas porque o método de suas construgdes sio um
mistério para nés; elas também sdo indistinguiveis de mdgica”. (SHAW, 2008, p. 2)

A ideia de que as tecnologias, portanto, ndo sdo exatamente um produto de uma
evolucdo constante (onde a proxima ferramenta € sempre melhor que a anterior em qualquer
abordagem possivel), mas algo que tem mais a ver com a légica de um determinado tipo de
cultura (seja de uma época, de um povo, de um espaco singular) e que eventualmente pode
desaparecer para dar lugar a outras que melhor exprimam outras culturas, € o que ressalta nessas
palavras. Entender a tecnologia dentro de um espago-tempo anacronico e nao-linear é, portanto,
fundamental para criar uma visao tecnocultural.

No entanto, embora o uso de ferramentas para moldar a realidade pelo homem aconteca
desde a Pré-Histdria, é na era moderna que essa relacdo humano-tecnologia vai ser mais radical
e definitiva. A forma como estabelecemos nossas relagdes sociais e profissionais atualmente
estdo tdo ligadas a tecnologia que passa a ser definitiva uma abordagem tecnocultural para
pensar nossos objetos. A relagdo do homem com a maquina e as mudangas que iSso gerou nos
campos sociais, econdmicos e politicos definem a Modernidade num periodo em que a
veneragdo pela maquina e a disputa por superioridade tecnolégica a moldaram. E na Pds-
Modernidade, porém, que a ambivaléncia pressentida apds a Segunda Guerra a respeito da
ciéncia e das tecnologias e os impactos que isso gera na sociedade se destaca, levantando
questdes sobre o que significa ser humano, talvez a questdo mais importante carregada pelo
conceito de tecnocultura.

Esse olhar anacronico, fundamental nessa pesquisa, também se relaciona com o conceito
de audiovisualidades, compreendido no tensionamento entre ser e agir da matéria audiovisual
que se atualiza nas maquinas de imagem, assim ancorado numa outra ponta ao bergsonismo
(conforme descrito mais a frente, no item sobre a problematizacdo), tornando as midias uma

fonte de fendmenos audiovisuais que estdo dados no mundo, mas que melhor dao-se a ver nelas.

7“Anyone who has seen the British Channel 4 TV programme Time Team will be aware of how attempts to reconstruct
technologies from the distant past cause problems for contemporary engineers who no longer have access

to the skills to manipulate materials that have long fallen into disuse. And, of course, the so-called ‘wonders’ of the ancient
world like Stonehenge or the Pyramids at Giza are wonderful because the method of their construction is a mystery to us; they
also are indistinguishable from magic”.
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As audiovisualidades, portanto, sdo esses elementos comunicantes materializados pelas midias
audiovisuais que possibilitam a percep¢dao da matéria audiovisual, concretizada a partir de
aparatos técnicos.

Um bom exemplo a respeito da natureza das audiovisualidades € a maneira como
EISENSTEIN (2002) se refere 4 questdao da montagem no cinema. Para além da ideia priméria
dos dois planos justapostos que conferem um terceiro significado, persiste a ideia de que a arte,
para lidar com a realidade, precisa desmembra-la e reagrupa-la de outra maneira, que nao a que
estd dada no mundo. Vale lembrar o exemplo utilizado pelo cineasta russo em suas aulas de
direcdo cinematogréfica (citado por José Carlos Avellar na introdu¢do da edi¢do brasileira do
livro “A Forma do Filme”), a respeito da invencdo do avido. Para Eisenstein, sempre que o
homem tentou copiar os pdssaros, fracassou na tentativa de voar. Porém, quando percebeu o
funcionamento de suas asas, que ora planavam, ora giravam como hélices, dividiu esses
movimentos em partes separadas, obtendo o sucesso desejado. Assim procedem as artes, como
os versos de um haikai®, por exemplo, que se valem de uma légica cinematografica que ja existia
antes do surgimento do cinema.

Essa operacdo de reordenar os elementos da realidade de uma forma completamente
avessa € decisiva para o funcionamento dos desenhos animados. Assim, o conceito das
audiovisualidades pode permitir um melhor entendimento sobre as relagdes entre o
comportamento analdgico dessa midia que atualiza os conceitos a respeito do banco de dados,
procurando na intensidade durante de suas manifestacdes os objetos de estudo que melhor

possam servir. Conforme destaca Suzana Kilpp:

“H4 na matéria tensionamento entre ser e agir que a percep¢do hédbito nio
percebe: eles situam-se nas nebulosas que sdo ambiéncia dos feixes brilhantes (os que
interessam a a¢do); estdo numa zona de grande opacidade. As montagens audiovisuais

PET)

significantes que interessam a andlise estdo localizadas ai.” (2006, p. 1)

Estd nesse movimento entre virtualidades e atualidades, portanto, o caminho para
embasar as ideias de tecnologias, aparatos e midias que nao se manifestam numa linha evolutiva
constante de aprimoramento técnico e consequente melhoria. As audiovisualidades, como
“imagicidade das midias audiovisuais” (KILPP, 2006, p.1) se apresentam sem respeitar a
cronologia de um tempo sempre em avanco em direcdo ao futuro e podem ser estudadas de
maneira bastante proficua se analisadas em direcdes diversas no espacgo e no tempo, permitindo-

nos enxergar a complexidade dessa matéria audiovisual de novos e interessantes angulos.

8 Poema curto, de origen japonesa, que se vale de uma linguagem sensorial para capturar uma sensagio ou imagem.
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Assim, ndo s6 a tecnocultura se coloca como um elemento produtivo a partir do método
intuitivo, como a proposta de agir arqueoldgico na qual a andlise dos objetos desse trabalho esté
baseado, tornando o conceito de audiovisualidades uma espécie de amarra conceitual que se

origina dessas outras pontes tedricas, mas também as retroalimenta.

2.2 Manovich: Modularidade, Variabilidade e o Banco de Dados

Embora os objetos de midia analisados por este trabalho tenham sido produzidos muito
antes do uso do computador, utilizando-se de procedimentos inerentes ao comportamento
analdgico das midias, as caracteristicas singulares de organizacdo dos desenhos animados
inspiram a procurar na légica digital os argumentos que ajudem a explicar (ou a melhor pensar)
a descontinuidade na qual os eles estdo baseados. Assim, ha na teoria das novas midias um
campo que se tem mostrado bastante fértil para oxigenar as investigagdes que sdo feitas em
torno das antigas.

Dessa forma, inimeros estudos e teorias a respeito do funcionamento dos computadores
e da l6gica do mundo digital poderiam servir de base para pensar a organizacdo modular e
descontinua dos desenhos animados, conforme o objetivo deste trabalho. No entanto, ndo
apenas por uma questdo de folego, mas, principalmente por ajudar a objetivar o paralelo
analégico/digital de maneira mais clara, essa pesquisa opta por centrar seus argumentos no
trabalho de MANOVICH (2001) a respeito das novas midias. Mesmo reconhecendo a
importancia de autores para esta drea como, por exemplo, MITCHELL (1992) e suas ideias
sobre a era pds-fotografica, que, apropriadamente discorre sobre as diferenciagdes implicadas
na producdo das imagens a partir da pintura, da fotografia e da digitalizacao e, obviamente,
FLUSSER (1985, 2004), com os conceitos de zerodimensionalidade, a “nova imaginacao” dos
calculos matematicos dos computadores e o funcionamento da “caixa preta”, a ideia aqui €
pensar menos na relacdo entre o homem e os aparelhos (hardwares ou softwares) € mais no
comportamento e na organizagao dos objetos de midia que funcionam de forma descontinua,
onde analdgico e digital coalescem de maneira curiosamente imprevista.

Neste sentido, Manovich parece ser mais util pela sua capacidade em sistematizar a
légica computacional, o que permite a este trabalho aproximar-se do funcionamento daquilo
que € modular, programdvel e infinitamente rearranjivel (e reutilizdvel), fornecendo categorias
de andlise que submetem a investigagdo aqui em curso a tensionamentos ainda pouco
experimentados e que, objetivamente, precipitam ndo s melhores respostas como,

principalmente, novas e melhores perguntas.



23

Assim, os estudos de Lev Manovich sobre as novas midias se tornam interessantes nao
apenas porque um objeto de estudo que se debruce sobre as técnicas de animacdo
obrigatoriamente precisa contemplar a era digital como um periodo de extrema radicalizacdo
destas técnicas, mas porque podemos tragar paralelos entre alguns aspectos identificados pelo
autor como sendo caracteristicos das novas midias, mas que de alguma forma, j4 comegavam a
ser esbogados pelos desenhos animados de outros periodos.

As midias modernas como a fotografia, o cinema, o radio e a televisdo, que surgiram a
partir do final do séc. XIX, na esteira da Revolucao Industrial, de fato ja apontavam diversos
caminhos que seriam seguidos pelas novas midias. De alguma forma, no entanto, o desenho
animado parece ter sido a midia que mais se aproximou de alguns conceitos que vemos em
Manovich. No texto intitulado “Principios das Novas Midias”, o autor traz a tona as
caracteristicas intrinsecas as novas midias, ou seja, seu jeito de ser e agir que as diferenciam
das midias tradicionais®. Ele destaca cinco tépicos em ordem hierdrquica, onde os dois
primeiros (Representacdo Numérica e Modularidade) condicionam os outros trés (Automacao,
Variabilidade e Transcodificacdo).

Vale ressaltar uma observacgao feita por Manovich que pode nos ajudar a entender as

relacdes desses principios com a animagao, quando ele diz:

“Nem todos os objetos das novas midias obedecem a esses principios. Eles
devem ser considerados ndo como leis absolutas e mais como uma tendéncia geral de

uma cultura que estd sendo informatizada. Com a informatizagdo afetando camadas

cada vez mais profundas da cultura, esses tendéncias se manifestardo ainda mais!®.”

(MANOVICH, 2001, p.27)

Essa caracteristica destacada pelo autor a partir das suas observacdes demonstra aquilo
que podemos perceber a respeito da artesania dos desenhos animados e a sua semelhanca em
relacdo ao funcionamento das novas midias, ou seja, a forma descontinua que pressupde a
informatizac@o (em oposicao a linearidade das midias tradicionais) e a sua tendéncia de se dar
a ver a partir da radicalizacdo dessa descontinuidade. Sendo os desenhos animados uma das
midias modernas que menos linearidade possui (as técnicas mais tradicionais, utilizadas para
conteidos comerciais ao longo do séc. XX se baseiam numa construgado a partir do zero, sem

referencial no mundo real, como fazem o radio, o cinema e a televisdo), podemos entender o

° A opcao pelo termo “tradicionais” € uma estratégia para evitar o termo “midias antigas” (old media) mais usada por Manovich,
mas que, em portugués, talvez acentue mais o sentido de “superadas” e menos o de “precedentes”, que é ao que nos referimos.
10 “Not every new media object obeys these principles. They should be considered not as absolut laws but rather as general
tendencies of a culture undergoing computerization. As computerization affects deeper and deeper layers of culture, these
tendencies will increasingly manifest themselves.”
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seu processo (principalmente no ambiente analdgico) como algo que possui certo grau de
parentesco com alguns processos digitais.

Assim, analisando as ideias de Manovich como forma de inspirar o olhar sobre os
desenhos animados, serd tomado emprestado do autor os conceitos da Modularidade, da
Variabilidade e do Banco de Dados. Os dois primeiros dizem respeito ao principio das novas
midias, ou seja, a maneira pela qual estas se organizam a partir da 16gica das unidades discretas
(os zeros e uns) inerente ao ambiente digital. O terceiro e ultimo conceito fala sobre a
possibilidade de reagrupamento que as informagdes armazenadas de forma descontinua
possuem no sentido de produzir novas e diferentes informacgdes através das diversas
combinacdes que podem ser feitas entre elas.

Segundo Manovich, portanto, a modularidade diz respeito a capacidade que qualquer
objeto manipulado digitalmente tem de ser constituido de partes separadas que podem ser
rearranjadas sem alterar o contetdo final completamente. E a ideia a partir da qual podemos
perceber a estrutura fragmentada das novas midias, pois sendo os seus elementos uma cole¢do
de amostras descontinuas, estas sdo organizadas em objetos de maior escala (como os inimeros
pixels que formam uma imagem ou os diversos scripts que fazem rodar um programa), mas que
ainda assim, mantém suas identidades separadas. Da mesma forma, os objetos de midia em si
(filmes, sons, imagens, programas) podem ser combinados em outros objetos ainda maiores,
também mantendo sua independéncia sobre o produto final e assim por diante. Em suas préprias
palavras, Manovich ressalta que:

“[...] quando um objeto € inserido em um documento (por exemplo, um clipe
de midia inserido em um documento do Word), ele continua a manter sua

independéncia e pode sempre ser editado com o programa originalmente usado para
cria-1o.”1(2001, p.30)

Essa caracteristica modular das novas midias e dos objetos que ela cria ou manipula,
permite, portanto, que os seus conteudos sejam rearranjados (ou editados, modificados,
geralmente com a inten¢do de serem melhorados — a partir de determinado ponto de vista, €
claro) sem que se precise comecar do zero ou jogar boa parte do trabalho fora.

Figura 1: Bocas separadas do rosto para He-Man

11 “When an “object” is inserted into a document (for instance, a media clip inserted into a Word document), it continues to
mantain its independence and can always be edited with the program originally used to create it”.
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Fonte: Elaborado pelo autor

Ao usar o exemplo do Photoshop para descrever sua organizagdo em camadas (layers),
Manovich descreve o exato mesmo processo analdgico usado na animag¢ao durante muitos anos
para separar, em camadas fisicas de folhas de acetato, os diversos elementos de um personagem
de animag¢do, como se percebe na Figura 1.

Através da modularidade, os desenhos sdo rearranjados, modificados ou editados para
atingir determinada finalidade sem ter que refazer todas as artes novamente. A sequencia
retratada nas imagens 1 até 4 da Figura 1 mostra o processo de [lipsync'? realizado com a
separacdo do desenho das bocas do resto do rosto. No exemplo em questdo, isso serviu para
fazer o personagem He-Man dizer (conforme a dublagem) “- Isso mesmo, cara peluda!”",
referindo-se ao vililo Homem-Fera. As imagens 3 e 4 da Figura 1 demonstram, em um
procedimento de dissecacdo'®, quais as camadas que estdo mais claramente separadas. Essa
caracteristica modular encontrada nos desenhos animados ndo € o que permite apenas animar
determinado plano exigido pelo roteiro. A modularidade € o que possibilita que o animador faca
o personagem falar qualquer outra coisa em qualquer outro momento de qualquer outro episédio
usando esses mesmos desenhos, desde que a decupagem e a narrativa permitam repetir a mesma

composi¢do (nesse caso, um close-up frontal de He-Man) e trocando apenas o fundo (o cenério)

12 Do inglés “sincronia labial”, é o processo usado para casar a animacdo com o didlogo gravado por um ator, criando a
impressdo de que o préprio personagem animado esta falando.

13 Trecho extraido do episédio 2 da primeira temporada, intitulado “The Cosmic Comet” (O Cometa Cosmico).

14 Procedimento realizado com o software Photoshop, cuja descri¢do estard aprofundada na metodologia do trabalho.
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para uma nova ressignificagdo. Analisando novamente as imagens 1 e 2 da Figura 1, pode-se
inferir que os olhos também sejam uma camada separada do rosto, o que permitiria o
personagem piscar, por exemplo, sem ter que redesenhar todo o rosto novamente (como
acontece com a boca). Porém, como no trecho analisado o personagem nao pisca e ndo muda
sequer as expressoes do olhar, mantendo os tragos dos olhos inalterados, ndo se pode afirmar
que essa seja também outra camada separada em uma folha de acetato. Para ter certeza disso,
seria preciso ter acesso aos materiais usados para a produgdo do episddio especifico (os
desenhos originais, cendrios, acetatos, etc.). Dessa forma, isso € o quao fundo nossa pa consegue
ir nesse solo®.

Indo adiante, Manovich diz que “um objeto das novas midias ndo é algo dado de uma
vez e para sempre, mas algo que pode existir em diferentes, potencialmente infinitas versoes’'°
(2001, p.36). Ele difere as novas midias das velhas dizendo que, antes da computagdo, o
processo de criar um objeto de midia consistia em um criador humano que organizava os
diferentes elementos em uma composi¢do que era armazenada em determinado material e
funcionava como uma espécie de master que serviria para ser copiada sempre de forma idéntica
numa logica de produgdo industrial. As midias da era digital, por sua vez, criam objetos,
segundo Manovich, que podem dar origem a vdrias diferentes versdes e, ao invés de se
basearem na acdo de um agente humano, realizador de todas as tarefas criativas e
organizacionais, as variacdes possiveis de existir nas novas midias sdo, em parte, criadas

automaticamente pelo computador.

Figura 2: Variagoes em “He-Man e os Defesores do Universo”

Fonte: Elaborado pelo autor

Na Figura 2, hd uma mesma arte (ou sequencia delas) que € reutilizada em diferentes

contextos, gerando novas possibilidades narrativas. No primeiro momento (imagem 1), He-

15 Alusdo 4 metodologia arqueoldgica que estard mais aprofundada mais adiante no trabalho.
16 “A new media object is not something fixed once and for all, but something that can exist in diferente, potentially infinite
versions”. (tradugdo do autor)
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Man aparece em uma caverna e, no segundo (imagem 2), ele estd numa espécie de oficina dentro
do castelo onde mora o personagem Mentor (ao fundo, na mesma imagem). Além disso, as duas
imagens pertencem a episddios diferentes da série (episddios 5 e 4 da primeira temporada,
respectivamente), indicando que o reaproveitamento do material supera os limites de um tinico
objeto (ou episddio da série). Porém, mais interessante ainda € o fato de que o He-Man presente
imagem 2 da Figura 2 ndo € de fato o mesmo personagem comum ao seriado e, sim, um robd
criado por Mentor (que na cena aparece segurando um controle remoto que controla o He-Man
de mentira) para poder enfrentar o verdadeiro He-Man, capturado pelo vilao Esqueleto e
hipnotizado para agir sob seus comandos'.

O exemplo encontrado aqui faz mencdo as particularidades da variabilidade que,
segundo Manovich, se referem a elementos que sdo armazenados em uma base de dados e
acessados de acordo com determinada necessidade, além de potencialmente, ao separar o
conteddo da interface, poder criar diferentes interfaces a partir dos mesmos conteudos,
possibilitando que ao acessar uma biblioteca de artes pré-estabelecidas (em boa parte,
construidas antes do inicio da producao, como foi o caso de He-Man), pode-se ndo s6 colocar
0 personagem em contextos narrativos indmeros, como também tensionar sua identidade,

criando um segundo personagem (nesse caso, um robo), utilizando-se o exato mesmo conteudo.

Figura 3: Outras variacdes em ‘“He-Man e os Defensores do Universo”

Fonte: Elaborado pelo autor

Novamente, pode-se perceber na Figura 3, como o layout utilizado para conceber a
imagem de He-Man utilizada nos planos retratados na Figura 2, também € utilizado para compor
a imagem de outros personagens. No caso da imagem 1 da Figura 3, trata-se do Principe Adam,
alter-ego de He-Man, fato que justifica a reapropriacdo dos tragos do primeiro pelo segundo.
Porém, na imagem 2 da mesma Figura, € o personagem Esqueleto, o vilao arqui-inimigo do

herdéi que toma emprestada boa parte de sua composi¢do. Percebe-se aqui a reincidéncia dos

17 Enredo do episddio 4 da primeira temporada, intitulado “Disappearing Act” (Ntimero do Desaparecimento).
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tracos que moldam os biceps, os miusculos do peito e do abdomen, bem como as tiras da
vestimenta que cruzam o peito de He-Man coincidindo com as do peito de Esqueleto. Trata-se
de uma evidéncia de que diferentes personagens (e nao sé diferentes versdes deles mesmos) sao
concebidos a partir de um mesmo molde, variando sua natureza para atender as necessidades
da narrativa desse conteudo audiovisual.

Manovich diz que a l6gica das novas midias corresponde a l6gica pds-industrial da
producdo sob demanda, onde um usudrio pode determinar as caracteristicas de seu objeto
desejado, variando sobre um modelo pré-estabelecido ao invés de simplesmente ter que se
contentar com uma cépia (dentre varias) de um mesmo modelo (na 16gica industrial). Parece
perfeitamente adequado ao que € possivel ver nas ultimas Figuras.

Modularidade e Variabilidade, portanto, trabalham no sentido de cooperar para a
organizacdo de uma midia que passa a contar com a possibilidade de produzir seus objetos e
conteddos com base em um banco de dados, que nas palavras de Manovich “é definido como
uma colecdo estruturada de informacdo'®’, ou uma “colegdo de vdrios itens, onde cada item
possui o mesmo significado que qualquer outro'”.

Uma caracteristica importante do banco de dados, e que faz dele uma fonte de material
virtualmente inesgotavel € que ele possui a capacidade de se expandir indeterminadamente,
uma vez que funciona ndo apenas fornecendo, mas também agregando novas informacdes
através de novos elementos que podem ser adicionados com o passar do tempo, além das
préprias inimeras combinagdes que ele gera e que passam a criar uma nova significacao para
os conteddos que 14 ja estavam. Essa estrutura, no entanto, ndo gera a narrativa por si s6, uma
vez que os dados armazenados dessa maneira ndo possuem, idealmente, nenhum significado
especifico para uma composicdo dramdtica isoladamente. A presenca desses elementos no
conteddo final precisa ser motivada por uma inten¢do que nao existe no banco de dados, de
forma que um agente externo a ele vai opera-lo para atingir determinado objetivo na producdo
de sentido.

No caso dos desenhos animados, mais especificamente no caso de “He-Man”, esse
agente externo € o roteiro de cada um dos episddios da série. Eles vao, cada um a seu critério
(qual historia desejam contar dentro daquele universo), organizar essa colecdo de itens de
maneira a escolher quais serdo utilizados, em que ordem aparecerdo e para qual resultado

narrativo precisardo prestar contas. Assim, as possibilidades narrativas sdo multiplas (a

18 «__a structured collection of data.” Tradugéo do autor.
19« .collections of individual items, wich every item pessessing the same significance as any other.” Traducdo do autor.
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depender da complexidade do banco, virtualmente infinitas), desde que respeitem aquilo que o
banco de dados diz que pode ser feito.

Essa forma de acessar e combinar as diferentes informagdes para cumprir determinado
objetivo € o que seria conhecido, no ambiente digital como algoritmo, ou seja, um cédigo que
se aproveita de uma “colecdo estruturada de itens” para produzir e realizar suas tarefas. No
campo dos desenhos animados, esses itens colecionados e organizados seriam os diferentes
desenhos, as diferentes artes (as vezes, os diferentes trechos de animagdo) e o roteiro seria o
seu algoritmo, o cédigo que os opera. Um estd ligado ao outro e ambos fazem parte de uma
mesma logica de organizar e transmitir informacdo. Eles cooperam, se autoconsumem € se
retroalimentam, pois quanto mais dados dispdem, mais codigos podem gerar e quanto mais
codigos geram, mais dados produzem para armazenar. A respeito dessa relagdo interdependente
e justificando a intencao dessa pesquisa em se inspirar nas midias digitais para pensar a natureza
das animag¢des, Manovich conclui:

“O mundo se reduz a dois tipos de objetos de software que sdo
complementares um ao outro — estrutura de dados e algoritmos. Qualquer processo ou
tarefa é reduzida a um algoritmo, uma sequencia final de operacdes simples que um
computador executa para realizar determinada tarefa. [...] Algoritmos e estrutura de
dados possuem uma relacdo simbidtica. Quanto mais complexa for a estrutura de

dados em um programa de computador, mais simples o algoritmo precisara ser, e vice
versa.”20(2001, p223)

Bancos de dados e os cddigos que os operam sdo, portanto, dois lados da mesma moeda,
ainda que com comportamentos opostos. Enquanto o primeiro se reusa a criar uma relagdo entre
os elementos que armazena, o segundo provoca uma relagdo de causa e efeito entre eles que é
apenas uma das diversas possibilidades entre tantas outras. Assim sendo, os bancos de dados
tornam-se o centro de um processo criativo onde o contetido e a sua interface estdo separados,
de maneira que € possivel dar origem a intimeras interfaces a partir dos mesmos elementos.

Manovich recorre a teoria semioldgica do sintagma e paradigma, formulada por
Ferdinand de Saussure, que descreve a organizacdo dos sistemas baseados em signos, para
separar nas dimensdes sintagmadtica e paradigmética os elementos dados em um sistema
baseado em dados e cédigos. O sintagma seria a realizacao dos elementos em uma ordem logica
e linear, enquanto o paradigma seria as diferentes possibilidades que geraram essa ordem linear
especifica. Segundo essa ideia, por exemplo, as palavras que compdes uma frase escrita sobre

um papel estdo materializando uma paradigma que s6 existe na mente de quem a escreveu. Da

20 “The world is reduced to two kinds of software that are complementary to each other — data structures and algorithm. Any
process or task is reduced to an algorithm, a final sequence of simpe operations that a computer can execute to acomplish a
given task. [...] Algorithms and data structures have a symbiotic relationship. The more complex the data structure of a computer
program, the simpler the algorithm needs to be, and vice versa.” Tradugdo do autor.
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mesma forma, na literatura e no cinema os elementos que constroem uma narrativa (didlogos,
cenas, etc.) existem materialmente, enquanto outros elementos que fazem parte do mesmo
universo e que poderiam ter sido usados no lugar dos que foram escolhidos somente existem
virtualmente. Significa dizer que o banco de dados que gera os conteidos € um paradigma (que
¢ implicito, virtual, ausente), enquanto o conteido gerado pelo cddigo que opera esses dados €
um sintagma (explicito, materializado, presente).

Na l6gica das novas midias, no entanto, a relagdo entre essas duas dimensdes se inverte,
uma vez que o seu banco de dados € material e as possiveis narrativas que dele virdo € virtual.

Nas palavras de Manovich:

“A narrativa é construida conectando elementos desse banco de dados em
uma ordem particular, que se d4 descrevendo uma trajetéria que leva de um elemento
para o outro. No nivel material, uma narrativa € apenas um conjunto de conexdes; 0s
elementos em si permanecem armazenados no banco de dados. Portanto, a narrativa
¢ virtual, enquanto o banco de dados existe materialmente.”?'(2001, p231)

Os episddios de “He-Man e os Defensores do Universo” também seguem a logica acima
descrita, pois seus roteiros sdo criados respeitando uma série de elementos que pertencem a
uma biblioteca previamente produzida e organizada (ou seja, um banco de dados) e dando
indmeros significados para eles através das diferentes combinagdes experimentadas. E nesse
sentido que o trabalho de Lev Manovich, ainda que voltado para o campo digital, inspira essa
pesquisa a repensar um objeto de midia analégica como o ‘“He-Man”, procurando em outros

campos de estudo, novas formas de aproximacao aos materiais empiricos desse desafio.

2.3 Benjamin: Arte e Técnica

A obra de Walter Benjamin, obviamente, ndo se restringe a sua andlise a respeito da arte
reproduzida tecnicamente, cujo texto (apesar de muito famoso e infinitamente citado) é apenas
um pequeno fragmento de um pensamento extensamente mais amplo e complexo.
Reconhecendo este como um autor extremamente importante para os estudos das Cié€ncias
Humanas, como a Filosofia, a Sociologia (e, claro, a Comunicacdo, em foco nesse trabalho),
mas nao restrito a estes, por exemplo, € preciso salientar que a leitura feita aqui a seu respeito
se constitui em um recorte muito especifico e pontual. Interessa, nessa conversa com Benjamin,
entender de que forma a modernidade organiza alguns processos artisticos, gerando seus

préprios modelos particulares de arte e as consequentes implicacdes da Revolugao Industrial e

21 “The narrative is constructed by linkingelements of this databasein a particular order, that is by designing a trajectory leading
from one element to another. On the material level, a narrative is just a set of links ; the elements themselves remain stored in
the database. Thusthe narrative is virtual while the database exists materially.” Traduc@o do autor.
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do processo fabril e fragmentado de orientar o trabalho para os novos paradigmas que dai
surgem.

Se as obras de arte tradicionais (na pintura, na escultura, na musica, etc.) perdem seu
carater espaco-temporal Unico quando nao € mais preciso estar diante de um quadro para
aprecid-lo ou ao lado de uma orquestra para ouvir uma sinfonia, se esse aqui-e-agora se desfaz,
reproduzido e reapropriado diante das maquinas e da sociedade de consumo capitalista,
subtraindo seu cardter aurdtico e profanando sua pretensa divindade, qual seria o0 novo estatuto
da arte que surge a partir disso? E qual seria a forma de arte que surge com isso e que melhor
representa essa nova ordem? O cinema é apontado por Benjamin justamente porque ndo pode
existir isolado. Sua concepcdo €, por defini¢do, fragmentada e sua finalidade é a de ser
reproduzido. O cinema nao é uma arte prévia que se adapta a uma técnica posterior, mas
justamente o oposto: € a partir da técnica que ele se manifesta. Por isso, os desenhos animados,
em sua total fragmentacdo, tornam-se tdo interessantes de serem observados pelo prisma
tecnoldgico e anti-aurdtico experimentado pelo filosofo alemdo e € por isso também que esse
recorte especifico em sua obra € o que serve a essa pesquisa nesse momento.

Quando Benjamin se referiu ao cinema como a atividade que mais radicalmente alterou
o sentido do conceito de arte a partir da era da reprodutibilidade técnica permitida apds a
Revolucao Industrial, ele o fez comparando o préprio cinema a fotografia, que ha muito vinha
sendo alvo de controvérsias a respeito do seu cardter artistico em oposi¢do a pintura. Segundo
ele, a diferenca entre fotografar um quadro e filmar uma cena de fic¢do parece radical o
suficiente para entendermos o argumento, propondo que, no primeiro caso, o quadro é, de fato,
uma obra de arte e a sua reproducao (a fotografia dele) ndo e, no segundo, nem o acontecimento
ficticio interpretado pelo ator, muito menos o seu registro na pelicula teriam qualquer DNA
artistico a ser considerado, o que faz do cinema uma atividade muito mais devedora da
reprodutibilidade e, portanto, carregada das consequéncias para a questdao aurdtica, central no
pensamento do filésofo alemao.

Para dissociar a atuagdo de um ator de cinema do seu cardter teatral (e, portanto,
artistico), Benjamin compara o ambiente de um set de filmagem ao de um laboratério, onde s@ao
realizados testes mecanizados. Ao invés de representar uma cena de forma continua diante do
publico, no estidio o ator executa varias € vdrias vezes 0 mesmo movimento (uma ag¢do, um
didlogo, etc.) diante de um “grémio de especialistas” (1985, p.178) — o produtor, o diretor, o
operador de camera, etc. — para o qual o montador decidird a posteriori qual o trecho mais
adequado para ser utilizado no filme. Assim, uma outra possibilidade artistica surge, que € mais

demandada pela maquina do que pelo homem, uma vez que “com a representagdo do homem
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pelo aparelho, a autoaliena¢do humana encontrou uma aplica¢do altamente criadora” (1985,
p-180). Um exemplo dessa “aplicacdo criadora” se d4 na forma de construir as proprias obras
cinematograficas, quando uma a¢ao simples pode ser filmada em dias e locais (tempo e espaco)
distintos e parecerem naturais como uma acao Unica apenas pelo efeito da montagem. Dessa
maneira, o trabalho do ator € fragmentado e s6 passa a existir de uma maneira que ele, a rigor,
nunca realizou por inteiro. A esse respeito, Benjamin € claro:
“Sua atuacdo ndo ¢ unitdria, mas decomposta em vdrias sequencias individuais,
cuja concretizagdo € determinada por fatores puramente aleatérios, como o aluguel do

estddio, disponibilidade dos outros atores, cenografia, etc. Assim, pode-se filmar, no
estidio, um ator saltando de um andaime, como se fosse uma janela, mas a fuga

EEED)

subsequente serd talvez rodada semanas depois, numa tomada externa””.
(\BENJAMIN, 1985, p. 181)

O ator, no cinema, €, portanto, mais uma peca na engrenagem do aparelho artistico
cinematografico, incapaz de perceber a totalidade da obra da qual sua agao faz parte e tratado
como um mero “acessorio cénico” (1985, p.181). Essa atividade, entdo, tem muito menos a ver
com a interpretacdo teatral e muito mais com a de uma prova realizada diante de aparelhos — os
refletores e microfones —, tarefa extremamente rigorosa para a qual a aprovagdo significa a
manutencao da dignidade humana, ou seja, a vitéria do homem sobre a maquina. Preocupado
com os efeitos do capitalismo na formacdo das classes trabalhadoras, oprimidas pelas fabricas
cada vez maiores e numerosas surgidas na urbanizacdo que explodiu a partir do séc. XIX,
Benjamin considera o cinema como a vingan¢a das massas espremidas no trabalho fabril e
suprimidas de sua humanidade pelo poder das maquinas. A noite, todos podiam entio ir ao
cinema e ver o homem as superando e colocando o aparelho “a servico do seu proprio triunfo”
(1985, p. 179).

Se a ideia de Benjamin, no entanto, ao falar do cinema, era ilustrar a refuncionalizacio
da arte promovida pela perda da aura através da reprodutibilidade técnica (a arte feita por
aparelhos e ndo por seres humanos), pode-se supor que os desenhos animados talvez sejam um
exemplo ainda mais radical desse conceito. O cinema pode, para além de filmar uma cena de
ficcao (diante de um corpo de técnicos), filmar também uma 6pera, ou um espeticulo de ballet,
por exemplo. O evento original seria arte e sua reproducdo em filme, ndo, como acontece na
fotografia de um quadro. Mas a falta de referencial real dos desenhos animados é o que o
capacita como agente ainda mais transformador do que se entende por arte. Assim, serd crucial
para esse trabalho entender os conceitos do fil6sofo alemao, principalmente no que diz respeito
ao papel do cinema na arte, dado o seu alto grau de parentesco com o estatuto da

reprodutibilidade técnica.
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2.4 Do outro lado da animacio: Bazin e o dispositivo cinematografico

Observar o desenho animado inspirando-se nas novas midias, empregando-lhe a
formalidade dos processos computacionais que culminam no conceito de transcodificac¢io, ou
seja, na traducdo de um mundo natural para uma interface tecnoldgica que recria os simbolos
desse mundo a partir de uma légica completamente inversa, fragmentada e descontinua, obriga
a pensar o que estaria do outro lado da ponte conceitual da representacdo do mundo pelo cinema.
Reconhecendo o critico francés André Bazin como um dos tedricos mais proficuos para se
pensar sobre o realismo cinematografico, evocam-se as ideias encontradas no livro “O que é o
cinema?” (Cosac Naify, 2014) que compila alguns de seus textos publicados em periddicos de
critica cinematografica (entre eles, a mitica revista Cahiers du Cinéma, da qual Bazin é
fundador) durante as décadas de 1940 e 1950, sistematizando suas ideias e tornando-as mais
claras, a respeito do que ele entende como sendo aquilo que de fato corre nas veias do cinema
desde o seu surgimento.

A maneira mais tradicional de abordar as ideias de André Bazin, normalmente, é
aquela que as insere na escola dos pensadores realistas, de forma a ser utilizada em oposi¢ao a
escola dos pensadores formalistas, onde Sergei Eisenstein, por exemplo, € um dos principais
representantes. De um lado, a ideia de que o cinema registra o “real” e daf sua importancia; De
outro, que esse “real” ndo existe e a arte cinematogréifica surge dos sentidos que a montagem
atribui a dois ou mais elementos justapostos. Subjetivacdo do plano cinematogréfico versus sua
objetivacgao.

Entender a arte do cinema a partir de conceitos assim limitrofes (¢ “isso” e nao
“aquilo”), além de parecer uma estratégia pouco fértil — € preciso considerar que os proprios
Bazin e Eisenstein ndo as levaram ao pé da letra durante toda sua producdo intelectual — ndo é,
idealmente, a que interessa a esta pesquisa. Para além do pressuposto ingénuo de que hd uma
realidade que resta na operacdo cinematografica, Bazin move-se para compreender o jogo
psicoldgico que o cinema faz ao estar ancorado no mundo real. Assim, € por iSsoO mesmo, 0
tedrico francés é apontado por ser, de certa forma, responsdvel pelo reconhecimento do
neorrealismo italiano?® como uma das principais vanguardas do cinema, de maneira que o
aprofundamento dessas ideias a respeito de uma imagem que serve como prova do real (e ndo

como o proprio real) passam a ser muitissimo mais interessantes de serem exploradas.

22 Vertente cinematogréfica surgina na Italia apés a Segunda Guerra Mundial, onde os filmes eran produzidos utilizando-se dos
cendrios reais (ruas, prédios, ruinas) e também nao-atores.
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Torna-se importante, no entanto, ao demarcar os territérios mais frequentados pelas
teorias de André Bazin, estabelecer que esta pesquisa procura utilizd-las de uma forma
diferente, implicando a elas um papel de contraprova aquilo que esta sendo aqui formulado. Se
ha um jogo psicoldgico distinto operado pelo cinema tradicional (que vai do real ao abstrato),
qual € o jogo operado pelo cinema que € feito no caminho inverso? Para tentar entender essa
questdo, procura-se aqui estabelecer o primeiro, de forma que este ajude a elucidar,
contrariamente, o segundo.

Para Bazin, um dos principais fundamentos das artes pldsticas estaria contido numa
espécie de pratica do embalsamamento, o que, remetendo as suas origens religiosas, significaria
“salvar o ser pela aparéncia” (p. 28, 2014). Assim, a pintura e a escultura teriam descoberto o
que ele chama de “complexo de muimia”, onde o retrato ou a estitua, mesmo separados do
modelo que os originou, agem exorcizando o tempo, ajudando a recordar alguém e salvando-
lhe da morte. Quando do advento da fotografia, o que se pode concluir como um mero
aperfeicoamento técnico era na verdade uma alteracdo profunda na dimensdo psicoldgica da
representacdo pictérica: ndo hd mais a intervencdo decisiva do homem na producdo das
imagens, que se formam automaticamente através de uma reproducao mecanica. A fotografia,
portanto, carregaria a credibilidade que nenhuma pintura jamais possuiu ao se utilizar de uma
transferéncia da realidade de algo para a sua imagem. Sendo assim, a operagdo decisiva
executada pelo cinema quando do seu surgimento seria a objetividade fotografica desenrolada
no tempo: ao captar o movimento do mundo, essas imagens ganham, assim como a vida, uma
duracdo.

E importante, como j4 foi dito, portanto, perceber que as ideias de Bazin ndo agem em
defesa de um conceito simples que julga que a imagem € a prépria realidade ou que teria a
capacidade de agir tal como se fosse. Para ele, o que de fato torna a imagem fotogréfica (e
cinematografica) tnica é justamente sua capacidade de atuar como prova daquilo que revelava:
para haver a imagem, era preciso que o objeto representado precisasse ter existido tal e qual em
algum momento no tempo e no espaco. Uma “impressdo digital” ou “mdascara mortudria”, como
ele préprio define. Dessa forma, a matéria-prima do cinema nao seria a realidade em si, mas o
registro por ela deixado no filme. Isso leva a consideragdo de que o impulso que levou a
inven¢do do cinema era o de unir, a0 miximo possivel, todas as técnicas de reprodugdo
mecanica da realidade, ndo sé no que diz respeito a imagem e ao movimento (a fotografia e a
animacao, disponiveis no final do séc. XIX), mas também a cor, o som, etc., numa obstinacao
da recriagao total do mundo sobre a qual ndo haveria interferéncia humana. Por isso, Bazin

julgava certa ingenuidade aos que consideravam o cinema mudo como o auge de sua concep¢ao,
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reclamando do uso do som como algo que viria para destruir essa arte. Ao contrario, para o
tedrico franceés, em meados dos anos 1940, o cinema a rigor sequer havia sido inventado na sua
plenitude.

Criticando também a crenca formalista de que a arte cinematografica reside quase que
totalmente na montagem e na justaposicdo de dois ou mais planos ndo infletidos que,
separadamente ndo carregam nenhum significado especifico, mas ao serem unidos constroem
uma ideia na cabeca do espectador, Bazin faz uma anélise bastante criteriosa sobre dois filmes,
“O Baldo Vermelho” (Albert Lamorisse, 1956) e “No Reino das Fadas” (Jean Tourane, 1957)
que serd crucial para entender os c6digos que operam nos desenhos animados num angulo
oposto ao cinema live-action. O filme de Tourane consiste naquilo que Bazin chama de “... um
Walt Disney com animais de verdade” (p. 85, 2014), pois baseava sua narrativa no
antropomorfismo que atribuia aos animais certos sentimentos humanos. No entanto, os animais
do filme ndo eram adestrados, apenas domesticados, o que permitia ao diretor apenas filmar-
lhes de maneira praticamente estatica sem que executassem qualquer tipo de acdo proveitosa
para a narrativa. Todos os significados atribuidos as acdes dos animais nesse filme vém,
portanto, da montagem, deixando claro que, quando parece que os personagens fazem algo, ha
certamente algum truque por trds. Assim, a histéria € construida sem que os protagonistas
tenham feito algo que ndo seja ficarem parados diante da camera. A mise-en-scene a Servigo
desse antropomorfismo € criada totalmente pela montagem, impedindo a crenga na ocorréncia
real das acoes vistas na tela. Fossem animais adestrados (Bazin faz alusdo ao cachorro Rin Tin
Tin, que na verdade era interpretado por inimeros caes semelhantes, cada um capaz de realizar
certas tarefas, como saltar, buscar um objeto, fingir de morto, etc.), o cerne do filme recairia
sobre as proezas executadas e ndo sobre a histdria em si, conduzindo a aten¢do do espectador
do plano da imaginacdo ao plano do real, coincidindo assim com aquilo que o cinema sempre
buscou. Ja no filme de Lamorisse, a ilusdo de que o baldao vermelho do titulo estd seguindo o
garoto, ou atuando junto com ele € criada a partir da realidade, usando truques comuns a
prestidigitacdo e ndo a montagem, como um fio que segura o baldo, o sopro de um ventilador
que o empurra, etc. Pouco importa que foram usados dezenas ou centenas de baldes (como os
inimeros cdes de Rin Tin Tin) para realizar as filmagens, mas o valor documental contido nos
diversos planos, pois os acontecimentos que representam sdo parcialmente verdadeiros. A
respeito da ontologia estética do cinema, Bazin conclui:

“Para que haja plenitude estética do filme, precisamos acreditar na realidade

dos acontecimentos, sabendo que houve trucagem. [...] Assim, a tela reproduz o fluxo
e o refluxo da nossa imaginag¢do que se alimenta da realidade a qual ela planeja se
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substituir; a fabula nasce da experiéncia que a imaginacdo transcende”. (BAZIN,
2014, p. 90)

Fica claro, entdo, a partir das ideias de Bazin em que frequéncia da imaginagdo o
desenho animado opera que o coloca no lado oposto ao cinema. As intimeras artes produzidas
a exaustdo que dao vida a um tnico personagem, o teor psicolégico das ilustragdes que precisam
da nossa ilusdo antropomorfica para criar adesao, a ilusdo do trompe [’ oeil, que pode no maximo
imitar ao invés de retratar, todos elementos operando numa razao radical da montagem, que se
da nao apenas no plano, mas na ordem do quadro a quadro. O cinema se vale da tecnologia para
recriar a realidade, mas a animacao indica fazer justamente o contrario e, por isso, precisa de
uma légica ndo somente diferente, mas inversa a da praticada nos filmes de live-action para
produzir seus desenhos animados. Essa € a l6gica transcodificada do mundo natural para a
discretizagdo, para a formalidade dos processos tedricos que mais tem a ver, se aceitarmos essa
perspectiva por um momento, com o campo computacional que vai originar as novas midias do
que com qualquer outro.

Até aqui, foi possivel perceber a inteng¢ao dessa pesquisa em atacar as peculiaridades da
producdo das imagens de um desenho animado, tendo como principal objetivo diferencia-lo do
cinema tradicional para construir uma nova abordagem em torno desse objeto, a fim de postular

as perguntas que se pretendem originais a respeito de sua natureza.

3. PROBLEMATIZACAO

A intenc¢do aqui € de construir o problema de pesquisa, percebendo como os desenhos
animados sdo abordados academicamente e como a perspectiva dessa pesquisa pretende
colaborar para o campo ao fornecer uma visao ainda pouco experimentada em torno da matéria.

Utilizando o método intuitivo, conforme postulado por Deleuze (2004) a partir de
Bergson, pretende-se definir o objeto central da pesquisa, identificando uma pergunta essencial
em torno da qual serdo direcionados os esforcos das anélises feitas sobre os materiais empiricos.
Aqui, o leitor ird perceber que a pesquisa € também uma construcao feita em um processo de
tentativa e erro, onde os registros das diversas versdes que o trabalho possuiu durante o seu
desenvolvimento € mantido para atestar sobre a sua complexidade.

Mais adiante, serd considerada a relagdo dos desenhos animados com a TV, em
comparacao com aqueles feitos para a exibi¢do em salas de cinema. Entender a velocidade com
que essa midia opera e as implicagdes que isso traz para a producdo dos filmes animados €
fundamental para perceber a relacdo desses filmes com as maquinas que os produzem e como

isso, eventualmente, condiciona as estratégias em torno de sua concepcao.
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Observar os desenhos animados, portanto, requer cuidado por parte do pesquisador
menos experiente. Existe um senso comum muito grande (ndo sé por parte do publico, mas
também dos préprios animadores) a respeito do génio criador que da vida a essa arte que induz
a pensar sua operagao a partir de um modelo bindrio homem-méquina onde o primeiro esta no
comando e o segundo apenas o obedece, invariavelmente. No entanto, serd proposto aqui um
olhar ligeiramente diferente, uma vez que o0s processos tecnologicos passam a serem
considerados tao ou mais importantes do que os humanos para a realiza¢ao dessas animacoes.
Isso leva a avaliar uma classificagdo importante que tem, de um lado, os desenhos animados
produzidos para o cinema e, de outro, aqueles produzidos para a televisao.

Assim, ainda que o langcamento de “Branca de Neve e os Sete Andes” de Walt Disney,
em 1937, se configure naquilo que os criticos e historiadores costumam chamar de um “marco”
para o cinema de animag¢do (apenas para citar um caso bastante emblematico), os caminhos
apontados por essa pesquisa direcionam seu interesse para um tipo de contetido animado
aparentemente bem menos “nobre”, que € aquele produzido de forma seriada para preencher as
grades da televisdo. Uma vez que os contextos que atravessam esse tipo de produg@o obrigam
os artistas a delegarem as maquinas boa parte das tarefas, é nesse ambiente televisivo que essa
relacio homem-maquina, conforme interessa aqui, vai se mostrar significativamente mais
proficua para a analise.

Portanto, embora a técnica e a tecnologia disponiveis para produzir os desenhos
animados em cada uma das midias (cinema e TV) sejam praticamente as mesmas, hd algo
visceralmente mais palpavel naqueles produzidos para a televisdo que denunciam a sua natureza
codificada, e que obriga esta pesquisa a procurar, mesmo que na histdria de alguns conteudos
esquecidos ou derrotados (em detrimento de outros que ainda hoje escrevem a histdria oficial
do campo) o seu objeto de andlise. “He-Man e os Defensores do Universo”, um importante
material observado nesse trabalho, embora muito famoso na sua época, nao aparece citado hoje
como exemplo de nenhuma inovacdo importante. A “Filmation Associates”, empresa que
produzia a série, fechou pouco depois da morte de Lou Scheimer, seu fundador, e os seus
episddios estdo fora de catdlogo, com dificil acesso. Se a compararmos com o que se
transformou a Walt Disney Company, embora isso apenas prove que Disney era um empresario
muito melhor (e/ou ambicioso) que Scheimer, fica féacil entender o que aqui se diz sobre
conteddos “derrotados” em oposicado aqueles que seriam “vencedores”. E € por isso que o olhar
aqui dispensado recai muito mais para “He-Man” do que para qualquer “Branca de Neve” que

jé tenha existido.
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Vale lembrar que Walt Disney teve cerca de quatro anos e algo como US$ 1,5 milhdes
(uma fortuna para a época) para produzir os 83 minutos de “Branca de Neve”. Seu objetivo era
criar movimentos tao realistas que fossem, a principio, capazes de segurar uma narrativa longa
e, consequentemente, dar aos desenhos animados o cardter de ‘“arte nobre” que o cinema
tradicional j& possuia. Essa parecia ser a pauta dos animadores e empresarios do campo naquele
periodo, mas quando eles precisaram migrar para um ambiente bem mais voldtil, alguns desses
artistas precisaram repensar seus valores. Citando uma entrevista de William Hanna ao The
New York Times, Jeff Landburg, o bidgrafo da dupla Hanna-Barbera, lembra que o produtor
temia os resultados do processo de animagao limitada?® que passaram a adotar na TV (de prazo
e orcamento infinitamente inferior aos que Disney dispunha em ‘“Branca de Neve”, por
exemplo), mas quando assistiu aos filmes de animag¢do produzidos para o cinema através do
pequeno tubo de raios catddico, com sua imagem borrada e granulada, percebeu que o seu
método (embora, aparentemente mais pobre) funcionava melhor naquela “pequena e anuviada
tela da televis@o” (2001, p.79). Ou seja, ndo sé a TV institui um novo regime de producdo para
os desenhos animados, como ela propria demanda uma estética sua, que tem menos a ver com
0 que o artista quer fazer e provavelmente, mais com o que a maquina o permite.

A problematizacdo tedérica do desenho animado, entdo, mostra-se como campo de
grande desafio. Primeiro, porque a falta de bibliografia especifica (principalmente em
comparacdo ao cinema tradicional) obriga a saltos conjecturais normalmente bastante
arriscados, onde supor, presumir e formular hipéteses fazem parte de um véo cego onde o
pesquisador precisa errar muito antes de comegar a achar o seu caminho. Se, por um lado, a
baixa produgao tedrica surge como uma oportunidade mais rica para desenvolver trabalhos de
suposta maior originalidade que aqueles de campos mais saturados, € justamente essa falta de
limites, as multiplas possibilidades de abordagem que surgem como pontos de fuga, que
precisam ser superadas a fim de encontrar uma direcao coesa para o trabalho. Segundo, porque
a formulag@o do problema tende a demorar para amadurecer quando os diversos espectros do
objeto insistem em comparecer a cada movimento de pesquisa. Assim, a problematiza¢io aqui
apresentada se dard em trés frentes: Inicialmente, descrevendo o estado da arte do objeto para
nao so justificar essa pesquisa, como para procurar por aquilo que de alguma forma ainda ndo
estd na pauta dos pesquisadores, inspirando o trabalho. Em seguida, partindo para a aplicac@o
do método intuitivo conforme proposto por Gilles Deleuze, com base no trabalho de Henri

Bergson, no intuito de formular o problema da forma mais clara e proveitosa possivel. E,

23Sistema de animago resultante da animagdo planejada, onde eram usados poucos desenhos para o resultado final.
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finalmente, na contextualizacdo dos cendrios que circundavam as diferentes produgdes
analisadas, principalmente no que diz respeito aos paradigmas impostos pelo cinema e pela
televisdo.

E interesse desta pesquisa, a partir desses movimentos para a captura do objeto, inserir-
se nas discussdes que circundam a tecnocultura e as audiovisualidades, carregando uma visao
a respeito de uma histdria que € menos linear e mais anacronica, onde elementos distintos, de
distintas temporalidades, comparecem para formular as questdes e os problemas. Estd na
coalescéncia entre o digital e o analdgico, entre o maquinico e o artesanal sobre a qual este
trabalho se debruca, a importincia de perceber os objetos e seus problemas sob este viés que &,
portanto, mais de ordem arqueoldgica do que histérica, onde determinadas virtualidades passam
a atualizar-se em diferentes pontos do espacgo e do tempo, mesmo que de maneira aparentemente
reversa, como € o caso dos bancos de dados, mais comuns a l6gica computacional, desde os

desenhos animados.

3.1 Estado da Arte: O desenho animado no olhar académico

Através de um levantamento realizado via internet em diferentes bancos de dados de
pesquisa académica, indo desde anais de eventos até repositérios de universidades e entidades
mantenedoras de pesquisas, usando como recorte inicial os trabalhos dos tltimos cinco anos (e
ampliando, posteriormente, esse recorte para o periodo dos dez ultimos anos), atravessados
pelas palavras chave “desenho animado” e “animagdo”, foram encontrados um total de 33
trabalhos, sendo 15 artigos, 7 TCC’s, 7 Dissertagdes e 4 Teses.

De maneira geral, pode-se perceber que as pesquisas que tem os desenhos animados
como objeto tendem a operar mais sob o viés da semidtica, da pesquisa bibliogréfica ou da
andlise do discurso, ou seja, buscando pelos sentidos emitidos e percebidos através das
narrativas animadas e como eles constroem discursos e afetam o publico. Corroborando os
argumentos aqui elencados, VIEIRA (2014) faz um levantamento acerca justamente desse
estado da arte, abrangendo o periodo entre 1987 e 2012 e concluindo que a maioria dos trabalhos
observados analisa ‘“aspectos visuais (cores, enquadramentos, efeitos, texturas), sonoros
(musicas, ruidos, siléncio), estéticos (sentidos provocados no espectador) e simbdlicos” (2014,
p. 85 e 86). Nesse sentido, ha o trabalho de GORDEEFF (2011), que investiga as interferéncias

que as estéticas do stop-motion** e o pixilation®® provocam na narrativa final, contribuindo

%4Técnica que fotografa objetos quadro a quadro para criar a ilusdo do movimento, onde os personagens costumam ser bonecos
feitos de argila ou massa de modelar.

2Técnica que fotografa atores em cenarios reais, quadro a quadro, para criar um movimento propositalmente truncado e menos
fluido e naturalista que o do cinema tradicional.
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simbolicamente para as histérias e de MEDEIROS (2014) que analisa uma retroalimentacao
estética entre o teatro de formas animadas e o cinema de animacio para investigar o conceito
de “anima” e como este pode sugerir o que se entende pela “alma” que d4 vida as formas que
surgem a partir da decomposi¢do do movimento na técnica da animagao.

Mais especificamente a respeito da relac@o entre os sentidos emitidos e a percep¢ao do
publico, hd os trabalhos de FILHO (2015), que recai sobre o acting do personagem animado na
intencdo de criar empatia e identificacdo com a audiéncia e de PEREIRA (2017), que percebe
na atualizacdo dos principios da animacdo Disney em constelagdes de médscaras e mecanicismos
observadas em filmes contemporaneos, a maneira como se dao os afetos entre personagem e
publico e como isso cria o entendimento do espectador a respeito do conteddo.

Mesmo quando a preocupacdo recai sobre a tecnologia dos desenhos animados, o que
se encontra sao trabalhos que, de maneira geral, catalogam méquinas e ferramentas numa linha
cronoldgica evolutiva, construindo uma espécie de historicidade da arte da animacdo, onde
aquilo que € mais novo sugere ser superior ao que € mais antigo. Assim versam os trabalhos de
QUINTAO (2008), preocupado com o padrio de qualidade Disney, estabelecido com o
desenvolvimento técnico e tecnoldgico desta empresa ainda na primeira metade do séc. XX e
JUNIOR (2009), que traca um panorama histérico nio sé das técnicas e tecnologias, como das
escolas estilisticas que se formaram dentro do cinema de animacao ao longo do tempo.

Percebe-se também o uso constante nos trabalhos encontrados de adjetivacdes que
tratam os desenhos animados (e todo o seu universo estético, técnico e tecnoldgico) por
“rudimentares” ou “avancados”, além de expressdes como “evolucao”, “inovagdo”, “avangos
tecnoldgicos”, “revolugdo técnica” e o ja citado “padrdo de qualidade”, o que demonstra uma
tendéncia para um tipo de pesquisa com viés mais historicista e positivista, diferente daquele a
qual o atual trabalho se propde. Nao é surpresa, portanto, a reincidéncia do nome de Walt
Disney (e da marca Disney, como empresa do ramo da comunicagao e do entretenimento) nos
estudos de caso e materiais empiricos, dado sua importancia histérica a industria
cinematografica e dos desenhos animados, onde se ressalta ndo s6 suas contribuicdes e
pioneirismos técnicos e tecnoldgicos para o setor, como, obviamente, os resultados econdomicos
de seus filmes, corroborados pelo sucesso de critica e publico constante dos mesmos.

Dessa maneira, a pesquisa académica em torno dos desenhos animados parece estar
procurando construir uma importante reflex@o a respeito de sua histéria, além de tentar entender
como esse tipo de contetdo se difere do cinema tradicional na maneira de estabelecer a relacao
com o seu publico. Todas essas questdes, de uma maneira ou de outra, acabam transbordando

para o presente trabalho, que também intenciona colaborar com o panorama académico e tedrico
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em torno desse objeto. No entanto, o viés aqui adotado pretende lancgar luz sobre questdes ainda
aparentemente pouco trabalhadas, uma vez que o enfoque dado pela pesquisa recai sobre as
particularidades a respeito do comportamento dos desenhos animados no seu modo de se
organizar técnica e esteticamente a partir de uma dependéncia tecnoldgica, sugerindo certo grau
de parentesco com o funcionamento fragmentado das novas midias que obedecem a logica do
computador.

Nesse sentido, sao poucos os trabalhos encontrados que conversam diretamente com o
problema a ser enfrentado aqui. A excecdo € feita a SCHNEIDER (2014), que, por vezes,
tangencia as inquietacdes que movem esta pesquisa de forma um pouco mais contundente, no
sentido de problematizar aquilo que a autora chama, com base em FLUSSER (2008) de
“zerodimensionalidade”, uma caracteristica das imagens técnicas produzidas sem um
referencial concreto no mundo. A partir desse conceito, o trabalho de Schneider abre caminho
para admitir a dependéncia maquinica que as estéticas dos desenhos animados possuem,
focando nos diferentes tipos de processos que diferentes periodos tecnoldgicos suscitaram,
desde a era analdgica até a digital. Assim, a pesquisadora leva seu trabalho para compreender
as operagdes materiais que dali surgem, com base na relacdo entre o artista e a maquina,
estabelecendo categorias que que se valem dos processos graficos, fisicos, quimicos, mecanicos
e digitais.

A atual pesquisa, no entanto, embora comungue de uma ideia bastante flusseriana a
respeito de como a maquina programa o homem, esta bastante menos preocupada no grau de
participacao de cada ente (homem e maquina) nas decisdes criativas que envolvem as producoes
dos desenhos animados e muito mais interessada em como essa midia aparentemente antiga, de
alguma maneira se parece muitissimo com algo (também aparentemente) extremamente novo.
Assim, a no¢do a respeito de uma suposta evolucao nas produgdes desse tipo de contetido, aonde
o homem vai, paulatinamente, cedendo espaco para as maquinas, escapa do interesse desse
trabalho, de maneira que os resultados encontrados em Scheneider, embora conversem até certo
ponto com o problema aqui encontrado, acabam distanciando-se substancialmente na forma de
aplicar algumas ferramentas tedricas e metodoldgicas para trabalhar com o objeto.

A proposta aqui adotada serd, portanto, a de estudar as formas modulares e
descontinuadas que os desenhos animados tém de se organizarem e como iSso proporciona a
sua organizacdo em forma de bancos de dados, mesmo quando operacionalizado em um
ambiente completamente analdgico, o que justifica a pertinéncia do trabalho e também o

inspira.
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3.2 Intuindo o Objeto

A partir das postulagdes de Deleuze a respeito do trabalho de Bergson, o método
intuitivo propde a formulacdo de problemas verdadeiros, nem sempre de facil elaboragcdo, uma
vez que as coisas dadas no fluxo do tempo ndo podem ser totalmente percebidas, apenas
intuidas. Assim, cada coisa tem o seu modo de ser, o seu devir, que é da ordem do inapreensivel,
e seu modo de agir, que € a sua materializacdo no mundo. O primeiro seria 0 modo virtual das
coisas e o segundo, seu atual. Dessa maneira, para entender a virtualidade de algo, € preciso
analisar suas atualidades, sendo que diversas atualidades apenas diferem de si em grau e ndo
em natureza. As diferencas de natureza estdo, portanto, entre os atuais € seus respectivos
virtuais. O movimento intuitivo entdo, opera no sentido de criar um misto que contenha um
elemento virtual e um atual, evitando os falsos problemas que surgem ao analisar somente as
diferencas de grau dos objetos e permitindo analisa-los mais em sua dura¢do (em funcdo do
tempo) do que em sua simples manifestacdo (no espaco).

A partir disso, foi possivel repensar o problema inicial da pesquisa, que se formulava
mais com base nas diferentes tecnologias utilizadas nos desenhos animados ao longo do tempo
€ menos na sua relacdo com as estéticas dos filmes. A aplicacdo do método intuitivo, portanto,
formulou um misto central que tinha de um lado virtual as estéticas de animagdo e de um lado
atual, as diferentes tecnologias. Isso permitiu construir a pergunta “De que forma diferentes
tecnologias incidem na estética dos desenhos animados?”, cujo objeto passou a ser, em um
estagio inicial da pesquisa, “as estéticas de animacao em diferentes estagios tecnoldgicos”.

No entanto, ao adentrar nas especificidades técnicas dos desenhos animados que esse
primeiro movimento indicou, ganhou peso a relagdo que a técnica da animagao e as estratégias
de producdo dos contetidos animados de maneira analdgica apresentam com o funcionamento
das novas midias e da légica digital dos computadores. Dessa maneira, um novo misto foi
intuido para dar conta dos processos que passaram a direcionar essa pesquisa de forma mais
direta, tendo, de um lado virtual, o funcionamento das novas midias e, de um lado atual, os
desenhos animados. A curiosidade aqui recai sobre o fato de que a animac¢do se manifesta
historicamente no mundo muito antes da era digital, de maneira que antecipa o funcionamento
das novas midias, ainda que as atualize.

Embora instigante, este segundo misto carregava a complexa hipdtese de que os
desenhos animados seriam uma espécie de nova midia antes de serem conteddo audiovisual e
a fragilidade com a qual esta pesquisa ameagava encarar esse problema obrigou a um recuo
estratégico que permitisse primeiro sedimentar algo mais palpavel em torno do objeto antes de

arriscar um passo maior na dire¢do de sua compreensao.
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Outra vez, um novo misto precisou ser criado para dar conta da direcdo que esta
pesquisa tomou em sua nova e definitiva versdo. Assim, procurando entender a maneira como
a série “He-Man e os Defensores do Universo” se organiza a partir das demandas da midia para
a qual foi concebida —a TV — se tem de um lado virtual os bancos de dados e de um lado atual,
as narrativas de desenho animado, cuja pergunta central se tornou “de que forma as narrativas
dos desenhos animados podem ser construidas a partir de um banco de dados?” e cujo objeto

passou a ser, nesse estagio final da pesquisa, “narrativas forjadas em bancos de dados”.

3.3 Da animac¢ao cinematica para a televisual: o desenho animado no contexto da
emergéncia

Movimentar-se arqueologicamente pelos diferentes periodos da histéria dos desenhos
animados implica procurar entender os intimeros contextos em que esses conteudos se
precipitaram. Ao invés de um modelo determinista, que julga em uma tnica razdo dominante
(a economia, por exemplo) a forma como a realidade se organiza, esse agir arqueoldgico
atravessa os contextos externos as midias (sociais, econdmicos, politicos, etc.) com os internos
(sua prépria légica de se manifestar, as virtualidades que atualiza) para promover um
entendimento a respeito ndo s6 de sua propria natureza, como a da realidade em que esta se
insere.

Segundo LADEIRA (2016), “um objeto se organiza a partir de um processo de
estruturacdo que depende de movimentos de emergéncia-delimitacdo-especificagdao” (2016,
p-23). Esse trabalho se ocupa em perceber como os desenhos animados surgidos com o cinema
a partir da Revolucao Industrial e durante toda sua relacdo com as tecnologias analdgicas dao a
ver certas caracteristicas das midias digitais contemporaneas. Nao € o caso, porém, de atestar
sobre uma linha evolutiva constante, mas justamente o contrdrio, ji que € na emergéncia
provocada com a televisdo que as tecnologias de entdo se demonstram mais ineficazes que
outrora, mesmo que, paradoxalmente, atualizem os bancos de dados em suas formas de se
organizar.

Assim, € preciso considerar a televisdo e sua natureza do ao vivo como uma midia que
demanda por conteido de uma maneira que ainda ndo havia sido experimentada antes dela.
Essa emergéncia pela produgdo e consumo dos contetidos audiovisuais vai refletir nos desenhos
animados de forma a manifestar alguns aspectos de sua natureza que interessam a este trabalho.
Conforme Ladeira:

“A década de 1950 se caracteriza por audiovisual ao vivo, produzido na regido de Nova

York, com as redes se atendo a tarefas de distribui¢do. A partir da década de 1960, frente
a atencdo dessas mesmas redes em produgdo, desenvolve-se, na superficie das técnicas,
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material gravado, elaborado, na dimensao das trocas com estidios localizados na regido
de Los Angeles. Conferindo relevancia ao syndication, esse registro permite a
redistribuicdo e a comercializa¢do, em diversas ocasides, para emissoras locais ou para
paises estrangeiros.” (2016, p.31)

A televisdo, portanto, ndo € apenas de natureza fagica mais acelerada que o metabolismo
experimentado com o cinema. Ela atua em escala global, diversificando-se através de redes
regionais que demandam também sua propria produgdo e imprimindo uma velocidade que nao
€ mais de escala humana para o desenvolvimento de conteidos como os desenhos animados.

Carol A. Stabile e Mark Harrison sugerem que a histdéria da animacgao pode ser dividida
em trés diferentes épocas: cinematica, televisual e digital. Essa divisdo em “eras”, embora ndo
interesse aqui da forma determinista como esté postulada, serd importante para construir alguns
cendrios frequentados pelos desenhos animados durante o séc. XX e como estes colaboraram
para o atravessamento tecnolégico que estas producdes experimentaram.

Embora cada midia predecessora ndo seja extinta pela proxima, a aten¢do dispensada
nesse trabalho é sempre no sentido de dar a ver as mudancgas provocadas pelo surgimento de
uma midia nova. Porém, para entender melhor cada uma delas (o cinema e a tv), é preciso
buscar também pelo contexto socioecondmico (mercadolégico, mais enfaticamente) nos
diferentes periodos observados, pois sendo o desenho animado um produto cultural
intimamente ligado aos métodos de producdo instaurados apés a Revolucdo Industrial, faz
sentido também entender de que maneira diferentes forcas que, eventualmente, culminam nas
tecnologias, demandas e sensibilidades da producdo e do consumo desses produtos, incidem
nas realidades investigadas.

Assim, mesmo que o cinema (e os filmes de animacao feitos com a finalidade de serem
exibidos em salas de cinema) nao tenha desaparecido com o surgimento da TV, considera-se
que o periodo “cinemético” compreende algo entre o inicio do séc. XX até o final da década de
1940, onde o cinema era se nio o Unico, o principal meio para a comercializacdo dos filmes
(incluindo os de animagdo). O periodo “televisual”, por sua vez, abrange da década de 1950 até
o final do séc. XX. Finalmente, o periodo “digital” (que nao serd abordado aqui, em razdao do
foco nas tecnologias analdgicas) se estende a partir do inicio do séc. XXI até os dias atuais (e
seguindo em frente). Embora os periodos descritos nido coincidam exatamente com o
surgimento de cada midia, estdo assim demarcados, pois € onde se apreende sua maior urgéncia
sobre a produgdo dos seus conteidos.

Percebe-se que cada periodo produziu suas préprias tecnologias, mas, para entendé-las

melhor, é preciso sempre recuar ao periodo anterior e perceber de onde as técnicas se
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originaram. Assim como as primeiras animacdes feitas no computador ainda emulavam os
processos de producdo anteriores, os primeiros filmes feitos para a tv ainda eram pensados de
maneira cinemdtica. Da mesma forma, os primeiros filmes de animagao produzidos para o
cinema ainda carregavam caracteristicas dos brinquedos 6pticos do final do séc. XIX, na época

do pré-cinema. Como lembra Flavia Cesariano Costa:

“No comeco do século XX, o cinema inaugurou uma era de predominancia das imagens.
Mas quando apareceu, por volta de 1895, ndo possuia um cédigo préprio e estava
misturado a outras formas culturais, como os espetdculos de lanterna mdgica, o teatro
popular, os cartuns, as revistas ilustradas e os cartdes-postais.” (2006, p.17)

Esse processo de remediacio (BOLTER & GRUSIN, 2000) se torna interessante para
entender as alteracdes provocadas pela televisdo no comportamento dos desenhos animados e
orienta esse trabalho a buscar na perspectiva dos historiadores (ainda que sob um agir
arqueoldgico), diferentes contextos que cercam, atravessam e que sao moldados pela producdo
desses contetdos audiovisuais de consumo de massa, de estruturas extremamente complexas,
que obrigam a comunhdo de habilidades humanas dispares (artisticas, técnicas e empresariais)
com os agentes externos que organizam e sao organizados pela realidade (a economia, a politica

e o mercado de modo geral).

3.3.1 Animacao Cinematica

Para o historiador David Permultter, (2014), o desenho animado precisou se provar algo
digno de atencao logo nas suas primeiras produgdes, evitando o rétulo de “moda passageira”.
Isso era, na verdade, uma condi¢io do cinema como um todo (do qual a animacdo faz parte),

como descrito por Costa:
“Os aparelhos que projetavam filmes apareceram como mais uma curiosidade entre as
vérias invencdes que surgiram no final do século XIX. Esses aparelhos eram exibidos
como novidade em demonstrag¢des nos circulos de cientistas, em palestras ilustradas e nas
exposi¢des universais, ou misturados a outras formas de diversdo popular, tais como

circos, parques de diversdes, gabinetes de curiosidades e espetdculos de variedades”.
(2006, p.17)

A discussdo sobre o que era pura diversao e o que era arte logo deu lugar a uma questao
mais profunda, ancorada no dualismo entre arte e negdcio. Winsor McCay, um dos pioneiros
do desenho animado, que havia provocado grande comog¢do com o seu filme Gertie the
Dinosaur, de 1914, logo abandonou a animacdo, por volta da década de 1920, por conta da

desilusdo provocada pela exploragdo comercial de algo que ele considerava puramente arte.

26 Extraido do texto “Primeiro Cinema”, contido no livro “Histdria do Cinema Mundial” (Fernando Mascarello (org.), 2006);
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McCay era originalmente, assim como grande parte dos primeiros animadores, um
cartunista autor de histérias em quadrinhos que publicava suas tiras em jornais, sendo a mais
famosa Little Nemo in Slumberland. A estética das comic strips®” foi dominante nesse contexto,
onde ainda ndo existiam animadores de formagao e a nova forma de arte demandava nao apenas
bons desenhistas (ou cartunistas), mas também personagens de relativa popularidade que

ajudassem a alavancar os filmes.

Figura 4: Frame do filme “Gertie the Dinosaur”, de Winsor McCay (1914)
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Fonte: Youtube (2017)

Acostumado com o pouco espago das tiras para criar seus desenhos, bem como com a
légica de redesenhar tudo (personagens e cendrios) do zero a cada quadro, foi natural que
McCay transferisse certa visualidade dos seus quadrinhos para as animagoes.

Fica evidente, em “Gertie the Dinosaur” (Figura 4), nao s6 o visual emprestado das tiras,
mas também a estética “clean” das linhas pretas sobre papel branco que permitia ser
redesenhada vdrias vezes, no processo do quadro a quadro.

Diferentemente de McCay e mais interessado no potencial comercial das animagdes,
outro ex-cartunista de jornais, Randolph Bray se uniu a Earl Hurd e juntos desenvolveram uma
técnica que transformou as animagdes, separando os cendrios pintados sobre papel dos
personagens desenhados sobre folhas de celuloide?. Foi o produtor Pat Sullivan, no entanto,

quem mais obteve sucesso na era muda do cinema com uma série animada: Felix the Cat.

Figura 5: Frame do filme “Switches Witches”, da série “Felix, the Cat”, de Otto Messmer (Pat
Sullivan Cartoons, 1927)

13

27 Do inglés “tira de quadrinhos”;
28 Também conhecidas como acetato, as folhas de celuloide sio 1aminas de plastico transparente onde o personagem tinha seus
contornos copiados com tinta do papel onde originalmente era desenhado a ldpis e, posteriormente, colorido no verso.
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Fonte: Youtube (2017)

Pode-se perceber na Figura 5, a diferenca entre os filmes de Pat Sullivan e os de
McCkay. Ao invés das linhas pretas sobre papel branco, agora temos um cendrio com diferentes
tonalidades. Isso era possivel porque o cendrio era um desenho sO, que ndo precisava ser
redesenhado a cada frame. Através da técnica criada por Randolph Bray e Earl Hurd, o
personagem podia ser separado do fundo, garantindo assim, maior complexidade para os
desenhos que ndo precisavam se mexer.

A partir do advento do som, um nome se destacou entre os demais produtores de
animacdo: Walt Disney. Com o curta-metragem ‘“‘Steamboat Willie”, Disney produziu o
primeiro filme de animacdo com som sincronizado e, a0 mesmo tempo, lancou um dos

personagens mais icOnicos dos desenhos animados, Mickey Mouse.

Figura 6: Quadro do filme “Steamboat Willie” (Disney Cartoons, 1929)

Fonte: Youtube (2017)
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Disney ainda replicava um visual bastante similar as outras producdes do mesmo
periodo, com cendrios pintados em tons de cinza ao fundo e o personagem desenhado no acetato
sobre ele. A técnica de fotografar acetatos sobrepostos com equipamentos que ainda viriam a
ser modificados gerava uma constante variacao na luz e erros de registro (quando o desenho sai
do lugar o suficiente para ser percebido pelo espectador). Portanto, as animagdes desse periodo
apresentavam um alto nivel de ruido visual ndo desejado e, nesse ambiente, ter menos camadas
de acetatos, ou seja, menos elementos separados, também ajudava na qualidade final do
produto.

Percebe-se na Figura 6 como o corpo de Mickey € organico, com linhas curvas e é
tratado como um elemento sé — cabeca tronco € membros numa tnica arte — € um unico acetato
a sobrepor sobre o cendrio. Na Figura 7, hd um exemplo de como os loopings faziam o trabalho

pesado de uma animacao “full”.

Figura 7: Loopings no barco de Steamboat Willie (1929)

Fonte: Youtube (2017)

Cada um dos elementos que podemos perceber em movimento? no barco (a hélice na
lateral, as chaminés e a fumaca que delas brotam, os trés apitos sobre a cabine, as linhas de
movimento na 4gua) sdo feitos a uma sé vez, ou seja, em uma Unica camada de arte redesenhada
vdrias vezes por completo. A estrutura do barco em si (o convés, a proa), embora nio apresente
nenhum efeito de animacao, nio estd separada dos outros elementos, mas como € redesenhada
vdrias vezes acaba por apresentar uma varia¢io no trago que também pode ser entendido como
um ruido indesejado. Porém, esse ruido passa despercebido, uma vez que todo o resto estd se

“mexendo”. E, portanto, um ruido preferido ao daquele que seria produzido caso os elementos

2Para melhor nogdo, pode-se assistir ao filme, disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=BBgghnQF6E4 (acesso em
20/10/2017).
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que se pretende movimentar estivessem separados em diversas camadas de acetatos, como

acontecerd nas produgdes que virdo a seguir.

3.3.2 Animacao Televisual

Em meados dos anos 1950, houve uma grande mudanga econdmica que levou varios
estidios a fecharem suas divisdes de animagdo. David Permultter destaca que a decisdo de 1948
da Suprema Corte no processo Paramount contra os Estados Unidos forcou os estidios em
Hollywood a abrirem mao do controle das cadeias de salas de exibi¢do para evitar leis federais
de anti-trust*®. Como resultado, os or¢amentos nos estidios diminuiram, provocando cortes em
alguns setores. Assim, muitos dos artistas, produtores e animadores que inauguraram a
animacdo cinemadtica, foram absorvidos pela nova midia que surgia, a televisdo, ajudando a
inaugurar também a animacao televisual.

Pensar em mudancgas contextuais tdo significativas, que provocavam demandas por
produtividade sem precedentes, leva a perceber o impacto que a televisdo e sua onda de
transformagdes causou na criatividade dos animadores, sujeitando seus modos de pensar e,
finalmente, nos seus modos de desenhar, que passaram a respeitar muito mais as limita¢des
impostas pelo aparato técnico.

A mudanca provocada no mercado do entretenimento no final dos anos 1970, em boa
parte por conta do sucesso alcangado por Star Wars — Episode IV: A New Hope*,
principalmente em termos de licenciamento de produtos derivados do filme e, em especial, os
action figures®, catalisou outras demandas. No livro “Creating the Filmation Generation”
(Tomorrow Publishing, 2012), Lou Scheimer, sécio-fundador da empresa de animacio
Filmation Studios, em depoimento a Andy Mangels, lembra como isso afetou a relagdo do seu
estidio com a fabrica de brinquedos Mattel. O procedimento padrdo na industria, até mais ou
menos aquele periodo, era o de os estiidios procurarem por fornecedores para licenciarem seus
conteddos em diferentes produtos, como eram o caso dos action figures.

Essa pratica j4 era bastante usual desde que os primeiros personagens de Hanna-Barbera
na TV se tornaram extremamente populares, cerca de 20 anos antes. Agora, havia uma légica
mais ou menos invertida, onde os conteidos (no caso do Filmation Studios, os filmes de
animagdo) passaram a funcionar como uma espécie de propaganda para vender os brinquedos.

De fato, como relata Scheimer, em determinado momento, a franquia “He-Man e os Defensores

30Leis que procuram garantir uma concorréncia mais justa entre os players do mercado.

3Filme de George Lucas, conhecido no Brasil como “Guerra nas Estrelas — Episédio IV: Uma Nova Esperanga”, langado em
1977.

32 como sdo conhecidos os bonecos baseados em personagens de alguma franquia.
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do Universo” foi acusada de ser uma publicidade de 30 minutos, disfarcada de conteido. De
alguma forma, encontra-se aqui o mesmo dilema entre arte e mercadoria denunciado por Winsor
McCay (e que o levou a desistir do ramo) ainda no inicio da animag¢ao cinematica.

“He-Man”, nas palavras de Lou Scheimer, um “hir3, foi entdo, como admite o
produtor, uma encomenda da fabrica de brinquedos Mattel, que queria explorar os personagens
que estavam desenvolvendo, em outras midias. Em um mercado que ja operava num sistema de
pré-vendas® (ndo s6 para outros territdrios, mas para outras midias, como games e home-video,
por exemplo) e outras formas de financiamento que nao contemplavam apenas os recursos da
TV, a série de 65 episodios de 21 minutos foi or¢ada em U$ 14 milhdes, algo como os padrdes
que se tem para a producao de animacdo para TV ainda hoje.

Segundo Scheimer, o primeiro filme que produziram de “He-man” foi um comercial de
mais ou menos 1 minuto, que serviu para testarem o visual do personagem antes de produzir a
série. Mas, devido ao estilo rebuscado, com hachuras e sombras, e com varios trechos utilizando
a técnica de full animation®, o Filmation Studios acabou propondo uma outra versio para a
Mattel, algo que pudesse ser animado dentro do sistema (de prazo e orcamento restrito, como é

a caracteristica da TV) disponivel.

Figura 8: A primeira versdo do visual de He-Man em um comercial de 1981

Fonte: Youtube (2018)

33Termo empregado para designar “sucesso”.

34Contratos firmados para licenciar a obra antes mesmo de ela ser produzida, como forma de financié-la.

3Técnica onde o personagem é redesenhado por completo a cada frame, em oposi¢do ao sistema de animagfo limitada,
consagrada por Hanna-Barbera.
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Na Figura 8, podem-se perceber as caracteristicas relatadas por Lou Scheimer, que mais
tarde seriam abandonadas em prol de um visual mais compativel com as técnicas disponiveis.
Precisando entregar cinco episddios de quase meia hora por semana, a producdo de He-Man
lancou mao de diversos expedientes de animacdo planejada (como Hana-Barbera havia
desenvolvido no inicio da TV). Além de criarem uma biblioteca de anima¢ao®*® mesmo antes do
inicio da producao, fisiculturistas foram contratados para que o estidio pudesse produzir bancos
de imagens em movimento que mais tarde seriam usados para rotoscopia¥. Mesmo com a
producdo em andamento, Scheimer declara que as cenas produzidas diariamente também eram
guardadas, enriquecendo a biblioteca. Assim, era produzido um pequeno manual que listava
esse acervo para ser entregue aos artistas de storyboard® para que incluissem, sempre que
possivel, a partir dos roteiros, o material que ja estava disponivel e que ndo precisaria ser criado
do zero, diminuindo o trabalho do departamento de animacdo.

Precisando considerar tantas varidveis e utilizando de estratégias até certo ponto
bastante complexas de planejamento, o visual final dos personagens acabou ficando bastante

diferente dos estudos iniciais utilizados para o comercial de 1982.

Figura 9: O personagem He-man, na versdo final

3Trechos de animagdo bdsicos que serdo muito usados durante a produgdo, como alguns ciclos de movimentos (caminhadas,
corridas, etc.) dos personagens, diferentes bocas para lipsync, principais cendrios, etc.

¥Técnica de redesenhar, quadro a quadro, as imagens obtidas em uma filmagem, transferindo o movimento de um ator para
um desenho. Embora essa técnica seja bastante artesanal e pareca contraproducente nos modelos de animagdo para a televisdo
como descritos aqui, ¢ um método que garante mais movimento para os filmes baseados em animagdo limitada, introduzindo
pequenos trechos de acdo “full” na narrativa. Além disso, torna o processo de animac¢do menos intelectual e mais bracal,
tornando o processo mais mecanico e quantificdvel, portanto, mais controlado.

BEspécie de histéria em quadrinhos que detalha, plano a plano, o filme a ser animado posteriormente.
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Fonte: Biblioteca dos Cartoons (2018)

Na Figura 9 vé-se o resultado final do personagem principal “He-man”, provocado pelo
sistema complexo de estratégias de reaproveitamento, rotoscopia e ciclos utilizados no
Filmation Studios. Aqui, os tracos do personagem sao bem mais limpos do que os da Figura 8.
Essa busca pela conformidade entre o visual dos filmes e suas técnicas de producdo, restritas a
diferentes contextos que as atravessam € determinante nessa série.

A animagcio televisual possivel de se perceber nos conteidos de Hanna-Barbera e do
Filmation Studios, se caracteriza, portanto, por um profundo assujeitamento estético sobre as
técnicas e sobre os contextos mercadoldgicos. Isso se dd pela caracteristica modular e
descontinua dos desenhos animados, que os tornam uma midia distinta da arte cinematografica
tradicional, pelo menos no sentido da sua maneira de se organizar, manifestando uma relagao
de interdependéncia entre técnica e arte que resulta, embora ndo restrito a isso, nas estéticas dos
seus contetdos.

Fica claro, a partir das mudangas provocadas pela televisdo, que essa troca de suporte
experimentada pelos desenhos animados trouxe a tona algumas de suas caracteristicas mais
importantes. O impacto decisivo dessa midia para aquilo que esse trabalho investiga, leva a um
préoximo passo obrigatério, aprofundando o olhar sobre a televisdo na tentativa de compreender

melhor de que maneira essa midia passa a impor suas regras aos objetos que nela residem.

3.4 Televisao: Excesso, Urgéncia e Ubiquidade

O cinema de animag¢do, compreendido ndo apenas como um derivado ou um subgénero
do cinema tradicional, feito com atores e cendrios reais, mas de natureza inversa, onde o
primeiro parte das imagens estdticas, das unidades discretas, para depois promover a unidade
do movimento e o segundo parte justamente da unidade do fluxo da vida real para sé entdo
discretizd-lo no quadro a quadro, tem no seu processo de produ¢do razdes de propor¢des que
tendem a escapar do trabalho humano convencional necessario para produzir os contetidos
audiovisuais. Se, para gerar um segundo de conteudo live-action é necessario, grosso modo,
apenas ligar uma camera durante o mesmo tempo (um segundo), produzir o mesmo volume de
um conteddo de animagdo exige a criacdo de (a depender do formato de captacao ou saida do
material) algo entre 16 a 24 imagens estdticas. Independente da simplicidade estética do
material ou da capacidade do artista ou técnico em produzir tais imagens em grande velocidade,
€ natural que o tempo necessdrio para a tarefa seja maior (normalmente, bem maior) do que

apenas um segundo.
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Assim, esse processo inverso praticado pelo cinema de animagao torna-se extremamente
sensivel a qualquer alteracdo de contexto que esteja de alguma forma ligada a sua producao.
Isso nos permite, por vezes, a depender das condicdes de temperatura e pressao a que o objeto
em andlise tenha sido submetido, perceber sua natureza de maneira mais eficaz, encontrando
evidéncias de sua légica fundada na discretizagdo e na modularidade em determinados
ambientes de significativa maior voracidade, como € o caso da televisao.

Quando o cinema surgiu, no final do séc. XIX, os filmes (live-action e de animacao)
eram exibidos em salas publicas, o que obrigava as pessoas a sairem de casa para consumir e
ter acesso aos conteidos. O “florescimento das midias de massa”, conforme descreve Peter
Burke (2006), na esteira da industrializacao, proporcionou o surgimento de novos padroes de
producdo e consumo de entretenimento de escala cada vez mais industrial (a industria do
entretenimento), onde o cinema passava a ter um papel muito importante, impondo-se sobre 0s
espetaculos teatrais e as feiras de variedades, por exemplo. Nos primeiros anos do séc. XX, as
salas de cinema multiplicaram-se nos Estados Unidos e Europa, segundo Burke:

“Entre 1913 e 1932 o niimero de cinemas na cidade de Liverpool, para tomar apenas
um exemplo, aumentou de 32 para 69 (enquanto o nimero de teatros caiu de 11 para 6).
Estimava-se em 1932 que pelo menos quatro em cada dez pessoas em Liverpool iam ao

cinema uma vez por semana; e uma pessoa em cada grupo de quatro ia ao cinema duas vezes
por semana”. (BURKE, 2006, p. 171)

As salas também ofereciam atracdes musicais e contavam com bares e cafés onde o
publico se encontrava antes ou apds as sessoes, fortalecendo o habito social crescente deste
periodo em frequentar este tipo de espaco publico. Além disso, era comum a exibi¢do — para
além dos filmes — dos chamados cinejornais, que herdavam do rddio a no¢ao de ndo apenas
entreter, mas também informar. Havia salas especificas para esses contetidos, boa parte delas
localizadas perto das estacdes de trem, novamente evidenciando de que maneira a ldgica das
cidades e do crescimento urbano impactava na producao (e exibi¢dao) comercial de audiovisual.
Segundo Burke, no inicio da década de 1930, os cinco maiores produtores de cinejornais da
Europa produziam uma média de 520 edi¢des por ano, o que equivale a dispor um novo filme
a cada 3 ou 4 dias, o que, embora pareca bastante impressionante dado o contexto de produgao
e distribui¢do da época, se tornava possivel devido a natureza “live-action” desse tipo de
conteddo. Os filmes de animagdo, por exemplo, jamais atingiram uma performance parecida no
mesmo contexto.

Outra caracteristica muito interessante de se observar a respeito dos filmes produzidos
para o cinema ainda no inicio da industria (e antes do surgimento da televisao) diz respeito a

sua duracdo. Embora a producdo de longas metragens tenha se constituido de forma a comecar
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a estabelecer um padrdo comercial, os curtas metragens ainda contavam com a aten¢@o
substancial dos estidios, que contratavam executivos e desenvolviam departamentos
especificos nessa drea. Fred Quimby, que entre 1913 e até meados dos anos 1940, chefiou a
producgdo de curtas metragens em empresas como Pathé, Fox Studios e MGM, tornou-se figura

importante no desenvolvimento dos filmes de animacio, uma vez que os “cartoons™”

, €em razao
de sua natureza de produgdo descontinua (e, portanto, mais lenta) estavam normalmente
subscritos a esses departamentos.

Jeff Lenburg (2011), bidégrafo da dupla Hanna-Barbera, atribui a Quimby, na sua tarefa
de contratar um enorme grupo de animadores, roteiristas e diretores de animagao para o recém-
criado departamento de desenhos animados da MGM, no final da década de 1930, o mérito de
reunir os entdo jovens artistas William Hanna e Joseph Barbera que, de qualidades
complementares, — enquanto o primeiro dirigia filmes, o segundo era especialista em criar
personagens e gags, além de produzir storyboards com muita velocidade — rapidamente
passaram a colaborar.

A primeira série de cartoons produzido pela equipe chefiada por Fred Quimby era uma
adaptacdo das tiras de quadrinhos “The Katzenjammer Kids”, criada por Rudolph Dirks e
rebatizada de “Captain and the Kids**’. Ao longo de aproximadamente um ano, foram
produzidos 15 filmes com duragdo variando entre 8 e 9 minutos cada. Porém, apesar da
popularidade nos quadrinhos, a versdao animada nio obteve 0 mesmo sucesso, sendo cancelada
apos esse periodo. A pressdo de fazer o estidio dar certo financeiramente provocou diversas
mudancas na direcdo da empresa, que também se refletiu nos métodos de produgdo (em alguns
casos, fazer o storyboard de um unico filme, levava até seis meses). Na iminéncia de fechar o
estidio, William Hanna e Joseph Barbera acabaram ganhando mais liberdade criativa para
desenvolver suas préprias ideias e, mesmo sendo desencorajados por parte da equipe,
mantiveram-se determinados em produzir uma série sobre a eterna luta entre um gato e um rato.
“Tom & Jerry” foi um sucesso comercial, de publico e critica e salvou o departamento de
cartoons da MGM da faléncia, garantindo a dupla Hanna-Barbera melhores saldrios e maior
poder de decisdo sobre os contetdos. Para além da fabula sobre o sonho americano que permeia
a narrativa de Lenburg na biografia de Hanna-Barbera (dois artistas com enorme senso criativo

e igual tino comercial, um vindo da costa leste dos Estados Unidos e outro da costa oeste, que

3 Forma como os filmes de animacio de curta duracio (ou desenhos animados) sdo denominados até hoje em
boa parte da indistria, especialmente nos Estados Unidos.

40 No Brasil, a série ficou conhecida como “Os Sobrinhos do Capitdo”, tendo sido publicada também sob o titulo
de “O Capitdo e os Meninos”.
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contra todas as chances, perseveraram e triunfaram acreditando nas suas ideias e no seu
potencial), interessa ¢ esta pesquisa perceber como 0 meio em que estavam inseridos — o cinema
— e todo o seu contexto de producdo, financiamento e distribuicdo impactava diretamente nos
conteudos.

Dezenas de outros exemplos, a respeito de outros animadores, estidios e até em outros
paises podem ser dados sobre a produ¢do de desenhos animados feitos para o cinema antes do
surgimento da televisdo, porém, dada a representatividade desse recorte sobre a MGM e a dupla
Hanna-Barbera (considerando, inclusive a importancia do estidio que carregou os seus nomes
para a producdo dos desenhos animados feitos para a televisdo, posteriormente), considera-se
suficiente analisar tais epis6dios, uma vez que o interesse aqui recai para a questao da natureza
dos desenhos animados e como ela pode ser percebida em face dos diversos contextos em que
estes se manifestam. Assim, identificar os métodos de producao em um ambiente extremamente
profissionalizado e de alta competitividade comercial permite perceber diversas caracteristicas
que sdo a base dos desenhos animados, cujo cardter modular e discretizado que o distingue do
cinema tradicional live-action parece dar-se a ver de maneira substancialmente mais clara
quanto maior as restricdes que lhe sao impostas, devido a sua artesanalidade e a sua falta de
referencial real. E € por isso que se faz necessario comparar os conteidos produzidos para o
cinema durante as primeiras décadas dessa indudstria com aqueles que viriam a ser produzidos
diretamente para a televisdo, onde a voracidade e ubiquidade (espacial e temporal) dessa midia
expdem os materiais audiovisuais a limitagdes que sdo de outra ordem, constrangendo-os a
inimeros contextos que vao se refletir de forma mais drastica nos prazos e or¢amentos dos
filmes e ajudando a ver de forma mais detalhada o que de fato constitui o cerne desse tipo de
contetdo.

Entre as décadas de 1940 e 1950, ao longo de aproximadamente 14 anos, Hanna-Barbera
(ainda os profissionais a servico da MGM e nio o estidio préprio), produziram um total de 114
filmes de “Tom & Jerry”, cuja duracdo era de cerca de 7 minutos e para os quais despendiam
um total de mais ou menos 40.000 desenhos ao custo que variou de U$ 25.000,00 (nos anos
iniciais) até U$ 40.000,00 (nos anos finais). Mesmo que cada um dos filmes tenha suas
especificidades, variando em complexidade e, portanto, na demanda de trabalho, € possivel,
através desses numeros, supor que um desenho animado produzido para o cinema durante esse
periodo tinha o custo médio de mais de U$ 30.000,00, com cerca de quase 6.000 artes por
minuto de filme e levavam em torno de 6 semanas para serem produzidos.

O surgimento da TV, no entanto, aos poucos passou a ameagar a existéncia dos filmes

de curta duracio no cinema, ndo s6 por oferecer acesso a determinados contetidos de maneira
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mais facil (por exemplo, os telejornais, em oposi¢do aos cinejornais e os conteidos curtos, onde
os desenhos animados se inseriam), mudando os habitos de consumo de audiovisual (a
frequéncia do publico, entre eles), mas também por causa de questdes legais, que passaram a

ser cada vez mais presente diante do crescimento da nova midia. Segundo Lenburg:

“No final da década de 1940, com cinemas lutando para obter lucros, a longevidade
dos curtas-metragens voltou a ser questionada. O declinio havia comegado em 1948, depois
que a Suprema Corte declarou a pratica do blockbooking, segundo a qual os donos de cinemas
eram obrigados a comprar conteidos curtos “as cegas” para adquirir filmes importantes,
como “uma pritica comercial ilegal e injusta”. Um fluxo de receita estdvel que os estidios
precisavam para financiar seus filmes, incluindo os curta-metragens.*"” (2001, p. 64)

Se, nas primeiras décadas da industria do entretenimento, o cinema obteve grande
crescimento e desfrutou de enorme popularidade, a ascensdo da televisdo indica uma
incompardvel maior presenca na vida do cidaddo comum jd nos primeiros anos de
comercializa¢do dos aparelhos domésticos. Diferente das 4 em cada 10 pessoas que, segundo
Peter Burke, iam ao cinema uma vez por semana no auge de sua popularidade, com a televisao
ndo s6 muito mais pessoas consumiam conteidos audiovisuais ja entre o final da década de
1940 e inicio da década de 1950, como a frequéncia com que faziam isso ja era também
infinitamente superior. O boom televisivo teve inicio nos Estados Unidos, onde em poucos anos
j4 havia mais de 20 milhdes de aparelhos em comparagdo as cerca de 20 mil salas de exibi¢ao
que o cinema chegou a obter no seu apogeu. Ainda em franca expansdo, a televisdo entdao

invadiu a Europa e, posteriormente, o mundo todo, conforme relata Burke:

“Depois que o mercado doméstico de televisdo parecia ter alcancado seu ponto de
saturacdo no meio da década de 1950, os poderosos interesses da televisdo norte-americana
comegaram a olhar para o exterior. Em fevereiro de 1955, havia 36 milhdes de aparelhos nos
Estados Unidos, e somente 4,8 milhdes em toda a Europa, sendo que 4,5 milhdes estavam na
Gra-Bretanha. A explosdo tinha que acontecer; e em meados da década de 1960 mais de 90

paises tinham estacdes de televisdo. A audiéncia global alcancava agora mais de 750
milhdes”. (BURKE, 2006, p. 240)

Nao precisando mais sair de casa para ter acesso aos filmes (e outros tipos de material
audiovisual), era natural que o publico criasse uma demanda cada vez maior por um volume de
contetido que, no cinema, jamais havia experimentado. Multiplicando o nimero de emissoras,
retransmissoras e até canais locais constantemente, a televisdo devorava (e ainda devora) de
tudo, desde filmes produzidos inicialmente para o cinema (inclusive aqueles lancados antes do

surgimento da propria TV), até os materiais originais, com infinito maior “DNA televisivo”,

41 “By the late 1940s, with movie theaters struggling to turn profits, the longevity of cartoon shorts again

came into question. The decline had begun in 1948, after the Supreme Court declared the practice of
blockbooking, whereby theater owners were required to buy short subjects “sight unseen” to book with
major feature films, as “an illegal, unfair trade practice.” The ruling severed a stable revenue stream that
studio’s needed to bankroll their films, including short subjects”. Traducdo do autor.



57

como os programas ao vivo (telejornais e programas de auditdrio) e as séries mais inspiradas
no formato teatral (de cardter instantaneo) do que no formato cinematografico — enquanto nos
Estados Unidos e Europa os sitcoms*’ tinham a preferéncia do publico, na América Latina sio
as novelas, cujos episddios (geralmente de duracdo maior, chegando a uma hora ou mais em
alguns casos) sdo gravados diariamente, que t€ém maior espago com a audiéncia.

E nesse ambiente de extrema urgéncia e constante crescente demanda que os desenhos
animados de curta duragdo — os cartoons — vao precisar se estabelecer quando os grandes
estidios de cinema ndo possuem mais uma demanda para eles e sequer os recursos para produzi-
los. E preciso entender, portanto, que esses contetidos ndo simplesmente migraram para uma
midia mais amigével (na verdade, sob muitos aspectos, era justamente 0 oposto), mas tiveram
que se adaptar a ela por puro instinto de sobrevivéncia, uma vez que era o unico local onde o
formato curto passava a ser suportado. Diferente, no entanto, dos episddios de conteido live-
action que eram produzidos diariamente (sitcoms, novelas, etc.) e na impossibilidade definitiva
de langar mado do “ao vivo” (como os telejornais, programas de variedades e de auditdrio, etc.),
os desenhos animados precisaram abandonar de forma majoritaria a “ilusdo da vida”, ou seja,
a forma tradicional de animar os personagens que buscava ao maximo uma espécie de realismo
das acdes e movimentos, caracteristica pela qual os episédios de “Tom & Jerry”, ja citados,
foram constantemente elogiados (levando William Hanna e Joseph Barbera a 13 indicagdes ao
Oscar e 7 estatuetas durante seus anos no cinema).

E nesse momento, entio, que esses filmes passam a remar a favor de suas préprias
caracteristicas, deixando de lutar contra a sua artesanalidade para admitir a discretizacdo e a
modularidade de sua técnica como estratégia para ditar a produgdo, seja na estética, seja na
narrativa dos conteidos. Nos primeiros filmes que o estudio Hanna-Barbera produziu para a
TV, o custo era, segundo Lenburg, de aproximadamente U$ 2.700,00, ao que o bidgrafo destaca
que, nessas animacoes, eles usavam algo em torno de 1.500 desenhos, muito menos dos que os
mais de 40.000 necessarios para “Tom e Jerry”. Com tdo pouco recurso de animacao, os filmes
feitos para a TV passaram a depender mais de didlogos do que de acdo. Assim, precisaram
impor “um novo padrdo de filmagem e um sistema de animacdo mais economico” (LENBURG,

2011, p.78), que ficou conhecido como “planned animation”®, que consistia em mover apenas

42 Abreviagdo do termo “situation comedy”, do inglés “comédias de situagdo”, os sitcoms, ainda hoje muito
populares, tem o formato de meia hora, com personagens recorrentes € com arcos dramdticos muito bem
definidos a cada epis6dio. Embora, em alguns casos possa haver um arco maior, que circunda toda a série,
geralmente seus episédios ndo tem uma ligag@o narrativa entre um e outro, o que permite ao espectador nao
apenas perder alguns episddios e ainda assim aproveitar o programa, como também, assistir os episédios em
ordem aleatdria, diferente do que acontece com as telenovelas, por exemplo.

4Do inglés, “animagdo planejada”.
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algumas partes do corpo dos personagens separadamente, sem ter que animar o corpo inteiro
(possivel pela modularidade). Além disso, reutilizavam movimentos em ciclos (como as
caminhadas, por exemplo) e, geralmente, apenas um cendrio para uma cena inteira. Joe Barbera
ressalta que essa nova maneira de pensar diferia muito do antigo método de animagdo.
Comparativamente aos longa metragens de Disney, que, segundo Barbera, tentavam espelhar a
vida, os seus filmes para TV procuravam “falsificar” a realidade. Nas palavras de Barbera:
“Nossos personagens ndo saem caminhando de uma cena, eles deslizam. Movimentos que
precisavam de vinte e quatro desenhos no antigo sistema, com a gente precisavam de quatro®”
(2011, p.91). Tendo estreado na TV em 1957, menos de dois anos depois, os estidios Hanna-
Barbera j4 tinham produzido mais de 170 filmes. Com duracdo aproximada de 7 minutos (como
em “Tom & Jerry), a conta agora seria de menos de U$ 400,00 e pouco mais de duzentas artes
para cada minuto de animag¢do, num total de 8 a 9 filmes produzidos ao més. Uma mudancga
bastante radical em relagdo aquilo que havia sido experimentado durante o periodo na MGM.

Isso ndo quer dizer, no entanto, que os desenhos animados passaram a ser discretizados
e modulares (ou mais discretizados e mais modulares) por causa das limita¢des impostas pela
televisdo. Ao contrdrio, desde os primeiros filmes feitos para o cinema, essa caracteristica ja
estava la. Para fazer um desenho se mexer, € preciso atuar através das unidades discretas, ou
seja, produzir cada quadro do filme a mao. Para que esse personagem encontre outro ou atue
em um cendrio, isso s6 ird ocorrer por meio da modularidade. Na verdade, o que a televisao vai
provocar nos desenhos animados € que essa sua natureza codificada, que em nada tem a ver
com a realidade continua que é a matéria prima do cinema tradicional, se torne muito mais
evidenciada. E € por isso que os cartoons produzidos para a televisdo sdo, geralmente, muito
mais ricos de serem observados sob esse prisma. Dai o interesse dessa pesquisa em analisar a
série “He-Man e os Defensores do Universo”, que embora tenha sido produzida em condi¢des
técnicas muito semelhantes as dos primeiros filmes de Hanna-Barbera para a televisdo, vai
surgir muitos anos depois, ja na década de 1980, onde o mercado é consideravelmente maior e,
por consequéncia, infinitamente mais voraz (impondo ainda maiores limitagdes).

Como qualquer outra midia, a televisdo sempre se modificou, ajustando-se ao mercado,
as leis e aos padroes de consumo. No caso dos desenhos animados produzidos nos Estados
Unidos, houve durante muito tempo a pratica de produzir temporadas que tinham em média
cerca de 16 episddios, uma vez que a exibicao dos seriados estava restrita a uma grade muito

bem definida, aos sdbados pela manha. Isso significava que algo entre uma ou duas reprises

#“QOur characters don’t walk from a scene, they whiz. Movements that took 24 drawings under the old movie systemtake us
four".
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garantiria que uma série ficasse no ar o ano todo. Com a expansao do mercado e com a crescente
capacidade dos conteudos infanto-juvenis de gerarem licenciamento para outros produtos
(como ficou evidente com o sucesso de “Star Wars” no final da década de 1970), outros espagos
de grade surgiram.

Lou Scheimer, produtor de “He-Man” descreve em sua autobiografia que a escolha de
produzir 65 episddios de 21 minutos cada para uma tnica temporada significava que essa série
estaria no ar de segunda a sexta-feira e ndo s6 uma vez por semana, em um horario muito mais
“nobre” e, portanto, com muito mais visibilidade. Nao bastasse esse volume excessivo de
material a ser produzido em tdo pouco tempo, Scheimer faz uma observagdo em seu depoimento

4 Andy Mangels 2 respeito da decisio de ndo fazer desta uma producio “overseas*”’

, alegando
uma suposta protecdo aos animadores norte-americanos, que no inicio dos anos 1980 tinham
dificuldade de conseguir trabalho, devido ao alto custo de sua atividade e da competitividade
com mercados do exterior. Interessa menos aqui entender se de fato essa foi uma escolha
motivada por patriotismo, corporativismo ou algo que ndo estd sugerido pelo produtor, como
alguma lei de prote¢do ao mercado e, mais, perceber como isso impactou nos custos da série,
elevando-os. Mexendo drasticamente nesses dois vetores primordiais para qualquer produto
concebido de forma industrial — prazo e orcamento — Lou Scheimer e sua equipe fizeram de
“He-Man e os Defensores do Universo” um dos conteddos mais interessantes para se observar
a natureza dos desenhos animados.

O sucesso comercial da série sugere que ndo estd apenas na virtuose de sua técnica
(embora os filmes produzidos para o cinema ainda hoje deem, majoritariamente, muito valor
para essa questdo) o motivo para que um desenho animado possa comunicar com seu publico
de maneira eficiente. Os filmes — live-action ou animados — tém a mesma idade que o publico.
O mesmo tempo que a humanidade tem produzido filmes, ela os tem consumido, de maneira
que o publico passa a ser “ensinado” a compreender essa linguagem. A partir da onipresenca
da TV e de seu cardter 24/7, surge o fendbmeno que Raymond Williams chama de “sociedade
dramatizada”, sob o qual as pessoas passam a perceber a realidade e a se relacionar através das
convengdes do drama (o corte, o flashback, a voz over, a montagem, etc.), mudando seu préprio
ritmo interno de representacdo e performance diante do mundo e dos outros. Nas palavras do

autor:

4 Do inglés “além mar”, a producdo “overseas” é aquela feita no exterior, em um territério estrangeiro aquele de
origem da produ¢do. Dada a necessidade de contar com muita mio de obra e, a0 mesmo tempo de baixar os
custos, passou a ser comum, em determinado momento, que as séries de animag@o norte-americanas tivessem
parte de suas produgdes realizadas fora do pais, em locais onde o custo é mais baixo.
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“Uma televisdo sozinha é normal para que os telespectadores - a maioria substancial
da populacgdo - vejam até trés horas de drama, claro que drama de vdrios tipos, por dia. E ndo
apenas um dia; quase todos os dias. [...] O que temos agora é o drama como experiéncia
habitual: mais em uma semana, em muitos casos, do que a maioria dos seres humanos j4 teria
visto em toda a vida*®”. (1985, p. 12)

Dessa maneira, sdo frequentes as situacdoes onde o que é drama e o que € a vida em si
torna-se indistinguivel, da mesma forma que fica dificil saber quais os momentos em que somos
apenas espectadores ou participantes de um evento no momento em que as fronteiras entre a
representacao e a realidade estdo borradas diante do massivo excesso de drama que passamos
a consumir (principalmente a partir da televisdo). Talvez essa seja uma pista para entender como
um conteido que permite ver sua programagdo diretamente na interface, como fazem os
desenhos animados constrangidos ao ambiente televisivo, ainda assim nao cria um
distanciamento entre o publico e a narrativa. Mesmo as produgdes que ndo conseguem (em
certo momento, nem tentam) disfarcar a descontinuidade e a modularidade das imagens que
produzem, como é o caso de “He-Man”, sdo capazes de estabelecer com €xito uma légica
cognitiva que permite a um desenho que pouco se mexe, agir como se existisse em nossa propria
realidade. Assim, a televisdo, da mesma forma que expde explicitamente o cardter frio e
sintético dos desenhos animados, também estabelece as condi¢des para que essa se torne
invisivel aos olhos do espectador. Significa dizer que quanto mais o piblico tem contato com o
conteido, menos capaz ele vai ser de perceber sua real natureza.

Esse trabalho corre justamente no sentido contrério a isso, que € o de superar as camadas
de representacdo a fim de adentar nas imagens dos filmes para entender de que forma elas foram
concebidas e o que isso pode dizer a respeito dos materiais analisados. A vantagem de poder
pausar tais imagens e decompd-las utilizando os softwares de exibi¢do de video e de
manipulacdo de imagens, no caso dos desenhos animados, é justamente porque eles sdo
produzidos também assim, parados e decompostos. He-Man jamais correu, pulou ou disse
qualquer uma daquelas coisas que parece ter dito. Vdrias artes, imagens estdticas, foram
produzidas e fotografadas uma a uma, na maioria das vezes em sobreposicao e repetidamente
para que a ilusao dessas ac¢des pudesse ocorrer. Felizmente, fazer tudo isso de maneira tao
excessiva quanto limitada, oferece a essa pesquisa uma oportunidade impar de mover-se diante

dos elementos de sua composic¢ao.

46 “One television alone it is normal for viewers - the substancial majority of the population - to see anything up
to three hours of drama, of course drama of several kinds, a day. And not just one day; almost everyday. [...]
What we now have is drama as habitual experience: more in a week, in many cases, than most human beings
would previously have seen in a lifetime”. Traducdo do autor.
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A televisdo, portanto, na sua gigantesca demanda pela producao e consumo de contetddo
audiovisual, acaba por imprimir aos desenhos animados um tom de urgéncia a0 mesmo tempo
em que promove uma enorme limitacdo nas condi¢des de producdo que ndo havia sido
experimentada por esse tipo de filme antes da sua chegada. Assim, torna-se um ambiente
extremamente rico para escavar em busca dos materiais empiricos que possam ajudar a levantar
as questdes necessdrias para essa pesquisa, no intuito de procurar entender um pouco mais a
natureza dos desenhos animados, sua maneira de ser e sua forma de agir. Tendo que sobreviver
em ambiente tao hostil, esses contetidos parecem se despir de tudo aquilo que ndo lhes pertence
exclusivamente, agarrando-se a sua esséncia € dando a ver de maneira bastante clara —

justamente por ndo deixar de ser aquilo que é — o que d4 a esse objeto algumas de suas principais

caracteristicas.

3.4.1 ATV toma conta

Uma diferenca basica, mas fundamental, que a televisao possui para outras midias
(como o cinema, por exemplo), € o fato de ser uma midia doméstica, o que implica dizer que
ela faz parte e se funde com a vida comum e o dia-a-dia dos espectadores de uma forma que
praticamente nenhuma outra midia (nem mesmo o radio, talvez por dever a imagem) jamais fez
antes do seu surgimento. Se, para consumir o cinema, o publico precisava sair de casa para se
dirigir aos espagos especificos dessa pratica (o que, podemos imaginar, implicava também
numa questao de disposi¢ao ndo sé financeira, mas obviamente de estado de espirito e tempo
livre e que, acima de tudo, exigia um cuidado com a apresentagcdo pessoal, pois se tratavam de
eventos sociais e publicos), com a televisao ocorre o contrario. Seu consumo € feito de maneira
informal e privada e (desde seu surgimento e cada vez mais) potencialmente ininterrupto desde
que a pessoa esteja em casa. Assim, a onipresenga televisiva trouxe consigo duas consequéncias
que vao ser fundamentais para tentar entender a sua légica de se organizar no mundo. Primeiro,
ha a ébvia demanda por uma quantidade absurdamente maior de contetido para ofertar e,
segundo (e também por causa da demanda), ha uma expansao em todas as direcdes possiveis e
imaginadas da sociedade, agrupando, catalogando, dramatizando, empacotando e finalmente
entregando (ou vendendo, se quisermos) virtualmente qualquer assunto que faca parte da vida
humana, variando desde questdes mais simples e inicialmente inofensivas, como o consumo
rapido de entretenimento por puro lazer, até questdes vitais para a organizagao social, como a
politica, por exemplo, ndo s6 influenciando determinadas préticas, como também alterando sua
natureza a partir da dimens@o que € criada através da transmissao, exibi¢io e debate em torno

de fatos e eventos de dominio publico.
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Assim, a televisdo multiplica seu espectro de abordagem, reutilizando linguagens de
outras midias no sentido de ramificar-se em diferentes formas e formatos que vao facilmente
exceder a capacidade que qualquer espectador hipotético poderia ter de acompanha-la
minimamente na sua integralidade. Esses formatos, portanto, se organizam de maneira a dar
conta de todo e qualquer aspecto da realidade que possa demandar pelo seu consumo, embora,
como ressalta Raymond Williams, isso se dé de forma mais complexa, através de uma
“complicada interacdo entre a tecnologia da televisdo e as formas recebidas de outros tipos
de atividade cultural e social” (WILLIAMS, 2003, p.39), do que se pode imaginar inicialmente.
Implica dizer que a televisao ndo é apenas um amdlgama de outras midias que a precederam,
mas também algo mais profundo que surge da mistura entre as diferentes praticas e linguagens

jé estabelecidas no campo da comunicagdo. Segundo o autor:
“Muitas pessoas ja disseram que a televisdo € essencialmente uma combinagdo e
o desenvolvimento de formas anteriores: o jornal, a reunido publica, a classe educacional, o
teatro, o cinema, o estddio esportivo, as colunas publicitdrias e os outdoors. O
desenvolvimento é complicado em alguns casos pelos precedentes anteriores do radio, e estes
precisardo ser considerados. No entanto, ¢ claramente ndo apenas uma questdo de
combinagdo e desenvolvimento. A adaptagdo de formatos recebidos a nova tecnologia levou,

em vérios casos, a mudangas significativas e a algumas diferencas qualitativas reais*””.
(2003, p.39)

A televisdo, entdo, combinando e/ou desenvolvendo formatos prévios, abarca conforme
destaca Williams, de tudo, indo desde as noticias, todos os tipos de discussao e argumentacao
publica a partir de uma variedade enorme de pontos de vista, as praticas educacionais como as
aulas e palestras, o drama, em todas as suas diferentes facetas, os shows de variedades, os
esportes, a publicidade, até os jogos de passatempo. Essa combinagdo/desenvolvimento de
formatos prévios de comunicacdo se dd, a um sé tempo, repetindo antigas estratégias e
processos e também alterando sutilmente (ou até de forma mais dramadtica) légicas de
comportamento editorial e suas consequentes implicagdes no jogo entre emissor e receptor. Em
relacdo aos noticidrios, por exemplo, enquanto uma mesma pagina de jornal apresenta
simultaneamente uma variedade de matérias destacadas apenas pelas manchetes ou cabecalhos,
na televisdo as mesmas informagdes sdo transmitidas em uma ordem previamente escolhida.
Enquanto o primeiro modelo requer do consumidor uma olhar geral que lhe permite escolher
os assuntos que mais lhe interessa (editando, portanto, sua prépria pauta particular), o segundo
possui uma estrutura linear, onde uma noticia s6 pode ser apresentada depois que outra estiver

concluida, provocando uma ordem de prioridades que ndo € mais do espectador e sim da

47 “Many people have said that television is essentially a combination and development of earlier forms: the

newspaper, the public meeting, the educational class, the theatre, the cinema, the sports stadium, the advertising
columns and billboards.”. Tradug¢do do autor.
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emissora, o que lhe confere maior controle editorial e, portanto, maior poder no jogo
comunicacional.

Para além disso, por outro lado, a televisdo passa a fornecer formas ainda mais
complexas de se apresentar ao mixar realidade e ficcdo de uma maneira ainda muito pouco
experimentada, aproveitando-se por exemplo, de sua ampla capacidade de imedia¢do, dando
voz ao género do drama documental, que estd baseado na capacidade inerente da televisdo de
“entrar em uma situacdo e mostrar o que de fato estd acontecendo nela” (2003, p.70) e que o
autor chama de “sobreposi¢ao” entre o que € realidade e o que é dramatizagao.

Finalmente, outra forma intrinseca ao ambiente televisivo estd ligado ao ensinar e
aprender, ao fornecer uma nova pratica educacional que € inerente ao simples fato de assistir a
televisao: um nova lingua que pode ser conhecida (ou praticada) em um programa que se passa
em local estrangeiro, licdes de geografia e histéria natural através de uma “visita
televisual” (2003, p.72) a determinado lugar distante, mas trazido a nossa realidade, assim como
diferentes condi¢des sociais e processos profissionais que ganham notoriedade mesmo nédo
estando em primeiro plano no conteido exibido. Seja readaptando ou ressignificando antigos
formatos através de diversas formas de combinacdo e apresentagdo, seja dando origem a
aparentes novos formatos ainda ndo experimentados, o que o préprio Raymond Williams
conclui € que, em boa parte dos casos, a televisdo parece ser, antes de tudo, uma espécie de
agente catalisador de processos latentes na cultura e na sociedade em que ela se insere, embora
avelocidade e a constancia com que o faga, por vezes crie a sensa¢do de um “Big Bang” cultural

a cada novo processo comunicacional a que dé espago:

“Em todas essas dire¢des e em seus efeitos essencialmente variados, a televisdo tem
sido um agente poderoso de certas tendéncias que j4 estavam ativas na sociedade industrial,
ao invés de um elemento distintamente formativo*”. (2003, p.65)

Outra caracteristica interessante que advém da ubiquidade televisiva diz respeito a
sensacdo de consciéncia publica generalizada que ela provoca, apesar de o seu consumo ser
feito de modo prioritariamente privado. Ver um filme ou mesmo assistir a noticidrios em salas
de cinema ao lado de outras pessoas (por maior que seja € por mais cheia que esteja a sala de
exibicao), ndo é a mesma coisa que assistir Neil Armstrong pisando na lua — mesmo sozinho
em casa — sabendo (ou imaginando) que milhdes de outras pessoas ao redor do mundo estao

fazendo exatamente a mesma coisa. Eventos publicos como esse, de escala nacional e até global

48 “In all these tendencies, and in their essentially varied effects, television has been a powerful agency of certain
trends which were already active in industrial society, rather than a distinctly formative element.”. Traducio do
autor.
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(seja inesperado, como o assassinato de Kennedy, anunciado como uma final de copa do mundo
e inclusive um marco histérico como a prépria chegada do homem a lua) que s@o transmitidos
em tempo real pela televis@o transformam o conceito de realidade que existia antes dela. No
sentido da informagdo e do discurso dos fatos, cria-se a nocao de organiza¢do de um mundo ao
qual, a principio, todos pertencemos, quando a televisdo, de maneira definitiva, passa nao
apenas a acompanhar a vida, mas se confunde com ela, alterando, para além de apenas mediar,
a realidade na qual se insere. Um exemplo disso estd sugerido por Michelle Hilmes ao
mencionar a massiva cobertura televisiva feita para a campanha presidencial norte-americana
de 1960, quando o apelo visual de J. F. Kennedy e sua facilidade em lidar com as cameras
contrastaram com um Richard Nixon que suava, aparentando enorme nervosismo durante o
debate que precedeu a votacdo. “A Televisdo criou a impressdo de que Kennedy havia
claramente vencido o debate; os ouvintes de rddio ficaram com uma melhor impressdo de
Nixon, mas eles eram minoria” (HILMES, 2011, p.219).

E famoso o discurso de Newton Minow, entdo presidente da FCC (Federal
Comunications Comission), a agéncia regulatéria da midia norte-americana, em 1961, durante
a convencao da associagdo de radiodifusores dos Estados Unidos (NAB), no qual ele comparava
a televisdo a “um vasto terreno baldio”. Segundo Minow, a experiéncia de sentar diante da
televisao durante um dia inteiro e assistir a programacao completa de qualquer canal, desde que
este iniciasse suas transmissoes, até que saisse do ar, seria, no melhor dos casos, incrivelmente
tediosa. Além de submeter o espectador a um entretenimento pobre e desordenado e a
intermindveis comerciais, os conteidos estariam repletos de materiais ofensivos e violentos,
levando a conclusdo de que aquilo que de fato poderia ser aproveitado seria muitissimo pouco.
A despeito das razdes pelas quais Minow deu esse forte recado aos bardes da industria televisiva
(uma tentativa de retomar as politicas de antitrust norte-americanas de maneira mais severa
apos o escandalo dos programas do género “Quiz”, de perguntas e respostas, onde produtores
e patrocinadores, como forma de aumentar os indices de audiéncia, tornando as atragdes mais
interessantes, davam aos participantes as respostas das perguntas antes que elas fossem feitas,
fraudando todo o processo), é interessante perceber que quanto mais a propria televisao se
expande — em retransmissoras, novas redes, o cabo, o streaming, o on demand, etc — mais a
afirmacdo parece atual e correta.

A intermindvel expansio da televisdo, sua fome de abracar a existéncia e a eterna
cobranga sobre um posicionamento diante de todo e qualquer aspecto minimamente relevante
(e até irrelevante) da vida parecem fazer dessa midia menos um canal de sintese do mundo e

mais uma porta para uma dimensdo que nao s6 se sobrepoe a realidade, como a reinventa em
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simultaneas diferentes versdes e a excede, excedendo também em muito a capacidade que
qualquer um poderia ter de acompanha-la. Esse excesso, esse exagero infinito de geracdo e
distribuicao de conteddo € fruto de uma natureza totalizante que se traduz na urgéncia e na
ubiquidade dessa midia, tdo poderosa em produzir sentidos e significados quanto é em descarta-
los. Para um veiculo que tem como vocagdo falar sobre aparentemente tudo, para aparentemente
todo o mundo e a0 mesmo tempo, € natural que se baseie num processo de tentativa e erro, onde
o erro de muitos € o acerto para poucos.

Entendendo a natureza dos desenhos animados em oposi¢ao a do cinema tradicional e
percebendo como sua inser¢do no ambiente televisivo proporciona um vislumbre substancial
dessa natureza, o momento a seguir serd o de operacionalizar a pesquisa em torno dos materiais
empiricos, definindo os métodos de construcdo da anélise e os procedimentos que os tornarao

viaveis.

4. METODOLOGIA

Boa parte dos desenhos animados que compdem o corpus desta pesquisa ndo estd mais
disponivel em suas midias originais, de maneira que serd necessiario um movimento de resgate
das diversas materialidades a serem analisadas. Assim, a proposta metodoldgica deste trabalho
parte da arqueologia das midias, buscando nao sé pelos materiais soterrados na poeira do tempo
(e das midias), mas atravessando-os nas contextualizacdoes que eventualmente os tenham
implicados. Para tanto, serdo feitos procedimentos de escavagdo, dissecacdo, matching e

reconstituicdo, que irdo permitir a andlise no presente destes fragmentos do passado.

4.1 Arqueologia das midias

Sendo esta pesquisa orientada por uma ‘“visada tecnocultural*”, entende-se que a
arqueologia das midias é o método que ird permitir acessar os objetos de andlise num
movimento retroativo de busca por materiais que ndo estdo mais presentes no atual contexto
mididtico e, assim, “ressignificar o passado no presente” (SANTAELLA, 2017, p.60), uma vez
que estes objetos serdo interpretados a luz do que se pode enxergar hoje, dadas as suas condi¢des
de deterioragdo. Como ndo € possivel voltar no tempo e visitar os estidios de animagao durante

a producdo dos conteudos, sera preciso “construir histdrias alternativas das midias suprimidas,

4 0O que interessa, por ora, é a possibilidade de construir uma visdo anacrénica do tempo, evitando comparagdes evolutivas dos
objetos dadas em uma linha histérica. Assim, procura-se um sentido de visdo tecnocultural ao uinir o método intuitivo a
arqueologia das midias para analizar os desenhos animados.
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negligenciadas e esquecidas” (HUHTAMO e PARIKKA, apud FISCHER, 2013, p.185) para
perceber no agora o que estes artefatos nos dizem a respeito de suas origens.

Assim, o agir arqueoldgico executado neste trabalho criard uma tensao entre presente e
passado, ajudando a desconstruir uma narrativa historica sedimentada e naturalizada que nao
tem se revelado produtiva® para descrever as virtudes humanas e tecnolégicas que operam nos
desenhos animados, desenterrando ‘“caminhos secretos na histéria” (ZIELINSKI, apud
SANTAELLA, 2017, p. 1) e propondo uma reflexdo critica sobre as tecnologias das midias.
Tradicionalmente, animadores famosos (e/ou produtores de animac¢ao) como Walt Disney e a
dupla Hanna-Barbera, por exemplo, sdo descritos como “génios” ou “madgicos”, por serem

N

capaz “dar vida” a desenhos inanimados. Da mesma forma, a prépria arte da animagao em si

costuma carregar o slogan “a magia da animacdo®!”

aonde quer que va. Sabe-se, entretanto, que
0 magico opera um truque para realizar sua “magia” e ndo € que acreditemos que a moeda
sumiu de sua mao para reaparecer atras da orelha de alguém, mas por ndo termos ideia de como
aquilo foi feito, que aderimos a ilusdo de sua magica. No desenho animado, algo semelhante
ocorre, pois o truque que faz os desenhos se mexerem e falarem estd tdo submerso na opacidade
que acaba por engrossar o discurso a respeito do génio de seus criadores. A arqueologia, entdo,
operard na desconstru¢ao de uma narrativa positivista linear, procurando dar a ver os meandros
do truque ilusionista e evidenciando os contingentes tecnoldgicos, colocando em um mesmo
nivel de andlise dos beneficios da maquina, suas consequentes limitagdes.

Assim, o movimento arqueoldgico pretendido aqui buscard dar a ver ndo exatamente a
magica da animagdo nem o génio de seus criadores. Tampouco fara surgir discursos sobre as
maravilhas da evolugdo tecnoldgica. Estd no atravessamento entre a arte da animagdo e as

ferramentas para operacionaliza-la o enfoque deste trabalho, a fim de “reconstruir a narrativa

de um passado desprezado pelo discurso dominante” (SANTAELLA, 2017, p. 68).

4.1.1 Contextualizacao

Subordinada a arqueologia das midias, estard uma constante preocupagdo em trabalhar
a contextualiza¢do dos objetos encontrados, procurando por pistas que permitam perceber que
outros elementos fazem (ou fizeram) parte do casamento entre homem e maquina na producao
de desenhos animados em diferentes periodos. Como sugere o professor e pesquisador Alberto

Efendy Maldonado:

30 Conforme descrito no capitulo 3.1 “Estado da Arte: O desenho animado no olhar académico”.

31 Expressdo repetida a exaustdo em making of’s de filmes animados e matérias sobre animago, por exemplo.



67

z

“Na pesquisa, a contextualizacdo € um processo de reflexdo, aprofundamento,
sistematizag@o e exposicao que dd valor sécio-histdrico e cientifico aos projetos. No
caso da comunicacdo, € indispensavel situar cada pesquisa nos multiplos contextos
(académico, social, geopolitico, cultural, tecnoldégico, religioso, etc) [...]
Contextualizar um problema de pesquisa em um nivel sécio-histérico ndo € repetir e
colar informagdes produzidas por outros autores sobre a realidade e as conjunturas
socioculturais em determinadas, regides, estados, municipios ou paises. E, sim, a
formulag@o de uma estrutura de contextos multiplos, que participam na configuracio
de uma problematica, e supde uma imersdo inventiva em cada um desses contextos.”
(MALDONADQO, 2011, pags. 280 e 281)

Citando Huhtamo e Parikka, o pesquisador Gustavo Fischer lembra que a arqueologia
das midias “vasculha arquivos textuais, visuais, sonoros; assim como colecdes de artefatos,
enfatizando tanto as manifestacdes discursivas como materiais da cultura” (2013, p.185).
Assim, demandas relativas ao mercado de producdo audiovisual, questdes legais, aspectos
politicos e sociais que se refletem nos parametros de prazo e orcamento praticados por cada
producdo surgem através do agir arqueoldgico que de alguma forma reconstroem os
movimentos utilizados quando da origem dos objetos analisados, ajudando na leitura dos seus

fragmentos encontrados no presente.

4.2 Escavacao, Dissecacao, Matching e Reconstituicao

Os procedimentos que vao operacionalizar o movimento arqueoldgico deste trabalho
sao de quatro tipos, sendo os dois primeiros mais tradicionais a pesquisa académica e os dois
ultimos, de caréter até certo ponto experimental, surgidos a partir da necessidade de manipular
os objetos de midia aqui trabalhados, como forma de dar conta dos desafios encontrados durante
o percurso desse trabalho.

O primeiro procedimento trata da escavacgdo, ou seja, o processo de busca dos objetos
empiricos dentro de determinado terreno. Para “revirar escombros, escavando indices e
rastros”, como sugere Santaella (2017, p. 60), é preciso escolher por onde comecar a colocar
nossa pa. A escavagdo, portanto, diz respeito aos diferentes e possiveis “sitios arqueologicos”
que possam ser identificados como adequados para determinada pesquisa. Neste caso, foi

identificado o website “Biblioteca dos Cartoons>>”

como algo que apareceu logo cedo nos
primeiros movimentos exploratdrios em busca de diversos titulos de desenhos animados. Ao
digitar o nome de determinado contetido no espago de busca oferecido pelo site, tem-se acesso
aos links para download de boa parte dos episédios produzidos™. Esses links redirecionam 2

um servidor de onde finalmente se pode baixar e acessar os arquivos. Esse processo de seguir

52 www.bibliotecadoscartoons.com.br

33 Em alguns casos, é possivel encontrar links para todos os episédios de todas as temporadas de determinado contetdo, mas
isso ndo é uma regra.
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pistas (links), acessar outros websites, recuar, escolher outro caminho, ¢ como esta pesquisa
entende por escavar em busca dos materiais de andlise, utilizando o terreno da web como local
primordial de trabalho.

O segundo procedimento diz respeito a dissecacao dos materiais encontrados a partir da
escavacdo. Conforme lembra Suzana Kilpp, “o conceito de dissecacao parte de uma metafora a
dissecacdo do cadaver, cuja inspiracdo se encontra em Leonardo da Vinci” (2010, p. 28). Nas

palavras da autora:
“A dissecacdo, subsididria da cartografia e da desconstrugdo, é um procedimento de
ordem técnica que desdiscretiza digitalmente a imagem técnica audiovisual, que é
sempre discreta em qualquer suporte. Ao intervir nos materiais empiricos, ela d4 a ver
as montagens, os enquadramentos e os efeitos de imagens discretas que nio tém
sentido no video, mas que sdo praticados para produzir os sentidos. [...] Implica dizer
que para adentrar a telinha e ultrapassar os teores conteudisticos da TV — que nos
cegam e ensurdecem em relacdo aos procedimentos técnicos e estéticos que sao o
modo sui generis da midia produzir sentido — € preciso matar o fluxo, desnaturalizar

a expectagdo, intervir cirurgicamente nos materiais plasticos e narrativos...” (KILPP,
2010, pags. 28 e 29)

Dissecar, portanto, pressupde ao desmembramento do objeto. E procurar nos fenétipos
dos materiais o que podemos apreender a respeito dos seus gendtipos, ou seja, a respeito
daqueles elementos que lhe dao vida e os constituem da forma que os enxergamos. Para efeitos
de andlise dos desenhos animados encontrados nas escavagdes, pretende-se usar os softwares
Windows Media Player (que permite ndo s6 assistir ao conteido em seu fluxo natural, como
também pausi-lo e avancar ou retroceder na ordem do quadro a quadro) e Photoshop (que
permite desmembrar essas imagens). Assim, propde-se encontrar as imagens que mais
interessam a pesquisa e analisa-las ora separadamente ora em compara¢do com outras. Esse
procedimento possibilita que as imagens dissecadas sejam recortadas, invertidas, aumentadas
(ou diminuidas) para que se prestem a investigacao em curso, evidenciando — espera-se — alguns
dos processos utilizados durante sua produgao.

O terceiro procedimento é o que essa pesquisa passa a chamar de Matching>*, que na
ciéncia da papiloscopia®® consiste em encontrar pontos de intersec¢do entre duas impressdes
digitais (uma, armazenada em um banco e outra, coletada em trabalho de campo, por exemplo),
analisando bifurcagdes e finais de linha nas marcas encontradas nas papilas dérmicas dos seres
humanos e aferindo as possibilidades de que diversas dessas impressdes pertencam a uma

mesma fonte (nesse caso, uma mesma pessoa). De uma forma andloga, o procedimento aqui

LIS

34 Do inglés, “coincidir”, “achar relagdo ou correspondente”;

35 Papiloscopia € a ciéncia que se ocupa da identificagdo humana através das papilas dérmicas presentes na palma das méos e
na sola dos pés, conhecidas como impressdes digitais. A palavra papiloscopia é uma mistura greco-latina (papilla = papila e
skopéin = examinar).
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utilizado iréd procurar por possiveis reincidéncias nos tracos € outros elementos que nas imagens
possam apresentar morfologias idénticas, indicando que os rastros deixados ao longo do
conteddo dos desenhos animados tenham origem em uma mesma base estética.

Esse pareamento morfoldgico ird permitir, entre outros movimentos, ndo sé identificar
as artes que estdo sendo reutilizadas nas histdrias e em diferentes episédios de uma mesma
série, como também perceber quais personagens (e potencialmente qualquer elemento estético)
que possuem diferentes papéis dentro da narrativa sdo construidos com base em um mesmo e
unico layout, ou seja, em um modelo que pré-determina um visual que, aparentemente, € fruto
da livre criagdo artistica e presta contas, inicialmente, apenas as opcdes narrativas de roteiro e
direcdo.

Para proceder ao Matching, portanto, serd preciso selecionar as imagens ja dissecadas
(e retiradas do seu fluxo normal) que apresentam alguma semelhanca morfolégica e sobrepo-
las em um mesmo canvas>® dentro do Photoshop. Em um segundo momento, utilizando as
ferramentas do software, serd criada uma transparéncia entre as diferentes imagens que as
permitam serem visualizadas ao mesmo tempo, ainda que sobrepostas. Essa transparéncia pode
se dar tanto a partir da diminui¢do da opacidade da imagem sobreposta, como também pela
troca do seu modo de mesclagem (que € a a forma de interagir das diversas camadas em um
mesmo canvas), podendo ser de inimeros formatos — multiplicacdo, adi¢ao, sobreposi¢do, etc.
—, uma vez que ao apenas diminuir a opacidade, perde-se também em contraste e,
consequentemente, na capacidade de proceder a andlise com maior rigor. A op¢ao por mesclar
as imagens em modos diversos, entdo, pode ajudar nessa questao.

Além disso, as imagens analisadas, apesar de uma aparente semelhanca, podem
apresentar diferencas de varios aspectos, como na sua escala, angulo de rotacio e até mesmo
no eixo de camera (invertidas, por exemplo), dificultando a aferi¢ao identitaria a que se destina
o Matching. Isso se dd porque mesmo que as artes sejam reutilizadas ou reconstruidas a partir
de um unico molde (o layout), elas costumam estar sujeitas as variacdes que a miquina permite
(0 zoom da camera, por exemplo) ndo sO para fins narrativos e de composicdo, como para
esconder as estratégias de automagdo e o possivel determinismo tecnolégico dessa midia.
Assim, serd necessdrio rotacionar, redimensionar e até mesmo “flipar” (inverter o eixo
horizontal ou vertical) as imagens antes de tentar sobrepd-las da maneira que se faz necessaria

para proceder ao Matching com o maior nivel de apuro possivel.

% Do inglés, “tela de pintura”, € a drea de trabalho de um dnico arquivo no Photoshop.
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O quarto e ultimo procedimento a ser utilizado € o da Reconstitui¢do, que, a exemplo
do Matching, ¢ um movimento que se originou da necessidade que esse trabalho teve de
operacionalizar o seu agir arqueoldgico diante dos materiais empiricos de maneira mais
profunda que a imaginada inicialmente. Sua inspiracdo vem das técnicas de reconstitui¢ao
utilizadas pela arqueologia tradicional, baseadas principalmente na ideia da reconstrugdo facial
forense, onde um profissional que geralmente é uma mistura de artista e cientista recria o rosto
de outro ser humano a partir do cranio remanescente nos seus restos mortais, com a intencao de
especular sobre a sua existéncia ao lhe devolver a materialidade, tornando-lhe novamente
presente no mundo fisico.

O designer e pesquisador Cicero Moraes d4 uma pista sobre as implicacOes desse
procedimento, relatando o trabalho que fez ao reconstituir o rosto de um cranio de mais de 10
mil anos encontrado na década de 1970 em Lagoa Santa (MG), dizendo que “Durante a
reconstituicdo, os moradores da APA®" conheceram um pouco da identidade dos povos que
viveram no local no passado remoto e, dessa forma, contribuiram para a historia cultural de
Lagoa Santa. Muito mais que uma agdo cientifica, foi uma atividade de integracdo

comunitdria®®’

. O trabalho de Cicero levou a conclusio, entre outras coisas, de que o cranio
fossilizado pertenceu a um homem asidtico de no minimo 28 anos>®. Poder acessar (ou produzir)
tais informacdes — 0 sexo, a raga, a idade aproximada — por mais que carreguem determinado
grau de imprecisdo, ddo pistas para repensar a histéria como a conhecemos formalmente: Como
um habitante da Asia teria chegado a Minas Gerais hd 10 mil anos atrds? A expectativa de vida
para alguém desse periodo bate com o que se imaginava sem esse tipo de andlise?

Logo, assim como a reconstru¢do facial forense permite novas abordagens a respeito de
um objeto que passa a estar presente no mundo, concretizando-se no momento de sua andlise
(e que, portanto, deixa o campo da abstragdo), também a Reconstituicdo aqui proposta nesta
pesquisa pretende procurar por evidéncias que s6 podem ser encontradas a partir da
materializacdo dos objetos que deseja investigar. Se a arqueologia lida com estes objetos usando
no presente o que deles restou para inferir sobre o seu passado (um cranio que sugere um rosto),

€ natural supor que a reconstrucdo fisica dos materiais empiricos aqui considerados possa

colaborar para mover o trabalho em novas direcdes.

57 Area de Protecio Ambiental de Lagoa Santa, no estado de Minas Gerais, cujo 6rgio gestor é o ICMBIO — Instituto Chico
Mendes de Biodiversidade.

38 http://www.brasil. gov.br/noticias/meio-ambiente/2017/05/pesquisadores-fazem-reconstituicao-facial-de-cranio-de-10-mil-
anos (acesso em 06/12/2018)

3 Segundo relatado pelo Portal Brasil (acesso acima citado), a partir do ICMBIO (http://www.icmbio.gov.br/portal/)
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Dizer que a producdo dos desenhos animados feitos em grande escala durante a era
analdgica enfrentava como enorme (e talvez principal) desafio o confronto entre a sua
artesanalidade extrema e os aspectos limitadores impostos pelos inimeros contextos em que se
inseriam (econOmicos, profissionais, mercadolégicos, etc.) ndo é o mesmo que poder, mesmo
que de forma superficial, experimentd-los na pritica. Assim, a ideia central desse procedimento
€ a de produzir as artes necessdrias para recriar no presente alguns planos e cenas da série “He-
Man e os Defensores do Universo”, ndo como a experiéncia pessoal do pesquisador com a
técnica da animagao poderia sugerir, mas rigorosamente como a disseca¢do das imagens que
restam hoje (assim como o cranio em Lagoa Santa) nos arquivos digitais pirateados encontrados
na internet dos episddios filmados hd mais de 30 anos pode, de fato, dizer.

Ou seja, ao observar os filmes na razdo do quadro a quadro, pretende-se deduzir (ao
menos até certo ponto) quais elementos na arte que compde as imagens estdo, por exemplo,
separados em diferentes camadas, além de reconhecer suas reutilizagcdes e quantas vezes foram
fotografados para entdo repetir todo o processo utilizando-se de materiais semelhantes aos que
se tinha a disposi¢do na época (folhas de acetato, tintas, pincéis) e equipamentos idem (a mesa
de luz, uma truca adaptada) para, de alguma forma, tentar experimentar as condi¢des de trabalho
a que estavam submetidos os animadores e produtores originais do material, comparando os
resultados obtidos com os relatos dos profissionais da série e com as dedugdes que o trabalho
tedrico esta indicando.

E importante salientar que nio hd aqui uma expectativa de que a Reconstitui¢io possa
vir a provar algo por definitivo, muito menos que ela produza uma réplica perfeita dos objetos
originais. A ideia é apenas aproximar-se desses métodos de producdo obsoletos a fim de
procurar caminhos para oxigenar a pesquisa e enriquecer a andlise arqueoldgica. Significa dizer
que, mesmo imaginando que determinada arte estd separada de um conjunto maior (um braco
do corpo do personagem, a boca de sua cabeca, etc.), isso sé serd levado em consideragao se o
objeto puder provar a partir da Dissecagdo e Matching de suas imagens (seja mexendo o braco,
enquanto o corpo se repete a cada frame da acdo, seja movendo a boca enquanto a cabeca esta
parada), que isto de fato ocorre. Procura-se aqui pela aparéncia desses materiais que o seu fossil
nos indica — ndo € o rosto que o homem asiatico de fato tinha, mas o que o seu cranio, desgastado
pelo tempo e pelas condi¢des de conservagdo a que foi submetido, diz que poderia ter.

A crenca na validade desse procedimento reside no fato de que os desenhos animados,
por serem produzidos como uma espécie de cdédigo que estd baseado numa légica inversa a do

cinema tradicional — partindo das imagens paradas, das unidades discretas, para a linearidade
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de um movimento que nunca existiu no mundo real — podem ser recriados tal qual foram
concebidos, uma vez que esse c6digo, ao ser decifrado, pode também ser reescrito.

Trazer para o plano fisico algo que s resta nos registros de sua existéncia € o que faz
desse procedimento tdo vital para uma andlise que se pretende arqueoldgica. Em visita recente
a Unisinos em Porto Alegre, o professor Thomas Elsaesser, quando perguntado sobre o que
mais diferencia uma arqueologia das midias de uma histéria das midias, respondeu ser
justamente o contato do pesquisador com a materialidade, uma vez que lidar com os objetos no
presente € diferente de olhar para eles no passado através dos diferentes filtros utilizados para
isso. Dividido entre a validade da metodologia para o estudo das midias e a sua fetichizacgao,

Elsaesser procura pelo seu verdadeiro lugar na pesquisa cientifica:

“Uma arqueologia das midias que se promova como uma epistemologia materialista
do conhecimento reflete a consciéncia de que todo conhecimento (do eu e do mundo)
é a partir de entdo (ou como Kittler diria, sempre foi) tecnologicamente mediado.
Portanto, as bases epistemoldgicas de como sabemos o que sabemos, do que ¢é
evidéncia e o que é presenca, do que é material e o que é corporificado, do que esta
morto e do que estd vivo - todas essas questdes (em ultima andlise, “ontolégicas™)
devem ser colocadas para as tecnologias de midia que nos rodeiam. Seu estudo nio
pode ser reduzido ao plano de engenharia de seus mecanismos, nem seu significado
deve ser buscado apenas em seu uso, uma vez que muito do que nos torna humanos

parece estar incorporado a eles, se seguirmos Benjamin, Foucault ou Kittler.%%”
(ELSAESSER, 2018, p.18)
Ao escavar, dissecar, aferir Matching e reconstituir os materiais empiricos desse

trabalho, procura-se criar um roteiro metodolégico que permita mapear o seu cédigo genético
para entdo sintetiza-lo, ajudando a investiga¢do aqui em curso a mover-se entre 0s genotipos e
fenétipos do objeto, dando a pritica um valor semelhante ao da teoria durante esse percurso

especifico e fazendo do seu relato mais uma camada de significado para essa pesquisa.

4.3 Materiais Empiricos

A escolha dos materiais e objetos que servirdo de cobaias para a andlise da pesquisa foi
feita quase que de forma intuitiva. Enquanto tomava conhecimento dos textos estudados em
aula, procurando localizar o trabalho dentro das diretrizes da Linha de Pesquisa 1 — Midias e
Processos Audiovisuais, as imagens e lembrancas de alguns contetidos de animagdo passavam

a circular meu interesse. Dentre esses objetos e materiais, inevitavelmente estava a série “He-

%0 “On the other hand, a media archaeology that promotes itself as a materialist epistemology of knowledge reflects the
awareness that all knowledge (of self and the world) is henceforth (or as Kittler would say, has always been) technologically
mediated. Therefore, the epistemological bases of how we know what we know, of what is evidence and what is presence, of
what is material and what is embodied, of what is dead and what alive — all these (ultimately ‘ontological’) questions must be
put to the media technologies that surround us. Their study cannot be reduced to the engineering blueprint of their mechanisms,
nor is their meaning to be sought solely in their use, since so much of what makes us human would seem to be baked into them,
if we follow Benjamin, Foucault or Kittler.” Traducdo do Autor.
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Man e os Defensores do Universo”, muito popular na década de 1980 e, portanto, durante boa
parte de minha infancia. N@o posso negar aqui meu conhecimento sobre o meio da animagdo,
sendo eu mesmo um animador com atuagdo no mercado nos ultimos 15 anos. Assim, nao
somente as relagdes afetivas parecem ter pesado para que esses materiais passassem a me olhar
(antes que eu a eles), mas também certo conhecimento técnico a respeito da producdo de
desenhos animados que passou a dar maior sentido as teorias estudadas.

Assim, realizei uma busca pela internet atrds de materiais disponiveis que permitissem
levar a ideia adiante. Apds vasculhar alguns enderecos (por uma questdao de copyright, esses
materiais s6 podem ser encontrados, obviamente, em servidores de conteido pirata) em busca
de melhores condi¢des ndo s6 de conservacdo dos artefatos, mas também de um terreno
minimamente seguro para o trabalho, foi escolhido o sitio Biblioteca dos Cartoons, cujo acervo
praticamente completo de “He-Man” garantiu muitos avangos logo de partida.

Ao rodar por esse sitio, outros conteiidos se apresentaram, mas em um primeiro
momento, me chamou mais a aten¢do outra série que fez parte de minha infancia:
“Superamigos”. Novamente, uma quantidade bastante grande de epis6dios em bom estado de
conservagao se disponibilizou. Além disso, os mesmos personagens dessa série estrelaram
outra, chamada “Desafio dos Superamigos”, em momentos diferentes da década de 1970. A
oportunidade de perceber estratégias de produgd@o com vistas a otimizacdo que parecia 6bvia,
dada ao fato de ambas as séries serem produzidas pela mesma empresa, o Hanna-Barbera
estidios.

Tanto “He-Man” quanto “Superamigos” foram produzidos num periodo bastante
intenso do mercado audiovisual norte-americano, com orcamentos e estruturas fisicas muito
grandes. Isso me fez acreditar que encontraria riqueza de elementos, dado o ambiente
mercadologicamente feroz em que os conteidos foram produzidos. Parti, portanto, da
observacao das séries “He-Man” e “Superamigos” (paralelamente observada em conjunto com
“Desafio dos Superamigos”) para realizar os primeiros movimentos de andlise, na expectativa
de que esses materiais revelassem elementos interessantes para a pesquisa e/ou me direcionasse
para outros ainda mais produtivos. Com a evolucdo do trabalho, houve a necessidade de
diminuir o tom generalista de sua abordagem (‘o0 desenho animado funciona assim”) e dirigir o
foco a um recorte mais especifico do objeto (“na série tal, o desenho animado se comporta
assim’”). Por essa razdo, foi feita uma escolha em trabalhar com a série “He-Man e os
Defensores do Universo” como principal material empirico, uma vez que as aproximagdes

feitas a esses materiais passavam a instigar cada vez mais novas e interessantes abordagens
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tedricas, dada a riqueza de caracteristicas que se relacionam com as questdes da discretizacdo
e da modularidade inerente aos desenhos animados.

Dessa forma, tanto os “Superamigos”, como outros exemplos de conteddos de animagdo
produzidos para a televisdo e o cinema, surgirdo em algum momento somente para servir de
escada ou contraponto para os argumentos que serdo colocados de maneira preponderante, para
entender, especificamente (e sob o prisma desse trabalho), o funcionamento descontinuo e
modular de “He-Man” e o que ele pode nos dizer, mesmo que minimamente, a respeito da

natureza dos desenhos animados.

4.4 Desconstruindo (e reconstruindo) He-Man

Ao proceder arqueologicamente sobre as imagens de ‘“He-Man e os Defensores do
Universo”, procurou-se identificar de que forma a modularidade deste objeto age para produzir
os sentidos experimentados durante a sua fruicdo. Assim, foram tomados dois fragmentos do
primeiro episédio da série que, a partir da Dissecagdo e Matching, fornecem algumas
informagdes sobre como as diferentes artes sobrepostas agem para construir a performance do
personagem principal (o proprio He-Man).

O primeiro fragmento apresenta uma acao simples de He-Man, onde ele apenas vira a

cabeca, mantendo seu corpo parado, conforme a Figura a seguir.

Figura 10: He-Man vira a cabeca

Fonte: Elaborado pelo Autor

Na sequencia entre as imagens 1 até 5 da Figura 10, € possivel ver uma série de cinco
desenhos para criar o movimento onde He-Man vira o rosto da direita para a esquerda da tela.

As imagens 1, 3 e 5, respectivamente, sdo os quadros-chave da animagdo, onde o primeiro é o
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inicio da a¢do, o segundo € o ponto entre a direita e a esquerda (quando se pode ver a cabeca
numa posi¢ao frontal) e o terceiro € a posi¢ado final. Os desenhos das imagens 2 e 4 sdo, portanto,
os intermedidrios, provavelmente produzidos por animadores assistentes. Na imagem 6,
destaca-se a parte do personagem que ndo sofre nenhuma altera¢do durante todo o movimento
e que, através da dissecacdo, permite-se deduzir que se trata de apenas um desenho, separado
da cabeca por uma nova folha de celuloide. Assim, conclui-se que foram usados cinco desenhos,
feitos apenas do pescogo para cima do personagem, que criaram o movimento de virar sua
cabeca.

Na sequencia das imagens contidas na Figura 11, a seguir, h4 um movimento bem mais
complexo que o da Figura anterior. Trata-se da tradicional cena em que o personagem Principe
Adam se transforma em He-Man e em que ele desfere a frase cldssica “Eu tenho a forca!”,
repetida em todos os episddios (na maioria deles, mais de uma vez inclusive). Sao 18 imagens
diferentes para que He-Man traga a espada do alto até proximo do seu corpo, porém, boa parte
dessas imagens é composta de mais de um desenho diferente (ou camadas de celuloide) para
criar a imagem final de He-Man empunhando a espada.

Através da dissecagdo, € possivel chegar a algumas conclusdes no que diz respeito a
constru¢cdo da cena em questdo. Primeiro, pode-se deduzir que haja trés quadros chave, assim
como no movimento de virada de cabec¢a analisado anteriormente. O primeiro estd na imagem
1, pois € o inicio do movimento. O segundo estd na imagem 12, quando He-Man finalmente
segura a espada com as duas maos e o movimento inicial termina. E o terceiro quadro chave
estd na imagem 18 da mesma Figura, quando o segundo movimento, com o personagem
afastando a espada do peito € concluido.

Em boa parte da sequencia, hd claramente uma divisdo do corpo de He-Man em ao
menos quatro elementos: seu corpo, a cabeca, o braco direito que empunha a espada e o braco
esquerdo.

Essa separacdo em trés diferentes quadros chave ajuda a entender melhor como a
animacao foi construida, pois a estratégia de desmembramento do corpo do personagem se da
entre o primeiro e o segundo quadro chave, ou seja, entre o inicio e o final do primeiro
movimento. Entre o segundo e o terceiro quadro chave (durante o segundo movimento,
portanto), o personagem € animado por completo, ou seja, seu corpo € membros estdo todos em

uma dnica arte sobre o cenario.

Figura 11: A transformacao de He-Man
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Fonte: Elaborado pelo Autor

A respeito do primeiro movimento, entio, conclui-se que foram feitos onze desenhos do
braco com a espada para os doze quadros que o compdem. Ha apenas uma vez que um desenho
desse braco se repete, entre as imagens 9 e 10.

O braco esquerdo de He-Man € o um elemento sutilmente mais econdmico dessa acao.
Em seu movimento, é usado apenas um desenho para os primeiros cinco quadros, que vao desde
aimagem 1 até a imagem 5. Entre as imagens 6 e 12, esse braco passa a fazer parte da mesma
camada (é desenhado junto, na mesma folha de celuloide) do braco direito que carrega a espada.
Portanto, ele também repete os desenhos entre as imagens 9 e 10.

As artes usadas para mover a cabeca tém outra organizacdo. Nas imagens 1 e 2 foram
feitos dois desenhos diferentes, um para cada frame. Nas imagens 3 e 4, o desenho se repete. O
mesmo acontece nas imagens 5 e 6, nas imagens 8 e 9 e nas imagens 10, 11 e 12. Sao, portanto,
quatro desenhos de cabeca diferentes para esses quatro conjuntos de imagens.

Finalmente, o corpo é o elemento menos “redesenhado” no primeiro movimento, pois
existe apenas uma arte que € repetida desde a imagem 1 até a imagem 12.

Para o segundo movimento, compreendido entre as imagens 12 e 18, a estratégia de
desmembramento do corpo do personagem € interrompida e dd lugar a uma animagao completa,
onde todos os elementos que formam a imagem de He-Man estdo juntos em uma Unica arte a
cada novo quadro, separado apenas de outras duas camadas: o cendrio (um céu lilds) e o brilho
incandescente em volta do seu corpo.

Dessa maneira, se fosse possivel ter acesso a todas as artes produzidas para criar a ilusao

do movimento do personagem contida nessa sequencia de “He-Man e os Defensores do
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Universo”, de acordo com os procedimentos de dissecagdo aqui aplicados, € possivel supor que
seria algo como a Figura a seguir demonstra.

Assim, a sequencia contida entre as imagens 1 e 26 contida na Figura 12 sdo, portanto,
resultado do procedimento de dissecacgao realizados no software Photoshop, a partir dos quadros
retirados do fluxo do primeiro episddio da primeira temporada de “He-Man e os Defensores do
Universo”, utilizando-se outro software, o Windows Media Player. A partir do que se pdde
perceber através desse método, chegou-se a conclusdo de que as artes utilizadas para a criagao
do movimento do personagem, nessa cena especifica seriam algo muito parecido com o que se
veé aqui. O fundo quadriculado € a representacao de vazio feita pelo Photoshop e, dessa forma,

procura-se recriar o visual original que cada folha de celuloide teria para a composi¢ao final.

Figura 12: Representacdo dos elementos modulares no movimento de He-Man
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Fonte: Elaborado pelo Autor

As imagens 1, 2, 9 e 10 sdo as partes separadas utilizadas para criar o primeiro quadro
chave, no inicio do movimento. As imagens 1, 8 e 20 compdem o segundo quadro chave. A
imagem 26 €, assim, o terceiro e ultimo quadro chave da sequencia. Dessa maneira, as imagens
10 até 19, somadas as imagens 3 até 7 sdo usadas para compor as imagens intermedidrias entre
os quadros chave do primeiro movimento e as imagens 21 até 26 sdo as imagens intermedidrias
para o segundo movimento.

Tendo como base o procedimento de Reconstitui¢do, conforme descrito anteriormente,
buscou-se reproduzir as artes aqui dissecadas para entender melhor como se di essa
sobreposicdo e que impacto isso traz aos diferentes aspectos que uma produgao como esta pode
ser considerada, seja no tempo de producdo, seja no resultado final da imagem. Assim, tomando
as imagens dissecadas como base, cada quadro da acdo foi impresso em papel e posteriormente

copiado com caneta preta para uma folha de acetato.

Figura 13: Reconstituindo as imagens da Figura 37
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Fonte: Elaborado pelo Autor

O momento seguinte foi de colorir os acetatos pelo verso, conforme as imagens 1 até 4
da Figura 13, usando tinta acrilica. Na imagem 6 da mesma Figura, vé-se os diferentes acetatos
reconstituidos a partir da dissecacdo feita anteriormente e apresentada na Figura 12.

O mesmo procedimento foi utilizado para reconstituir as artes necessdrias para construir

a cena dissecada na imagem 10, conforme a Figura a seguir.

Figura 14: Reconstituindo as imagens da Figura 35

Fonte: Elaborado pelo Autor

Aproveitando o acesso ao material possibilitado pelo procedimento de Reconstituicao,
foi possivel perceber, ainda que de forma razoavelmente superficial, o processo de produgdo de
imagens de “He-Man e os Defensores do Universo”. A fadiga provocada pela reprodugdo dos
inimeros acetatos, o manuseio das tintas, onde cada cor precisa esperar pela secagem da
anterior para ser adicionada e as muitas horas dispensadas para construir um fragmento tao
curto de filme atestam para as caracteristicas que desafiam os desenhos animados a se manterem
factiveis diante das exigéncias comerciais do mercado e, principalmente, da Televisdo.

Figura 15: Reconstituindo a cena retratada na Figura 35
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Fonte: Elaborado pelo Autor

O dltimo movimento desta etapa foi o de refilmar a cena retratada na Figura 10, relativa
ao primeiro episddio da primeira temporada de “He-Man e os Defensores do Universo”. A partir
de uma truca adaptada e utilizando a camera de um telefone celular, os diversos quadros
necessdrios para reconstruir a performance de He-Man na cena em questdo foram, um a um,
fotografados. A cada nova imagem produzida, os diferentes acetatos utilizados para os olhos,
as bocas e a cabega do personagem, separadamente do seu corpo, eram substituidos de forma a
recriar o processo utilizado na producao original da mesma cena.

O resultado dessa filmagem estd registrado no ANEXO A deste trabalho e, embora a
qualidade final ainda fique consideravelmente distante do original, é curioso perceber como ha
uma caracteristica crucial desse objeto que se mantém inalterada, mesmo que esta
reconstituicao esteja infinitamente distante no tempo e no espaco (e nas condi¢des de produgdo)
do seu original: os movimentos do personagem sdo exatamente os mesmos. O He-Man
reconstituido move a cabega no exato mesmo frame que o original. Ele pisca os olhos e move
os labios exatamente no mesmo momento também. Significa dizer que a imagem-movimento,
uma vez construida a partir de um codigo, necessita apenas repetir sua programacao para ser
construida novamente. A mesma ag¢do (virar cabeca, piscar e falar), produzida por um ator em
um filme live-action, uma vez que precisar ser repetida (nas diferentes tomadas comuns a esse
tipo de producdo, por exemplo), jamais serd igual a anterior, mesmo que o ator se esforce para
repeti-la com exatidao. Uma a¢@o de um personagem de desenho animado, pelo contririo, uma
vez construida, serd sempre repetida com exatiddo, justamente porque ndo ha o fator humano
na atuacdo deste personagem e sim, de um c6digo que a constroi.

Assim, a reconstituicao desse trecho de “He-Man” age em favor de compreender de que
maneira o cinema de animacdo, sob o ponto de vista de construc@o de suas imagens, se difere
do cinema tradicional de maneira radicalmente oposta, algo que ndo poderia ser percebido com

tamanha clareza se ndo fosse possivel acessar as materialidades do objeto.

Figura 16: Quadro do filme presente no ANEXO A
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ORIGINAL RECONSTITUICAO

Fonte: Elaborado pelo Autor

A Figura 16 apresenta o registro feito pelo autor do trabalho, presente no ANEXO A,
comparando o trecho reconstituido com o seu original. Destaca-se aqui a diferenga na qualidade
das imagens, além da discrepancia na tonalidade das cores e na diferenca de opacidade das
diversas camadas de acetato, muito mais visivel no material reconstituido do que no produzido
oficialmente. No entanto, conforme dito anteriormente, a relevancia do processo se dd em aferir
a coincidéncia das linhas que compdem a imagem e, principalmente, dos movimentos (que
melhor se observa no arquivo de filme que a Figura registra) realizados pelo personagem.

Percebe-se, portanto, de que maneira os procedimentos (a escavagdo, a dissecagdo, o
matching e a reconstituicdo) que operacionalizam esse agir arqueoldgico que se dd durante a
pesquisa se integram e se complementam, de forma a providenciar novos dados e elementos de
interesse que passam a enriquecer a andlise dos materiais empiricos. O préoximo passo serd o de
reconhecer como essas imagens constroem a performance de He-Man em um sentido muito
mais amplo, através da identificagdo das diversas artes que formam um banco de dados que
permite que o personagem realize as acdes que precisar, desde que elas se formem a partir de

uma relagcdo de cédigo e programacgao.

5.0 CODIGO HE-MAN

A andlise feita desde os primeiros movimentos em torno da série “He-Man e os
Defensores do Universo”, mesmo aquela realizada de maneira informal e superficial logo no
inicio dessa pesquisa, indicou se tratar de um objeto que se organiza através de um complexo
arranjo e reaproveitamento de suas artes, que vao desde layouts bédsicos repetidos para diversos
personagens, até trechos completos de animacao que sao usados para contar diferentes historias.

Assim, enquanto a Pré-Andlise se ocupou em determinar como isso se dava e quais trechos dos
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episddios estavam sendo reutilizados, 0 momento seguinte foi de aferir a importancia dessa
estratégia para a producdo da série, através da observacdo de episddios especificos. A inten¢do
aqui, no entanto, € menos de “descobrir” que “He-Man” € uma série de colagens (qualquer
pessoa com experiéncia suficiente no campo da animacao é capaz de identificar isso apenas
assistindo a série) e mais de procurar entender a maneira peculiar pela qual os desenhos
animados, mais especificamente “He-Man”, produzem suas imagens quadro apds quadro,
tracando um paralelo entre a sua forma de se organizar e a l6gica dos bancos de dados, conforme
descrita anteriormente, e ajudando a entender a natureza do desenho animado separadamente a
do cinema tradicional.

Dado o extenso volume de material contido na série “He-Man e os Defensores do
Universo” — duas temporadas com sessenta e cinco episddios cada, num total de cento e trinta
episddios de vinte e um minutos € meio cada (algo como quarenta e seis horas e meia de
conteddo) — seria impossivel, por uma questdo de tempo e de folego, analisar a série por
completo. A estratégia adotada, entdo, foi a de fazer dois recortes. Primeiro, elencar um niimero
restrito de episédios que de alguma forma pudessem gerar um panorama minimamente
significativo da série e, segundo, analisar apenas as cenas e os planos onde o protagonista — o
proprio He-Man — estivesse presente, procurando entender como esse codigo de
reaproveitamentos se d4 nesse personagem especifico.

Para a escolha dos episddios, o critério adotado foi que tivessem uma distancia
significativa entre suas datas de producdo (para isso, tomou-se a data de exibi¢do e a ordem
como os episodios estdo numerados como critério), cobrindo, ainda que parcialmente, o periodo
em que a série esteve em producao, para comparar as artes neles contidas, verificando aonde se
encontram esses elementos visuais especificos e o quanto de reaproveitamento € feito de fato
nos materiais analisados. Dessa maneira, foram escolhidos, além dos quatro episddios contidos
na Pré-Andlise — o primeiro e o ultimo da primeira temporada e o primeiro e o iltimo da segunda
temporada —, outros nove que, totalizando treze entre os cento e trinta das duas temporadas
produzidas, criassem uma amostra de 10% do conteddo total, numa tentativa de perceber os
elementos que duram ao longo de uma temporada inteira, mas também de uma temporada
(inicial) para outra (final).

Inspirando-se nas técnicas de animacao (a tradicional e a rotoscopia) utilizadas em “He-
Man”, identificou-se como suas caracteristicas distintas foram aproveitadas para separar as
acoOes dos personagens desta série em dois grupos distintos: falar e mover-se. O relato a seguir

detalha o caminho trilhado durante a pesquisa para especular a esse respeito.
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5.1 Pré-Analise

A escavacdo inicial deu acesso a um niimero bastante grande de contetido, de forma que
um primeiro recorte foi feito. Inicialmente, foram selecionados apenas episddios da primeira
temporada de “He-Man” que, apds serem baixados para um servidor pessoal, foram assistidos
usando-se o software Windows Media Player, que permite pausar as imagens e copid-las para
outra plataforma. Dentro do photoshop, entdo, foi feita a andlise das imagens retiradas do seu
fluxo natural, o que permitiu dissecar os materiais, realizando movimentos diversos como a
inversdo das imagens, seu aumento e diminuicdo, etc., além de proceder ao Matching,
sobrepondo as imagens e diminuindo a opacidade entre elas (tornando-as translicidas) para
averiguar pontos de intersec¢do reconheciveis em elementos que nao coincidem no tempo e

espaco dos contetudos analisados.

Figura 17: O personagem Principe Adam, alter ego do her6i He-Man

Fonte: Biblioteca dos Cartloons (2018)

Figura 18: O personagem He-Man, com um layout semelhante ao do Principe Adam

l

Fonte: Biblioteca dos Caﬂoans (2018)

Figura 19: O vildo esqueleto, também com semelhancgas estéticas a He-Man
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Fonte: Biblioteca dos Cartoons (2018)

Nas Figuras 17 e 18 pode-se perceber o reaproveitamento do layout entre os personagens
Principe Adam e He-Man. A estratégia ndo chega a causar estranheza pelo fato de ambos
representarem o mesmo personagem (um € alter ego do outro). No entanto, a Figura 19 tornou-
se rapidamente motivo de interesse, pois a semelhanga dos tragos usados no layout de He-Man
para compor o personagem Esqueleto, seu arquinimigo, tornou-se bastante evidente.

Escavando também por materiais € documentos que contextualizassem a producao, foi
encontrado, no relado de Lou Scheimer, produtor da série, algumas explicacdoes para os
fendmenos materializados por essa dissecacdo. Segundo o produtor, varias estratégias foram
adotadas durante a pré-producdo da série e podemos supor que utilizar layouts base para
diferentes personagens fosse uma delas. Produzir desenhos animados analogicamente € uma
tarefa bastante complexa e, segundo Scheimer, seria impossivel atingir as metas de produgdo
sem esse tipo de contingéncia. Uma evidéncia clara a respeito da influéncia da tecnologia
disponivel naquele periodo para a estética final dos contetidos a partir da sua variabilidade.

Adiante, um novo movimento foi realizado no photoshop. Ao sobrepor as imagens, foi

possivel ver que a semelhanga entre os distintos layouts ndo sdo mera coincidéncia.

Figura 20: Sobreposi¢do das figuras 21 e 22 no procedimento de Matching

Fonte: Elaborado pelo autor
Figura 21: Sobreposicao das figuras 22 e 23 no procedimento de Matching
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Fonte: Elaborado pelo autor

Na Figura 20, constata-se que ha um layout base para produzir os planos em que Principe
Adam e He-Man aparecem. A coincidéncia das linhas que definem seu corpo e principalmente
seu rosto alega o uso de uma matriz utilizada para produzir as imagens com maior agilidade,
driblando os contingentes tecnoldgicos. Ja na Figura 21, outra semelhancga salta aos olhos. Aqui,
nao apenas os musculos dos bracos, abdomen e peitoral coincidem perfeitamente, como
também o adorno das vestimentas de He-Man e Esqueleto, estando o cinturdo em forma de “X”
no peito de ambos praticamente no mesmo lugar.

Novamente, percebe-se uma influéncia ainda mais profunda do contingente tecnoldgico
sobre as escolhas estéticas e artisticas durante essa produg¢do, evidenciando a total dependéncia
que as tarefas humanas t€m, nesse tipo de processo (sobretudo analdgico), dos aparelhos
maquinicos e também, € claro, do contexto mercadolégico. Em ultima andlise, os resultados
que a producdo de “He-Man e os Defensores do Universo” atingiu foram, portanto,
possibilitados pelo comportamento modular e varidvel dos desenhos animados, proveniente da

sua natureza discretizada.

5.1.1 Quebrando o Cédigo

Para entender como funcionam as questdes da descontinuidade e fragmentacdo, que se
refletem ndo apenas na modularidade e variabilidade presentes em “He-Man e os Defensores
do Universo”, mas também na sua dependéncia de um banco de dados previamente organizado,
foram analisados alguns trechos da série que permitem enxergar a aplicacdo desses conceitos
para o funcionamento da narrativa e a constru¢ao desses contetidos audiovisuais especificos.

A amostra inicial da andlise, que continha apenas o primeiro e o ultimo episddio da
primeira temporada da série, se deu com o intuito de tentar perceber quais sdo as estratégias
que duram ao longo da producdo, como se dao as reutilizagdes das artes e quais as variagdes

possibilitadas pelas inimeras combinacgdes possiveis dos trechos animados.
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Como resultado, é possivel reconhecer uma série bastante limitada de gestos dos
personagens (se for considerado que cada episodio tem cerca de vinte e minutos € meio de
duracdo e, principalmente, em contraste com os gestos da performance de um ator no cinema
tradicional) que operam para criar todo o universo da série e, principalmente, permitir o
andamento da narrativa e constru¢do das historias (roteiros) conforme sua utilizacdo. Via de
regra, praticamente todos os personagens seguem um mesmo padrdo de construcdo estética e
composi¢ao em quadro. Além disso, diferentes personagens tendem a serem criados a partir de
um mesmo layout, como € mais facilmente percebido nos personagens masculinos, uma vez
que estes aparecem em maior ndmero € apresentam maior protagonismo. Como forma,
portanto, de resumir o extenso universo da série, sdo observados aqui os gestos do proprio He-
Man, nao apenas por se tratar do protagonista como, obviamente, pelo fato de que ele é,
geralmente, o personagem com maior tempo em tela e que, consequentemente, faz o maior uso
das estratégias estéticas possibilitadas (ou precipitadas) pela caracteristica modular e
descontinua dos desenhos animados, que sdo motivo de interesse dessa pesquisa.

Percebendo, porém, certa fragilidade no escopo dessa pesquisa, principalmente no que
tange a ordem de desenvolvimento e producdo dos episddios da série, o espectro da andlise foi
ampliado, em um segundo momento, acrescentando a amostra mais dois episédios: o primeiro
e o ultimo da segunda temporada (também com sessenta e cinco episddios no total). A série
completa de “He-Man e os Defensores do Universo” € formada, conforme ja mencionado, pelo
total de cento e trinta episodios, produzidos (nesse caso, finalizados e entregues ao broadcaster)
entre os anos de 1983 e 1984, segundo consta na cartela de abertura de cada episédio. E
importante ressaltar que a intencao em analisar esses episddios especificos ndo € o de esgotar a
série por completo, pois isso seria impossivel de ser feito a partir de uma amostra tdo pequena
diante de um volume tao grande de conteido. Assim, a estratégia aqui adotada inicialmente
pretendia perceber as estratégias de produgao da série que duravam por toda uma temporada (a
primeira). Porém, € preciso entender que em uma produg¢do como essa, nem sempre os episodios
sdo produzidos exatamente na ordem em que sdo entregues ou exibidos, o que motivou a
inclusdo dos episddios da segunda temporada como objeto de andlise. Se ndo é possivel ter
certeza de que o primeiro e o ultimo episédios da primeira temporada (ou de qualquer uma
delas) de “He-Man” foram exatamente o primeiro e o ultimo a serem produzidos, o fato de os
episddios da segunda temporada apresentarem uma data de finalizagdo posterior (todos os
episodios da primeira temporada constam como finalizados em 1983 e os da segunda em 1984)
sugere que ao menos estes foram produzidos apds os anteriores. Desta maneira, a anélise aqui

em curso pretende proporcionar um vislumbre, uma sugestao, de como a produgdo desta série
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de animagdo pode ter se organizado em torno de um banco de dados que ndo apenas auxilia na
constru¢do dos episddios, mas que parece ditar diretamente as histdrias que neles sd@o contadas.
Comparando esses quatro diferentes episddios entre si e, principalmente, entre uma temporada
e outra, surgem dados que levam a entender, mesmo que ainda de forma parcial, a maneira suis
generis como esse objeto se organiza.

Assim, apds identificar os trechos que interessam para a andlise, houve um
procedimento de dissecacdo, pausando os filmes e movendo-os na razdo do quadro a quadro
(ora para frente, ora para trs) até reconhecer as imagens que mais respostas oferecem para este
trabalho. Essas imagens foram copiadas e trabalhadas dentro do Photoshop, onde o
procedimento de Matching pode confirmar quais trechos de fato sdo construidos a partir da
reutilizacdo de um mesmo grupo de artes pré-concebidas. A série de Figuras (chamadas de
POSES) que pode ser vista logo a seguir € fruto desse movimento que, como efeito, identificou
os principais movimentos de He-man divididos, inicialmente, em dois grupos de gestos basicos
— aqueles usados para o personagem falar (ou, simplesmente, estar em cena, imdvel) e aqueles
usados para o personagem agir (correr, saltar, brigar, etc.) — e que sdo a base para toda a sua

performance.

Figura 22: POSE N°1 de He-Man

Fonte: Biblioteca dos Cartoons (2018)
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Figura 23: Variacoes da POSE N°1

Fonte: Elaborado pelo Autor

Na Figura 22, hd um exemplo do que podemos chamar de POSE N° 1 de He-Man: ele é
visto em um meio primeiro plano, num angulo de 3% de perfil e olha para sua frente (nesse caso,
em direcdo ao lado direito do quadro). Essa pose é a que mais se repete ao longo dos episddios
e pode ser vista em varios diferentes deles, como € o caso de todos os episédios aqui analisados.
A partir dessa pose bdsica, algumas outras, que dela derivam, sdo criadas, como se pode ver na
Figura 23, onde He-Man olha em direcdo a cidmera (imagem 1) e para o lado esquerdo da tela
(imagem 2), oposto da pose inicial, respectivamente. Essas duas Poses derivadas da primeira,
podem aparecer tanto isoladamente (quando o foco de atencdo de He-Man estd em uma das
direcdes) quanto agrupadas em sequencia nos momentos em que o personagem de fato vira a
cabeca. Sendo as trés diferentes Poses da cabeca (para a direita / para a frente / para a esquerda),
os desenhos principais desse movimento de virada (que, no total, conta com mais alguns
desenhos entre estes), foram também produzidas uma série de bocas para cada uma delas que

permite a He-man falar olhando para o lado que for necessério.

Figura 24: Segunda variagdo da POSE N°1

Fonte: Elaborado pelo Autor

Na Figura 24, hd uma segunda variacdo das Poses da cabeca, que agora se move no eixo

vertical (de baixo para cima) ao invés do horizontal, como visto anteriormente. Assim como no
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primeiro exemplo, cada uma das pontas (a cabeca que olha mais para baixo e a que olha mais

para cima) possui uma série de bocas para que o personagem fale (quando for o caso).

Figura 25: Terceira variacdo da POSE N°1

Fonte: Produzido pelo Autor

H4 uma terceira variacio desses movimentos que pode ser vista na Figura 25, onde He-
Man caminha para entrar e/ou sair de quadro, ainda se valendo da POSE N° 1. E importante
salientar que, apesar de todas essas variagdes, He-Man raramente se utiliza de todas elas ao
mesmo tempo. O mais comum (pelo menos nos episddios analisados) é que ele apareca ja
parado em uma dessas Poses (com o acréscimo do didlogo ou ndo) ou, que no miximo, execute
apenas um dos movimentos de cabega (da esquerda para a direita, da direita, em dire¢do a
camera, de cima para baixo, etc.). O mesmo vale para os movimentos de entrada e saida de
quadro, que mais raramente ainda aparecem na sua totalidade, ou seja, ele pode entrar até a
POSE 1 ou sair a partir dela, mas muito dificilmente fard o movimento completo.

Assim, percebe-se como a modularidade presente em “He-Man e os Defensores do
Universo” constrdi, somente nesse primeiro caso, uma gama de possibilidades que se valem de

sua variabilidade para criar as performances do personagem.

Figura 26: POSE N°2 de He-Man

.’

Fonte: Biblioteca dos Cartoons (2018)
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Na Figura 26, € possivel ver o que, para efeitos dessa pesquisa, passa-se a chamar de
POSE N° 2, onde He-Man faz uso de um layout muitissimo parecido com o da POSE N° 1, mas
com um enquadramento diferente: o close-up. Conforme foi possivel aferir através do
procedimento de Matching, ndo se tratam das exatas mesmas artes da pose anterior que
poderiam ter sido simplesmente aproximadas da camera, embora seja possivel imaginar que
nestes dois exemplos, 0 modelo de base tenha sido o mesmo. Além disso, por causa do novo
enquadramento, as variacdes para o movimento da cabeca do personagem sdo sutilmente
diferentes, ainda que obedecam a mesma ldgica. Portanto, assim como acontece no exemplo
anterior, o personagem varia a posi¢do de sua cabeca, mas nesse caso, os angulos sdo, além do

%4 de perfil, o perfil e o 34 de costas, como se pode ver na Figura 27, logo a seguir.

Figura 27: Varia¢des da POSE N°2

Fonte: Elaborado pelo Autor

Novamente, cada uma das variacdes possui sua série de bocas para a constru¢do dos
didlogos de He-Man, assim como as trés artes também compdem uma sequencia maior de
desenhos utilizados para criar o movimento de virada de cabeca (nesse caso, partindo do % de
perfil para o 3% de costas). Assim como acontece com a POSE N° 1 e suas variagdes, nem sempre
0 personagem vira a cabeca por completo. O mais comum € aparecer em um ou, N0 maximo,
dois dos angulos (para os quais executa um trecho parcial da sequéncia de desenhos utilizados
para a virada da cabe¢a) em um mesmo plano ou cena. Assim, com essas duas Poses e suas
respectivas varia¢des, He-Man executa a enorme maioria de suas performances para efeitos de
didlogo e composi¢do de cena, se valendo das inimeras possibilidades de remontagem de suas

acdes (entrar, falar, virar a cabega e sair) para garantir o fluxo narrativo do seriado.
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Figura 28: POSE N°3

Fonte: Elaborado pelo Autor

A Figura 28 retrata o que seria a POSE N° 3, onde He-Man aparece de 3 de perfil, assim
como na POSE N° 1, porém visto por um angulo de cdmera inferior, um contra-plongée. A
sequéncia de imagens da Figura 28 mostra o mesmo padrdo de movimentos da POSE N° 1,
onde He-Man move a cabecga para os lados e fala e, embora ndo tenha sido encontrado nos
episddios aqui analisados, € possivel depreender que a partir dessa pose inicial, os demais
movimentos que a ela podem se somar, como entrar e sair de quadro, por exemplo, tenham sido
produzidos para a série. A diferenca no dngulo de camera entre as POSES N° 1 e N° 3 (normal
e contra-plongée) indicam uma variacao na producdo de sentido narrativo. Enquanto a POSE
N° 1, mais neutra, normalmente € usada para que He-Man esteja em cena e converse com
personagens aliados, em momentos de menor tensdo da trama, a POSE N° 3 € mais utilizada
para cenas em que os didlogos sdo contracenados com os vildes, em momentos de maior tensao

e que antecedem a acao.

Figura 29: POSE N°4 de He-Man

Fonte: Biblioteca dos Cartoons (2018)

Na Figura 29, a POSE N° 4 revela novamente uma op¢ao narrativa mais dramatica. E
uma varia¢do em angulo frontal da POSE N° 3 e, assim como a anterior, além de ser utilizada
em momentos de maior tensio durante o episddio, surgiu a partir da inclusdo dos episédios da

segunda temporada da série nesta andlise. Porém, ndo é possivel dizer, dada a amostra aqui
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selecionada, que as POSES N° 3 e 4 surgiram apenas na segunda temporada, muito menos se
foram motivadas pela necessidade de ampliar as possibilidades narrativas dos roteiristas na
tentativa de criar maior variagao entre as diferentes Poses. O que € possivel perceber, ao menos,
e inclusive, o que € de se esperar de um objeto que se organiza como banco de dados, € que
cada nova arte produzida passa a ser mais uma opcao para esse banco. As POSES encontradas
a partir da andlise da segunda temporada indicam novas opcdes estéticas e narrativas, o que
apenas reforca a ideia de um banco que cresce indefinidamente enquanto age para suprir as

demandas do seu cédigo.

Figura 30: POSE N°5 de He-Man

Fonte: Elaborado pelo Autor

A partir da Figura 30, passam a serem considerados os gestos do segundo grupo — onde
He-Man entra em acdo e os didlogos sdo deixados de lado — que consistem basicamente em
correr, pular e montar no fiel companheiro de batalhas, o Gato Guerreiro. A POSE N° 5,
portanto, faze parte da sequéncia onde He-Man prepara-se para agir a bordo de sua montaria.
As variacdes encontradas nesse exemplo mostram que He-Man pode aparecer montando sobre
o Gato Guerreiro (quando, por exemplo, acabou de se transformar no herdéi), ou ja montado,

quando a cena requer continuidade com outro contexto.

Figura 31: POSE N°6 de He-Man

= 2 ‘f’

Fonte: Elaborado pelo Autor
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Da mesma maneira, a POSE N° 6 (Figura 31) consiste em He-Man montando o Gato
Guerreiro, porém com um enquadramento bastante diferente, podendo ser visto, geralmente, de
corpo inteiro (como na imagem 1) ou mais préximo a cimera (como na Imagem 2). Outra
variagdo dessa pose diz respeito a entrada e saida de cena, que pode ser utilizada ou ndo a partir

do contexto.

Figura 32: POSE N°7 de He-Man

Fonte: Elaborado pelo Autor

A POSE N°7, conforme se vé€ na sequéncia das imagens da Figura 32, consiste de uma
corrida com salto de He-Man para fora do quadro que pode servir tanto para que o personagem

alcance um inimigo quanto para que ele escape de outro.

Figura 33: Reutilizagdo da POSE N°7

Fonte: Elaborado pelo Autor

Na Figura 33, a POSE N° 7 € reutilizada e, além de um enquadramento e composi¢ao
diferentes (aqui, ele corre da direita para a esquerda da tela), o sentido também muda. He-Man
se utiliza dessa pose para escapar de um tiro de raio laser disparado pelo vilao Mandibula, que
estd a bordo de uma espécie de moto voadora. No exemplo anterior, no entanto, a mesma pose
foi usada para que o her6i alcancgasse as garras de um escorpido gigante, a fim de libertar seu

amigo Mentor, preso num abraco quase mortal.
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Figura 34: POSE N°8 de He-Man

Fonte: Elaborado pelo Autor

A POSE N° 8, retratada na sequéncia das imagens da Figura 34, mostra He-Man
correndo de costas em direcao ao fundo do quadro. Nota-se aqui uma preocupac¢ao com arrojo
estético ao enquadrar os pés de He-man com o angulo quase na linha do chdo, enquanto o
personagem se fasta da cimera. De maneira geral, percebe-se como as Poses do segundo grupo
de gestos de He-Man se ocupam do dinamismo e espirito de acdo necessarios para equilibrar

com a monotonia do primeiro grupo de gestos, ocupados com os didlogos.

Figura 35: POSE N°9 de He-Man

Fonte: Biblioteca dos Cartoons (2018)

A POSE N° 9 (Figura 35), a terceira a mostrar o personagem correndo, corrobora uma
questdo fundamental para esse tipo de gesto encontrado no segundo grupo: ndo existem (ou
pelo menos nao foi possivel ver na amostra de episédios aqui utilizada) os movimentos de inicio
nem de final da acdo, ou seja, He-Man nunca comeca a correr € nunca para de correr ao realizar
esses gestos especificos. O que sempre ocorre nesses casos € que ele entra em quadro por um
lado da tela e sai de quaro pelo outro. Assim, € possivel realizar o movimento de forma mais

econOmica, seja com looping, seja com sequencias menores de artes diferentes.
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Figura 36: POSE N°10 de He-Man

Fonte: Elaborado pelo Autor

Na Figura 36, se percebe uma acao mais incomum de He-Man: um soco. Assim, a POSE
N° 10 se diferencia das anteriores por construir um gesto mais agressivo, porém, bastante
inofensivo, uma vez que ele nunca € usado para acertar um vildo ou qualquer outro personagem.
No caso retratado acima, He-Man est4d quebrando um bloco de pedras que estd no seu caminho.
Embora seja esta uma série de acdo, ela claramente evita o uso da violéncia, restringindo esse
tipo de gesto para as tradicionais corridas e saltos e, mesmo quando se tem o personagem em
acdo, fora das Poses tradicionais, o que se v€ sdo, no mais das vezes, um série de empurrdes e

agarramentos que evitam a violéncia mais explicita.

Figura 37: POSE N°11 de He-Man

Fonte: Elaborado pelo Autor

A sequéncia de imagens da Figura 37 mostra a acdo contida na POSE N° 11, onde He-
Man desembainha a espada e a joga de uma mao para a outra, preparando-se para o combate.
Como a série evita cenas de violéncia, focando apenas na acdo, essa pose pode ser vista como
um dos momentos mais emblemaéticos da relacdo de He-Man com sua espada. Normalmente,
depois disso, ele a arremessa para cortar algum fio, galho ou qualquer outro elemento do cendrio
para salvar seus amigos ou imobilizar um inimigo.

Finalmente, a POSE N° 12, compreendida na sequéncia das imagens 1 a 4 da Figura 38,

trata do gesto com maior importancia performado por He-Man: a sua transformacao do alter
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ego Principe Adam no herdi que dd nome a série, seguida pela transformag¢do do seu animal de

estimacdo, o Pacato, no feroz Gato Guerreiro.

Figura 38: POSE N°12 de He-Man

Fonte: Produzido pelo Autor

Essa pose € emblemadtica ndo sé porque estd na abertura de cada um dos episddios,
ajudando a explicar o contexto do seriado, mas porque se repete também dentro de cada um
deles, tornando-se a tnica pose obrigatdria, tanto do ponto de vista narrativo (o personagem
precisa se transformar para resolver algum problema) quanto do ponto de vista estético (esse &,
naturalmente, um momento de climax).

Fica evidente, a partir da identificacdo dessas doze Poses diferentes, como a série “He-
Man e os Defensores do Universo” faz uso das caracteristicas descontinuas e modulares dos
desenhos animados de uma forma bastante intensa, proporcionando uma operagao na razao da
sua variabilidade que se traduz na organiza¢ao de um banco de dados préprio para criar um
conjunto excessivo, porém necessdrio, de artes obrigatérias para a producdo desse tipo de
conteddo audiovisual. Os gestos de He-Man (e o de cada um dos personagens) sdo os elementos
cruciais que formam a base de um cédigo que é utilizado para criar suas proprias histérias (e
ndo o contrario, como € de se esperar no cinema), pois as narrativas, os enredos, conflitos e
solucdes dramadticas apenas passam a existir a partir desse grupo limitado de Poses e da forma

como elas sdo rearranjadas.
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5.2 Os Episddios Decodificados

A partir da andlise a seguir, construida através da observacdo minuciosa dos quatro
diferentes episddios selecionados inicialmente e somados a outros nove (os episddios 10, 20,
30, 40 e 50 da primeira temporada e os episédios 10, 20, 30 e 40 da segunda temporada),
totalizando treze episddios, pretende-se sugerir o quanto desse codigo aqui revelado foi de fato
utilizado (no ambito dessa amostragem) durante a producdo da série, procurando estabelecer a
importancia dessa estratégia codificada ndo sé para realizar as tarefas necessdrias para a
constru¢do dos episddios em si, mas também para guiar os roteiristas, diretores e animadores
nas narrativas que podiam, a partir de um banco de dados pré-estabelecido, serem realizadas.

Assim, os episddios selecionados foram, um a um, assistidos no Windows Media Player
para que pudessem ser pausados a cada novo plano, de onde as informacdes pudessem ser
extraidas. Isso proporcionou uma coleta de dados quantitativa que obedeceu a seguinte ordem:
a) estabelecer em quantas cenas de cada episddio o personagem “He-Man” estd presente; b) em
quantos planos dessas cenas em que “He-Man” estd presente ele de fato aparece; c) quantos
destes planos foram construidos a partir das Poses anteriormente elencadas inicialmente nesta
pesquisa e d) quantos outros planos sugerem o uso de reaproveitamentos que nao puderam ser
identificados inicialmente (por conta de uma amostragem momentaneamente menor), mas que
se evidenciam ao longo do movimento analitico, a partir da inclusdo de novos episddios na
amostragem.

Diferentes fontes que tratam sobre a ordem correta dos episddios da série apresentam
pequenas divergéncias a este respeito. Muitos websites, que vao desde aqueles voltados para o
conhecimento geral, como o Wikipedia, passando pelos mais voltados a inddstria do
entretenimento € do audiovisual, como o IMDB, entre outros, € culminando nos mais
independentes, como foco na cultura pop, no universo geek e nos desenhos animados mais
especificamente, foram consultados em busca de um consenso a este respeito, mas os resultados
sugeriram tratar-se de uma informac¢do até certo ponto inalcangédvel, pelo menos do ponto de
vista de um consenso total e definitivo. Como ndo existe na bibliografia oficial que trata de
“He-Man” nenhuma informacgao explicita sobre isso, a decisdo aqui foi de tomar as datas de
exibicdo dos episddios como pardmetro para presumir qual foi produzido antes e qual foi
depois.

No primeiro episédio da primeira temporada, intitulado “Diamond Ray of
Disappearance”, o vilao Esqueleto sequestra o Rei Randor e a Rainha Marlena, pais do Principe
Adam, além de Mentor e da Feiticeira, a guardid do Castelo de Grayskull e cabe a He-Man

libertar seus amigos. Para além da trama simples sobre o combate entre o bem e o mal, a historia
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se preocupa em apresentar os principais personagens da série todos de uma sé vez. Somando-
se aos amigos de He-Man j4 citados, Teela e Gorpo também entram em cena, junto da equipe
de vildes Aquatico, Maligna, Triclope e Mandibula, que formam o time de Esqueleto.

Esse episddio possui dezessete cenas diferentes divididas entre os vinte € um minutos e
meio de duragdo que € comum a todos os outros da série, sendo que dois minutos e meio sao
“poupados” com a abertura (com cerca de um minuto € meio) € o encerramento (com cerca de
um minuto), onde geralmente o episddio € recapitulado e algum dos personagens explica a li¢ao
de moral aprendida com a histéria. Como a abertura é completamente construida com trechos
da biblioteca da série (que, para efeitos dessa pesquisa, € tomada como um banco de dados) e
o encerramento normalmente € um mistura entre essa biblioteca e a reprise de trechos do
episddio em questdo, restam cerca de dezenove minutos para serem preenchidos com a narrativa
individual de cada episédio. Atendo-se apenas ao trabalho dispensado para produzir os trechos
onde He-Man aparece, conclui-se que o protagonista estd presente em seis das dezessete cenas,
tendo sua performance construida com a soma de diversos planos, como € possivel ver nas

figuras que seguem.

Figura 39: Planos de He-Man na Cena 08 do Episddio 01 da 1* Temporada
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Fonte: Elaborado pelo Autor

A primeira cena em que He-Man aparece nesse episodio € a Cena 08 e sua participacao
¢ feita com seis planos diferentes, conforme as imagens de 1 a 6 da Figura 39. Destes seis
planos, quatro (imagens 1, 2, 4 e 6) sdo construidos com as POSES elencadas nessa pesquisa.
Além disso, o plano representado na imagem de nimero 5 também aparece na abertura da série,

de forma que, mesmo que ndo esteja citado como parte integrante do c6digo que compde o
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banco de dados de “He-Man e os Defensores do Universo” sugerido pela andlise aqui em curso,
serd tratado aqui como mais um reaproveitamento. Assim, apenas as artes utilizadas para
produzir o plano representado pela imagem de nimero 3 da Figura 39 ndo consta como sendo
parte do banco (a0 menos no que diz respeito a esta andlise), podendo terem sido desenvolvidas
para este episddio especifico.

Conclui-se entdo, que dos seis planos que constroem a performance de He-Man na Cena
08 do primeiro episédio da primeira temporada, a0 menos cinco sdao, com certeza, fruto do

banco de dados desenvolvido para a série.

Figura 40: Planos de He-Man na Cena 11 do Episodio 01 da 1* Temporada
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Fonte: Elaborado pelo Autor

Na Cena 11 do mesmo episddio, conforme a Figura 40, He-Man esta presente em doze
planos diferentes, sendo que em quatro deles (imagens 1, 3, 8 e 11) sua participacao € construida

através da reutilizacao das Poses anteriormente citadas.
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Figura 41: Planos de He-Man na Cena 13 do Episddio 01 da 1* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

A Figura 41 mostra os nove planos em que He-Man aparece durante a Cena 13. Seis
planos entre esses nove (imagens 2, 3, 4, 6, 7 ¢ 9) fazem parte das Poses citadas no subcapitulo
5.1.1 desta pesquisa. Esse € mais um caso em que a maioria da performance de He-Man dentro

de uma mesma cena € construida a partir do banco de dados sugerido neste trabalho.

Figura 42: Planos de He-Man na Cena 14 do Episddio 01 da 1* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

A quarta cena em que He-Man aparece durante o primeiro episddio da primeira
temporada € a Cena 14, conforme retratada na Figura 42. Para os trés diferentes planos que
constroem a performance do her6i neste momento, apenas o primeiro (imagem 1) parece ter
sido produzido especificamente para tal. Nao admira o fato de se tratar de uma silhueta do

personagem, uma vez que um objeto construido com base em reaproveitamentos claramente
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intenciona a economia de trabalho. Para que fique claro, a imagem 3 da Figura 42 € uma

reutilizacdo do plano retratado na imagem 12 da Figura 40.

Figura 43: Planos de He-Man na Cena 15 do Episddio 01 da 1* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

A Figura 43 retrata os nove planos diferentes em que He-Man esté presente na Cena 15.
Destes, apenas em trés planos (imagens 1, 3 e 5) hd o aproveitamento do banco de dados. No
entanto, apenas com excecao do dltimo plano (imagem 9), todos os outros sdo construidos com
reaproveitamentos feitos entre si, de forma que, ainda que ndo constem das Poses aqui
elencadas, passam a ser também considerados como parte de um banco. Mesmo admitindo que
as artes produzidas para os planos retratados nas imagens 2 e 4 tenham sido criadas
originalmente para esta cena, o reaproveitamento que delas é feito (imagens 6, 7 e 8) permite
dizer que dos nove planos que compdem a performance de He-Man nesta cena, a0 menos seis

sdo produzidos sem que se precise redesenhar nada.
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Figura 44: Planos de He-Man na Cena 16 do Episddio 01 da 1* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

A sexta e ultima cena em que He-Man aparece durante o primeiro episodio da primeira
temporada € a Cena 16, retratada na Figura 44. Aqui acontece o climax do episddio, quando o
heréi enfrenta Esqueleto e sua gangue de vildes e liberta seus amigos, o que pode explicar o
significativo aumento de planos e também de artes originais para dar conta da narrativa em
questdo. Contando os planos produzidos através das Poses que compdem o banco aqui sugerido

(imagens 8, 18, 23, 25 € 29) e as artes que se repetem (imagens 14, 17, 28, 29, 32, 33, 35 e 36),
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€ possivel dizer que dos trinta e nove planos de He-Man nesta cena, treze foram feitos de
maneira reaproveitada.

Assim, conclui-se que dos quarenta e sete planos espalhados ao longo das seis cenas em
que He-Man aparece neste episodio, trinta e oito sdo fruto de reaproveitamentos, seja das Poses
que compdem o banco de dados sugerido anteriormente, seja das artes produzidas
especificamente (ou ndo, até que uma andlise mais profunda demonstre o contrdrio) para cada
uma das cenas aqui retratadas. Esse alto indice de reaproveitamentos logo no primeiro episédio
da série indica a forte preocupacao na elaboracdo desse banco muito antes de se produzir a série.
A andlise dos proximos episodios vai tentar revelar o quanto esta estratégia segue relevante para
a producgdo.

O segundo episddio a ser observado € o de nimero 10 da primeira temporada, intitulado
“A Friend in Need”. Este é o primeiro episddio dessa andlise em que os vildes tradicionais nao
aparecem, indicando a importancia do banco de dados produzidos para o personagem He-Man,

justamente em foco aqui.

Figura 45: Planos de He-Man na Cena 06 do Episddio 10 da 1* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

Como de costume, a primeira aparicdo de He-Man no episddio se d4 a partir de sua
transformagao. Dos quatro planos que compdem essa cena, contidos nas imagens de 1 a 4 da

Figura 45, trés deles (as imagens 1, 2 e 3), portanto, sdo parte do banco produzido para a série.
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Figura 46: Planos de He-Man na Cena 07 do Episddio 10 da 1* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

Na cena seguinte em que He-Man aparece, mesmo ndo havendo registro de uso das
Poses elencadas inicialmente, ha pelo menos quatro planos (imagens 2, 3, 5 e 6 da Figura 46)
construidos a partir de reaproveitamentos que aparecerao mais adiante neste capitulo. Este € um
exemplo de como a ampliacdo da amostra que compde a andlise final dos materiais empiricos
aqui trabalhados também amplia a percepc¢do sobre o tamanho do banco de dados sugerido nas
Poses iniciais (de amostragem menor). Mesmo que esta seja a primeira vez em que estas artes
surjam na série (admitindo, inclusive que elas possam ter sido criadas para este episddio
especifico) ha o reaproveitamento entre os planos das imagens 5 e 6 dessa Figura a partir do
plano da imagem 3. Apenas para que fique claro, a imagem 5 € um outro ponto da mesma agao

das imagens 3 e 6.
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Fonte: Elaborado pelo Autor

Este também € o primeiro episédio (novamente, no ambito desta andlise) em que He-
man se transforma mais de uma vez, intercalando aparicdes entre este personagem e seu alter
ego, o Principe Adam. Curiosamente, a segunda transformagdo nio ocorre com a tradicional
sequencia elencada como a POSE N° 12 do subcapitulo 5.1.1 e sim, em um plano onde apenas
€ possivel ouvir o tradicional refrdo do personagem “Pelos poderes de Grayskull...”, pois na
trama, o Principe Adam estd em queda livre no céu ap6s cair de uma aeronave, de forma que o
uso das artes que geralmente sdo utilizadas neste momento nao faz sentido. Assim, apesar da
transformacdo, a primeira vez em que He-Man aparece na cena 15 deste episddio, retratada na
Figura 47, ele ja estd em acdo.

Indo adiante, dos onze planos usados aqui, trés (imagens 4, 10 e 11) fazem parte do
banco de dados sugerido pelas Poses anteriormente elencadas. Além disso, o plano da imagem
9 da mesma Figura repete as artes da imagem 5 da Figura 39 que, conforme explicado naquele
caso, ¢ um reaproveitamento de artes que ja constam na abertura da série. Finalmente, o plano
contido na imagem 3 da Figura 47 também aparecerd mais adiante nesta andlise, mas como € a
primeira vez que ele surge na pesquisa, serd tratado como uma arte original e, assim como
aconteceu anteriormente, admite-se que possa ter sido criado para este episddio

especificamente.
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Fonte: Elaborado pelo Autor

A cena 20, retratada na Figura 48, logo acima, mostra a terceira transformacao de He-
Man no episédio 10 da primeira temporada. Desta vez, a tradicional POSE da transformacao é
utilizada logo no inicio, fazendo com que, dos dezessete planos, seis (imagens 1, 2,9, 12, 13 e

14) sejam reaproveitamentos de artes j4 identificados aqui como parte do banco de dados da

série.
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Figura 49: Planos de He-Man na Cena 22 do Episddio 10 da 1* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

A Figura 49 é um exemplo bastante rico a respeito da complexidade dos
reaproveitamentos de “He-Man e os Defensores do Universo” e de como isso apresenta um
desafio para uma andlise nos moldes aqui apresentados. A rigor, apenas o plano da imagem 5
desta Figura faz parte do banco identificado nas Poses iniciais. No entanto, hd outros
reaproveitamentos muito claros, como € o caso dos planos das imagens 6 e 7 em relagdo a
imagem 4 (apenas alternado a composi¢@o e o tamanho em que o personagem aparece na tela),
o reaproveitamento da cambalhota da imagem 10 em relacdo ao plano da imagem 6 da Figura
48 (anterior), o reaproveitamento do plano da imagem 11 em relacdo a imagem 7 também da
Figura anterior e, finalmente, os reaproveitamentos dos planos das imagens 13, 14, 15e 16 em
relacdo a imagem 12 (todos da Figura 49, em questdo).

Sobre esta ultima sequéncia, cabe ressaltar que embora se admita que a acdo completa
— He-Man agachado segurando as paredes que se fecham sobre ele até que as empurre de volta
ao seu lugar e fique de pé — tenha sido concebida de uma tnica vez, o fato de ela aparecer em
planos alternados obriga a esta andlise trata-los como planos independentes. No cinema
tradicional (com atores e cendrios reais), sabemos que uma ac¢do continua como esta pode

muitas vezes estar separada em diversos planos apenas pelo efeito da montagem, podendo ter
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sido filmada, originalmente, como um tnico plano. Mas como a producao de uma animagdo —
especialmente uma producio comercial como é o caso aqui — sempre parte de um storyboard®’,
€ preciso entender que a montagem, neste caso, € feita antes mesmo da filmagem, pois os planos
alternados ja estdo previamente escolhidos e indicados nesse tipo de roteiro. Dessa maneira,
separar a acao, como seria de se imaginar, ndo foi algo feito na montagem do episdédio e sim na
sua pré-producdo, de forma que ela ndo teria porque ser filmada em sequéncia, uma vez que
nao ha nos desenhos animados o material excedente entre o “acdo” e o “corta” do diretor que
¢ comum no cinema tradicional. Isso quer dizer que se cada plano ja estava previsto no
storyboard da forma como aparecem na montagem final, cada um deles utilizou apenas as artes
que precisavam para contar aquele pequeno fragmento da histéria, dando a cada um deles a
condicdo de serem unicos e independentes sob o ponto de vista da producdo. Trata-se um
detalhe sutil, porém crucial, que remete justamente as diferencas entre as naturezas dos dois

tipos de cinema e que € o interesse desta pesquisa.

Figura 50: Planos de He-Man na Cena 23 do Episodio 10 da 1* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

A cena 23, retratada na Figura 50, tem cinco (imagens 1, 3, 5, 6 e 7) dos seus sete planos
produzidos a partir do banco de dados sugerido nas Poses elencadas por esta pesquisa. Apesar
de j4 se tratar do décimo episddio produzido, o que pressupde o aumento do banco e sua
consequente variagao (como inclusive foi possivel ver nas Figuras anteriores), percebe-se aqui
a importancia do uso de uma base que, apesar de identificada a partir de uma amostragem

consideravelmente pequena, € crucial para manter a produgdo desse tipo de contetido.

61 Espécie de histéria em quadrinhos com um esbogo a lapis das imagens de cada um dos planos a serem animados e filmados
posteriormente.
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Figura 51: Planos de He-Man na Cena 24 do Episddio 10 da 1* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

Nos treze planos em que He-Man aparece na cena 24 deste episddio, retratados na Figura
51, cinco (imagens 1, 4, 5, 7 e 13) s@o os reaproveitamentos indicados nas POSES do
subcapitulo 5.1.1. Além destes, o plano da imagem 2 da mesma Figura reaproveita as artes ja
vistas na imagem 2 da Figura 43 (referente ao primeiro episddio da série) e o plano da imagem
12 reaproveita as artes da imagem 15 da Figura 48 (deste mesmo episédio). Finalmente, o plano
da imagem 3 da Figura 51 reaproveita as artes da imagem 15 da Figura 44 (referente também
ao primeiro episddio da série). Sao, portanto, oito entre treze planos totalmente reaproveitados

de um banco pré-existente. Novamente, um alto indice de uso desta estratégia.

Figura 52: Planos de He-Man na Cena 25 do Episodio 10 da 1* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor
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A ultima cena com participacdo de He-Man no décimo episddio da primeira temporada
€ o epilogo da histéria. Nos trés planos em que o personagem aparece hd o uso total de
reaproveitamentos. Na imagem 1 da Figura 52, o reaproveitamento se dé a partir das artes do
plano da imagem 38 da Figura 44 (referente ao primeiro episddio da série) e nos outros dois
planos (imagens 2 e 3) € o uso da POSE N°1 que faz o trabalho. Um exemplo de cena em que
a participacdo de He-Man € construida completamente a partir do banco sem demandar o
desenvolvimento de nenhuma arte original.

O préximo episddio da andlise € o de nimero 20 da primeira temporada, intitulado

“Down of Dragoon”.

Figura 53: Planos de He-Man na Cena 03 do Episodio 20 da 1* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

He-Man surge na terceira cena deste episddio, cujos planos estdo retratados nas imagens
da Figura 53. Como se pode ver, dos doze planos desta cena, cinco (imagens 1, 2, 5,6 ¢ 11)
fazem parte das POSES elencadas inicialmente e o plano da imagem 7 reaproveita as artes da
imagem 2 da Figura 44. H4 ainda um reaproveitamento dentro da prdpria cena, pois o plano da
imagem 9 reaproveita as artes da imagem 4. S@o no total, portanto, sete entre doze planos feitos

em reaproveitamento.
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Figura 54: Planos de He-Man na Cena 10 do Episddio 20 da 1* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

A cena 10 do episddio 20 da primeira temporada, retratada na Figura 54, inicia com uma
nova transformacgao de He-Man. Assim como acontece no episodio 10, analisado anteriormente,
¢ mais um caso onde He-Man e Principe Adam se alternam durante a historia. Dos seis planos
desta cena, inicialmente apenas os dois primeiros (imagens 1 e 2) fazem parte do bando
elencado nesta pesquisa. O plano da imagem 6 é também um reaproveitamento do plano da
imagem 9 da Figura 43 (referente ao primeiro episédio da série), totalizando trés planos (a

metade da cena) produzidos sem artes originais.

Figura 55: Planos de He-Man na Cena 11 do Episédio 20 da 1* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor
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A participagdo de He-Man na Cena 11 do episédio 20 da primeira temporada é
construida com quatro planos, sendo dois deles (imagens 2 e 3 da Figura 55) uma reutilizagcdo
da POSE N°1 elencada inicialmente.

A cena 13, retratada na Figura 56, a seguir, € uma cena bastante complexa. He-Man esta
lutando com um dragdo que arremessa pedras enormes sobre ele e o Gato Guerreiro para que
deslizem para uma espécie de desfiladeiro. Ao arremessar uma das pedras, o dragio se enrosca
nas raizes da vegetacao que envolvem a rocha e acaba atirando a si préprio no abismo. He-Man,
entdo, desce até o ponto onde o dragio resta equilibrando-se para evitar a queda final e o salva,
dando uma licdo moral em seu oponente.

Apesar da complexidade narrativa desta cena, a principio uma a¢do completamente
original, € interessante perceber o quanto a estratégia de reaproveitamentos seguiu sendo posta

em pratica para construi-la.

Figura 56: Planos de He-Man na Cena 13 do Epis6dio 20 da 1* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor
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Dos trinta e um planos revelados na Figura 56, nove sdo reutilizacdo das POSES
elencadas na pesquisa. Além disso, o plano da imagem 5 reaproveita as artes da imagem 2 da
mesma Figura e o plano da imagem 17 reaproveita as artes da imagem 3 da Figura 47. Outro
exemplo de como o banco segue sendo construido enquanto avanga a andlise dos episédios.
Apesar do ineditismo narrativo da cena em questdo, conforme ja mencionado, mais de um ter¢o

dos planos em que He-Man aparece sdo, portanto, fruto de um banco pré-existente.

Figura 57: Planos de He-Man na Cena 14 do Episddio 20 da 1* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

Na cena 14, retratada na Figura 57, dos quatro planos de He-Man, dois (imagens 3 e 4)
sao reutilizacdo da POSE N°1 (a que mais recorre desde o inicio da andlise). Destaca-se como
os planos onde as artes parecem ser originais sao construidos para também economizar trabalho,
como € o caso do plano da imagem 2, onde He-Man esté de costas e seu didlogo € construido

apenas com trés diferentes artes do seu queixo.

Figura 58: Planos de He-Man na Cena 15 do Episddio 20 da 1* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor
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Novamente, na cena 15 deste episddio, dois dos trés planos (imagens 2 e 3 da Figura
58) sdo reutilizacdo da POSE N°1 e o plano cuja arte demonstra ineditismo resume-se a um
desenho tnico do corpo de He-Man onde o que muda sdo apenas as artes das suas bocas para a

constru¢do do didlogo.

Figura 59: Planos de He-Man na Cena 17 do Episédio 20 da 1* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

A cena seguinte onde He-Man aparece € a de nimero 17, retratada na Figura 59. Os
quatro planos dessa cena ndo demonstram reutilizacdo direta das artes vistas até aqui. De
qualquer forma, o reaproveitamento do plano da imagem 3 sobre as artes do plano da imagem
2 € evidente, assim como a silhueta de He-Man montando galopando sobre o Gato Guerreiro
segue a mesma logica de que se ndo for possivel reutilizar alguma arte pré-existente, a0 menos

uma economia de trabalho deve ser atingida.

Figura 60: Planos de He-Man na Cena 18 do Episddio 20 da 1* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor
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He-Man encerra sua participagao nesse episédio na Cena 18, como se pode ver na Figura
60. Sao trés planos (imagens 4, 6 e 7) reutilizando a POSE N°1, além das artes do plano contido
na imagem 3 que reutiliza as artes da imagem 4 da Figura 53 (referente a este mesmo episddio).
Mais um episddio cuja andlise demonstrou enorme uso da estratégia codificada identificada
nesta pesquisa.

O trigésimo episodio da primeira temporada, o proximo a ser analisado, € intitulado
“The Taking of Grayskull” e retoma um dos conflitos basicos da série: a eterna ambigdo do

vildo Esqueleto em se apoderar do Castelo de Grayskull e desvendar seus segredos.

Figura 61: Planos de He-Man na Cena 03 do Episodio 30 da 1* Temporada

2

Fonte: Elaborado pelo Autor

A Figura 61 retrata a primeira aparicdo de He-Man no episddio, iniciando
tradicionalmente com sua transformacao. Trés planos (imagens 1, 2 e 4) sdo reaproveitamento
das POSES elencadas inicialmente e o plano da imagem 3 reaproveita uma a¢ao ja utilizada no
primeiro episddio, retratada na imagem 3 da Figura 39 desta andlise. Assim, dos cinco planos,
somente o ultimo, que € uma acdo de He-Man montado sobre o Gato Guerreiro saltando para
fora do quadro, ainda ndo havia aparecido aqui. Ou seja, depois de tantos episddios, chegamos
a um que ja comega construindo a participacdo do protagonista quase que totalmente com base

no banco da série.
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Figura 62: Planos de He-Man na Cena 05 do Episddio 30 da 1* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

A segunda cena em que He-Man aparece neste episodio estd retratada na Figura 62 e
narra uma ac¢ao bastante complexa, onde o herdi precisa conter um furacdo usando apenas a sua
espada. Mesmo sendo algo tdo especifico, nem todos os planos sdo construidos com artes
originais, como seria de se esperar. Inicialmente, 3 planos (imagens 10, 11 e 13 da Figura 62)
sdo reutilizacdo das POSES mencionadas por esta pesquisa. Além disso, h4 as reutilizacdes de
artes que ja apareceram com o aumento da amostragem de episédios, como sdo os casos dos
planos retratados na imagem 15 (que reaproveita o plano da imagem 2 da Figura 43), na imagem
17 (que reaproveita o plano da imagem 10 da Figura 40) e na imagem 19 (que reaproveita uma
arte da abertura da série, presente em todos os episddios e que também ja apareceu nessa andlise
pela primeira vez na imagem 5 da Figura 39 — a primeira cena de He-Man em toda a série).
Finalmente, hd os reaproveitamentos feitos dentro da prépria cena, presentes nas imagens 4, 7

e 12, que reutilizam as artes apresentadas nas imagens 3, 5 e 9, respectivamente. Ou seja, mesmo
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com uma agdo tdo singular (enfrentar um furacdo), praticamente metade dos planos foi

construido com base na légica de banco de dados.

Figura 63: Planos de He-Man na Cena 06 do Episddio 30 da 1* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

Na Figura 63, hd outro exemplo de cena praticamente construida com as reutilizacoes.
Com excecdo do plano da imagem 1, todas as apari¢cdes de He-Man nos outros planos que
compdem este trecho da histéria ou sdo parte do banco original (imagens 2, 3, 5 e 6) sugerido
inicialmente nesta pesquisa ou ja apareceram antes na andlise dos episddios anteriores (imagens
4 e 7). Uma indicacdo de que neste ponto da produgao a estrutura de banco de dados passa a ser

determinante para a constru¢ao das historias.

Figura 64: Planos de He-Man na Cena 07 do Episddio 30 da 1* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

A cena 07 do trigésimo episddio da primeira temporada de “He-Man e os Defensores
do Universo”, retratada na Figura 64, segue a l6gica de alto indice de dependéncia do banco da

série das cenas anteriores deste episddio. Dos seis planos, apenas a arte de He-Man que aparece
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na imagem 3 ainda ndo havia surgido antes. A arte na imagem 6 reutiliza parte da animagao ja
vista na imagem 12 da Figura 53 que, por sua vez, ¢ uma variacdo da imagem 12 da Figura 40,
com a diferenca de que agora He-Man ndo segura uma espada e o seu braco estd abaixado,

segurando a montaria.

Figura 65: Planos de He-Man na Cena 08 do Episodio 30 da 1* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

A Figura 65 exibe os planos de He-Man na cena 08 do episédio 30 da primeira
temporada. Mais uma vez, uma variacdo de reutilizagdes das POSES baésicas (imagens 3 e 6),
de artes de episddios anteriores (imagem 5) e de planos da mesma cena (imagem 4 em relagcdo
a imagem 2). Restam quatro planos (imagens 1, 2, 7 e 8) com artes originais que, como de
costume, normalmente trazem He-Man parado ou realizando a¢gdes que exigem muito poucos

desenhos.

Figura 66: Planos de He-Man na Cena 10 do Episddio 30 da 1* Temporada
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Fonte: Elaborado pelo Autor
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Na cena seguinte do heroéi, retratada na Figura 66, ha também a mistura de POSES
basicas (imagens 3, 7 € 9), de reutilizagdes de outros episddios (imagens 4, e 8 que reutilizam
as artes da imagem 6 da Figura 39 e da imagem 3 da Figura 49, respectivamente). Destacam-se

as imagens 1 e 10 da Figura 66, cujas artes se resumem a silhuetas.

Figura 67: Planos de He-Man na Cena 11 do Episodio 30 da 1* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

Ainda no mesmo episddio, a cena 11, retratada na Figura 67, traz algumas solugdes
interessantes a respeito da utilizacdo do banco. A principio, a andlise ndo mostra quase nenhum
plano cujas artes partam das POSES elencadas nesta pesquisa como sendo o banco basico da
série, com excecdo da imagem 16 (que se vale da POSE N°3). As reutiliza¢des, no entanto,
estdo 14, como por exemplo, nos planos das imagens 2 e 6 que reaproveitam em uma

composi¢do mais aberta as artes do plano retratado na imagem 3 da Figura 39. O mesmo ocorre



120

nas imagens 5 e 9, que reaproveitam as artes imagem 6 da Figura 49 e da imagem 4 da Figura
64, respectivamente. Destaque para as artes nas imagens 11 e 19 da Figura 67, que reaproveitam
o layout de planos ja mostrados anteriormente, mas que agora incluem a parceira de He-Man,
Tee-La, a bordo do Gato Guerreiro. Para o rigor da andlise, essas artes ndo serdo tomadas como

reaproveitamento, mas se tornam interessantes porque nao sao totalmente originais também.

Figura 68: Planos de He-Man na Cena 12 do Episddio 30 da 1* Temporada
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Fonte: Elaborado pelo Autor

Nos vinte e dois planos apresentados na Figura 68, novamente percebe-se a mistura de
artes das POSES bdsicas (imagens 3, 8, 12, 18 e 20), artes de episédios ou de cenas anteriores
(imagens 1, 6, 15 e 16), um reaproveitamento dentro da prépria cena (imagem 5, em relacdo a
imagem 2) e uma variacdo de uma POSE baésica (imagem 14). Avancando no episddio, percebe-
se como as cenas que compoe a sequencia de climax da histéria sdo consideravelmente maiores
e mais complexas de executar que as iniciais, algo que talvez justifique o enorme uso do banco
de dados de “He-Man e os Defensores do Universo” no comeco da histéria, guardando um

folego de producao maior para a reta final.

Figura 69: Planos de He-Man na Cena 13 do Episédio 30 da 1* Temporada
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Fonte: Elaborado pelo Autor

Assim, concluindo a acdo do climax, os planos em que He-Man aparece na cena 13 deste
episddio, retratados na Figura 69, possuem apenas uma POSE bdsica (imagem 3). As imagens
1, 4,5 e 9, no entanto sdo reutilizacdes de artes anteriormente ja mostradas nesta andlise e a

imagem & repete o plano anterior, na imagem 7.

Figura 70: Planos de He-Man na Cena 14 do Epis6dio 30 da 1* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor
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A performance de He-Man no epilogo do episddio, retratado na Figura 70, tem apenas
quatro planos, mas dois deles (imagens 1 e 4) sdo banco de dados. No primeiro caso, um
reaproveitamento do dltimo plano da cena anterior, onde o heréi € puxado pelo céu por uma
corda e no segundo, a POSE N°5 do subcapitulo 5.1.1 desta pesquisa.

Assim, concluindo a andlise do trigésimo episddio da primeira temporada, cuja
participacao de He-Man € talvez a mais extensa e complexa até aqui, percebe-se a evolugdo
desse banco de dados e o esforco de quem o opera para ndo s6 usa-lo a seu favor, como para
também procurar escondé-lo, lancando mao de indmeras variacdes simples que garantem
frescor estético e narrativo mesmo com a limitagdo de matéria prima.

O préximo episédio em andlise € o de nimero 40, ainda da primeira temporada.
Intitulado “The House of Shokoti: Part 1”°, € (como o préprio titulo prevé) a primeira parte de
uma histéria a ser concluida no episédio seguinte, de nimero 41. Mesmo que o episdédio em
questdo ndo conclua sua trama por completo, a decisdo foi ndo analisar a segunda parte,
mantendo o critério de haver maior espago entre os episodios analisados, uma vez que o
interesse dessa pesquisa recai mais sobre a forma como as narrativas se organizam para produzir

suas imagens do que as histérias que estas narram.

Figura 71: Planos de He-Man na Cena 02 do Episodio 40 da 1* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

A Figura 71 mostra a primeira apari¢cao de He-Man neste episddio. Sao seis planos, dos
quais dois (imagens 3 e 5) sdo reutilizacdo da POSE N° 3. A imagem 1 apresenta mais uma

reutiliza¢do de uma arte de He-Man encontrada inicialmente na imagem 4 da Figura 63.
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Figura 72: Planos de He-Man na Cena 03 do Episddio 40 da 1* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

A préxima cena de He-Man neste episddio traz vdrias artes que surgem como originais,
conforme a Figura 72 apresenta. Embora a acdo, sob o ponto de vista do roteiro, seja complexa
— He-Man pilota uma aeronave em alta velocidade e € atingido por disparos que o jogam no
chdo — as artes se resumem a desenhos fixos do corpo do personagem, onde apenas os cabelos
e a boca sdo animados separadamente, com poucos desenhos. A rigor, apenas o dltimo plano

da cena (imagem 10) € um reaproveitamento, conforme mostra a imagem 7 da Figura 68.

Figura 73: Planos de He-Man na Cena 05 do Episddio 40 da 1* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

A Figura 73 traz os dois planos da cena 05 com participacdo de He-Man. Novamente,

ha aqui uma variacdo sobre artes ja existentes, onde a diferenca recai para os bracos do
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personagem segurando um objeto, seja reutilizando uma POSE elencada inicialmente (imagem
2), seja uma pose surgida na andlise posterior dos episddios (imagem 1). Essas novas variacdes
que seguem surgindo ao longo da anélise sdo possibilitadas pela caracteristica modular com
que as imagens sdo construidas. Uma vez que o personagem tem as partes de seu corpo (bracos,
tronco, cabecga) separadas, basta apenas desenhar um novo elemento sem ter que produzir uma
pose nova do zero. As combinacgdes entre as indmeras op¢oes de cada uma das partes para
apenas este personagem vao aumentando e, consequentemente, suas possibilidades de
performar. E mais um caso que, para o rigor da anélise, ndo hd um uso puro e simples do banco,

mas a sua légica se mantém possibilitada pela modularidade e variabilidade do objeto.

Figura 74: Planos de He-Man na Cena 06 do Episodio 40 da 1* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

A Figura 74 apresenta dois planos (imagens 3 e 9) entre os nove de He-Man nesta cena
que foram construidos a partir das POSES basicas. Os planos retratados nas imagens 2, 7 e 8
também sdo reaproveitamentos de artes ja encontradas em episddios anteriores. Mesmo com as
acoes originais de complexidade até certo ponto consideravel nas imagens restantes (destaque
para as imagens 4, 5 e 6 da Figura 74), a maior parte da cena € resolvida com o uso do banco.

Parece haver aqui uma espécie de fator de equilibrio, onde novas Poses de animac¢do mais



125

complexas precisam estar acompanhadas de reutilizacOes suficientes para manter a

produtividade da série.

Flgura 75: Planos de He-Man na Cena 12 do EplSOle 40 da 1* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

A mesma logica da cena anterior se repete na cena 12, retratada na Figura 75, quando
He-Man ressurge para enfrentar monstros do deserto. As artes originais que trazem o heréi
montando o Gato Guerreiro (imagens 7, 8, 9 e 11) s@o contrapostas com as POSES badsicas
(imagens 1, 2, 4 e 16), com os reaproveitamentos de episddios anteriores (imagens 3, 5, 15 e
17) e com uma variagdo curiosa que aparece no plano da imagem 6. Esta pose ¢ a mesma da
imagem 12 da Figura 67, com a diferenca de nao ter a personagem Tee-La na “carona” de He-
Man. Pode-se supor que esta seria a arte original e a anterior, sua variagdo, uma vez que He-
Man € o protagonista e té-lo a bordo do Gato Guerreiro em mais uma pose seria extremamente

atil ao banco de dados da série.
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Figura 76: Planos de He-Man na Cena 14 do Episddio 40 da 1* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

A ultima cena com participacdo de He-Man no episddio 40 da primeira temporada se da
na cena 14 e traz dezessete planos do personagem, conforme mostra a Figura 76, logo acima. E
uma cena construida com quatro planos (imagens 1, 5, 7 ¢ 9) com artes do banco da série e
outros quatro planos (imagens 2, 12, 14 e 15) com reaproveitamentos de episodios anteriores.
De maneira geral, esse episddio apresentou um quantidade relevante de artes originais, que
diante da amostragem limitada da andlise ndo € possivel dizer se ja ndo haviam sido utilizadas
anteriormente na série. De qualquer forma, evidenciou-se aqui o uso da estratégia de variacao
de uma arte ja conhecida, algo que mesmo nao contando como um uso direto do banco de dados
produzido para a série, mantém o pressuposto de que este objeto se organiza a partir de sua
modularidade e variabilidade como estratégia para garantir sua producao.

O pendltimo episddio da primeira temporada a ser analisado € o de ndmero 50, intitulado
“Temple of the Sun”, novamente uma histéria cujo inimigo a ser derrotado por He-Man ndo é
Esqueleto ou alguém do seu bando. Nao € objetivo desta pesquisa entender porque alguns
personagens tdo importantes como Esqueleto ndo sejam utilizados com maior frequéncia, uma
vez que a organizacao de um banco de dados sugere um reaproveitamento cada vez mais intenso
de artes e trechos animados que ja existem. No entanto, a op¢ao por inserir novos personagens,
que tanto pode indicar a necessidade de criar novos conflitos (potencialmente rarefeitos entre

He-Man e Esqueleto apds tantos episodios) e inclusive de atender a outras demandas da
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producio, como o departamento de marketing e o licenciamento de brinquedos®?, sugere uma

importancia ainda maior do uso do banco sempre que possivel (no caso dessa andlise especifica,

para o personagem He-Man), como forma de garantir as narrativas e sua produtibilidade.
Dessa forma, a primeira cena em que He-Man surge no episédio, retratada na Figura 77,

€ completamente produzida com os reaproveitamentos da série.

Figura 77: Planos de He-Man na Cena 08 do Episddio 50 da 1* Temporada
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Fonte: Elaborado pelo Autor

Seja com planos que se valem das POSES basicas (imagens 1, 2, 3 e 5), seja com planos
que se valem de reaproveitamentos de outros episédios (imagens 4, 6 e 7), a cena em questao
ndo indica o uso de uma unica arte original, ou conjunto delas. Dessa forma, a 16gica de um
banco que vai sendo alimentado conforme a série progride, a ponto de eventualmente passar a
construir sozinho trechos inteiros da narrativa vai cada vez mais tomando forma conforme
aproxima-se o final da primeira temporada.

Embora o banco de dados da série nem sempre determine todas as questdes criativas em
“He-Man e os Defensores do Universo”, o episddio 50, particularmente, carrega uma enorme

dependéncia dessa estrutura, como se pode ver na cena 10, retratada na Figura 78, logo a seguir.

62 Estdo disponiveis na plataforma de streaming Netflix dois documentdrios a respeito de “He-Man and the Masters of the
Universe”,um chamado “A For¢a de Grayskull: Histéria de He-Man e os Defensores do Universo” e outro que na verdade é
um episédio de uma série original da plataforma, chamada “Brinquedos que marcaram época”. Nos dois casos, hd o destaque
sobre como a série animada precisava funcionar para impulsionar as vendas dos brinquedos, inclusive mencionando a
demanda da empresa Mattel, detentora dos direitos do contetido, pela constante criacdo de novos personagens e consequente
expansdo do universo de “He-Man” para sua consequente explora¢do comercial.
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Figura 78: Planos de He-Man na Cena 10 do Episddio 50 da 1* Temporada
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Fonte: Elaborado pelo Autor

Além dos tradicionais planos construidos com as POSES baésicas (imagens 3, 4, 11, 21
e 33), com os reaproveitamentos de episodios anteriores (imagens 7, 8, 9, 10, 13, 23, 24, 29,
30, 31 e 32) e com reaproveitamentos dentro da prépria cena (imagens 5 e 6 em relacdo a
imagem 2), hé o caso excepcionalmente especial da sequencia retratada nas imagens 15 até 19
que reutilizam uma a¢do muito especifica vista anteriormente na cena 05 do episddio 30,
retratada na Figura 62 desta andlise, onde He-Man contém um furacio girando sua espada em
alta velocidade. Nao se trata apenas de uma pose ou agdo isolada que, combinada com outras e
inserida em um novo contexto adquire novo significado, mas algo que repete de forma
praticamente igual um trecho considerdvel de histdria, repetindo ndo apenas os materiais

gréficos, mas os conflitos narrativos a que estes se prestam. E justamente o caso de um roteiro
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escrito a partir de uma imagem, o “filmar primeiro e escrever depois” nao s6 possivel, mas

necessario a esse tipo de objeto que se materializa de forma inequivoca nessa andlise.

Figura 79: Planos de He-Man na Cena 11 do Episddio 50 da 1* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

Figura 80: Planos de He-Man na Cena 14 do Episodio 50 da 1* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

As cenas 12 e 14, retratadas nas Figuras 79 e 80, sdo cenas curtas, com poucos planos,
usadas como ligacdo entre o0s momentos mais importantes. O uso completo de
reaproveitamentos para construir a performance de He-Man aqui corroboram a ideia de um

planejamento que parece guardar folego para outros pontos mais cruciais da produgdo.

Figura 81: Planos de He-Man na Cena 15 do Episodio 50 da 1* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor
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A Figura 81 retrata a unica cena do episédio 50 em que ndo ha indicacdo de

reaproveitamentos. Ainda assim, sdo também poucos planos, justificando o trabalho.

Figura 82: Planos de He-Man na Cena 16A do Episédio 50 da 1* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

A cena 16 esta dividida nas Figuras 82, 83 e 83 por conta do nimero extenso de planos.
Aqui, He-Man retoma a estratégia de uso das POSES badsicas (imagens 2, 3 e 5 da Figura 82).
Os outros quatro planos, embora em maioria, trazem um He-Man parado, apenas falando.
Destaque para o plano da imagem 6, onde o personagem estd de costas € onde ndo hd a

necessidade nem mesmo de separar as bocas para o lipsync.

Figura 83: Planos de He-Man na Cena 16B do Episédio 50 da 1* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor
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Na Figura 83, mais uma curiosidade. O enredo onde o her6i precisa enfrentar uma série
de monstros feitos de pedra € resolvido com uma série de repeti¢cdes que alternam a POSE N°
10 elencada inicialmente com uma repeti¢do de uma ag¢do ja vista no episédio 30 (as imagens 9
e 15, em relacdo a imagem 6 da Figura 69) e com a¢des simples produzidas (até uma maior
amostragem dizer o contrdrio) especificamente para esta cena. Assim, repetindo as artes das
imagens 2 (para o plano da imagem 4), 5 (para os planos das imagens 11 e 16) e 7 (para o plano
da imagem 14), He-Man € capaz de enfrentar e derrotar um nimero muito maior de oponentes

que essas poucas acdes isoladas poderiam permitir.

Figura 84: Planos de He-Man na Cena 16C do Episédio 50 da 1* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

A participagdo de He-Man no episddio se encerra com sete planos, como se vé na Figura
84. Ha aqui o uso de uma POSE bésica (imagem 5), a reutiliza¢do de duas a¢des desta mesmo
episddio (imagem 1 em relagdo a imagem 1 da Figura 82 e imagem 6 em relacdo a imagem 27
da Figura 78) e a reutilizacdo de uma arte ja vista em outros episddios anteriores (imagem 7).

O episddio 50 da primeira temporada, dessa forma, parece ter planejado a performance
de He-Man de uma maneira que utiliza o banco da série de maneira bastante consideravel. Seja
para garantir a inclusdo de novos personagens (que nao teriam um banco tdo desenvolvido
quanto o de personagens recorrentes da série) ou nao, fica claro como o uso do banco apenas
aumenta em importancia conforme se avanga para o final da temporada.

Finalizando a anélise dos episddios da primeira temporada de “He-Man e os Defensores
do Universo”, inclui-se aqui o exame completo do episddio de nimero 65 (também o ultimo da
temporada), usado inicialmente para construir as POSES que formam o banco de dados basico
da série e que s@o a base da andlise aqui em curso.

Intitulado “The Heart of a Giant”, o episddio narra a histéria de um gigante que é

capturado para fazer parte de uma espécie de show de horrores intergaldctico. He-Man surge,
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obviamente, para salva-lo. Mais uma vez, destaque para a auséncia de Esqueleto e os vildes
tradicionais da série e a adi¢do de dois novos personagens — o gigante j4 mencionado € o mestre

de circo que o captura.

Figura 85: Planos de He-Man na Cena 02 do Episddio 65 da 1* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

A Figura 85 detalha os quarto diferentes planos em que He-Man aparece nesta cena e
pela primeira vez neste episddio e, como de costume, trata-se inicialmente da sua transformagao
(imagens 1 e 2). Além destes, o plano retratado na imagem 3 também faz parte das Poses que
formam o banco de dados da série, totalizando trés entre quatro planos produzidos dessa
maneira. A acdo contida no plano da imagem 4 € mais um reaproveitamento de um conjunto de

artes ja encontrado em episodios anteriores.



133

T
Dy

. @ah{ ’
b e

e

Fonte: Elaborado pelo Autor

Na cena 04 do episddio 65 da primeira temporada, desmembrada nas imagens contidas
na Figura 86, existem vinte e cinco planos de He-Man, dos quais sete (imagens 2, 5, 13, 14, 16,
21 e 24) sdo produzidas com as POSES do banco. Além disso, hd um reaproveitamento nos
planos das imagens 1 (de episddios anteriores) e 4 (em relagao a imagem 3 da Figura 86). Assim,

conclui-se que mais de um terco dos planos da cena sdo produzidos em reaproveitamentos.
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Figura 87: Planos de He-Man na Cena 07 do Episddio 65 da 1* Temporada
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Fonte: Elaborado pelo Autor

A Figura 87 detalha os planos em que He-Man aparece na cena 07 do episddio. Dos
quinze planos retratados, cinco (imagens 3, 7, 13, 14 e 15) sdo provenientes das POSES aqui
elencadas. Além disso, percebe-se que as artes de He-Man para os planos contidos nas imagens
9 e 12 reaproveitam agdes ja utilizadas em episddios anteriores. Sdo, portanto e ao todo, sete

planos entre quinze feitos desta maneira.

Figura 88: Planos de He-Man na Cena 08 do Episddio 65 da 1* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor
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Dos onze planos de He-Man na cena 08, retratados na Figura 88, apenas trés (imagens
2,3 e 9) fazem parte do banco de dados da série conforme essa pesquisa. No entanto, o plano
contido na imagem 1 repete as artes da imagem 3 da Figura 42 (do primeiro episédio da série),
apenas invertendo sua dire¢do. Assim, sdo considerados quatro entre onze planos que foram

produzidos através do banco para esta cena.

Figura 89: Planos de He-Man na Cena 10 do Episédio 65

da 1* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

A Cena 10 do ultimo episdédio da primeira temporada, retratada na Figura 89, é uma
continuacdo da cena 08 e sugere que ambas tenham sido planejadas em conjunto, o que faria
delas uma unica cena. O critério aqui adotado, no entanto, respeita a ordem em que as cenas se
sucedem durante os episddios, separando este trecho contido nas Figuras 88 e 89 em duas cenas
diferentes. No caso da cena 10, entdo, é a primeira vez neste episddio que surge uma cena
completa onde todos os planos em que He-Man aparece nao mostram indicios de

reaproveitamento.

Figura 90: Planos de He-Man na Cena 11 do Episddio 65 da 1* Temporada

Fonte: Biblioteca dos Cartoons (2018)

Novamente, por conta de uma rigidez de andlise, o plano retratado na Figura 90 ¢
tomado como mais uma cena em separado. Assim como acontece na andlise das imagens que

surgem nesta andlise pela primeira vez, a acdo do personagem aqui (He-Man caminhando em
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%4 de perfil), embora sugira algo feito com rotoscopia e produzido para fazer parte da biblioteca
da série, serd tomada (para efeitos dessa andlise) como uma arte original, fazendo da cena 11

do episédio 65 mais uma em que nao ha o uso do banco de dados.

Figura 91: Planos de He-Man na Cena 13 do Episddio 65 da 1* Temporada
U ,
4

\ V=4

T

L

NS Sey”

Nz

-, 4

=

°°““'/a.;’

=F. 11 =1 Ve

|=

Fonte: Elaborado pelo Autor
A Figura 91 retrata o uso de reaproveitamento em apenas um dos planos (imagem 1),
mas assim como acontece em outros casos, a reutilizacao das artes do plano contido nas imagens

3 e 4 (emrelagdo a imagem 2) permite dizer que trés dos quatro planos em que He-Man aparece

na cena 13 deste episddio foram feitos com o uso do banco.

Figura 92: Planos de He-Man na Cena 14 do Epis6dio 65 da 1° Temporada
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Fonte: Elaborado pelo Autor
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A Figura 92 detalha as acdes de He-Man no climax do episddio, quando ele liberta o
gigante e outros seres das garras de um maligno mestre de circo interplanetario. Dos onze planos
retratados, inicialmente apenas trés (imagens 8, 9 e 11) sdo fruto do banco de dados. Os
reaproveitamentos feitos nas imagens 2, 7 ¢ 10 (em relag@o a episddios anteriores) € na imagem
5 (em relagdo ao plano da imagem 4) totalizam sete planos em que nio houve a necessidade de
produzir artes originais. E instigante pensar como mesmo uma cena que deveria ser tnica, pois
se trata do ponto alto da trama, possui mais da metade de seus planos determinado por um

codigo que, dessa maneira, parece ditar as regras narrativas para além das estéticas.

Figura 93: Planos de He-Man na Cena 15 do Episédio 65 da 1° Temporada

ht / i p‘w..‘

Fonte: Elaborado pelo Autor

A Figura 93 retrata a cena 15 deste episddio, que € também o seu encerramento. Dos
trés planos, dois (imagens 2 e 3) sdo retirados do banco e refor¢cam a importancia da POSE N°
1 elencada na andlise desta pesquisa, onde He-Man aparece de 3 de perfil e move a cabeca em
diferentes posi¢des para poder dialogar com os diferentes personagens em cena.

O ultimo episdédio da primeira temporada de “He-Man e os Defensores do Universo”,
como se pode ver aqui, portanto, ¢ composto por quinze cenas, sendo que He-Man estd presente
em nove delas. Dos setenta e nove planos em que He-Man aparece nessas cenas, quarenta e
quatro sio produzidos a partir de reaproveitamentos. E possivel, por se tratar do tltimo episédio
da primeira temporada (que conta, portanto, com mais sessenta € quatro) que ainda outras
reutilizagdes tenham sido feitas para este episddio especifico. Porém, como essa amostragem
nao permite acessar todos os contetidos da série, fica registrado apenas o que esse olhar limitado
€ capaz de propor. De qualquer forma, poder identificar um volume tdo grande de artes e trechos
de animacao reutilizados em um amostra tdo pequena, ajuda a perceber a importancia que esse
banco de dados assume com o passar da producdo, tornando-se primordial 2 medida em que a
primeira temporada da série se aproxima do final e indicando uma tendéncia para a execugao

da segunda.
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5.2.1 O Banco de Dados Assume a Producio

Até aqui, foi possivel ver como age o banco de dados de “He-Man e os Defensores do
Universo” de maneira a ajudar na construcao das narrativas dos diferentes episddios da série e
aferir sua importancia para as estratégias de produgdo, uma vez que uma parcela bastante
significativa das historias € construida através das reutilizagdes de artes previamente
produzidas.

A partir da segunda temporada, no entanto, vai ocorrer uma radicaliza¢ao no uso desse
banco, que, conforme foi possivel identificar, apenas aumenta com o desenvolvimento da série,
pois cada nova arte € incorporada a ele, de maneira que esta se torna também uma reutiliza¢ao
em potencial. Assim, mesmo que isso nunca ocorra completamente, o banco de dados torna-se
capaz de, em algum momento, passar a produzir as narrativas sozinho, sem que novas artes
precisem ser concebidas. Algumas cenas contidas nos episddios analisados a seguir vao
demonstrar justamente essa particularidade, o que faz da segunda temporada uma parte da
producdo de “He-Man” onde ocorre uma inversao entre homem e maquina no comando da
producdo.

Dando continuidade, portanto, a investigagao aqui em curso, o proximo episédio a ser
analisado € o primeiro episédio da segunda e tltima temporada de “He-Man e os Defensores
do Universo”, intitulado “The Cat and the Spider”, onde He-Man precisa deter um demonio
libertado de uma antiga estdtua por Esqueleto. Outra vez, novos personagens sao apresentados
e mesmo com a presenca determinante de Esqueleto e outros personagens tradicionais para a

trama, o povo felino (em especial a guerreira Katrina) ganha bastante espaco.

Figura 94: Planos de He-Man na Cena 02 do Ep1s0d10 01 da 2* Temporada
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Fonte: Elaborado pelo Autor
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A Figura 94 retrata a cena 02 do primeiro episédio da temporada final. Novamente, ha
a tradicional transformacdo de He-Man, acompanhada de quatro planos que sugerem artes
originais (imagens 3, 4, 5 e 6) e de outros dois que trazem reaproveitamentos de episodios
anteriores (imagens 7 e 8 em relacdo a imagens 8 e 9 da Figura 46). Assim, dos oito planos em
que He-Man estd presente, quatro sdo provenientes do banco de dados formado até este
momento.

Figura 95: Planos de He-Man na Cena 03 do Epis6dio 01 da 2° Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

Na cena seguinte, retratada na Figura 95, surge mais um caso em que, nos termos desta
andlise, a participacdo de He-Man é completamente produzida por reaproveitamentos. Dos sete
planos que constroem a participagao do herdi, cinco (imagens 2, 3, 4, 6 e 7) sdo frutos das Poses
elencadas na pesquisa e os outros dois (imagens 1 e 5) sdo reaproveitados de planos que ja
surgiram anteriormente, quando da anélise dos episodios anteriores. Ressalta-se aqui o fato de
nao ser uma cena de a¢do e nem ao menos de tensdo, pois nao ha vildes contracenado com He-
Man. Esses momentos de “respiro” na trama parecem ser os que mais se utilizam do banco de
dados da série, deixando a maior parte de producao de artes originais para as cenas de maior

acdo, tensdo e, especialmente, de climax.
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Figura 96: Planos de He-Man na Cena 04 do Episddio 01 da 2* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

A Figura 96 detalha a extensa cena 04 do mesmo episddio, onde He-Man retorna ao
templo de onde salvou seu amigo na cena 02 e duela contra monstros que guardam uma antiga
estatua. Dos quarenta planos de He-Man nesta cena, treze sdo reaproveitamentos das Poses da
andlise (imagens 3, 4, 5, 6,7, 9, 18, 20, 22, 23, 34, 36 e 37) e outros nove (imagens 1, 2, 8, 12,
26, 32, 33, 35 e 38) sdo reaproveitamentos de outros momentos da série ou do mesmo episédio
(como no caso da imagem 12, por exemplo) ou da prépria cena em questdao. No total, vinte e

dois dos quarenta planos de He-Man nesta cena sdo fruto do banco de dados da série.
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Figura 97: Planos de He-Man na Cena 10 do Episddio 01 da 2* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

A Figura 97 detalha os quarto diferentes planos de He-Man na cena 10, onde apenas um
deles (imagem 1) € reutilizado a partir do banco de dados. A curiosidade aqui recai para como
a figura do personagem sofre uma significativa alteracdo (mais evidente nas imagens 2 e 4)
quando uma arte original precisa ser adicionada. Supde-se, portanto, que produzir uma série
baseando sua estética num conjunto limitado de Poses ndo serve apenas para garantir os prazos
e a sadde financeira do projeto, mas também para procurar manter uma unidade estética sobre
algo que é manipulado por dezenas (potencialmente, centenas) de artistas diferentes ao longo

de sua producao.

Figura 98: Planos de He-Man na Cena 13 do Episddio 01 da 2* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

A Figura 98 retrata a cena 13 do episddio, com cinco planos para a atuacdo de He-Man.

Embora os planos contidos nas imagens 1 e 2 desta figura se assemelhem ao que esta pesquisa
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considera ser a POSE N° 1 do banco de dados da série, o procedimento de Matching revelou
que se trata de uma arte sutilmente diferente. Assim, os reaproveitamentos aqui encontrados
estdo nos trés planos finais (imagens 3, 4 e 5), reaproveitados de artes ja utilizadas

anteriormente na série.

Figura 99: Planos de He-Man na Cena 14 do Epis6dio 01 da 2° Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

A Figura 99 detalha mais uma cena de acdo deste episédio. Dos doze planos retratados,
quatro apresentam a utilizacdo do banco (imagens 2, 4, 5 e 7) € mais um (imagem 10) € uma
reutilizacdo de um plano anterior da mesma cena (imagem 9). Além destes, as imagens 1 ¢ 3
evidenciam reaproveitamentos de episddios anteriores. No total, sete planos sao produzidos em
reaproveitamento, seja do banco previamente estabelecido, seja das artes originais

especificamente produzidas para o episddio.

Figura 100: Planos de He-Man na Cena 17 do Episddio 01 da 2* Temporada
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Fonte: Elaborado pelo Autor
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A Figura 100 retrata sete planos diferentes de He-Man para a cena 17. Trés deles
(imagens 2, 3 e 5) fazem parte do banco e outros dois (imagens 1 e 4) repetem as artes de He-
Man utilizadas no plano contido na imagem 4 da Figura 63, totalizando mais cinco planos

produzidos sem a necessidade de artes originais para este episddio.

Figura 101: Planos de He-Man na Cena 18 do Episédio 01 da 2* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

Finalmente, a dltima cena do primeiro episédio da segunda temporada da série esta
retratada na Figura 101, logo acima. A cena 18 possui dezesseis planos de He-Man, sendo cinco
deles (imagens 3, 4, 5, 6 e 7) fruto do banco de dados e outros trés (imagens 8, 10 e 11),
reaproveitamento de artes que surgem na andlise de episddios anteriores, totalizando sete planos
que sdo construidos com base na logica de reaproveitar os materiais previamente produzidos.

Assim, dos noventa e nove planos usados para construir a performance do herdi neste
episddio, um total expressivo de cinquenta e seis (novamente, mais da metade) sdo fruto do
banco de dados desta série.

O episddio analisado a seguir € intitulado “7To Save Skeletor” e narra uma histéria onde
He-Man e Esqueleto unem forgas para derrotar um inimigo em comum. Ainda que o objetivo
desta andlise seja também compreender a maneira como as imagens da série sdo produzidas, é
ainda mais importante poder perceber a relacdo entre o uso do banco de dados e as narrativas

que ele produz. O conflito basico entre os personagens — Esqueleto deseja tomar posse do
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Castelo de Grayskull e Ha-Man precisa impedi-lo — parece ndo resistir como matéria prima para
tantos roteiros, necessdrios para preencher as duas temporadas da série. Por outro lado, o banco
de dados se presta justamente a colocar os personagens em cena, seja qual for a situagdo. Assim,
mesmo que uma questao criativa precise de uma nova solugao, esta seguira respeitando a forma
como o banco diz que ela deveré ocorrer, reforcando a ideia de que nesta série qualquer histéria
pode ser contada desde que se utilize majoritariamente (pelo menos € o que esta andlise indica
até aqui) da combinagdo de imagens que ja estdo prontas, mesmo antes de as historias que elas

contardo existirem.

Figura 102: Planos de He-Man na Cena 05 do Episédio 10 da 2* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

A Figura 102 apresenta a primeira apari¢cdo de He-Man no episédio e, como de costume,
isso se da a partir de sua transformacdo. Sao dois planos sem que haja a necessidade sequer de
algum tipo de variacdo, uma vez que a POSE baésica que descreve esta acdo inclusive apresenta

os cendrios que normalmente a acompanham.

Figura 103: Planos de He-Man na Cena 06 do Episédio 10 da 2* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor
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Novamente, na Figura 103, ocorre mais uma cena em que a performance de He-Man ¢é
completamente construida com as reutilizacdes de artes pré-existentes. Além da POSE N° 1 que
ocorre na imagem 2, ha a reutilizacdo na imagem 1 (em relacdo a imagem 1 da Figura 80,
referente ao episédio 50 da primeira temporada) e a reutilizacdo, nas imagens 3 e 4 da ja

tradicional caminhada lateral do personagem, extensamente presente em episodios anteriores.

Figura 104: Planos de He-Man na Cena 07 do Epis6dio 10 da 2* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

Dos vinte e quatro planos de He-Man na cena 07 do décimo episédio da segunda
temporada, retratada na Figura 104, dado o altissimo grau de uso do banco de dados, torna-se
mais plausivel identificar o que ndo € reutilizacdo de alguma arte anterior do personagem do
que o contrario. Assim, identificam-se as imagens 4, 13, 19, 20, 22 e 23 como as que
potencialmente carregam artes originais (ou variacdes substanciais de outras artes). Nas
imagens 8 € 9, hd a recorréncia de uma a¢do encontrada na imagem 27 da Figura 78, com a
diferenca de He-Man agora néo estar segurando sua espada. E uma variacio simples, pois nio

ha adicao de elementos e sim supressao.
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Figura 105: Planos de He-Man na Cena 08 do Epis6dio 10 da 2* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

Na cena seguinte de He-Man no episddio, conforme a Figura 105, novamente todos os

planos sdo originados pelo banco de dados da série.

Figura 106: Planos de He-Man na Cena 11 do Episédio 10 da 2* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

Na cena 11, conforme a Figura 106, He-Man esta presente em treze planos, dos quais
trés (imagens 5, 12 e 13) fazem parte das POSES elencadas inicialmente. As reutilizacdes de
outros episodios analisados até aqui surgem em outros quatro planos (imagens 2, 3,4 e 7) e o
reaproveitamento feito dentro da prépria cena ocorre uma vez, no plano da imagem 9, em

relacdo a imagem 8. Sdo, no total, oito entre treze planos que ndo necessitam de artes originais.
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Figura 107: Planos de He-Man na Cena 12 do Epis6dio 10 da 2° Temporada
'3" _ . N3 4

Fonte: Elaborado pelo Autor
A Figura 107 apresenta o climax do episddio. Talvez por isso, seja a cena onde ha o
maior nimero de artes originais do episodio. Dos dezesseis planos, apenas os retratados nas
imagens 1, 2 e 16 fazem parte do banco, exigindo dos outros treze planos um trabalho de
planejamento, layout e animagao originais que talvez ndo tenha ocorrido no restante do episédio
inteiro, ndo apenas pelo nimero de planos, mas pelo grau de dificuldade das a¢des.

Figura 108: Planos de He-Man na Cena 13 do Epis6dio 10 da 2° Temporada
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Fonte: Elaborado pelo Autor
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He-Man encerra sua participac¢do neste episédio na cena 13, fazendo uso do banco em
cinco dos seis planos (imagens 1, 2, 3, 5 e 6) que constroem sua performance, conforme a Figura
108. O plano da imagem 1, embora contenha uma arte muito semelhante a outras ja vistas
anteriormente diversas vezes (inclusive em relagdo a imagem 4 da mesma Figura), apresenta
uma variagao sutil, porém determinante em diversos pontos, mais evidentes nas pernas e bracos
do personagem. Ainda assim, uma imagem estética de corpo inteiro, muito mais simples de
produzir do que aquelas feitas para o personagem mover-se.

No episddio 20 da segunda temporada, intitulado “The Rainbow Warrior”, ha uma
participacdo substancialmente menor de He-Man na trama do que visto até aqui. Quem ganha
maior protagonismo € a Rainha Marlena, mae do Principe Adam, o alter ego do protagonista, e
que, tradicionalmente, ndo possui destaque maior nas tramas além de fazer figuragao nas cenas
de introdugio ou encerramento dos episédios. E outro indicio dos esforcos dos produtores em
arejar as tramas e contar novas histdrias, criando novas possibilidades narrativas ao dar espago
para personagens sem histdrico na série.

Da mesma forma que ocorre no episédio 10 da mesma temporada, analisado
anteriormente, a participacdo de He-Man € majoritariamente produzida a partir do banco de

dados gerado até este ponto da producio, conforme pode-se perceber a seguir.

Figura 109: Planos de He-Man na Cena 13 do Episédio 20 da 2* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

A Figura 109 detalha a primeira aparicao de He-Man no episddio. Sdo oito planos, quase
totalmente construidos com a reutilizacdo de artes da série, seja das POSES elencadas
inicialmente nesta pesquisa (imagens 2 e 4), seja de materiais que surgiram ao longo da anélise
(imagens 1, 3,5, 6, 7, e 8). A excegdo surge na imagem 5, um plano adicionado a uma sequencia
ja utilizada anteriormente. Vale destacar justamente esta sequencia de planos entre imagens 6 a

8, uma acgdo bastante especifica que apareceu pela primeira (e unica vez, segundo essa



149

amostragem) no episodio 30 da primeira temporada, registrada na Figura 69. Outro exemplo de

uma agdo previamente construida que sugere uma nova narrativa.

Figura 110: Planos de He-Man na Cena 16 do Epis6dio 20 da 2* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

A Figura 110 retrata a pr6xima cena com participa¢cdao de He-Man no episddio. E a tinica
onde as artes originais sao maioria. Com excecdo da imagem 1, mais um reaproveitamento do

episddio 30 da primeira temporada, os outro oito planos sugerem materiais novos.

Figura 111: Planos de He-Man na Cena 20 do Episédio 20 da 2* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

Na cena 20, retratada na Figura 111, He-Man volta a ter parte de sua performance
construida com base no banco de dados da série. O plano da imagem 1 repete uma arte bastante

recorrente em episodios anteriores.
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Figura 112: Planos de He-Man na Cena 21 do Episédio 20 da 2* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

A cena 21, a tltima com participacdo de He-Man € construida, conforme a Figura 112,
usando o banco de dados para todos os planos. H4 uma pequena variacdo na arte de He-Man
das imagens 1 e 2 que € a corda que o personagem segura com a mao esquerda.

Mesmo com uma participacao tdo pequena de He-Man (sdo apenas vinte e dois planos
do personagem em todo o episddio), novamente o uso do banco se mostrou importante, tendo
metade destes planos produzidos desta maneira.

No episédio 30 da segunda temporada, intitulado “A Bird in The Hand”, novamente
ocorre uma participagdo sensivelmente menor de He-Man em comparacdo com a média

percebida até aqui.

Figura 113: Planos de He-Man na Cena 16 do Episédio 30 da 2* Temporada
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Fonte: Elaborado pelo Autor

A Figura 113 detalha a primeira cena do personagem, construida com sete diferentes
planos, dos quais dois (imagens 1 e 2) surgem a partir das POSES basicas da série e outros trés
(imagens 3, 4 e 5) sdo reutiliza¢des de artes de episddios anteriores. Dos dois planos restantes,

um € reaproveitamento do outro (imagem 7 em relagdo a imagem 6).
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Figura 114: Planos de He-Man na Cena 18 do Episédio 30 da 2* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

A préxima cena de He-Man possui novamente 7 planos com sua participacdo, conforme
a Figura 114. Destes, trés (imagens 5, 6 e 7) apresentam o uso das POSES bésicas e mais um
(imagem 4 € um reaproveitamento de um episddio anterior, como visto na imagem 1 da Figura

57). Novamente, mais da metade dos planos € construida com o banco da série.

Figura 115: Planos de He-Man na Cena 20 do Episédio 30 da 2* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

Na cena 20 do episédio, conforme a Figura 115, sdo dois planos (imagens 2 e 3) entre

trés também feitos com reutilizagdes do banco.

Figura 116: Planos de He-Man na Cena 21 do Episédio 30 da 2* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor
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A préxima cena de He-Man no episddio 30 da 2° temporada esté retratada na Figura
116. Dos quatro planos do personagem nesta cena, dois (imagens 1 e quatro) s@o reutilizacdes
de artes vistas em episodios anteriores. No caso da imagem 4, ha uma ocorréncia destes

materiais neste mesmo episodio, conforme a imagem 5 da Figura 113.

Figura 117: Planos de He-Man na Cena 22 do Episédio 30 da 2* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

O epilogo do episddio possui trés planos de He-Man, conforme a Figura 117. Além de
todos serem reutilizagdes de outros momentos da série, destaca-se aqui a composi¢ao
extremamente semelhante a da imagem 1 da Figura 71, referente ao episédio 40 da 1°
temporada. Nao € apenas a reincidéncia do cendrio, mas também da personagem Feiticeira, em
primeiro plano, que torna essa reutilizacao ainda mais literal.

O préximo episddio analisado € o de nimero 40 da segunda temporada, intitulado “No
Job Too Small” que, de certa forma, retoma uma maior participacao de He-Man em relacdo aos

ultimos episdédios analisados.

Figura 118: Planos de He-Man na Cena 06A do Epis6dio 40 da 2° Temporada

] 3

Fonte: Elaborado pelo Autor

A primeira apari¢cao de He-Man neste episodio se da em oito diferentes planos, conforme
a Figura 118. Além da tradicional POSE N° 12, que traz a transformacdo do personagem
(imagens 1 e 2), ha outra reutiliza¢do na imagem 3 (em relacdo a imagem 2 da Figura 116).

Sobre a a¢do que ocorre neste plano, é curioso perceber que levantar pedras ou coisas pesadas
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e em seguida arremessa-las para fora do quadro é algo recorrente na performance do
personagem. As artes utilizadas para fazer He-Man erguer esses objetos sobre sua cabeca sdao
de poucos tipos diferentes, como se pode ver na imagem 3 da Figura 118, recém citada, e
também na imagem 3 da Figura 109, por exemplo. O que costuma variar mais € o plano onde
He-Man arremessa o objeto. Na cena em questao, isso ocorre nos planos das imagens 4 e 5 e,
até onde essa amostragem consegue dizer, tratam-se de artes originais. Assim, percebe-se um
pouco melhor como o banco atua, combinando planos diferentes de uma mesma agao (as vezes
precedidos ou sucedidos por artes originais) para criar uma agao que, na sua totalidade, ainda

nio tenha acontecido em toda a série.

Figura 119: Planos de He-Man na Cena 06B do Epis6dio 40 da 2* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

A Figura 119 detalha a performance de He-Man nos oito planos na continuacio da cena
06, dos quais quatro (imagens 2, 3, 4 e 6) sdo fruto do banco. Destaque para as agcdes de He-
Man correndo nos planos das imagens 5 e 7 que, embora muito parecidos com artes ja de outros

episddios, apresentam variagdes que sugerem se tratar de materiais originais.

Figura 120: Planos de He-Man na Cena 08 do Episddio 40 da 2* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor
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A Figura 120 apresenta os dez planos de He-Man na cena 08, dos quais, sete (imagens
1,2,4,5,7, 8 e 10) sdo reutilizagdes. Mais um caso de alta dependéncia do banco para construir

a performance do personagem.

Figura 121: Planos de He-Man na Cena 09 do Episédio 40 da 2* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

A cena 09 segue a tendéncia de utilizacdo radical do banco da série, mas agora os planos
construidos desta forma ndo sdo apenas a maioria como na cena anterior, mas rigorosamente

todos, conforme se pode perceber na Figura 121, logo acima.

Figura 122: Planos de He-Man na Cena 10 do Epis6dio 40 da 2° Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

A seguir, He-Man estd presente em quatro planos de uma cena de transi¢do, conforme

a Figura 122, dos quais dois (imagens 1 e 4) sao frutos de reaproveitamentos da série.
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Planos de He-Man na Cena 11 do Episédio 40 da 2* Temporada

Figura 123:

Fonte: Elaborado pelo Autor

Na tltima cena de He-Man no episédio 40 da 2* temporada, retratada na Figura 123,
existem sete planos (imagens 1, 2, 5,9, 10, 11 e 16) entre os dezesseis, que sdo originados com
o banco da série. Destaque para os planos contidos nas imagens 7 e 8, apenas um detalhe nas
maos do personagem que, mesmo se tratando de artes originais, sdo muito mais simples e
rapidas de serem produzidas do que criar novas Poses onde He-Man aparece de corpo inteiro
(neste caso, em minoria na cena). Outra indicacdo da importancia da economia de trabalho e do
papel do banco de dados da série para atingir esse objetivo.

Finalmente, o dltimo episddio desta andlise € o episddio de nimero 65 da 2* temporada,
que é também a ultima da série. Intitulado “The Cold Zone”, narra a histéria onde He-Man
decide atender a um apelo por ajuda do vildo Kobra Khan e acaba envolvido em uma armadilha.
Outra vez, novos personagens aparecem e este ¢ mais um caso onde Esqueleto e sua gangue

ndo sdo os rivais da trama.
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Figura 124: Planos de He-Man na Cena 01 do Epis6dio 65 da 2* Temporada

Nz 1

Fonte: Elaborado pelo Autor
A Figura 124 retrata a primeira cena do dltimo episddio de “He-Man e os Defensores
do Universo”. A tradicional transformacdo do herdi, como ocorre aqui, nos dois planos
retratados na figura (e obviamente, reaproveitados do banco), acontece logo no inicio da
histdria, de forma que He-Man participa do episddio quase que completamente, como veremos

a seguir.

Figura 125: Planos de He-Man na Cena 02 do Epis6dio 65 da 2° Temporada
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Fonte: Elaborado pelo Autor
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A Figura 125 detalha a cena 02 deste episddio. Das Poses atribuidas por esta pesquisa
ao banco de dados da série, apenas dois planos (imagens 6 e 17) dos dezoito que compdem a
performance de He-Man nesta cena se utilizam delas. H4, no entanto, como em casos anteriores,
os reaproveitamentos feitos dentro da prépria cena, como sao os casos dos planos contidos nas
imagens 4, 5, 11 e 13 em comparacdo as imagens 3 e 10. Somam, no total, entre as Poses do

banco e os reaproveitamentos pontuais, seis planos com artes reaproveitadas.

Fonte: Elaborado pelo Autor

A Figura 126 detalha a cena 03 do episddio, onde trés dos cinco planos (imagens 3, 4 e
5) apresentam uma reutilizacdo j& recorrente nesta andlise. Nos outros dois planos, segue a

tendéncia de serem artes simples, de apenas um desenho (o corpo parado do personagem).

Figura 127: Planos de He-Man na Cena 04 do Episédio 65 da 2* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

Os seis planos retratados na Figura 127 mostram duas reutilizagdes do banco (nas

imagens 3 e 6). Como ja registrado anteriormente, um He-Man silhuetado aparece no plano da
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imagem 2, indicando uma estratégia recorrente de arte original que € bastante simples de ser

produzida.

Figura 128: Planos de He-Man na Cena 05 do Epis6dio 65 da 2° Temporada
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Fonte: Elaborado pelo Autor

Nos nove planos de He-Man para a cena 05, conforme a Figura 128, apenas dois
(imagens 8 e 9) fazem parte do banco. H4, no entanto, as reutiliza¢des para os planos da imagem
1 (repetindo as artes do plano da imagem 4 da figura anterior) e da imagem 4, que repete a

imagem 2 desta mesma figura. No total, sdo quatro planos com artes reaproveitadas.
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Figura 129: Planos de He-Man na Cena 06 do Episddio 65 da 2* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

A Cena 06, representada na Figura 129 repete o padrdo encontrado nas cenas anteriores
deste episddio. Dois planos (imagens 2 e 6) de um total de treze fazem parte do banco original.
Ha também pelo menos mais dois reaproveitamentos de outros momentos da série (imagens 1

e 3), somando quatro planos reaproveitados.

Figura 130: Planos de He-Man na Cena 08 do Episddio 65 da 2* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor
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A Figura 130 mostra os seis planos de He-Man para a cena 08. Destes, dois (imagens 3
e 4) sdo parte das POSES badsicas elencadas na inicialmente nessa pesquisa € um terceiro

(imagem 5) repete as artes de caminhada de He-Man ja encontradas anteriormente.

Figura 131: Planos de He-Man na Cena 09 do Episédio 65 da 2* Temporada

Fonte: Elaborado pelo Autor

Finalmente, a dltima cena em que He-Man aparece na série e também a tdltima a ser
analisada aqui, esta retratada na Figura 131 e apresenta quatorze planos diferentes, dos quais
seis (imagens 2, 4, 9, 10, 11 e 12) sdo reutilizacdes do banco de dados.

Concluindo a andlise sobre este episddio final, obteve-se um total de treze episddios
dentre os cento e trinta produzidos para as duas temporadas de “He-Man e os Defensores do
Universo” que construiram uma amostragem de exatos 10% do total de contetdos do objeto
empirico. Mesmo considerando um nimero razoavelmente baixo do que potencialmente seria
uma andlise completa da obra, fica evidente como a estratégia de reutilizacdes sugeridas pelas
POSES bésicas € determinante nesta série e sem a qual, o trabalho exigido para produzi-la seria
incrivelmente maior (e talvez, proibitivo).

Além disso, conforme a andlise propriamente dita progrediu, foi-se percebendo novas

reutilizagdes de artes que surgiam ao longo do desenvolvimento de novos episddios, de forma
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que o banco de dados original da série apenas aumentou ao longo de sua produgdo. Conforme
destacado, esse aumento progressivo do banco de dados caminha cada vez mais no sentido de
produzir narrativas completas a partir de sua manipulagdo em intimeras combinag¢des (que
também se multiplicam em potencial conforme o banco cresce) e, mesmo que isso nuca
aconteca de fato (novamente, segundo esta amostragem), hd cenas inteiras feitas dessa forma,
que ocorrem em maior frequéncia quanto mais se aproxima para o fim da produ¢do, um indicio
de que a possibilidade de contar novas histérias apenas com imagens ja existentes ndo apenas
€ real, como é também uma op¢ao bastante vélida para os produtores da série.

Dessa forma, € possivel entender como esse objeto se organiza aproveitando-se das
caracteristicas da modularidade e da variabilidade presentes nos desenhos animados para
construir um banco de dados que surge para dar conta das incriveis demandas de trabalho que
esse tipo de conteido proporciona. Se essa fragmentagao inerente a técnica de animacgdo € a
responsavel pelos problemas de producao, parece estar no entendimento e na reapropriacdo dela
a forma de lidar com os desenhos animados. Um objeto que tem a discretizac@o na sua esséncia
parece dispor de maneira mais efetiva de seu potencial quando também é concebido (em todas

as etapas de sua producao) de forma discretizada.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Essa pesquisa foi forjada ao longo de tantas alteragdes e mudangas de perspectiva que
seria ingénuo imaginar uma conclusdo para ela, a0 menos de forma definitiva. Assim, considero
mais apropriado encarar esse momento como o encerramento de uma etapa apenas inicial, que
inclui ndo s6 a producdo de uma narrativa textual minimamente concisa, como a minha
formacao basica como pesquisador académico, processo mutuo de desenvolvimento.

Pesquisar € menos sobre encontrar respostas € muito mais sobre fazer as perguntas
certas, bem mais dificeis de serem encontradas. As boas perguntas, por sua vez, ndo sao
somente as que proporcionam também boas respostas, mas as que abrem espago para novas e
ainda mais intrigantes perguntas. Uma vez atingido esse estdgio, € preciso ter cuidado para ndao
perder-se diante de tantas possibilidades de abordagem sobre o objeto em andlise, tendo em
vista ndo s6 a capacidade do pesquisador em lidar com a complexidade das inimeras questoes,
mas também o tempo exiguo para domar o material e produzir algo consideravelmente coerente.
Assim, apds abrir o tema e considerar as diversas possibilidades de encaminhamento, foi
preciso fechar cada vez mais o foco em algo justificasse a inten¢do de trazer significado ao
mundo e a realidade experimentada pelas pessoas, evitando as generalizagdes e oferecendo uma

visao especifica sobre o fragmento de realidade escolhido.
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Conforme procurei demonstrar ao longo deste trabalho, o desenho animado permite que
especulemos a respeito de sua natureza, percebendo a questio da sua modularidade como
fundamental na sua maneira de se organizar. Além disso, a forma como a Televisdo estad
constituida faz dela uma midia que se relaciona com os filmes de animag¢ao de forma a obriga-
los a exporem sua maneira discretizada e, consequentemente, codificada de se organizarem. A
velocidade, a voracidade e o excesso com que a TV opera diante dos objetos de midia que nela
circulam, faz de “He-Man e os Defensores do Universo” um exemplo importante de contetido
que tanto revela sua maneira de ser, quanto ratifica a urgéncia da midia na qual estd inserido.

Dessa maneira, propondo compreender, ainda que minimamente, essa natureza peculiar
dos desenhos animados, busquei nos conceitos de Tecnocultura e Audiovisualidades um norte
importante para comegar a definir um objeto que se organiza muito em funcdo das ferramentas
que o operam, fundamentais na constitui¢do dos contetidos audiovisuais que produz, assim
como nos elementos comunicantes a que da a ver.

A partir dai, procurei entender a 16gica da modularidade e da variabilidade, mais comum
aos objetos que se constituem nas midias digitais em razao da sua natureza fragmentada, para
tracar paralelos com a forma com que os desenhos animados operam para produzir suas imagens
em busca da ilusdo do movimento. Perceber essa condicao discretizada, possibilitou identificar
de que forma a organizagdo e catalogacdo de diferentes elementos em uma estrutura de banco
de dados surge como estratégia para dar conta dos inimeros e complexos contetidos que sdao
necessarios para produzir os desenhos animados que surgem com o cinema e toda a industria
do audiovisual a partir do final do séc. XIX, onde a reprodutibilidade técnica da arte da as
maquinas um status que, antes da Revolu¢do Industrial, parecia ser de dominio exclusivo dos
artistas.

O desenho animado, assim, embora comumente tomado como parente muito préximo
do cinema tradicional, demonstra possuir caracteristicas que o distinguem de outros conteidos
audiovisuais que dependem do mundo natural como matéria prima para produzir suas imagens,
revelando peculiaridades na sua forma de ser que passam a ser identificadas na sua forma de
agir, através dos materiais empiricos selecionados pela pesquisa.

Ponto fundamental para desconstruir essa relagcdo umbilical entre os dois tipos de
cinema (o de animacao e o tradicional “/ive action”) foi estabelecer a diferenca provocada entre
uma técnica que rouba um movimento realizado no mundo natural e o decodifica em diversas
imagens estaticas e outra que parte de imagens estéticas sem referencial real para sé entdo criar
a ilusdo do movimento. Estd nesta inversao hierdrquica das etapas de produgdo das imagens-

movimento a chave para abordar os desenhos animados sob um angulo que permita especular
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a respeito de sua natureza, buscando uma genealogia menos 6bvia a que normalmente se
presume. Se o que faz do cinema tradicional ser o que ele é, € a sua relacdo com o mundo natural
e a sua capacidade de embalsamar a realidade nele experimentada, a pergunta que surge é: qual
arazdo de ser de um cinema que nega o espaco-tempo e opera com base na virtualidade, tendo
a imagina¢do como ponto de partida e ndo de chegada das producdes de sentido?

Ap6s muitos movimentos para definir os materiais empiricos capazes de resumir o
comportamento do objeto em questdo, a decisdo em trabalhar com a série “He-Man e os
Defensores do Universo” foi tomada por conta de sua relacdo de profundo imbricamento com
as légicas de producido e exibi¢do de conteudo da televisdo. Produzida entre 1983 e 1984, esta
série ndo s6 precisou cumprir uma demanda excessiva da midia, como teve que lidar com as
enormes limitacdes técnicas que se impunham a época. Se o desenho animado € de fato modular
e varidvel e tem na sua inerente discretizacdo a caracteristica que permite especular a respeito
de sua natureza, € justamente no ambiente voraz e excessivo da TV que isto melhor se dé a ver,
uma vez que as estratégias utilizadas para esconder o trabalho dos animadores d4 lugar as
estratégias que intencionam a sobrevivéncia desses conteidos em um espaco extremamente
hostil e proibitivo. O banco de dados surge, entdo, para tirar do artista as tarefas que a maquina
pode realizar melhor (ou mais rdpido) e, a0 mesmo tempo, passa a de certa forma ditar esse tipo
de producdo, de maneira que o desenho animado percebido como um c6digo maquinico é
também melhor controlado por uma méquina.

Conforme a andlise produzida para esta pesquisa demonstrou, o banco de dados de “He-
Man e os Defensores do Universo” age de maneira a crescer a partir de seu préprio uso, uma
vez que as artes produzidas para complementar os elementos que ja fazem parte do banco sdo
imediatamente adicionadas a ele. Assim, cada episddio alimenta o banco de dados com novos
elementos que mais adiante serdo reaproveitados em combinagdo com os ja existentes para
produzir fragmentos de narrativa que ainda ndo haviam sido construidos. Ou seja, a0 mesmo
tempo em que a TV demanda uma producdo a principio impossivel de ser atingida a partir da
artesanalidade da técnica da animacdo, o banco de dados produz proporcionalmente mais
conteddo para potencializar sua capacidade de contar histérias. Assim, esse banco nao se esgota
por conta de sua utilizagao extrema. Ao contrario, estd nessa radicalidade com que € acessado
o combustivel para fazé-lo expandir a ponto de que, eventualmente, possa sozinho (e
potencialmente) construir qualquer narrativa que esteja ligada ao seu universo.

O mergulho sobre o objeto e os materiais empiricos se intensificou a partir dos
movimentos arqueoldgicos dos quais este trabalho langcou mao, seja escavando atrds dos

conteddos ou dissecando suas imagens, seja propondo novos procedimentos de andlise, como



164

o Matching e a Reconstitui¢cdo. Este segundo possibilitou a experi€ncia de colocar o pesquisador
no lugar do produtor de imagens original da série, adicionando a pesquisa um carater imersivo
no estudo das imagens que nao aconteceria apenas através de sua andlise tedrica.

E preciso admitir que a minha experiéncia prévia como animador era uma preocupacio
real quando decidi transformar o projeto de pesquisa inicial, que tratava de documentarios
brasileiros, neste sobre animacdo. Meu temor era ndo conseguir separar o profissional do
pesquisador a ponto de nao conseguir me utilizar das perspectivas tedricas necessarias para um
trabalho académico vidvel. A jornada de autoconhecimento que experimentei, no entanto, me
permitiu perceber que talvez meu interesse nesse objeto ndo seja um mero ato de conforto sobre
algo a que estou habituado e para o qual tenho todas as respostas. Ao contrario, minha
proximidade com a matéria revelou-se como uma relacdo de dependéncia sobre sua ldgica,
ainda pouco compreendida apesar dos quase vinte anos de atuacdao no mercado.

Eu ndo procurei por “He-Man” e inclusive tentei evita-lo, negando os desenhos
animados em boa parte da graduacdo em Produ¢do Audiovisual e, como j4 mencionado, no
inicio da P6s-Graduagdo. Mas os desenhos animados me encontraram de novo, se impuseram
sobre minha tentativa de assumir uma postura critica e inquisitiva diante do audiovisual. “He-
Man”, apesar de sua aparente precariedade, de sua aura kitsch, de sua tendéncia para o ridiculo,
estava guardado na minha memoria de infancia, me desafiando a enxerga-lo para além dos
momentos de diversdo superficiais. E o tipo de afeto que perturba, mesmo que
inconscientemente, a procura de compreensao.

Ter que trabalhar com esses materiais sob o rigor das teorias e, s6 a partir delas, acessa-
los novamente na pratica, revelou tanto sobre o objeto pesquisado quanto sobre o pesquisador.
Encerro essa etapa de producdo de conhecimento percebendo como meu fascinio pelos
desenhos animados também ocorre por conta de estes serem objetos muitissimo mais
complexos do que jamais imaginei. Objetos que sdo artesanais e industriais a0 mesmo tempo,
que se relacionam menos com a légica continua do ambiente analégico e mais com a
fragmentac@o do ambiente computacional, ainda que isso se d€ antes da entrada determinante
do computador nos estidios de animacao.

Concluo percebendo que ndo é apenas o pesquisador que produz a pesquisa, mas a
pesquisa também produz o pesquisador. Mergulhar nos materiais empiricos dessa forma
arqueoldgica, equipado de uma fundamentacio tedrica densa, abriu tantas outras portas de
estudo e investigacdo que esse ja ndo parece mais o fim do trabalho, mas o comeco de um

proximo.



165

7. BIBLIOGRAFIA
ANDREW, J. Dudley. As Principais Teorias do Cinema. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Editor,
1989.
ARNHEIM, Rudolf. A Arte do Cinema. Lisboa: Edi¢des 70, 1989.
BAZIN, André. O que é o cinema. Sdo Paulo: Cosac Naify, 2014.
BENDAZZI, Giannalberto. Animation: a world history, Volume I: Foundations — The Golden
Age. Boca Raton : CRC Press, 2016.
BENJAMIN, Walter. Magia e Técnica, Arte e Politica. Obras Escolhidas 1. Sio Paulo:
Brasiliense, 1985.
. A Modernidade e os Modernos. Rio de Janeiro: Tempo Brasileiro, 2000.

BERGSON, Henri. A evolugdo criadora. Sao Paulo: Martins Fontes, 2005.
BOLTER, David. GRUSIN, Richard. Remediation : Understanding New Media. Cambridge:
MIT Press, 2000.
BOULDIN, Joanna. Cadaver of the real: Animation, rotoscoping and the politics of the body.
California: Animation Journal, Volume 12, 2004.
BURKE, Peter. Uma Histéria Social da Midia. Rio de Janeiro: Zahar, 2006.
CARTWRIGHT, Lisa. The Hands of the animator:Rotoscopic Projection, Condensation and
Repetition Automatism in the Fleischer Apparatus. Thousand Oaks: Sage, 2012.

. Screening the Body: Tracing Medicine’s Visual Culture. Minneapolis: The
University of Minnesota Press, 1995.
CRARY, Jonathan. Suspensoes da Percepcdo. Atencdo, espetdculo e cultura moderna. Sao
Paulo: Cosac Naify, 2013.

. A visdo que se desprende: Manet e o observador atento no fim do século XIX.
In: CHARNEY, Leo; SCHWARTZ, Vanessa R. O cinema e a inven¢ao da vida moderna. Sao
Paulo: Cosac Naify, 2001.

. Técnicas do observador: visdo e modernidade no séc. XIX. Rio de Janeiro:
Contraponto, 2012.
DELEUZE, Gilles. Bergsonismo. Sao Paulo: Editora 34, 2004.
DENIS, Sébastien. O Cinema de Animagdo. Lisboa: Texto & Grafia, 2010.
EATOCK, James. He-Man and She-Ra: A Complete Guide to the Classic Animated Adventures.
Milwaukie: Dark Horse Books, 2016.
EISENSTEIN, Sergei. A Forma do Filme. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Editor, 2002.



166

ELSAESSER, Thomas. Media Archaeology: a viable disciplineor a valuable symptom?. In
Pau Alsina, Ana Rodriguez and Vanina Y. Hofman (coords.). “Media Archaeology”.
Artnodes. No. 21: 11-22. UOC (Acessado em 05/12/2018).

FISCHER, Gustavo. I dont wanna be buried in an app cemetery: reflexoes sobre arqueologia
da midia online entre historias de aplicativos derrotados. In: Adrian José Padilla Fernandez;
Alberto Efendy Maldonado; Norah S. Gamboa Vela. (Org.). Procesos Comunicacionales
Educacién y Ciudadania en las Luchas de los Pueblos. Caracas: Fondo Editorial CEPAP-
UNESR, 2015.

FILHO, Francisco Carneiro da Silva. Acting do Personagem Animado: Evolucdo,
Singularidades e Planejamento. Tese (Doutorado) Programa de Pds-Graduacdo em Artes
Visuais. Universidade Estadual de Campinas, 2015.

FLEISCHER, Richard. Out of the Inkwell: Max Fleischer and the Animation Revolution.
Kentucky: The University Press of Kentucky, 2005.

FLUSSER, Vilém. Filosofia da Caixa Preta: Ensaios para uma futura filosofia da fotografia.
Sao Paulo: Hucitec, 1985.

Una Nueva Imaginacion. Flusser Archive (http://www.flusser-
archive.org/), 2004.
. O Mundo Codificado : Por uma Filosofia do Desing e da Comunicagdo.

Sao Paulo: Cosac Naify, 2007.

GORDEEEFF, Eliane M. Interferéncias Estéticas: A Técnica Stop Motion na Narrativa de
Animagdo. Dissertagdo (Mestrado) Programa de Poés-Graduacdo em Artes Visuais.
Universidade Federal do Rio de Janeiro, 2011.
HILMES, Michelle. Only Connect: A Cultural History of Broadcasting in the United States.
Boston : Wadsworth, 2011.
HUHTAMO. Erkki; PARIKKA, Jussi. Media Archeology: Approaches, Applications, and
Implications. Berkeley, California : University of California Press, 2011.
JUNIOR, Cassimiro Carvalho Chaves. Arte, Técnica e Estética. Investigacdo: Animagdo
Cinematogrdfica. Dissertacdo (Mestrado) Programa de Pds-Graduacdo em Multimeios.
Universidade Estadual de Campinas, 2009.
KILPP, Suzana. A trai¢do das imagens. Porto Alegre: Entremeios, 2010.
(Org.). Tecnocultura Audiovisual: Temas, Metodologias e Questoes de

Pesquisa. Porto Alegre: Sulina, 2015.

. Referencias fundantes das audiovisualidades nas midias. 1 e 11 disponivel em

http://blog.suzanakilpp.com.br/



167

KRAPP, Peter. Noise Channels: Glitch an Error in Digital Culture. Minneapolis: The
University of Minnesota Press, 2011.

LADEIRA, Jodo Martins. Imitacdo do Excesso : Televisdo, Streaming e o Brasil. Rio de
Janeiro: Folio Digital: Letra e Imagem, 2016.

LENBURG, Jeff. Legends of Animation: William Hanna e Joseph Barbera, The Sultants of
Saturday Morning. New York : Chelsea House, 2011.

LIMA, Luiz Costa. Teoria da Cultura de Massa. Sao Paulo: Paz e Terra, 2000.

LUCENA JUNIOR, Alberto. Arte da animagdo: técnica e estética através da historia. Sao
Paulo: Editora Senac Sao Paulo, 2011.

MALDONADQO, Alberto Efendy. Metodologias de Pesquisa em Comunicacdo: olhares, trilhas
e processos. Porto Alegre: Sulina, 2011.

MANOVICH, Lev. The Language of New Media. Cambridge: MIT Press, 2001.
MASCARELLO, Fernado (Org.). Histéria do Cinema Mundial. Campinas: Papirus, 2006.
MEDEIROS, Fabio Henrique Nunes. A Arte da Animagdo: Intercruzamentos entre o teatro de
formas animadas e o cinema de animacdo. Tese (doutorado) Programa de P6s-Graduacdo em
Artes Cénicas. Universidade de Sdo Paulo, 2014.

MITCHELL, William J. The Reconfigured Eye. Cambridge: MIT Press, 1992.

PANOFSKY, Erwin. Estilo e Meio no Filme. In: Luiz Costa Lima. Teoria da Cultura de Massa.
Sao Paulo: Paz e Terra, 2000.

PEREIRA, Simone de Novaes Costa. Mdscaras e Macnicismo.: Um estudo dobre os principios
da animacdo cinematogrdfica do desenho. Dissertagao (Mestrado) Programa de P6s-Graduagao
em Ciéncias da Comunica¢do. Universidade do Vale do Rio dos Sinos, 2017.
PERMULTTER, David. America Toons In: A History of Television Animation. Jefferson:
McFarland & Company, 2014.

QUINTAO, Wander Liicio Aradjo. O Aprendiz de Feiticeiro : Walt Disney e a experiéncia
norte-americana no desenvolvimento da expressdo cinematogrdfica do cinema de animacgdo.
Dissertacao (Mestrado) Programa de P6s-Graduagdo em Belas Artes. Universidade Federal de
Minas Gerais, 2008.

SALT, Brian G. D. Basic Animation Stand Techniques. Pergamon Press: New York, 1977.
SANTAELLA, Lucia. RIBEIRO, Daniel Melo. A arqueologia benjaminiana para iluminar o
presente mididtico. In: MUSSE, Christina Ferraz; SILVA, Herom Vargas;

SCHEIMER, Lou. MANGELS, Andy. Creating the Filmation Generation. Raleigh:
TwoMorrows Publishing, 2012.



168

SCHNEIDER, Carla. Decifrando a caixa preta do cinema de animacgdo: arqueologia dos
modos de produgdo de imagens técnicas. 2014. 188f. Tese (Doutorado) Programa de Pds-
Graduagao em Comunicacao e Informagdo. Universidade Federal do Rio Grande do Sul, 2014.
SHAW, Debra Benita. Technoculture: The Key Concepts. Oxford: Berg Publishers, 2008.
STACEY, Jackie. SUCHMAN, Lucy. Animation and Automation : The Liveliness and Labours
of Bodies and Machines. Thousand Oaks: Sage, 2012.
STERLING, Christopher H. KITTROSS, John Michael. Stay Tuned : A History of American
Broadcasting. New Jersey : LEA, 2002.
VIEIRA, André Richard Durante. Os desenhos animados na drea da comunicagdo: contevidos
e abordagens interdisciplinares presentes nas teses de dissertacoes defendidas entre 1987 e
2002. Dissertagao (Mestrado) Programa de Pés-Graduagdo em Comunicacdo. Universidade
Federal do Parana, 2014.
WHITE, Tony. The Animator’s Workbook : Step-by-Step Techniques of Drawn Animation.
New York : Watson-Guptill Publications, 1986.

. Animation From Pencils To Pixels: Classical Techniques for Digital
Animators. New York : Elsevier, 2006.

. How To Make Animated Films. New York : Elsevier, 2009.
WILLIAMS, Raymond. Television : Technology and Cultural Form. Londres : Routledge,
2003.
WILLIAMS, Raymond. Writing in Society. Londres : Verso Editions, 1985.



