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Comunicacao e velocidade:
uma analise da aceleracao no cinema de animacao

Celbi Pegoraro!

Resumo: Uma abordagem sobre os processos de aceleracdo na
comunicacao dos filmes de animagao e a evolucao tecnoldgica nas
altimas décadas, resultando em uma nova forma de entretenimento
ao publico. Esta mesma tecnologia desencadeou nos anos seguintes
uma mudanc¢a no modo de recepcao das informagdes. Em primeiro
lugar, veremos como esse problema foi visto a partir dos estudos da
Escola de Frankfurt. Na segunda parte, o foco é o conceito de
aceleracao na midia. E, finalmente, veremos a anélise de trés temas-
chave escolhidos para este trabalho: a iconofagia e o problema das
formulas no cinema; o excesso de falas deixando a imagem de lado; e
0 “caos” da técnica com a transicdo da animacdo tradicional para o
digital.

Palavras-chave: comunicacdo; filmes de animacdo; indastria do
cinema

Abstract: An approach to the process of acceleration in the
communication of the animated feature films and to the technical
evolution in the last decades, which led to a new kind of
entertainment to the public. This same technology forced in the next
years a change in the way of information reception. First of all, we will
see this issue from the point of view of the members of the Frankfurt
School. In the second part, the focus will be the concept of
acceleration in the media. And finally, the analysis of three chosen
key-themes: the iconofagy and the problem of formulas in the movies;
the great amount of dialogue putting the image aside; and the
technical “chaos” with the transition from the traditional to digital
animation.

Keywords: communication; film animation; film Industry

A velocidade na comunicacao

A velocidade é em primeiro lugar exatamente isso: a surpresa
absoluta, uma informacdo que nao coincide com a realidade
porque a realidade vai mais rapido que a informacao. Com outras
técnicas, outros meios, € o que ocorre hoje: quem controla a
velocidade controla tudo: o espaco e a informacao.

(Paul Virilio, 1996)

1 Mestrando em Ciéncias da Comunicacao (USP).
Cv Lattes: http://lattes.cnpq.br/0593327386599337
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Nos ultimos anos, nunca se discutiu tanto sobre os fendmenos da
comunica¢do, seu uso benéfico ou nao para o publico, além da questao da
técnica. Cada vez mais procura-se atingir um nivel de imediatismo maior para
que a informacao seja transmitida de forma mais rapida, eficaz e segura ao leitor
ou espectador. O conceito “velocidade” e o problema da “aceleracao” dos media
tem ganhado mais espaco entre pesquisadores que tentam decifrar sua
problematica e quais as consequéncias imediatas e futuras para a sociedade.

O conceito de “velocidade” esta atrelado a intimeras variaveis, seja na
moda, na cultura, na televisao, no cinema ou na mausica. Mais do que isso, se
analisarmos partindo das discussdes do principal pesquisador sobre o tema,
Paul Virilio, veremos que a “velocidade” também tem uma relacao forte com a
politica, o que resulta desde simples decisoes mercadologicas até mudancas na
sociedade.

O objetivo deste artigo é analisar o conceito “velocidade” dentro do
espectro do cinema de animacao. Nos altimos anos, é possivel observar nao s6
mudancas de carater tecnoldgico, como também de producao e de vivéncia, seja
dos proprios produtores/animadores/artistas desses filmes, como também do
publico e da imprensa. Essas mudancas ocorrem de forma mais veloz do que em
outras épocas, mas € impossivel dizer que isso seja um fendmeno recente. Na
verdade, essas mudancas tém origens mais antigas, como veremos a seguir
utilizando como suporte as correntes da semidtica, do cinema e da
comunicacao.

Dividindo a analise em trés partes, inicialmente veremos algumas
consideracoes historicas e tedricas partindo da discussdao iniciada pelos
membros da Escola de Frankfurt. E analisada a questio da reprodutibilidade
técnica estudada por Walter Benjamin e como isso se encaixa no periodo de
producado cinematografica daquele periodo. Em seguida, a discussao gira em
torno da critica a indtstria cultural. No fim, um breve exemplo de como o
conceito “velocidade” funcionou bem durante a Segunda Guerra Mundial com a
producao de curtas-metragem de animacao, especificamente para orientar ou
manipular as massas.

A segunda parte é uma breve analise do conceito “aceleracao”
(velocidade) partindo da obra de Paul Virilio e, noutra frente, de pensadores da
semidtica da cultura. A idéia é elaborar de forma mais objetiva como o quadro
velocidade-politica evoluiu a partir dos anos 1940 até os dias de hoje. Dois
temas relacionados ao objeto de estudo s3o tratados aqui. A producio e
reproducao acelerada de filmes e séries a partir da popularizacao da TV, e a
diferenca de recep¢do e comunicacao do publico e da imprensa em cima de
conteddos cinematograficos das tltimas décadas.

A terceira parte consiste numa breve analise de alguns fenomenos
comunicacionais que tém relacido com o tema “velocidade”. Sao tratadas
questoes referentes a transformacoes na midia e sociedade, especificamente na
ultima década e a questao da iconofagia — contetidos digeridos pelo publico.
Além disso, sao analisados alguns distarbios atipicos da comunicacao nos filmes
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animados dos ultimos anos, incluindo a crise de producao e recepcao dos filmes
a partir de mudancas dréasticas nas técnicas de producao.

Segundo Benjamin (1994: 166), em sua esséncia a obra de arte sempre foi
reprodutivel; o que os homens faziam sempre podia ser imitado por outros
homens. Em sua explicagao sobre a relacao entre midia e sensibilidade com a
percepcao estética da realidade, Benjamin diz que nao existe uma sensibilidade
isolada das condigOes histéricas onde os individuos se baseiam cuja maior
expressao é a obra de arte. A sociedade moderna significa uma remodelacao do
modelo de comunicacdo e da estética. O modelo de beleza na estética classica
tinha trés elementos fundamentais: a aura da obra de arte, o valor cultural e a
autenticidade. Mas a reprodutibilidade técnica é caracteristica béasica da
producao artistica na modernidade. Ainda sobre a sensibilidade, o homem
passou a copiar as obras de arte, a natureza, tornando a reproducao em série
condicao de existéncia da propria arte.

Benjamin ainda afirma que o modo em que a aura se insere na
modernidade sao outros modos de emancipacao da arte, estabelecendo uma
nova relaciao entre arte e cultura. E nessa realidade, a dispersao e a distracao,
significam que a sociedade nao controla todas as situacoes da vida humana. A
obra de arte é produzida para ser reproduzida, e entre os melhores exemplos
disso estdo a fotografia e o cinema. Na area de animacdao, um dos maiores
exemplos da massificacido da producao encontra-se nos anos 1960, quando a
necessidade de preencher a demanda por programaciao na televisao norte-
americana, forcou os estidios como o de Hanna-Barbera a reproduzir as
mesmas formulas certeiras com os mesmos estilos visuais.

Além da reprodutibilidade, outro fator importante é a influéncia do
conceito de aceleracao, e como isso esta presente na vida das pessoas gracas a
evolucao da tecnologia, principalmente na ultima década. Vicente Romano
(1998) analisa essas transformacoes nas telecomunicagcoes enumerando varios
fatores que explicam os processos de aceleracdo e percepcao. Um dos pontos é
que gracas as novas tecnologias de comunicacao, trabalha-se o tempo todo. As
pessoas nao param de trabalhar gracas ao non-stop da modernidade. Essas
novas tecnologias trazem a aceleracdo, que se torna o valor maximo da
comunicacao, tirando de cena a reflexao e o tempo de vida. A informacao passa
a ser uma mera mercadoria. A producao e a reproducao das mesmas ideias de
forma rapida e barata pelos estidios se mostra a longo prazo um negocio
arriscado.

Para explicar essa explosao de informatica, Norval Baitello Jr. (1999)
comenta que houve uma explosao informacional na sociedade humana de nosso
tempo. Como também se pode dizer que a investigacdo da comunicacao humana
passa por uma explosdo similar entendendo que apenas uma visdo mais
abrangente podera enxergar o objeto de muitas faces que é o processo
comunicativo do homem. E se concordarmos que os processos comunicativos
sao construcoes de vinculos, entao temos que dizer também que a rede dos
objetos com os quais nos comunicamos encontra-se em franca expansao, tal
qual o universo. Essa expansao significa, ndo apenas o espaco e tempo cada vez

3 Vol.5 « n°1 « junho 2011 « www.ppgcomufjf.bem-vindo.net/lumina



Revista do Programa de Pés-graduagao em Comunicagao
Universidade Federal de Juiz de Fora / UFJF LUMIHA

ISSN 1981- 4070

maiores, como também as relacoes internas estao cada vez mais numerosas. H3,
portanto, um crescimento para fora e para dentro. Baitello ainda fala sobre o
impacto da eletricidade e dos meios eletronicos, dizendo que a apropriacao do
tempo nao mais se da apenas por meio da durabilidade da mensagem
conservada, mas pelo somatoério dos tempos dos milhoes de receptores.

Arte x produto da industria cultural

O cinema em geral, ndo especificamente o de animacao, sempre foi alvo
de pesquisas sobre seu papel comunicacional, seu enfoque artistico e o
resultado da percepcao pelo publico. Muitas polémicas foram levantadas na
questao sobre o que € arte e o que nao é. Ou entao, no caso da nao-arte, se ela
seria mero instrumento de manipulacao ou orientacdo de determinado publico
ou das massas. Antes de se aprofundar na problematica da velocidade e outras
crises na comunicacao, é interessante tragar um panorama histoérico, e partir
analisando a discussao dos pensadores da Escola de Frankfurt.

A discussao em torno da problematica da cultura de massa, do mass
media e as caracteristicas da induastria cultural, fazem com que os problemas da
comunicacdo das ultimas décadas ganhem uma nova visao. Deste modo,
quando analisados as caracteristicas de producao dos filmes, a recepcao dos
mesmos ou da propria rotina do publico em meio a tantos equipamentos
eletronicos, podemos observar que alguns fatos tém relacao com pensamentos e
discussoes mais antigas, forcando uma reflexdo maior e mais complexa em
torno do assunto.

Esta perspectiva historica traz dois lados. Seja na perspectiva da
animacao encarada realmente como arte, o que tomou forca nas ultimas
décadas entre os académicos da area de cinema; ou como mais um instrumento
da chamada industria cultural, sendo assim, uma forma de orientar e manipular
o publico como forma de obedecer a interesses e/ou obter lucros. Antes disso, é
valido fazer uma breve anilise arte versus produto da industria cultural
partindo da sensibilidade dessa arte.

Dentre intimeros pensadores da época, utilizaremos aqui Walter
Benjamin e Theodor Adorno. Ambos judeus, analisavam com preocupacao o
uso da midia pelo nazismo para ampliar seu poder via utilizacao de propaganda
para as massas. Walter Benjamin era um grande critico das chamadas técnicas
de reproduciao em massa das obras de arte. Focou muito o cinema em sua
analise, mas ainda que considere em alguns pontos o cinema como grande
revolucdo, critica ao mesmo tempo certas formas de producao e distribuicao
cinematografica.

Em seu ensaio, “A Obra de Arte na Era de sua Reprodutibilidade
Técnica”, de 1936, Benjamin (1994) nos guia na relacido entre midia e
sensibilidade e a percepc¢ao estética da realidade. Nao existe uma sensibilidade
separada das condicoes histéricas onde os individuos se baseiam cuja maior
expressao ¢ a obra de arte. Em seu estudo, a entdo sociedade moderna

4 Vol.5 « n°1 « junho 2011 « www.ppgcomufjf.bem-vindo.net/lumina



Revista do Programa de Pés-graduagao em Comunicagao
Universidade Federal de Juiz de Fora / UFJF LUMIHA
ISSN 1981- 4070

capitalista significava uma remodelacao da experiéncia resultando em
mudancas na estética.

O modelo da chamada beleza da estética classica era dividida em trés
elementos fundamentais. A primeira era a aura2 da obra de arte, depois viriam
o valor cultural e a autenticidade. A chamada reproducao em série (a
reprodutibilidade) é um fendmeno absolutamente moderno. Sobre a destruicao
da aura, afirma:

Retirar o objeto de seu invélucro, destruir sua aura, € a caracteristica
de uma forma de percepcao cuja capacidade de captar o “semelhante
no mundo” é tao aguda, que gracas a reproducao ela consegue capta-
lo até no fenémeno tnico (Benjamin, 1994: 170)

Sobre a sensibilidade, Benjamin questiona que cada vez mais ficou
irresistivel a necessidade de possuir o objeto, seja na imagem, proximidade ou
na copia. O homem sempre copiou as obras de arte e a natureza. A reproducao
deixa de ser o simples ato de reproduzir para condicao de existéncia da propria
arte, que passou a ser feita para ser reproduzida. Um bom exemplo é a
fotografia, como diz Benjamin, “a chapa fotografica permite uma grande
variedade de copias; a questdo da autenticidade das copias ndo tem nenhum
sentido”. E conclui dizendo que “mas no momento em que o critério de
autenticidade deixa de aplicar-se a producao artistica, toda funcao social da arte
se transforma”.

Visto que a reprodutibilidade técnica é caracteristica basica da producao
na modernidade, trocamos o distanciamento contemplativo da estética classica
pela aproximacao dispersiva da estética moderna. Benjamin diz que o modo em
que a aura se insere na modernidade sao outros modos de emancipacao da arte.
Estabelece-se uma nova relagao entre arte e cultura, e observando o periodo do
estudo do fil6sofo, nessa relacao a dispersao, distracao significa que a sociedade
capitalista nao controla todas as situagoes da vida humana, mas elimina o que
nao se tem interesse. Como observado nos estudos de Paul Virilio (1996), ha
uma grande ligacdo entre a arte, velocidade e a politica. Nos anos 1940,
podemos observar que ocorreu uma grande mudanca nos estudios de
Hollywood. Walt Disney, Warner Bros e MGM, por exemplo, deixaram de lado
sua producao mais artistica (ou comercial dependendo do ponto de vista), pela
producao em série de filmes destinados ao esforco de guerra.

Durante a Segunda Guerra Mundial, Disney produziu filmes curtas e
longas-metragens, tendo dois focos. Para a politica de Boa Vizinhanca instalado
pelo presidente norte-americano Franklin Roosevelt, foram produzidos curtas e
dois longas metragem dando atencdo & América Latina. E resultado disso filmes
como “Al0 Amigos” (1942) e “Vocé ja foi a Bahia?” (1944), e a criacdo de
personagens locais como o Zé Carioca (Brasil) e Panchito (México). Para a
politica de guerra, foram produzidos curtas incitando os americanos a
economizar combustivel, 6leo, além de economizar dinheiro para os esforcos de

2 Segundo Benjamin, a aura é o brilho que s6é a obra de arte tem. E s6 a aura prova o
valor cultural e a autenticidade. Ele questiona que na reprodutibilidade técnica a aura
desaparece.
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guerra. Em todos esses exemplos, observamos que houve uma queda de
qualidade a favor da producao em maior escala para fins politicos.

Num outro exemplo menos manipulador, mas ainda assim com teor de
propaganda, estao os filmes produzidos pela Disney nos anos 1950, focando na
evolucao e as maravilhas da era atémica e o progresso das pesquisas sobre as
viagens espaciais. Esses filmes tiveram uma recepc¢ao tao grande do publico,
que forcou o governo americano a investir mais na area espacial, utilizando os
filmes como inspiracao.

A partir disso, podemos analisar o conceito de “aceleracao” (velocidade)
na producao e recepcao de filmes. E como isso reflete em discussoes
interessantes do que ocorre nos ultimos dez anos.

O conceito de aceleracao

Qualquer ideal de progresso, isto é, de aperfeicoamento da
organizacao social, deve portanto levar em consideracao a
analise do tempo, ou melhor dizendo, dos diferentes tempos, a
fim de descobrir suas contradicoes e ver suas possibilidades de
superacao.

(Vicente Romano, 2002)

Vicente Romano (2002) comenta que o estresse do tempo é um
fendmeno tipico das “sociedades avancadas” e que, desde a industrializacao, os
homens foram condicionados a trabalhar pelo tempo cronometrado, o tempo
do relogio. Esse tempo tornou-se algo valioso, e sua “perda” causa enorme
angustia e efeito negativo no homem. E como cita Paul Virilio (1996), existem
consequéncias sociais e politicas. Podemos analisar a questao do tempo em trés
faces independentes (que se relacionam), como descritas a seguir.

A primeira é a “aceleracdo (velocidade) de producdo”. E o tempo do
processo de producdo de um filme de animacdo. Em diversos periodos das
dltimas décadas, o processo cinematografico sofreu mudancas com as
novidades tecnolbgicas. A invencao da xerografia no fim dos anos 1950 trouxe a
demissao em massa dos arte-finalistas (inkers) que repetiam os desenhos dos
animadores. A criacao de softwares especializados para colorizacao no final dos
anos 1980 resultou na extincdo do departamento da pintura dos estudios
Disney. E nos anos 2000, houve uma aumento da producao computadorizada
em detrimento das técnicas tradicionais (animacao feita a mao).

Ainda que a génese do projeto continue na mao do homem, diversos
processos sofreram mutagdes com o uso da tecnologia. Os argumentos para a
instalacdo e a modernizacao sao quase sempre oS mesmos: economia de mao-
de-obra, dinheiro e tempo. Mas o que é possivel constatar é que nessas
inimeras modernizacoes no sistema de producao, o nimero de empregados de
fato caiu, mas nao houve tanta economia de dinheiro e muito menos de tempo
(especificamente, no caso, Disney). Desse modo, a evolucao tecnologica trouxe
uma sensacao falsa de aceleracdo. Houve uma aceleracao, mas nao se produz
tao rapido quanto se pensa.
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A segunda face é a “aceleracao estética”. Se a influéncia pela tecnologia
nao diminuiu tanto o tempo de producdo, talvez isso possa causar uma
sensacao de aceleracao maior se a mudanca partir do préprio homem-artista, o
animador. A partir dos anos 1950, com a popularizacao da televisao, muitos
estidios descobriram uma nova midia para seus filmes. No caso da animacao,
era quase impossivel produzir para televisio no mesmo ritmo e padrao do
cinema. A saida encontrada foi a producao num estilo artistico mais simples e
menos complicado, se preocupando menos com nocoes realistas do desenho.
Esse tipo de animacao, que também foi experimentada no cinema, é chamada
de “animacao limitada”.

A dupla de artistas William Hanna e Joseph Barbera ficou conhecida por
investir macicamente e pressionar seus empregados a produzir mais rapido por
um preco muito menor — o chamado faster & cheaper. Outra caracteristica foi a
repeticdo de cenas, ou seja, da mesma animacao feita para uma cena repetida
em outra. Isso foi muito usado nos primérdios da animacao, mas deixado de
lado a partir da era de ouro (anos 1930 e 1940). De fato, a animacao a partir dos
anos 1960 ganhou um ritmo mais rapido inspirado no cotidiano das pessoas.
Mesmo os longas-metragens capitalizavam girias e estilos musicais do periodo.
Nao havia tanto espaco para visuais e personagens tao detalhados e realistas.
Ampliou-se o uso de personagens mais bidimensionais (com pouca
profundidade e construcao na narrativa). Essa aceleracao estética com base nos
rumos da producao para televisao (e nao de cinema) condicionou e determinou
o tempo presente.

Para combater a producao industrial de desenhos animados na televisao,
os estidios Disney s6 puderam enfrentar a concorréncia nos cinemas
investindo mais em sofisticacoes como o formato cinemascope (tela mais larga),
desenhos formatados para a terceira dimensao, e criando personalidades ainda
mais elaboradas. Por mais que nos anos 1960 e 1970 as histérias dos longas-
animados sejam fracas e superficiais, houve um avango para que a importancia
do personagem na narrativa fosse maior.

Outra grande mudanca ocorreria em meados dos anos 1990 com o
surgimento dos primeiros filmes animados por computador e sua crescente
popularizacdo que apontou, como veremos depois, uma nova estética da
animacao. Essa nova estética ndo s6 se concentra no personagem, mas em todos
os elementos graficos. Na verdade, o mundo da animacao sofre mudancas
estéticas de forma ciclica.

A terceira fase é a “aceleracao tematica e de recepcao”, que trata do
contetdo do produto cinematografico e suas consequéncias para a
comunicac¢ao. Os primeiros longas-metragens dos anos 1930, hoje muitas vezes
considerados tediosos, lentos e infantis, na verdade carregam uma forte carga
de conteddo adulto. Eram comuns criticas negativas ao contetido de filmes
como “Pinéquio” (1940) e “Fantasia” (1940), este Gltimo especialmente devido
ao altimo segmento que mostra o deménio Chernabog.

Nos anos 1940, a tematica dos filmes migrou para um contetido proé-
guerra com elementos pedagogicos e educativos. Neste periodo, a comunicacao
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por meio da animacao teve papel fundamental para informar e educar o povo
americano e os aliados dos EUA. Dos anos 1950 aos 1980, os filmes sofreram
uma regressao tematica perdendo um pouco do carater adulto, ampliando o
carater pedagogico voltado para o publico infantil — especialmente devido a
popularizacao e a producao voltada para a TV. Com a popularizacao de certos
filmes live-action3 nas décadas de 1970 e 1980, a partir de producoes como as
de Steven Spielberg e George Lucas, a Disney e suas novas concorrentes se
viram forcadas a inserir um conteido mais sofisticado em suas producoes se
quisessem acompanhar a nova geracao. Surgia, entdo, uma geracao ligada cada
vez mais ao tempo e aos recursos tecnologicos. Como explica Harry Pross
(1980), amplia-se a economia de sinais, ou seja, em menos tempo possivel
coloca-se mais informacoes. A consequéncia é o processo de saturacao das
pessoas que as recebem. Esse tempo de midia influencia o tempo de cultura.

Vicente Romano (2002) cita que é preciso uma ecologia do tempo, um
vinculo real com individuos, sociedades para humanizar a vida. Nao importa
tanto a quantidade de tempo e sim sua qualidade. Havia a preocupacao com a
producao cultural do tempo. O conteiddo dos filmes animados ganhou
novamente caracteristicas mais adultas, ainda que somado a uma excessiva
busca pelo politicamente correto. As situacoes na tela ocorrem de forma mais
rapida e elas contém mais elementos de violéncia.

Na verdade, o entao chefe dos estidios Disney até 1994, Jeffrey
Katzenberg, havia alertado sobre sua intencido de mostrar que a animacao
nunca deveria ser rotulada como género infantil. Tanto que “A Bela e a Fera”
(1991) espantou a industria cinematografica quando foi indicado ao Oscar de
Melhor Filme. Para Katzenberg, a animacao nao é um género e sim uma
técnica. Esta poderia transmitir comédia, aventura ou até mesmo terror. Ele
tentou algumas experiéncias quando fundou a DreamWorks Animation em
1994 com Steven Spielberg e obteve sucesso com filmes como “Shrek” e
“Madagascar”. A Pixar conseguiu transmitir um contetido mais adulto e
violento em “Os Incriveis”, que na verdade é um filme de acdao disfarcado de
comédia.

Como sera analisado a seguir, os filmes do comeco do século XXI trazem
conteidos mais adultos, porque as criancas ja sofrem com a comunicacao de
conteddo mais desumanizador. Elas ja tém suas primeiras experiéncias
midiaticas (eletronicas) com contetidos mais eroéticos e violentos ainda que num
sentido mais psicologico do que propriamente fisico. E assim como os adultos,
se tornaram escravas do tempo. Como afirma Vicente Romano (2002), hoje em
dia precisamos nos libertar do tempo. No cinema, qualquer forma de
comunicac¢do mais lenta é repudiada por grande parte do ptblico. E até mesmo
o tempo de assistir a televisao ou de ir ao cinema é contado como tempo util.
Esse tempo do 6cio precisa entrar no ritmo que o homem vive no cotidiano, e o
individuo precisa estar adaptado para sentir que seu dia rendeu ao maximo.
Esse processo cultural influencia o tempo do individuo, que depois influencia a
propria cultura.

3 Live-action sao os filmes de acao real nao-animados.
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FenOmenos comunicacionais e os novos horizontes

Tendo visto o conceito de aceleracao, é possivel analisar um pouco certos
fenomenos comunicacionais que interferem na producao e recepcao das
informacoes, tendo como base os filmes de animacao. Analisemos trés aspectos
dessa problematica: os aspectos iconofagicos do cinema, as transformacoes
técnicas e sua recepcao pelo publico e imprensa, e a verborragia contrapondo o
ideal de imagem na comunicacao recente.

“A Iconofagia na Animacdo” — como apresentado anteriormente —, a
compulsdao pela reprodutibilidade leva ao que Norval Baitello (2005: 50-51)
chama de inflacao de superficies, e a uma perda das profundidades. Para ele,
essa perda de profundidade leva os corpos a sucumbir. O resultado disso é que
as pessoas “se transformam em imagens das pessoas, superficies das
superficies”.

Podemos analisar essa teoria na animacao observando o efeito causado
no comec¢o dos anos 1990 pelos filmes musicais. O sucesso de filmes como “A
Pequena Sereia” (1989) e “A Bela e a Fera” (1991), levou a Disney a autorizar a
producdo de uma série de filmes seguindo praticamente a mesma féormula. Na
maioria dos filmes vistos na década de 1990, podemos observar que até mesmo
a estrutura musical é semelhante. A concorréncia, vendo o sucesso, partiu para
copiar a formula. E o publico captou isso de forma muito rapida. Assistir esses
filmes na época, principalmente nos EUA, era um evento especial. E na verdade
a consciéncia aparentemente pouco analitica do publico demorou a reconhecer
que a formula de anos ja estava saturada. Esse é um dos exemplos que
poderiamos chamar de serial imagery — “sequéncia infindavel de imagens,
sempre idénticas” (Baitello, 2005). O autor comenta que “nao mais a
capacidade criativa e adaptativa é o que se sobressai, mas sim a necessidade de
pertencimento”. Como resultado disso, os filmes de animagao Disney sofreram
uma queda consideravel de bilheteria no final dos 1990, ap6s anos de repeticao
de féormulas.

A maquina das grandes corporacoes, donas dos estudios, em geral
condicionaram o grande publico a degustar as informacoes de forma muito facil
e rapida. Outra caracteristica, além da repeticao de formulas (da narrativa) nos
filmes, é a edicao rapida e superficial, que desde o fim dos anos 1980 vém
dominando os filmes de Hollywood. Rhett Wickham4, apontou que o publico
ocidental em particular, se acostumou ao entretenimento que, num exame mais
proximo, é realmente pré-digerido. Ele diz que “o espectador do século XXI é
muito impaciente. Estamos acostumados ao estilo de contar histérias da MTV,
que tem como base a edicao e cortes rapidos, que tém como funcao principal
magquiar a falta de contetido”. E completa dizendo que isso estad se tornando
cada vez mais cansativo, e observa que o publico deseja algo que seja mais
sincero em relacdo a condicdo humana. Por fim, o profissional questiona a

4 Em entrevista ao autor em 14 e 16 de novembro de 2005. Trabalha como
desenvolvedor e consultor de argumentos para estiidios em Los Angeles.
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questao do marketing que traz impacto na comunicacao. Ele diz que o mais
rapido e engracado é divertido, mas isso nao satisfaz a fome mais profunda que
nao podemos sublimar através do marketing e gratificacdo instantanea. Como
qualquer droga sintética, quando ela acaba vocé “quebra”. O publico estd muito
préoximo dessa “quebra”, e muito proximo de recuperar um entretenimento
mais substancial.

Sobre isso, Norval Baitello (2005: 56-57) aponta que essas
superficialidades ndo possuem os nutrientes para a vida dos corpos. Elas
funcionam sim como elemento de seduciio facil. E questionado que uma vez o
homem transformado em imagens dele mesmo, este passa a ser consumido pela
propria imagem. Dai vem a idéia das imagens que devoram os corpos. Essa
nocao de formulas repetitivas foi criada por razoes econdmicas, mas para isso a
inddstria precisou preparar receptores (os espectadores) em série. E para
conseguir isso, precisou antes transforma-los em imagens espelhadas, que
depois seriam digeridas com facilidade.

Animacao verborragica

Vivemos num mundo cada vez mais cercado pela instantaneidade, pela
presenca macica da imagem em detrimento da palavra (da comunicagdo
textual), mas no campo da animacao cinematografica isso gera um paradoxo.

Historicamente a animacao sempre deu mais atencao a imagem do que
as palavras. Na era de ouro (décadas de 1930 e 1940), Walt Disney
frequentemente fazia seus artistas prepararem os storyboards5 usando apenas
imagens (sem legendas). O didlogo era s6 adicionado no fim do processo,
quando determinavam quao poucas palavras eram necessarias para contar a
historia. Walt Disney era um fervoroso defensor da pantomima, podendo
interpretar um personagem de acordo com os storyboards sem dizer uma
palavra. Durante os anos 1940 e 1950, Hanna-Barbera produziu e ganhou sete
Oscar pelos desenhos de “Tom & Jerry”, assim como Chuck Jones na Warner
produziu a série do “Papa-Léguas” usando apenas um ocasional “beep-beep”.

Infelizmente a evolucao da narrativa cinematografica trouxe problemas
nessa area. O historiador Charles Solomon (2006), em artigo escrito
especialmente sobre este assunto para o The New York Times, comenta o
distanciamento da comunicacdo pela imagem e o excesso de falas nos filmes
mais recentes. Ele chama de “filmes — telefone celular” producdes como
“Madagascar” e “O Galinho Chicken Little”, porque seus personagens
conversam sem parar, como se quisessem usar todo o tempo que ainda resta
pelo servico de uma operadora de telefonia celular. Segundo Solomon, o ptblico
nao estd sujeito a esta barreira de didlogos e piadas porque os personagens
sempre tém algo a dizer, mas porque os cineastas e os executivos dos estudios
temem deixa-los quietos.

5 Storyboard é o projeto de uma sequéncia de cenas cinematograficas muito utilizado
na publicidade, animacao e em cinema em geral. Reserva as caracteristicas de divisao
de acdo em quadros.
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Figs. 1 e 2: Madagascar (producao da DreamWorks Animation) e O Galinho Chicken
Little (producao Disney), ambos lancados em 2005

Em conversa com o documentarista Ted Thomas® (filho de Frank
Thomas, grande animador de Disney dos anos 1930 aos 1980) em novembro de
2005, ele discutiu o assunto do excesso dessa comunicacao verbal. “Os filmes
no passado funcionavam muito melhor usando a comunicacao visual.
Tecnicamente, isso forcava os animadores a se esforcarem mais na atuacao dos
personagens”, afirma.

Para Rhett Wickham, o histérico da comunicacao essencialmente visual
da animacao foram as tiras (quadrinhos nos jornais). “Animacao era realmente
mais uma extensao das tiras dos jornais. O humor vinha de uma simples
sequéncia de trés quadros que foi ampliada para curtas-metragens de trés
minutos.” E isso foi sendo ampliado com os curtas de sete minutos, e depois os
longas-metragens. A comunicacao verbal era usada de modo equilibrado.

Charles Solomon em seu artigo chega a citar que a animaciao é
frequentemente mais divertida, mais dramatica e mais poderosa, quando as
palavras nao distraem o espectador das expressdes e movimentos estilizados
dos desenhos. Como exemplo, ele cita Mickey Mouse dancando com as
vassouras em “Fantasia”, os sete anoes chorando a morte de Branca de Neve e
Pernalonga cavalgando como Brunhilde no curta da Warner, “What’s Opera,
Doc?”.

6 Em encontro com o autor em 6 de novembro de 2005.
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Figs. 3 e 4: “What's Opera, Doc?" (Warner Bros. 1957) e “Fantasia” (Disney, 1940)

Esse excesso de dialogos é visto com preocupacao por parte dos
executivos dos estudios, porque estes pensam que o publico se sente roubado
por ficar minutos sem ouvir uma palavra. Como visto na discussao sobre
iconofagia, este € mais um problema da producao e do publico ocidental, que se
acostumou a féormulas pré-digeridas. O siléncio na animacao nao esta morto.
No longa-metragem da propria Disney de 1998, “Mulan”, temos bons exemplos
de cenas silenciosas que transmitem emocdo ao publico utilizando
simplesmente os movimentos da animacao para mostrar fortes emocoes.

Na Europa, os britdnicos do estidio Aardman souberam dosar a
pantomima quando produziram os filmes de “Wallace e Gromit”. Ja o aclamado
pela critica “As Bicicletas de Belleville” de Sylvain Chomet foi produzido
praticamente sem didlogo. A comunicacao visual é tao forte, que os trechos
falados em francés nem foram dublados quando o filme foi lancado nos EUA
em 2004. Nesse aspecto, os orientais cultivam muito mais a esséncia classica da
imagem como fonte comunicativa da animacdo. O mestre da animacao
japonesa, Hayao Miyazaki, sabe dosar com muito equilibrio o uso do diélogo,
como podemos ver em “A Viagem de Chihiro” (2001) e “O Castelo Animado”

(2004).

Atualmente, os estidios parecem caminhar para o retorno do equilibrio
entre imagem e didlogo. A Disney teve uma experiéncia feliz com os segmentos
animados de “Fantasia 2000”, utilizando apenas musica como fundo, e alguns
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curtas-metragens mostraram que é possivel criar um bom filme sem poluir a
histéria com falas. Esse excesso de didlogos cria uma sedacao, capaz de fazer o
espectador esquecer muito do que viu apo6s algum tempo tendo assistido ao
filme.

Tradicional, “tradigital” e digital

Outra discussdao é a popularizacao da técnica de animacdo CGI7, ou
simplesmente animacdo computadorizada, sobre a animacao tradicional8. As
imagens produzidas no computador geraram uma grande fascinacdo no
publico, nao s6 pela complexidade que podia alcancar, como também pelas
ferramentas que poderiam fazer com que qualquer um pudesse produzir
animacao. A transformacao da técnica também tem relacao com a velocidade e
a percepcao do publico. O animador Daniel Messias comentou® sobre a
arrancada do CGI dizendo que “até o fim da década de 1980, a animacao
brasileira se restringia a producao voltada para a publicidade na televisao.
Nenhum esttudio conseguia sobreviver sem fazer publicidade. O computador e,
logo em seguida, a TV a cabo, mudaram muito essa realidade”.

Sobre o computador, Messias cita que revolucionou a técnica, alterou a
relacdo custo/beneficio e estabeleceu novos prazos de producdo. Além disso,
democratizou o acesso a nova tecnologia devido aos custos relativamente baixos
das ferramentas empregadas. Sobre o fascinio, disse que “muito mais pessoas
descobriram na anima¢ao um universo fantastico para a realizacdo de suas
fantasias criativas. A TV a cabo, por sua vez, é um atraente mercado alternativo
tanto para publicidade quando a producao de curtas ou séries”.

Como vimos anteriormente, a reproducao das férmulas foi um dos
principais motivos pela saturacao do mercado de animacao. Um elemento novo,
que fez ressurgir o grande interesse pelos filmes foi a animacdo computa-
dorizada. O tremendo impacto de “Toy Story”, lancado pela Disney/Pixar em
1995, fez com que a industria apontasse o CGI como a técnica do futuro. Os
filmes tradicionais, em sua maioria, foram fracassando ou tendo ganhos
menores com o passar dos anos. Boa parte da culpa foi pelas péssimas ideias e
roteiros aprovados, mas o publico e imprensa de algum modo comecaram a ver
a animacao computadorizada como o pivo da mudanca de gosto.

Para Rhett Wickham, isso é mais uma artimanha de Hollywood para
manipular gostos e lucrar mais. Ele comentou que “Brad Bird° gosta de dizer
sempre que Hollywood é como um tubarao idiota. Ele vai aonde o sangue esta.
Se na semana que vem, o grande sucesso for um filme sobre um assalto, entao
no préoximo ano veremos mais filmes sobre criminosos. Ele também cita o

7 CGI (Computed Generated Imagery): animacao gerada no computador. O mesmo que
CG.

8 Tradicional: animacao classica com desenhos feitos a mao. Animacao em massinha,
claymation, também é considerada tradicional.

9 Em entrevista ao autor por e-mail em 31 de maio de 2004.

10 Brad Bird, diretor de filmes como “O Gigante de Ferro” e “Os Incriveis”.
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problema por parte do publico: “O publico se comporta de modo semelhante.
Eles tém uma consciéncia coletiva que responde ao que é pedido para fazer,
como ouvir criticos sem formar suas proprias opinides”. Dessa forma, Rhett
questiona o papel da critica que simplesmente atende a interesses maiores. Ele
concluiu afirmando que “muito raro um filme sobrevive baseado somente no
boca-a-boca”. O critico de cinema, Leonard Maltin, também tem opiniao
similar.

Nao entendo porque a imprensa foi tao rapida em se apegar ao CGI,
culpando a animacao tradicional por tudo que é errado na inddustria.
A situagao pode mudar visto que um grande grupo de filmes CG sera
lancado este ano, e nem todos eles podem ter sucesso. Isso pouco tem
a ver com a midia, mas com a mensagem. As pessoas espertas que
trabalham com CGI sao os primeiros a entender isso. John Lasseter!?
frequentemente diz que os filmes s3o baseados em historias e
personagens fortes. Mas muitas pessoas nao escutam (Maltin, em
entrevista ao autor em 2006).

Essa nocdo de induastria manipulando o publico legitimando uma
“afirmacao”, pode ser notada quando Jeffrey katzenberg ao lancar o filme
“Spirit: O Corcel Indomavel” citou na imprensa que o filme na verdade foi
produzido utilizando a técnica “tradigital”, misturando elementos tradicionais e
digitais. Como a produgao dos filmes geralmente é longa, e seu esttidio ainda
tinha este para lancar, esse novo termo foi encarado com ironia por parte da
industria, visto que ja se propagava que “o digital era o futuro”.

Como um tubarao idiota, Hollywood terd que inventar uma nova
desculpa quando esses filmes computadorizados comecarem a fracassar.

Conclusao

Diversas problematicas interferem na producao e na recep¢ao dos filmes
de animacao. Como uma vez comentou Floyd Norman, veterano da industria de
animacao, vivemos situacoes ciclicas. O que é ruim hoje pode ser bom amanha,
e vice-versa. Mas o importante foi descobrir que realmente ha obstaculos que
atrapalham no processo da comunicacao.

Por parte da imprensa, também englobando a brasileira, é necessario
rever conceitos. Analisando matérias sobre cinema, é possivel observar certa
redundancia no contetido. Nao se questiona se tal afirmacao é correta ou nao,
apenas em casos excepcionais. Em geral, utilizam-se informacoes publicadas
pela imprensa norte-americana para legitimar a publicacao da informacao em
outros paises.

O critico Leonard Maltin, assim como outros entrevistados, apontaram o
problema da “consciéncia coletiva”. O publico é condicionado a digerir certo
conteddo, a imprensa também é condicionada a publicar certas informacoes, e a
inddstria é condicionada sempre a produzir o que € sucesso no momento.

11 Em entrevista ao autor em 16 de abril de 2006.
2 John Lasseter — diretor de filmes como “Toy Story”, “Toy Story 2” e “Carros”.
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