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RESUMO:

A especificidade da ‘imagem’ em Animacdo, existente em diferentes midia, ndao é
considerada nos textos que procuram uma teoria geral e as publicagbes que Ihe sao
dedicadas tém caracter introdutério, dirigindo-se ao estudante que quer aprender a fazer.
Este ensaio tem como objetivo partilhar observacbes, obtidas por confronto com
diferentes ocorréncias, na expectativa de poder contribuir para a constru¢do de um
modelo coerente e sistematico sobre os elementos fundamentais e processos de
enunciacao grafica do conteudo de cada fotograma na sequéncia animada.

Palavras-chave: Imagem em Animacgdo. EnunciacGo Grdfica em Animacgdo. Estudos de
Animacéo.

ABSTRACT:

The specificity of the 'image' in Animation, which exists in different media, is not
considered in the texts that seek a comprehensive theory, and the publications that are
dedicated to it have an introductory character, by aiming the student who wants to learn
how to do. This essay intends to share observations, made through the confrontation with
different occurrences, hoping to contribute to the construction of a coherent and
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systematic model about the fundamental elements and processes of graphic enunciation
of the content of each frame in the animated sequence.

Keywords: Image in Animation. Graphical Enunciation in Animation. Animation Studies.

RESUME:

La spécificité de I"image’ dans I'animation, qui existe dans différents médias, n'est pas prise
en compte dans les textes qui cherchent une théorie générale; et les publications qui lui
sont consacrées ont un caractere introductif, en adoptant la perspective de I'étudiant qui
souhaite apprendre a faire. Cet essai vise a partager des observations, considérées dans la
confrontation avec différentes occurrences, dans l'espoir de pouvoir contribuer a la
construction d'un modéle cohérent et systématique sur les éléments et les processus
fondamentaux de I'énonciation graphique du contenu de chaque photogramme de la
séquence animée.

Mots-clé: Limage en Animation. L'énonciation graphique en Animation. Etudes sur
I'Animation.
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Introducao

Este ensaio tem como objetivo contribuir para a abordagem da imagem em animagao como resul-
tante de processos especificos, de producdo grafica. Pretende-se providenciar um quadro de
carater introdutério, breve, composto por conceitos e categorias provenientes de constatacdes
fundamentais, facilmente verificaveis, obtidas por confronto com obras de animacao, suportadas
por diferentes midia, de modo a contribuir para a sua discussao e posterior elaboracdo de uma

teoria da imagem que inclua a diferenciacao sistematica da forma animada.

A enunciacao da imagem em animacao

A designacdo configuracéo (aproximacao ao termo inglés shaping) sera usada no sentido de
mostrar claramente o recorte intencional realizado na substancia grafica, por detras do processo de

enunciacao. O termo enunciacdo foi tomado de Benveniste (1974, p. 80-82)," ainda que tenha sido
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por ele usado no contexto do funcionamento das linguas faladas, dado o dispositivo que propde
ser considerado adequado e util no dominio grafico em animacao, consideradas as devidas adapta-

coes.

A enunciacdo designa o ato de producao de um enunciado. O discurso, enquanto manifestacao de
uma enunciagao, resulta de uma producao; a enunciacao seria o0 mecanismo desta producdo e
respetivo modo de efetivacao. A construcao do discurso (cujo resultado se apresenta como concre-
tizacdo material do enunciado, a partir de Benveniste) faz-se em funcao de formas e processos
disponiveis. Para entendermos as estratégias de composicao do discurso é necessério considerar e
enquadrar a tecnologia que suporta e conforma os procedimentos técnicos, no momento em que
sdo implicados, e que contribui para a instituicdo da norma enquanto abstracdo desses mesmos

procedimentos.

Em geral, no processo convencional de enunciacdo em animacdo, a linguagem grafica decorre da
decisdo do estudio/autor e é escolhida na fase de desenvolvimento. A proposta gréfica de um autor
ou de um estudio podera vir a manifestar-se como questionamento da prépria tecnologia e dos
procedimentos normativos, como é o caso da obra do famoso e importante realizador canadiano
de origem britanica, Norman McLaren. Ainda que, na maior parte dos casos, apareca apenas como
exercicio de uma retdrica especifica no ambito do compromisso entre as op¢des formais e estraté-
gias industriais disponiveis e a propria proposta de identidade corporativa, como acontece no caso

dos Estudios Disney e de muitos autores.

Em alguns casos, como nas obras do realizador japonés Hayao Miyazaki ou no longa O menino e o
mundo, do realizador brasileiro Alé Abreu, o processo de enunciacdo comeca pela investigacao
grafica, de modo a inquirir e tornar visiveis os elementos materiais necessarios a sua expressao. O

desenho é a ferramenta que permite pensar, conceber e organizar todo o projeto.

Em geral, os projetos de animacao? incluem algumas estratégias comuns no inicio do processo de
enunciacao grafica e tém a configuracdo de cada uma das imagens da sequéncia final como obje-

tivo:
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» Conceitos visuais — Documentos com a caracterizacao grafica de personagens, de cena-
rios e de acessérios (proporc¢des individuais e proporgoes relativas, vistas em todos os

angulos, expressdes e acbes tipo, paletas de cor, etc.).

* Image boards, ekonte, concept boards - Miyazaki concretiza primeiro algumas cenas

emblematicas, com lapis e aguarela, a fim de poder compreender o universo do filme.
Passando, em seguida, para a elaboracao do ekonte, uma espécie de livro de 600 a 800
paginas, no qual as imagens estao dispostas na vertical, e que corresponde a primeira
fase da elaboracdo dos layouts de cada um dos seus filmes. Alé Abreu, no longa O
menino e o mundo, seguiu um processo de enunciacdo grafica semelhante, através do
qual investigou a natureza do projeto que queria criar, e 0 comunicou a equipa, sob a

forma de animatic, de modo a que esta dele pudesse apropriar-se (GROBAR, 2016).

» Storyboard - Planificacdo gréfica que estrutura a duracao, seguindo a narrativa quando
existe, com indicacbes sobre o enquadramento, conteudo grafico de cada fragmento e
respetiva duracdo; movimento das acdes; simulacdo de movimentos de camara; efeitos

sonoros e didlogos.

» Diagrama de som - Planificacdo gréfica que alguns autores e compositores utilizam

para estruturar a sonoridade do filme, dada a complexidade dos vérios elementos a
considerar: os conteudos visuais, as acdes, a estrutura narrativa, a tensao dramatica, o

ritmo (o modo de fluir do tempo de projecao), as transicdes entre planos e cenas.

» Layouts - Planificacao da composicao grafica de cada plano, o mais precisa possivel,
com detalhes sobre a localizacdo, direcdes e trajetdrias de movimentos, de cada

elemento, realizada a partir do storyboard em confronto com o argumento.

* Folha de Exposicdo / Carta de Rodagem - Tabelas onde cada fotograma é especificado

individualmente, sequndo uma numeracdo progressiva, permitindo anotar (também
graficamente) todo o tipo de informacao técnica, dramatica e sonora, relativa ao seu

conteudo, necessaria a concretizacdo sincrona do mesmo.

GRACA, Marina Estela. Fundamentos para a analise das formas e opgoes enunciativas graficas
em animacao.

POS:Revista do Programa de Pés-graduacio em Artes da EBA/UFMG. v. 12, n. 24, jan-abr. 2022
Disponivel em <https://doi.org/10.35699/2237-5864.2022.37100>


https://doi.org/10.35699/2237-5864.2022.37100

Embora partindo, frequentemente, de uma pessoa — o autor —, o conteuddo gréfico final de cada
fotograma costuma resultar das decisoes e atividade de um conjunto de profissionais, no ambito
dos modos de apropriacdo subjetiva e intersubjetiva do universo grifico do projeto, submetidos
aos constrangimentos dos meios disponiveis. Estes modos traduzem-se em protocolos e norma-
tivas e assumem-se como praticas comuns no interior das estruturas de producao. A enunciacao,
em animacao, faz-se no contexto desse conjunto de praticas, desenvolvidas no seio de grupos que
se vao definindo a si mesmos pelos modos de comunicacao e de producao comuns e pelo acesso a

tecnologias especificas.

As imagens animadas tém um lado grafico, que corresponde ao processo de enunciacao, e um lado
visual, que acontece durante a percecdo de movimento aparente resultante do discurso produzido.
A obra animada sé existe enquanto acontecimento na mente do espectador (GRACA, 2006b, p.
133). O suporte (a copia em pelicula, magnética, digital ou em papel) integra a obra, mas nédo é a
obra. Neste ambito, a duracdo nao é material: acontece apenas entre o instante inicial e o instante
final da ilusdo percebida. O lado visual da animacdo (que participa em diversos midia: jogos,
longas-metragens, videoclips, videomapping, etc.)’> constitui, atual e inegavelmente, uma parte
considerdavel da cultura visual global. No entanto, como veremos adiante, existem aspetos que dife-

renciam enormemente as imagens animadas das restantes.

Técnicas de animacao

No filme fotografico, as formas percebidas no ecra tém origem na captura da luz que emana direta-
mente da realidade visual existente na frente do sistema ético da camara de filmar (pessoas,
objetos, locais ou cenarios). No entanto, em animacdo, as configuragdes percebidas podem néao ter
sido sequer capturadas por um sistema 6tico, por um scanner ou, até mesmo, pela traducdo de
dados capturados por sensores. Esse é o caso dos flipbooks e de outros brinquedos 6ticos. Mesmo
quando a captura de imagem é fotografica - como no caso da técnica por animacao de volumes -,
a camara é assumida como maquina de desenho (tal como foi inventada), isto é, como forma de
inscricao automatica de marcas graficas, organizadas sob o modelo da perspetiva cénica, num

suporte bidimensional.*
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O modo pelo qual a imagem é configurada depende do conjunto de procedimentos escolhidos
como origem da producéo fisica dos sinais que irdo ser interpretados visualmente. Aquilo que é
habitualmente designado como “técnica de animacao” Esta escolha tem consequéncias tanto
sobre o aspeto grafico pretendido quanto sobre as op¢des formais ao nivel da qualidade dos movi-
mentos animados. Atualmente, a maior parte dos contetidos animados sdo produzidos por estru-
turas de carater industrial (algumas de dimensao reduzida) e provém de processos de sintese
digital: a técnica de animacao 3D; ou sao desenhadas com uso de mesas digitalizadoras: a técnica
de animacdo 2D. Todas as técnicas tém como objetivo “dar forma” ao conteldo grafico que
preenche cada um dos instantes (fotogramas) que constituem e configuram a sequéncia animada
quando percebida. E a este conteido em cada fotograma que chamamos de imagem, tal como se
depreende da declaracdo de MclLaren (apud SIFIANOS, 1995, traducdo nossa): “A animacao &,
portanto, a arte de manipular as diferencas entre fotogramas sucessivos, ou a imagem em cada

fotograma”’

O fotograma é a unidade no tempo de duracao e decorre da efetividade e qualidade da percecdo
de movimento pelo espectador. Tem, portanto, uma existéncia dual (na producao e na projecao):
enquanto unidade material, fisica, que carrega informacao gréfica (contentor) numa sequéncia de
fotogramas; e enquanto unidade de tempo (instante) numa sequéncia projetada ou emitida. Em
alguns processos de producao de imagens animadas, a fisicidade do fotograma é apenas numérica,
isto &, nao existe enquanto entidade material concreta, manipulada (pela mao) diretamente pelo
animador (através de técnicas apoiadas por aplicacdes informaticas especificas), embora exista
uma sua representacdo na superficie de trabalho. Contudo, os processos obedecem sempre ao
objetivo pretendido: produzir uma sequéncia de descontinuidades visuais para serem percebidas

enquanto movimento aparente por um espectador.

Neste contexto, cada imagem (que ird ser registada em um ou mais fotogramas) é constituida por
multiplos niveis sobrepostos de informacao grafica, realizados em momentos diferentes e, na maior
parte das vezes, por pessoas diversas: elementos mdveis ou fixos que estdo entre o ponto de vista e
a acao; figuras que realizam agées num plano intermédio; outros elementos méveis que estdo para

I4 da acdo; e um cendrio no plano mais afastado relativamente ao espectador. A imagem, que ha de
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ser contida num fotograma especifico, é uma entidade complexa, constituida por diferentes niveis
e categorias de informacao. Corresponde, como se disse, a carga, ao contetido que o fotograma

transporta.
A matéria grafica

A matéria grafica assume formas de acordo com a linguagem, em fungdo do processo de interme-
diacado e suporte escolhidos, e s6 pode ser completamente entendida quando consideradas todas
as opcdes de enunciacdo. Na base da utilizacdo de todas as formas graficas, em animacao, esta a
diferenciacdo regular, no tempo, da luz emitida ou projetada, configurada para desencadear o
funcionamento dos mecanismos de percecdo de movimento aparente. Para |& deste objetivo
comum, a enunciacdo grafica também pode pretender a comunicacdo de movimentos enquanto

comportamento.

Do ponto de vista dos elementos formais que o constituem, uma sequéncia animada é aquilo que
se vé. Contudo, a qualidade daquilo que se percebe acrescenta multiplas dimensdes ao aconteci-
mento que é percebido, por permitir a intermediacao de aspetos da realidade que nao sdao apenas
visuais® e porque, manifestamente e pela sua propria natureza, apela a formas de entendimento

que nao decorrem apenas da representagao.

O como é (o que é percebido) tem a ver com a linguagem grafica escolhida e subentende expres-
sOes referenciais diferentes, tal como multiplas relagdes sintaticas e semanticas. Uma imagem com
funcdo comunicativa resulta de um processo pelo qual se escolhem, se constroem e se justapdem
sinais graficos sobre uma superficie (a do ecra ou equivalente) com a finalidade de compor uma
mensagem visual cuja descodificacao esteja prevista dentro de um limite preciso. Sao superficies
com marcas organizadas por alguém de modo a poderem ser interpretadas no tempo e no espago
por esse mesmo alguém ou outro. Alguns destes sistemas sao relativamente rigidos (as representa-
¢Oes em perspetiva cdnica; as axonometrias e as projecdes ortogonais; as imagens de carater taxo-
némico, entre outros), restringindo os respetivos processos de enunciacdo a regras sintdticas e a
contextos precisos; outros sao flexiveis, permitindo apropriacdes formais pelas quais os autores
exploram esses mesmos cédigos, elementos, processos e as ideologias que os acompanham.

Algumas imagens nao imitam o que é aparente para os olhos, embora sustentem a intermediacao
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de aspetos da realidade. Outras nem isso: ndo substituem objetos nem relacdes entre coisas, nem
qualquer outra coisa para alguém em algum aspeto. Ha imagens que apenas se autorreferenciam.
A animacao permite imagens que sdo alguma coisa pela primeira vez. Como resultado da percecdo
ou de um processo de conhecimento (ndao apenas visual); de recordacdes; da imaginacao; de
processos de reificacdo; ou do registo de gestos. Existe liberdade na escolha das formas graficas em
todos estes casos. A animacao é o processo escolhido precisamente por poder prescindir da relagcao
de coincidéncia iconica com os comportamentos e formas visuais que podemos observar no

mundo real.

Por poder recorrer a todas as formas graficas, a animagao também dispde dos sistemas de organi-
zacéo e de selecao de signos que a ela pertence. E, por isso, possivel enfatizar ou excluir elementos
quer ao nivel do detalhe formal, quer ao nivel da complexidade estrutural, sintatica, da linguagem
escolhida. Sobretudo, o autor pode escolher destacar a energia do gesto da mao que configurou as
imagens a fim de criar empatia no espectador, como pode ser visto na sequéncia do longa-
metragem The Tale of the Princess Kaguya (O conto da Princesa Kaguya, 2013), de Isao Takahata, em

que a princesa corre, fugindo pela floresta:

Com [este filme] fui mais longe nesta direcdo para que o publico experimentasse
vicariamente o instante que o artista tinha esbocado, de forma rapida, e que estava
a acontecer diante dos seus olhos. O meu objetivo era que o publico imaginasse ou
evocasse vivamente a realidade a partir do amago dos desenhos, em vez de pensar
que os desenhos em si representavam a coisa real. Isto permitiria ao espectador
sentir-se comovido pelas acdes e emogdes de alegria e tristeza das personagens, e
sentir a natureza a fervilhar de vida, de uma forma mais evocativa do que através de
uma pintura com aparéncia realista (TAKAHATA in: KAMEN, 2015, tradugdo nossa).’
Em animacdo, existe ainda um recurso especifico proporcionado quer pelas caracteristicas do
processo de enunciacao grafica em série, quer pelo facto de as imagens nao serem percebidas
enquanto tal, pelo espectador: o da metamorfose. Isto &, a possibilidade de alterar cada uma das
diferentes qualidades da marca grafica (decorrentes do design grafico basico), entre cada um dos
fotogramas que constituem a sequéncia, libertando a enunciacdo dos constrangimentos decor-
rentes das relacdes de referencialidade e das gramdticas convencionais que regulam os modos de
deslocacdo das formas na superficie da imagem, enfatizando a “omnipoténcia”® da linha fluida

enquanto capacidade de se transformar “no que se quiser” (EISENSTEIN apud LEYDA, 1986, p. 21).
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Componentes fundamentais da imagem

No contexto da enunciacdo, a linha é a forma mais simples de marca gréfica. Corresponde a
abstracdo geométrica da ligacao entre dois pontos, podendo ser posta a intermediar referentes
gue apresentam a “linearidade” como qualidade inteligivel: na representacdo de objetos, de acon-
tecimentos (sonoros, por exemplo) ou de relacdes entre coisas; e na delimitacdo de superficies ou
de silhuetas, como contorno, a fim de diferenciar interposicdes ou a organizacdo de uma extensao.
A versatilidade referencial da linha como marca grafica, reconhecida por Eisenstein enquanto plas-
ticidade, é funcao da competéncia de quem sabe usé-la no contexto das praticas em Animacao,
tendo em vista os objetivos de expressao pretendidos. Para o animador Chuck Jones (na origem de
algumas estratégias importantes, como a da introdugao da smear animation), essa foi uma desco-
berta memoravel, como declara num dos seus livros: “a descoberta mais importante e espantosa
que fiz [...] foi a capacidade de viver a partir da linha, apenas”® (JONES, 1990, p. 52-53, traducao

nossa).

As imagens solicitam modos de percecdao que nao decorrem da natureza material pela qual se
apresentam, sendo assumidas ou como um continuo tactil anterior a superficie do seu suporte
fisico — distribuicdo em modo frontal — ou como janela para um mundo observavel - distribuicao
em modo inclinado (MASSIRONI, 1982, p. 33, apud GIBSON, 1950, p. 66). No modo frontal, a marca
grafica é percebida como estando situada entre a superficie e o espectador, e os planos represen-
tados apresentam-se perpendiculares ao eixo 6tico (assumem a natureza da sua disposicao mate-
rial sobre a superficie do papel/na superficie do ecra). Em geral, neste tipo de imagem, o discurso
apela a uma relacdo referencial de carater abstrato e ndo icénico. No modo inclinado, ou longitu-
dinal, a imagem apresenta-se distribuida para & da superficie do papel/ecra e o discurso apela a
uma relacdo referencial icénica, de representacdo de contetdos assimilaveis como se se distribu-
issem num mundo observavel. A captura fotografica, assim como as representacdes em perspetiva
conica, produzem imagens que pertencem a este modo. Neste tipo de organizacdo grafica, o
recorte da imagem - aquilo que designamos como enquadramento em linguagem filmica - é parte

estrutural da imagem, funcionando como janela e pressupondo o fora de campo.
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Por poder subtrair-se a captura fotogréfica e a representacao em perspetiva cdnica, como modos
exclusivos, a animacdo permite que sejam combinados multiplos sistemas de significacdo na enun-
ciacdo grafica das imagens. Ora, esta complexidade foi explorada muito cedo na histéria da
animacdo. Podemos percebé-la por detrds dos gags da personagem Félix em Feline Follies, a partir
de 1919, nos quais elementos da imagem (pontos de interrogacao, por exemplo) passam de
elemento grafico que intermedeia a objeto representado, e essa passagem ¢é inscrita como opcao
no processo de desenvolvimento narrativo da obra. No mesmo momento e pelo mesmo artificio, o
modo inclinado de disposicao dos elementos graficos torna evidente a natureza de cada um, como
marca em modo frontal. A imitacdo dos movimentos de camara do filme fotogréfico também
contribuiu para a consciéncia da diferenca entre o modo bidimensional de representacdo da tridi-
mensionalidade, rebatida no plano, e a sua aparéncia pelo afundamento no ecra. Tanto os Estudios
Fleischer (ver, por exemplo, Betty Boop in Snow White, 1933) como Tex Avery (primeiro no Leon
Schlesinger Productions e, depois, na MGM) e Chuck Jones (ver o curta The Dover Boys of Pimento
University, 1942), ao assumirem a plasticidade da marca grafica, vao poder explorar, questionar e
enriquecer o préprio dispositivo de comunicacao por detras dos processos convencionais de enun-
ciacdo na sua época, abrindo caminho para experiéncias como as da UPA, com Robert ‘Bobe’
Cannon e John Hubley. E, também, muito clara a opcao dos Estudios Disney pela disposicdo em
plano inclinado, na esteira de Gertie the Dinosaur (1914), de Winsor McKay. Esta é a opgao domi-
nante atual, tornada norma e convencao também pelas escolas e pelos numerosos tutoriais, parti-
Ihados nas redes sociais, reforcada pela enunciacdo em 3D da Pixar, e preferéncia pelos universos

tridimensionais de uma parte significativa dos estudios produtores de jogos.

A enunciacdo das imagens também procede pela articulacdo de um conjunto de cédigos que nédo
sao exclusivamente de natureza grafica, integrando: elementos de outras linguagens e obras (quer
por relacdo intertextual, quer por inclusdo); conveniéncias narrativas e dramaturgicas; inscricdes de
carater cultural e tecnoldgico; marcas identitarias e corporativas; retéricas de autores e estudios; e
contextos de fruicao, estabelecidos ou em processo de consolidacdo, que propdem e que sugerem
descodificagdes especificas alternativas, de carater cultural. A enunciacdo grafica em animacgao faz
parte do universo visual, juntamente com outras praticas, que suportam processos de significacdo

e de comunicacdao complexos, dos quais nem sempre estamos conscientes: “visao e imagens
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visuais, coisas aparentemente automaticas, transparentes e naturais, sdo na realidade construcdes
simbdlicas, como uma linguagem a aprender, um sistema de cédigos que interpde um véu ideolé-

gico entre nés e o mundo real.” (MITCHELL, 2002, p. 170-171, traducao nossa)

Como ja foi dito, a animacdo nao é exclusiva de determinado meio de comunicacdo. Nao é, certa-
mente, exclusiva do cinema. No entanto, a influéncia da linguagem filmica é evidente na compo-
sicao dos elementos no interior do enquadramento e em fora de campo; na relacdo de continui-
dade/descontinuidade na duracdo (que obriga a criagao de centros de atencdo e que pode justi-
ficar a simulacdo de movimentos e angulos de camara); na sincronia e complementaridade com o
som.' O som altera a percecdo da imagem e a percecao da duracao (tempo percebido). Tal como a
banda sonora, as técnicas de iluminacdo das cenas, tornadas habituais na fase de poés-producao,
sdo processos que tém como objetivo produzir alteracdes ao nivel da tessitura grafica da imagem

na criacado de empatia.

Agenciamento

A animacdo costuma figurar entre as artes, em conjunto com outras formas que alcancam difusao
global através de meios de comunicacao de massa. No entanto, para sermos precisos, a organi-
zacao intencional, quer das imagens, quer do processo de enunciacdo no seio de equipas profissio-
nais vastas, exige a utilizacdo de nomenclaturas e de fluxos comunicacionais que parecem remeté-

la para o Design de Comunicacao como atividade.

Em animacao, qualquer fase da configuracao da obra animada resulta de uma intencionalidade
dirigida a um objetivo preciso (ndao acontece por acaso) e é sempre mediada por tecnologia
(mesmo no caso dos brinquedos 6ticos), sendo esta a impor a dimensao convencional dos
processos. Neste contexto, a opc¢ao pelo acidente e pelo improviso tem de ocorrer num quadro
prescrito de possibilidades, no qual a funcionalidade da tecnologia deve ser questionada e

suspensa.'’
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No conceito de configuracéo das formas gréficas existe a dimensao projetual de apropriacdo subje-

tiva e intersubjetiva do universo grafico do projeto pela equipa, como foi dito, com tarefas diferen-

ciadas, que comunica e que colabora para uma finalidade comum, de forma informada e clara,

segundo um processo organizado pré-estabelecido:

[..] o design de comunicacao visual, visto como uma atividade, é a acao de
conceber, programar, projetar, e realizar comunicagdes visuais que sao geralmente
produzidas através de meios industriais e que se destinam a transmitir mensagens
especificas a setores especificos do publico. E feito com vista a ter impacto no
conhecimento, atitudes, ou comportamento do publico numa direcao pretendida
(FRASCARA, 2004, p. 2).

Sendo que o objetivo do designer é o de projetar um evento de comunicagao:

Para compreender corretamente a concepgdo da comunicacdo visual, temos de
pensar mais em acdes do que em objetos. A énfase ndo deve ser colocada no
produto, dado que este é apenas um meio. Essencialmente, o designer gera a
comunicagdo ao projetar um evento, um acto em que o publico interage com o
design. O objectivo do designer &, portanto, a concepgdo de situagées comunicacio-
nais. Além do mais, a questdo importante nao é o acto comunicacional em si, mas o
impacto que este tem no conhecimento, nas atitudes, e no comportamento das
pessoas. Isto torna clara a necessidade de estudar a interacdo entre mensagens e
pessoas, ndo apenas a interacao de elementos visuais uns com os outros, que tem
absorvido a atencdo dos designers tanto no passado. A composicdo visual é impor-
tante, mas é apenas uma ferramenta, uma forma de organizar o evento comunicaci-
onal. Este evento comunicacional acontece ao longo do tempo - ndo apenas no
espaco - e esta carregado de elementos humanos complexos relacionados com a
linguagem, experiéncia, idade, conhecimento, educacdo, memoria, estilo cognitivo,
preferéncias, expectativas, desejos e outras dimensdes perceptivas, intelectuais,
sociais, culturais e emocionais. Em suma, o objetivo da concepg¢do da comunicagao
é afectar o conhecimento, as atitudes e o comportamento das pessoas - algo que
acontece ap6s a comunicacao ter lugar (FRASCARA, 2004, p. 13).

Para além do contexto definido por todas as formas de enunciacdo gréfica, aimagem em animacdo

s6 adquire o seu completo significado quando contemplado e inquirido o seu processamento,

tanto técnico quanto cognitivo. Na apreciacdo da animacao, como atividade em que se projeta e

configura um evento de comunicacao, o objeto de investigacdo ndo € apenas a ocorréncia (evento

e elementos que o viabilizam, sem os quais ndo pode acontecer), mas esta e mais todos aqueles

que a fizeram (e conceberam), os meios com os quais foi concretizada, os espectadores que a
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perceberam, os processos de valorizacdao de que foi alvo. Ndo existe autor sem tecnologia, sem
obra e sem espectadores. Quando dizemos “autor’, implicamos todos os restantes elementos em

simultaneo. Do mesmo modo quando dizemos “obra” ou “espectadores”.'?

Animar com o que nao se vé

Finalmente, o aspeto que mais diferencia a enunciacdo grifica em animacao: as configuracdes
graficas que constituem a sua substancia visual ndo foram feitas para serem percebidas em si
mesmas, como marcas huma sequéncia de unidades discretas, mas para serem percebidas como
movimento enquanto duracdo. Esta é a principal diferenca entre as imagens “multiplas’, da
sequéncia animada, e as imagens que existem isoladamente e que podemos explorar sem limi-
tacao de tempo, em publicacdes ou nas paredes de uma exposicao. Mesmo quando o que se apre-
senta no ecra parece estar fixo, sem movimento, de facto, o que estimula o sistema psicofisiolégico
de percecao visual do espectador nao é a mesma imagem, mas o conteddo de um fotograma dife-

rente.

Norman McLaren afirmava que “a animacado nao é a arte dos DESENHOS-que-se-movem mas a arte
dos MOVIMENTOS-que-sdo-desenhados”. E continuava: “O que acontece entre cada fotograma é
muito mais importante que o que existe em cada imagem. A animacao é, portanto, a arte de mani-
pular os intersticios invisiveis que existem entre fotogramas” (MCLAREN apud SIFIANOS, 1995,

traducao nossa)."”
André Martin ird traduzir e precisar o sentido das afirmacdes de McLaren:

Para os animadores, ndo é o que esta nas imagens que é mais importante, mas o
que pode ser lido entre as imagens. A arte e o oficio consistem em detetar a quanti-
dade de movimento contida na diferenca entre imagens sucessivas, em capturar
esse movimento escondido no intervalo entre duas imagens intencionais, a fim de
preparar a eclosdao de um movimento que aparecerd no ecra pela primeira vez
(MARTIN, André. Les cinéastes d‘animation face au mouvement apud JOUBERT-
LAURENCIN, 1997, p. 52, traducao nossa)."

Na sequéncia animada, as imagens funcionam apenas como suporte das diferencas graficas entre
fotogramas. Sao as diferencas — e, portanto, o que nado se vé no ecra — que permitem a percecao da

ilusdo de movimento e a sua interpretacdo. O “movimento desenhado’, especifico da ilusdo de
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movimento que se constrdi na diferenca entre cada dois de uma série de fotogramas consecutivos,
implica um processo de enunciacdo grafica realizada para ndo ser vista e para ser percebida

enquanto comportamento (dramatico, cinético).

Consideracoes finais

Este texto teve como objetivo tornar evidente a extensdao da complexidade da enunciagao grafica
em animacao, ao nivel dos componentes e processos fundamentais, da articulacao entre lingua-
gens, no agenciamento dos varios intervenientes como atividade projetual, de modo a facilitar a
construcao de um modelo abrangente e coerente, que contemple todas as formas; que sirva de
base a organizacéo curricular de contetidos na educacao formal de animadores; e que possa contri-

buir para viabilizar a discussao desta e de outras propostas de analise critica.

Pretendeu-se, ainda, deixar claro que a animacao, enquanto composicao de movimento aparente,
que integra multiplos meios de comunicacdo, subsume um conjunto de praticas realizadas por
uma comunidade de pessoas, num determinado contexto comunicacional e tecnoldgico, que tem
como objetivo a concretizacdo de um evento simultaneamente percetivo e comunicativo. Estas
praticas estdo sujeitas a convenc¢des — enquanto conjunto de diretivas estaveis e partilhadas, que
organizam as atividades de concecao /producao /distribuicao /expectativas (de sentido, de forma,
de contextos, de modos) /atribuicao de valor) - e pressupdéem intencionalidade no objetivo que
organiza a equipa de animadores e restantes profissionais, que assumem o conjunto de fungdes
necessarias a configuracdo e a finalizacdo da obra enquanto projeto de preenchimento gréafico de

cada fotograma concebido como unidade do tempo percebido.

Finalmente, esta proposta enfatiza a natureza da animacao como rede extensa, complexa e hetero-
génea de autores, tecnologias, obras, espectadores, textos, contextos e valores atribuidos e,

também, os modos pelos quais esta natureza é ensinada e transmitida social e culturalmente.
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NOTAS

1 Benveniste afirma o seguinte: a) a enunciacao representa o ato de “produzir um enunciado” (p. 80); b)
ela advém de alguém que utiliza a lingua; c) corresponde, portanto, a “converséo individual da lingua em
discurso” (p. 81); d) antes da enunciacdo, a lingua é pura possibilidade; e) apds a enunciacao, a lingua é
colocada em instancia discursiva; f) “como realizacado individual, a enunciacdo pode definir-se, relativamente
a lingua, como um processo de apropriacao” (p. 82); g) na enunciacdo, a lingua exprime “uma certa relacdo
com o mundo” (p. 82); h) a referéncia realiza-se através do discurso, fazendo parte da enunciacéo, e inclui a
possibilidade de um “consenso pragmatico” (p. 82) com outro colocutor. (BENVENISTE, 1974, p. 80-82,
traducao nossa).

2 Considerados todos os midia que integram produtos animados.

3 E ainda:"Animacdo instalada num local ndo teatral: numa galeria ou noutro espaco publico, ndo
sedentdrio ou inesperado; projetada sobre ou dentro de objetos escultéricos, durante a representacdo ao
vivo, em fachadas exteriores irregulares, desde veiculos em movimento, até um espectaculo com um Unico
espectador, etc. O resultado final de tal exibicdo é que a luz animada se torna um agente criativo na
redefinicdo do espaco” (GRIFFIN, 2007, p. 262, traducao nossa).

4 Vemos isso nos filmes de Paul Bush, em que os objetos dispostos na frente do sistema 6tico da camara
sdo substituidos, em série, em funcao da configuracdo grafica assumida na superficie de cada uma das
imagens que compdem a sequéncia. Cf. THE MAKING of RIDE (2018).

5  “Animation therefore is the art of manipulating the differences between successive frames, or the image
on each frame!” Em carta de McLaren enviada a Georges Sifianos e citada na sua tese de doutoramento, cf.
SIFIANOS, 1988, p.10, publicada em inglés em SIFIANOS, 1995.

6 “Umaimagem pode ser perfeitamente objetiva sem, por isso, reproduzir o espaco, a realidade como
nosso olho a apreende” (“une image peut parfaitement étre objective sans pour autant reproduire l'espace,
la réalité telle que notre ceil I'appréhende”), dando exemplos da imagiologia médica (BONITZER, 1985, p. 13,
traducao nossa).

7 “With [this film] | went further along this direction to have the audience vicariously experience the
instant the artist rapidly sketched what was occurring in front of his eyes. | aimed to have the audience
vividly imagine or recall the reality deep within the drawings, rather than thinking the drawings themselves
were the real thing. This would allow the viewers to feel moved by the actions and emotions of joy and
sorrow of the characters, and sense nature teeming with life, in a more evocative way than through a
seemingly real painting.” O design de personagens, design de animacao e os layouts foram criados por
Osamu Tanabe sobre conceitos graficos de Kazuo Oga.

8  Eisenstein (apud LEYDA, 1986, p. 21) releva o conceito de plasma como principio condutor da
metamorfose, que sugere movimento na acepcao de transformacdo formal e ndo como deslocacéo.

9  “the most important and stunning discovery | made [...] was the ability to live by the single line”.

10  De acordo com Rose (2001, p. 49), a construcdo do significado no filme e nas imagens em movimento
contempla trés areas: 1) a mise-en-scéne (proporcdo do enquadramento, multiplicidade de imagens,
distancia em relacdo a camara, foco, angulo, ponto de vista, movimentos de camara), 2) a montagem (edicdo,
continuidade, corte) e 3) o som (sons, didlogos, musica).

11 Sobre aimportancia e delimitacdo da tecnologia no projeto artistico em animacdo. Cf. GRACA, 2005;
2006a.

12 Para entender melhor a importancia do “agenciamento’, fundamental nas obras contemporaneas
realizadas com tecnologia e com imagens. Cf. LATOUR, 1999.

13 “animation is not the art of DRAWINGS-that-move but the art of MOVEMENTS that-are-drawn. What
happens between each frame is much more important than what exists on each frame. Animation is
therefore the art of manipulating the invisible interstices that lie between frames.”

14 "Pour les animateurs, ce n'est pas ce qui se trouve sur les images qui est le plus important mais ce qui
I'on peut lire entre les images. L'art et le métier consistent a dépister la quantité de mouvement contenue
dans la différence entre les images successives, a saisir ce mouvement dissimulé dans I'écart entre deux
images voulues afin de préparer I'éclosion d'un mouvement qui apparaitra sur I'écran pour la premiére fois.”



