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Resumo

O presente artigo busca analisar dois
filmes cujas técnicas de animacao
estudaram novas propostas estéti-
cas ao cinema contemporaneo, cada
um a sua maneira. Pensando o cine-
ma como uma midia capaz de fazer
convergir os mais diversos meios, e
associando a animacao o poder de
representar qualquer coisa capaz de
ser imaginada, o artigo busca nos
filmes Uma Cilada Para Roger Rabbit
(Who Framed Roger Rabbit, Robert Ze-
meckis, 1988) e O Fantasma do Futuro
(K6kaku Kidétai, Mamoru Oshii, 1995)
a descricaio de um cinema digital
como uma nova midia, atravessando
fronteiras fisicas e mercadoldégicas,
capaz de produzir uma série especifi-
ca de sentidos previamente improva-
veis ao seu meio e que se predispoe,
tal como o cinema sempre se predis-
pos, a estudar novas formas de criar
imagens e signos para as mesmas.

Palavras-chave
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Abstract

This paper analyzes two films whose
animation techniques studied new
aesthetic proposals in contempo-
rary cinema, each one in its own
manner. Thinking cinema as a media
capable of converging various me-
dia, and combining the power of an-
imation to represent anything able
to be imaginable, the article seeks in
the movies Who Framed Roger Rabbit
(Robert Zemeckis, 1988) and Ghost
in the Shell (K6kaku kidétai, Mamoru
Oshii, 1995) the description of a dig-
ital cinema as a new media, crossing
physical and marketing borders,
able to produce a specific series of
previously unpredictable meanings
to their environment and that pre-
disposes, such as cinema has always
done, the exploration new ways of
creating images and signs for them.
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A insercao do cinema

O cinema sempre travou suas proprias revolucoes: do
cinescépio ao cinematdgrafo, do som aos binarios que
vao além de uma possibilidade narrativa interativa. Ao
olharmos para 0 momento presente em que multiplos
meios de producao e de pos-producao circulam, perce-
bemos que o tempo ou o financiamento dessas tecnolo-
gias sao quase os Unicos limites dentro do que pode ser
realizado em cinema. Por isso, a questao do cinema digital
torna-se a prépria discussao do cinema e das suas reava-
liagoes, pois coloca em discussao a esséncia da linguagem
cinematografica, resumindo o cinema aquilo cujo fruto
pertence a ordem das imagens em movimento.

Assim, para realizar o estudo de como o cinema digi-
tal trouxe modificacdes para a producao cinematografica
de animacao, é preciso saber como esse campo se confi-
gurou. A anadlise perpassa os dois grandes produtores de
animacao, os Estados Unidos e o Japao, justamente pela
grande aderéncia aos seus produtos no mercado mun-
dial. E também nas suas oposicoes e similaridades que
descobrimos as diferentes formas de tratamento que no-
vas tecnologias podem assumir esteticamente.

No cinema japonés do pds-guerra, o mercado era
controlado pelo The Big Three, muito préximo ao sistema
de estudio de Hollywood. O quadro modificou-se por vol-
ta de 1961, com o grupo do Art Theather Guild, que vinha
apoiando o cinema independente de autores como Nagi-
sa Oshima, Yoshige Yoshida, Kaneto Hindo, entre outros.
Paralelamente a essa geracao de novos diretores live-ac-
tion, surgia um grupo de animadores especializados em
longas-metragens de ficcao e fantasia, conhecidos como
Animé. Varios dos grandes sucessos cinematograficos ja-
poneses da década de 1980 foram filmes de animacao,
como Akira (Katsuhiro Otomo, 1988). Esses animadores
trabalhavam com orcamentos baixos, o que acabava por
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limitar os efeitos de profundidade e de grandes movi-
mentos que podiam realizar, tornando-os familiarizados
a trabalhar com movimentos leves e estéticos. O anime se
tornou extremamente rentavel e modificou tanto o cine-
ma japonés quanto a forma como a animacao era vista,
incrementando um mercado que até entao era claramen-
te dominado pelas animacdes estadunidenses.

Em relagao a animacgao estadunidense, a Disney ini-
ciou suas producdes com o filme Branca de Neve e os 7
Andes (Snow White and the Seven Dwarfs, David Hand,
1937). Nessa “Era de Ouro”, como é chamada, muitas téc-
nicas da animacao foram desenvolvidas como as conhe-
cemos: a técnica de Model ou Puppet Animation, a Clay
Animation, a Pixillation, entre outras. No entanto, a revo-
lucao dentro dos estudios de animacao chegaria com as
imagens animadas inteiramente por computador, com as
tecnologias que ja vinham se aprimorando até meados
dos anos 1980. Na década consagrada, o primeiro filme a
incluir animagao por computador foi Tron - Uma Odisséia
Eletrénica (Steven Lisberger, 1982), produzido pela Dis-
ney. Na década de 1990, vdrias empresas comecaram a
desenvolver tecnologias para aumentar as possibilidades
da animacao digital, como George Lucas com a Industrial
Light & Magical e Steve Jobs com a Pixar Animation. Assim,
com as novas tecnologias foi possivel unir também live-
-action com animacao.

A cultura da imagem em movimento no século
vinte surge da oposicao entre os estilos de animagao
e o cinema. Diversas técnicas que permitiam a criacao
de imagens, tais como os jogos de espelhos, fundos de
projecoes e efeitos dpticos foram empurradas para a
periferia. Hoje, com a mudanca do meio digital, essas
técnicas “marginalizadas” voltam ao centro. Assim a
l6gica de produgdo no cinema esta sendo redefinida
pelo processo digital, que permeia todas as etapas de

um filme, ndo sendo apenas uma ferramenta de pds-
-produgao, como costumava ser.

As realidades digitais de O Fantasma
do Futuro (K6kaku Kidétai,
Mamoru Oshii, 1995)

Em entrevista dada para o making-of do filme Ghost
in the Shell: Innocence (Inosensu: K6kaku kid6tai, Mamo-
ru Oshii, 2004), o diretor fala sobre a insercao de um
cachorro nesta continuacao. Diz ele:

Os caes foram fabricados pelos seres humanos.
Eles nao sao animais selvagens. O homem retirou-
-os da natureza e fez deles o que eles sao. A historia
da humanidade, sua cultura e civilizagao, sempre
foram sobre a criacdo de fantoches. A humanida-
de sempre transformou de acordo com aquilo que
concorda com a sua imagem. Mas, por mais que
eu pense sobre isso, é sempre sobre degeneracao’.

Mesmo referindo-se ao filme que é a continuacao
do aqui abordado, acreditamos que é sobre este
ponto de tratamento psicoldgico dos personagens, ja
evidentemente presente no primeiro filme, e sobre o
seu reflexo no uso do digital, que fazem de O Fantasma
Do Futuro um filme de estudo relevante para aqueles
que pretendam pesquisar o uso dos meios digitais nos
filmes de animacao.

Reconhecido por seus avancos na robética, as fic-
¢oes produzidas no Japao sao 6timos casos para o estu-
do destas “entidades”. Aproximamo-nos, aqui, da ideia
de Hartmann, segundo o qual: “o ser e o ente se distin-
guem da mesma maneira que se distinguem a verdade e
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o verdadeiro, a realidade do real” (Hartmann, 2012, p. 40).
Como uma proposta de simbiose entre as duas esferas
de existéncia anunciadas pelo filésofo alemao, que diz
ser ilégico se referir a um sem se referir ao outro, Shirow
Masamune, criador da histéria que dara origem ao filme,
nos apresenta o Projeto 2501, entidade cujo nascimento
de sua consciéncia, fugindo da ideia Flusseriana de que
aquilo que é programado pelo homem estara limitado
ao seu conhecimento e capacidade de programacao,
da-se na profusao cadtica de informacdes de uma base
de dados mundial. Desconhecendo os limites virtuais, é
realidade e real ao mesmo tempo.

Como viria a ser referido por Thompson e Bordwell
no seu livro Film Art: An Introduction (2003), a anima-
¢ao japonesa ja conhecia, em meados da década de

Figura 1: cena de O Fantasma do Futuro
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noventa, as possibilidades que a manipulacao digital
trazia para as etapas de producao de um anime®. Po-
rém, houveram sempre de restringir-se a pos-producao
e ao pensamento de que o seu uso estaria associado
aos ajustes e a edicao, além de haver um pensamento
coletivo quase concordante que dizia que a estética di-
gital deveria sempre buscar a semelhanca com aquilo
que foi animado a mao. Deste modo, nosso maior aces-
so para andlise sao filmes que usam as possibilidades
digitais em uma estética definida ja por aquilo que foi
animado de forma tradicional.

Em O Fantasma do Futuro temos, desde o principio,
como podemos ver pela sequéncia de titulo [Figura 1],
um estudo de formas de representacao que se seguira
ao longo de todo o filme, onde o digital existe ja como
animacao autéonoma, dividindo espaco e significante
com o filme como um todo. Aqui, o digital tomara as
proporcdes de uma realidade para além da imaginagao
humana, onde a robética tornou-se uma base sélida da
civilizacao e das relacées de poder dentro da sociedade.
Na abertura do filme vemos os passos de criacao de um
cyborg, mais propriamente a da personagem principal:
a Major Motoko. Representada enquanto um corpo em
construcao, nés vemos as suas pecas serem montadas e
postas em ordem, sendo alternados planos de animagao
tradicional com imagens em CGlI, muitas vezes manifes-
tando a existéncia destas duas realidades, mostrando a
continuidade das acées do seu corpo nos dois modelos
de animacao. Enquanto ele emerge de um liquido que o
colore de branco, a imagem em CGI aparece mostrando
o final deste processo; e enquanto, mais adiante, a CGl
mostra um corpo em posicao fetal a girar em um espa-
co digital, logo somos levados a um plano onde o corpo,
animado a mao, cai em um ambiente liquido.

Como um ambiente de nascimento, essa cena intro-
duz ao publico uma posicao crucial para a animacao di-
gital dentro do filme. Quando insere a personagem no
mundo digital, com o fundo negro e as aplicacoes digi-
tais em verde, é como se propusesse o simulacro de um
utero, onde funcdes externas ao corpo trabalham para
a formacao do mesmo. Levando a sério esta metafora,
nao é sem proposito que a primeira cor tomada pelo
corpo, apos a desintegracao do branco que cobriu a sua
estrutura de ferro, seja um tom claro de roxo, como um
bebé recém-nascido. Por fim, descobrimos no enredo
que os cyborgs tém o livre arbitrio de pedir seus corpos
e memdrias bioldgicas de volta ao governo se quiserem
demitir-se. Ideia esta que transforma a acdao do gené-
rico em um segundo nascimento, tendo sido transfor-
mado em um fantasma, em uma entidade que ja nao é
mais aquilo que ja foi, mas que habita agora uma nova
concha. E outro real inserido em outra realidade.

No ultimo plano da abertura, o apartamento escuro
serve como moldura para uma grande janela retratan-
do a cidade onde vive a personagem e se desenrola o
filme. A cidade, ao longo do género de ficcao-cientifi-
ca japonés, é um simbolo da concretude e do avanco
tecnoldgico. Pode-se dizer que em uma maioria signi-
ficativa de projetos que envolvem robés, a cidade tem
uma relacao intima com a vivéncia do homem consigo
mesmo. Nos trabalhos de Mamoru Oshii isso nao é dife-
rente, até certa medida. No artigo States of Emergency:
Urban Space and the Robotic Body in the Metropolis Tales
Lawrence Bird (2008) aborda a tematica do corpo robo-
tico e da sua relacao com a cidade quase que como um
género filmico. Estabelecendo a importancia das rela-
¢des que o homem tem com a arquitetura que o cir-
cunda, e levando ainda em consideracao que o Japao
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foi o Unico pais até hoje a vivenciar um ataque por ar-
mamentos atdmicos, ele argumenta que a destruicao
das cidades, e das sociedades humanas interligadas a
elas, tornou-se uma imagem que chega perto de de-
finir a animacdo japonesa. Entre os muitos exemplos
que tinha a sua disposicao, Bird escolhe a animacao Me-
tropolis (Metoroporisu, Rintaro, 2001) para demonstrar
a poténcia deste suposto género. Dividindo uma linha
ténue de significacdes com o filme de Fritz Lang, a ani-
macao japonesa aborda o fato de que para a revolugao
dos robds acontecer, eles precisam destruir a cidade
como ela é conhecida, mas ao fazerem isso destroem
também a si mesmos. Ou seja, a culminagao da destrui-
cao do status quo implica na transformacao radical ou
total da cidade e de todos os processos tecnolégicos
que ajudaram a construi-la. Muitos teoricos do anime
relacionam esta dualidade destrutiva a psique da cultu-
ra japonesa do pos-guerra aliada a latente ideia de que
a robdtica é o evidente destino humano. Para os japo-
neses, a destruicdo em massa de uma cidade implica
na destruicao do processo histérico que transformaria o
presente no futuro esperado, forcando o presente a ser
novamente passado, comecando novamente a cons-
trucao de todas as bases sociais.

Porém, como haviamos referido anteriormente, O
Fantasma do Futuro apresenta um decorrer que nao
se encaixa neste motivo narrativo com total precisao,
apesar de nao deixar de dialogar profundamente com o
mesmo. Masamune e Oshii trabalharam a cidade e sua
relacdo com os homens e os cyborgs a partir da pers-
pectiva dos seres que a habitam. Para que possamos
esclarecer quem sao estes “seres”, voltamos a ideia de
entidade. Aqueles que configuram a cidade sao todos
aqueles que tém consciéncia de suas acodes e liberda-
de individual para configurarem o seu préprio destino.
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Deste modo, cyborgs feitos a imagem e semelhanca do
homem, capazes de perceberem os mesmos sentimen-
tos e vivenciarem as mesmas experiéncias quimicas e
bioldgicas, como alimentar-se, dormir e metabolizar al-
cool, sdo agentes tao configuradores da cidade quanto
os seres humanos totalmente bioldgicos. A Unica dife-
renca entre humanos e cyborgs acaba sendo, como é
referida pela personagem principal, a capacidade hu-
mana de ter uma individualidade mais referenciada que
a dos robos, por estes terem apenas um “eu”, superpo-
deroso e imutavel, enquanto o homem acumula, ao
longo de sua vida, os diversos “eus” ao mesmo tempo,
gue dialogam entre si e conformam a identidade huma-
na. Nesta mesma cena ainda vemos o uso do digital da
forma mais assimilada pela animacao, exemplo ndo tao
comum para o filme. A medida que o discurso sobre o
estado dos homens e dos cyborgs desenvolve-se, per-
cebemos os prédios atras da personagem sofrendo
uma constante curvatura e avanco no plano. Entende-
mos esta cena, afinal, como a expressao de poténciaem
O Fantasma do Futuro para a relacao daquilo que Bird
vai determinar como as consequéncias da relacao entre
o bem estar da cidade e do homem:

A arquitetura e as formas urbanas tomam o ser hu-
mano como sua medida, literal e metaforicamente.
A destruicao dividida destas figuras mutuamente
delimitadas - humano e espaco urbano - implicam
em uma crise moderna sobre aquilo que significa
ser humano e sobre o que significa viver em uma
comunidade. (Bird, 2008, p. 127)

E neste sentido de destruicao daquilo que significa
conviver com esta sociedade que Mamoru Oshii afirma

a criacao dos robds aimagem e semelhanca do homem
como um ato de degenera¢ao. Quando o homem cria
entidades sobre-humanas, e da-lhes a liberdade do ra-
ciocinio humano, a vivéncia do que é comum ao corpo
gue morre transformasse na mesma do corpo sem limi-
tes, e a cidade se transforma em uma cortina de corpos
em diferentes estados de existéncia capazes de viver as
mesmas coisas — é a experiéncia de Gregor Samsa, em
Kafka, finalmente transformado em barata por trata-
rem-no como uma, aqui elevada ao extremo social.

Em uma cena de passagem, o filme retrata essa
vivéncia multipartida enquanto Motoko vagueia pela
cidade e a observa. Mostra uma cidade que nunca se
finaliza, em progressiva construcao e reconstrucao, en-
quanto limita o homem aquilo que é baixo propagan-
dista e velho. Ao meio da cena comeca a chover, e assim
é como se todos os seres fossem unidos por aquela vi-
véncia. Capaz de unir todos sobre um evento que ain-
da nao é determinado pela simples vontade humana.
O laco primordial que une todas as formas de corpos
que passam pela cena, dos homens, dos cyborgs, das
silhuetas em propagandas coloridas e dos manequins
em vitrines. O corpo, em O Fantasma do Futuro, é mes-
MO apenas uma casca, e a sua destruicao nao significa
o fim da civilizacao, mas o nascimento de um motivo
para recomecar de um modo ainda mais automatico e
menos humano ao mundo.

No artigo de pesquisa Framing attention in Japanese
and American comics: cross-cultural differences in atten-
tional structure (Cohn, Taylor-Weiner e Grossman, 2012),
os autores propde uma analise detalhada das diferen-
cas apreensiveis entre as histérias em quadrinhos oci-
dentais, mais especificamente os comics estaduniden-
ses, dos mangas japoneses. Abrangendo um estudo
definitivamente estruturalista, os pesquisadores preo-
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cupam-se em analisar, de forma matematica, as porcen-
tagens de papel em branco entre os quadros desenha-
dos, a sua forma de ocupar as folhas, os seus angulos e
etc. Apesar de seguir um rumo que nao diz respeito ao
trabalho aqui tratado, este artigo tras ao publico uma
deducao analitica que acaba por resumir muito bem
uma das principais diferencas entre estas formas de
arte. Dizem eles que enquanto o quadrinho estaduni-
dense tende o seu foco na cena em si, no seu todo, o
manga parece focar sua atencao nos personagens, em
caracteriza-los individualmente, fazendo parte do todo
da cena. Deste modo:

Depois de ver as cenas, estadunidenses descre-
vem principalmente os objetos salientes, enquanto
os asiaticos descrevem significativamente mais o
contexto circunjacente. Estadunidenses também
tendem a notar diferencas em objetos focais de
animacgdes que apresentam pequenas mudangas,
enquanto asiaticos reparam mudang¢as nos am-
bientes mais amplos e em relagdes entre objetos.
(Cohn, Taylor-Weiner e Grossman, 2012, p. 240)

Esta diferenca acaba sendo crucial para compreen-
der as decisdes de montagem e apresentacao de muito
do conteudo gerado na animacgao japonesa. Sendo os
animés, na sua maioria, adaptacdes de mangas, € mais
que conveniente que as estruturas da histoéria ultrapas-
sem o meio, a fim de tentar causar no novo meio uma
percepcao semelhante aquela do manga.

Compreendida esta diferenca, passamos para a ana-
lise do que é a sua consequéncia direta. Em um filme
como O Fantasma do Futuro, o cinema digital assume
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nao apenas a forma de uma técnica, mas mostra ter ga-
nhado um estudo estético de suas possibilidades. Nes-
te sentido, o realizador fez questao de usar a CGIl nao
como uma forma de acrescentar um realismo maior a
estética da animacao em células, mas sim usa-la como
uma forma de interpretar e representar uma particula-
ridade especifica e problematica do filme: como se de-
senha uma nova realidade? O que Oshii fez foi levar-nos
a compreender o cinema digital como uma possibilida-
de de explorar estéticas e grafismos inacessiveis com
as técnicas de animacao a mao. Unindo duas formas
distintas de representar esta nova dimensao, se torna
visivel a preocupacao em demonstrar esta fisicalidade
das imagens digitais dentro da historia retratada. Nes-
te novo mundo, as imagens ganham uma tridimensio-
nalidade evocatdria de uma presenca fisica demarcada
no espaco, onde a vivéncia da sua virtualidade tenha se
transformado em uma constante capaz de determinar
a relacao das pessoas com as imagens e, no caso dos
cyborgs, da realidade externa do mundo com a sua rea-
lidade virtual em rede. A imagem ja nao esta diante dos
personagens, mas sim entre os personagens e o ponto
de vista da camera. Nao é mais o resultado do caminho
entre personagem e camera, mas sim um processo fisi-
co do caminho.

Um distinto ponto sobre o uso do digital dentro do
filme observa o modo oriental de pensar a animacao. O
animé acabou por herdar do cinema uma preocupacao
que percebemos nao ter laténcia na grande maioria das
animacgdes ocidentais: a preocupacao pelo ponto de
vista. Nos animés sao facilmente reconheciveis artificios
que mergulham o espectador dentro dos pensamentos
- vozes em off, cameras lentas, close-ups, entre outros.
Dessa forma, a animagao ganha uma dimensao pessoal
incomum as animacodes ocidentais, onde o enfoque ba-

seia-se costumeiramente na acao fisica evidente dos
personagens, com planos preocupados em mostrar o
todo da acao que se desenvolve no espaco. Desta for-
ma, 0 que vemos sao imagens de um mundo ao alcan-
ce das experiéncias tecnocratas e dos seus fantoches
super-humanos. O espectador passa a ver pelos olhos
da maquina, assumindo um corpo e sujeitando-se as
formas de percepcao do mesmo. E é sobre esta outra
realidade, sobre este novo mundo onde um cérebro
pode ser ligado em rede com outros cérebros, que o
filme constréi o seu discurso a cerca das raizes da ani-
macao, dando diretrizes ao pensamento da técnica en-
quanto ferramenta capaz de motivar novos rumos aos
discursos cinematograficos pré-existentes. A animagao
abandona a simples reproducao de imagens abordadas
em outras midias, e passa a ser também o pensamento
sobre a prépria animacao e o ato de criar imagens espe-
cificamente para esta nova midia.

Entre o cinema e a animacao de Uma
Cilada para Roger Rabbit (Who Framed
Roger Rabbit, Robert Zemeckis, 1988)

Antes de tudo, um marco na histéria do cinema. As
técnicas de integracao da linguagem cinematografica
com a animacao ja haviam sido divulgadas nas déca-
das de trinta e quarenta, porém o que tornou este filme
um marco foi esta integracao marcar todo o filme, as-
sim como pela primazia de sua producao. O filme pensa
intimamente a ligacao da animacao e do live-action, e
mantém sempre uma visao dupla de realidades: duas
estéticas, cinema e animacao; a realidade e o animado;
dois géneros, noir e animagao; a comédia e o suspense.
Para abordar estes duplos retratados, os personagens
principais, Roger e Eddie, representam uma visao/es-
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tética, compondo assim um discurso de metacinema e
meta-animacao.

A historia se passa em Hollywood de 1947, nao coin-
cidentemente a época auge tanto do filme noir quan-
to da animacado estadunidense. A estética da “Era de
Ouro” da animacao estadunidense é representada pelo
humor do cartoon, de cores fortes e vivas, caracteristi-
co do technicolor, a estética do nonsense e suas proprias
leis fisicas. Em oposicao vemos o universo noir que é
construido através da historia policial de investigacao e
de intrigas, o contraste de tons sobrios, a musica ao es-
tilo jazz com motivos de suspense e sensualidade, assim
como Jéssica Rabbit é a personificacao da femme fatal.

A apresentacao dos créditos e do titulo se da ao
fundo de um som de jazz, que é quebrado por ritmo e
cores. O fundo preto é trocado para o colorido e a mu-
sica que antes tinha um ar misterioso e sedutor se tor-
na “cartoonizada”. O comeco também é uma sequéncia
animada que remete de forma direta as produzidas da
“Era de Ouro” da animacao estadunidense: o formato
dos créditos de entrada do estudio; a apresentacao dos
personagens; o nome do episodio; a direcao de produ-
¢ao; tudo criado especificamente para o filme, de modo
que ficcionalmente funcionasse como se estivesse na
década de quarenta. O sketch animado que comeca o
filme é interrompido pelo diretor Raul, trazendo a ani-
macao as implicagdes das filmagens de cinema live-ac-
tion: a necessidade de um set de filmagem; a relacao
entre diretores e atores, assim como a relacao persona-
gem/ator, que nao sao imaginaveis no cinema de ani-
macao. Nesta cena Valient nos é apresentado, saindo de
um canto escuro, tipico noir.

A trilha sonora é um importante elemento de inter-
seccao dos dois géneros abordados no filme, de manei-
ra que sempre conseguimos reconhecer uma musica
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ao estilo noir e outra ao estilo animacao, e seus modos
de introducao nas cenas sao tons importantes do filme.
Estando entre as transicoes de planos, evidencia uma
profunda ligacao entre os dois estilos, de maneira a nao
ser genuinamente nem um nem o outro. A musica de
trilha sonora de “estilo desenho animado” comeca an-
tes do final da cena do estudio, momento em que nos
mostra o aspecto noir, e adentra na cena em que Va-
lient entra no gabinete do Sr. Maroon, de onde a musica
esta inserida de forma diegética. Sr. Maroon se mostra
um personagem tao caricato como um desenho - ra-
bugento, de sobrancelhas arqueadas — mas o cenario
referente a esse personagem tras artificios do filme noir,
tais como uma parede falsa, escondendo uma sala com
0s arquivos cinematograficos. Assim como a organiza-
cao cenografica representa o mundo real e monétono
- troféus, bebidas, tons sébrios e etc — em que Eddie
esta inserido, se propde um contraste com o mundo
animado visto através da janela: com desenhos circu-
lando livremente pelo patio do estudio. A trilha sonora
comeca novamente antes do término da cena no inte-
rior do gabinete para o exterior do estudio, mas, desta
vez, com um tema “mais noir”. Valient adentra o mundo
da animacao, tanto fisica quanto metaforicamente. A
musica representa o submundo de Eddie, que é sobre-
posta pela musica prépria da cena, esta diegética, com
um saxofonista ensaiando O Aprendiz de Feiticeiro com
as vassouras. Originalmente esta peca, apresentada no
filme Fantasia (Samuel Armstrong, 1940), leva o timbre
do fagote. Sua mudanca para o saxofone, instrumento
de timbre comumente associado as trilhas sonoras do
cinema noir, evidencia mais uma vez a vontade de gerar
esse cruzamento entre os géneros.

O metacinema e os duplos continuam a serem
abordados ao longo do filme. Na cena em que Roger

descobre a suposta traicao por parte de Jéssica, recebe
uma série de fotografias que comprovam o ato (que ele
chama de Patty Cake), e, para vé-las, cria uma sequéncia
animada dando movimento a sequéncia de fotografias.
Voltamos tanto ao principio do cinema quanto da ani-
macao. Nesta mesma cena, marcando algo préprio do
cinema, em uma troca de angulos de visao, ha raccords
subjetivos que mostram as maos enluvadas de Roger
observando as fotografias, enquanto estas, por conte-
rem Jéssica nelas, também pertencem tanto ao mundo
do live-action quanto da animacao.

Para se chegar a uma producao que marcou de for-
ma impar este tipo de experiéncia técnica cinemato-
grafica, para que se tornasse possivel usar tanto o chro-
makey quanto as fotografias de fundo fixo, onde sao
sobrepostas animacodes feitas em células transparentes,
que exige uma atuag¢ao marcada de forma rigida, a pro-
ducao do filme foi dividida em trés partes:

1 - Filmagens: As filmagens eram minuciosamente
marcadas, ja tendo um estudo preciso do quadro a qua-
dro de cada cena. Bonecos dos personagens animados,
de borracha e de tamanho real, foram utilizados para
marcacao do espaco dos mesmos. Para a interacao de-
senho/objeto, ventriculos manipulavam, através de fios,
0s objetos utilizados nas cenas. Para manter o tempo,
ritmo e continuidade das cenas, os dubladores estavam
presentes no set.

2 - Animacao: Essa etapa, inteiramente feita a mao,
passou por dois processos:

a) Trabalharam sobre as filmagens de modo a so-
brepor os personagens animados sobre os mecanismos
utilizados anteriormente, assim como todo o acertar do
enquadramento e tamanho do personagem na cena;

b) Devidamente marcados, os personagens eram tra-
balhados quadro a quadro de forma a ganhar movimen-
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to. Desenvolvidas suas acoes, os desenhos sao pintados
e prontos para serem sobrepostos ao material filmado.

3 - Manipulacao digital: Frame por frame, as célu-
las transparentes sao sobrepostas as cenas filmadas, e
sobre elas é criada uma terceira camada, onde as cores,
luzes e sombras sao tratadas de maneira a integrar os
processos anteriores.

Uma cena capaz de relacionar o total destes pro-
cessos técnicos é quando Eddie investiga Jéssica no
bar onde ela trabalha. No comeco da cena, vemos Pato
Donald e Patolino ao piano, encontro marcante entre
famosos personagens de produtoras rivais, demons-
trando a grandiosidade do projeto. A cena é marcada
também pelo trabalho campo e contracampo, assim
como sobressaem os reflexos e a iluminacao, elemen-
tos que até entdao nao tinham tanto peso no processo
de animacao [Figura 02]. Esta cena monstra o dominio
no tratamento da luz, na transparéncia e brilho do ves-
tido, quase material. Trabalho este que sé pode ser fei-
to por tratamento digital. A cena no bar nos revela o
extremo da interacao dos atores e objetos reais. Pode-
mos ver esta incansavel producao por todos os outros
personagens presentes no bar, a exemplo dos pinguins
que trabalham como garcons e carregam bandejas - es-
tas que durante as filmagens tiveram de ser conduzidas
por ventriloquos no subsolo do set de filmagens.

Uma cilada para Roger Rabbit e

O fantasma do futuro: realidade e corpo
Em uma pesquisa que aborda o cinema digital dentro

da animacao, pareceu-nos central o pensamento sobre o

material que seria estudado. Para que pudesse haver uma

abrangéncia minima de formas de pensar as consequén-

cias do cinema digital dentro da animacao, foi decidido
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Figura 2: cena de Roger Rabbit

elaborar este pensamento sobre uma animacao produ-
zida no ocidente e outra no oriente. Entre os dois dese-
nhos, a inevitavel e enriquecedora presenca de grandes
diferencas conceituais e estéticas, modos de producao e
de distribuicao. Enquanto Uma Cilada Para Roger Rabbit
é um projeto de grandes propor¢des, envolvendo muita
politica dentro do sistema de estudios estadunidense, O
Fantasma do Futuro permanece a margem, desenvolven-
do-se a partir do estilo Unico do seu realizador e da sua for-
ma de interpretar tudo que o levou ao filme. Sem esperar
que isso possa gerar qualquer distingdo ou comparacao
qualitativa entre os filmes, podemos dizer que um se trata
de uma animacgao comercial e o outro de uma animacao
de autor. Mesmo sendo uma distincao perigosa, ela apre-

senta-nos formas de entender o cinema digital a partir da
pré-producio dos filmes. E na génese destes pensamen-
tos onde residem as decisdes que possibilitaram a juncao
do cartoone do live-action, ou de misturar imagens de CGI
em uma animacao tradicional - da forma como estas ima-
gens de computador foram usadas.

Para além da producao, os filmes reservam um pensa-
mento profundo a cerca daquilo que elaboram na prética.
O pensamento dos corpos e das suas interagoes torna-se,
em ambos os filmes, uma forma de pensar as diversas rea-
lidades presentes em cada um. O que acontece, em am-
bos os filmes, é a juncao de duas realidades a principio
distantes, de corpos que pertencem a formas diferentes
de realidades, mas que sao capazes de interagir com ou-
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tros corpos de outra realidade. Tal pensamento tornou-se
possivel apenas pela existéncia de novos meios técnicos li-
gados a computacao grafica e aos meios digitais de edicao
e criagao de imagens. Nao fosse a existéncia deste novo
meio, enquanto técnica e enquanto uma nova realidade
capaz de gerar outros sentidos, até entao incapazes de se-
rem explorados de forma tao aproximada, os filmes aca-
bariam tornando-se uma forma de representacao falando
de outra, e nao duas formas de representacao em didlogo
aberto e contiguo.
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os escritores apresentam o exemplo de um filme de
animacao que reproduz, em computador, células de
animacao. Assim sendo, na cena referida na pag. 166
do livro, cinco por¢des de um plano foram inseridas via
computador, tornando a imagem muito mais fluida, e
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vel fazer em células de animacao, e ainda assim tornan-
do essa manipulacao digital virtualmente irreconheci-
vel, preservando com rigor a estética da animacao.
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