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Resumo: O Cinema, bem como as histdrias impressas contadas em quadradinhos,
surgiram com o grande desenvolvimento da sociedade de informagdo que emerge,
sobretudo, a partir de finais do século XIX. O intenso desenvolvimento tecnologico e a
diminui¢do dos custos de produ¢do, permitiu o aparecimento de muitas publicagdes
periddicas onde surgiriam as primeiras bandas desenhadas e, posteriormente com
proliferacdo do cinema popular, as experiéncias em stop-motion e os primeiros filmes de
animac¢ao. Hoje com recurso a poderosas ferramentas digitais, obras em desenho animado
ja fazem parte da cultura das sociedades modernas, sendo importante uma educagao eficaz
para literacia medidtica, tendo em conta ndo s6 a frui¢do da sua forma, mas também uma
compreensao critica do seu conteudo.
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O cinema ¢ muito mais que entretenimento.

Os filmes mostram-nos diversas visdoes do mundo, mobilizam desejos, influenciam
as nossas opinides e perce¢des da realidade, e ajudam-nos a construir a sociedade. Os
filmes apelam e evocam a memoria publica (Pinheiro, 2013). Eles ligam os nossos desejos
pessoais as aspiracdes sociais. Os filmes trazem ideias para as nossas conversas didrias.
Nao refletem apenas a cultura, moldam-na e constroem-na. Sao um espago, um registo de
uma sociedade sobre si mesma e sdao, portanto, um ponto de partida comum a partir do
qual as pessoas podem dialogar e repensar as suas proprias historias, como individuos e
como comunidade.

Os filmes participam na construgao de identidades individuais e coletivas. Os filmes
permitem-nos compreender a cultura mais ampla e descobrir como nos influenciam.
Geram identificacdes e afetam a forma particular como compreendemos o mundo e
percebemos a realidade (de Lima & Mousinho, 2019). Os filmes desempenham um papel
ativo na modelagao do nosso sentido da vida quotidiana. Isto ¢ verdade para os adultos e
sobretudo para os mais jovens. Os filmes desempenham um papel central na vida das
criangas e adolescentes. Precisamente porque a cultura popular ¢ um dos espagos em que

0s mais novos moldam as suas identidades individuais e coletivas.
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Os jovens aprendem “ligdes” sobre como ver e se olhar a si proprios em relacdo aos
outros. Descobrem como funciona a sociedade em que vivem e como sdo socialmente
definidos. Grande parte da aprendizagem, faz-se hoje, com o audiovisual, nas grandes
salas escuras — nos cinemas — ou em casa diante da televisdo, do computador ou do
smartphone. E isto proporciona aos mais jovens um novo registo cultural sobre o que
significa ser alfabetizado. Os filmes podem ser chamados de “pedagogias publicas” na
medida em que sublinham a necessidade de novas formas de literacia, e participam na
constru¢do do conhecimento. Os filmes que as criangas véem retiram a sala de aula como
0 Unico espago na constru¢do da sua identidade, enquanto expandem as possibilidades de
aprender as multiplas formas de ler e escrever o mundo (Fresquet, 2020; Silva, 2007).

O cinema — ¢ a cultura popular em geral — deve ser incorporado na escola como um
objeto de estudo e andlise. Isto implica uma reconsideracdo do que se entende por
conhecimento util, uma reconsideracao do significado, alcance e possibilidades do que a
“escola” considera conhecimento em si. O cinema — como outras expressoes da cultura —
tem um amplo significado pedagdgico e cumpre uma fungdo educativa (Borges et al.,
2020; Migliorin, 2010) porque se refere a memorias, historias, modos de vida, valores...

E por isso que dizemos que o cinema fala da sociedade e constréi a cultura publica.
E esta ¢ precisamente a proposta e o valor importante de incorporar o cinema na escola:

pensar em “nos” e “os outros” através de historias, narrativas e imagens no grande ecra.

A banda desenhada

A banda desenhada — para muitos, a origem e antecessora do desenho animado —ndo ¢
mais que uma forma de contar historias conjugando texto e desenho, publicadas e impressas
em jornais, revistas e livros. Surgiu, a par de outros, através de um dos seus primeiros
protagonistas “The Yellow Kid” publicado no jornal “New York World” pela primeira vez
em 17 de fevereiro de 1895, (dos Santos, 2022) no mesmo ano em que os irmaos franceses
Auguste e Louis Lumiére, realizaram a primeira exibi¢ao publica do cinematdgrafo. A banda
desenhada, também conhecida como “Histérias aos Quadradinhos” ou “comics”, ¢ um dos
meios de expressdo mais caracteristicos da cultura contemporanea. O seu grande
desenvolvimento e difusdo teve a ver com a circulagdo que o jornal comecou a ter no mundo,
devido & diminui¢do dos seus custos de producdo e ao aumento da velocidade das
comunicagoes (Gil, 2020).

A banda desenhada envolve a combinacao de elementos visuais, graficos e

literarios. Traga a realidade no papel, através de uma série de imagens (fixas, ao contrario
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do cinema ou da televisdo), e esta fortemente orientada para a acdo. Estas caracteristicas
permitiram-lhe desenvolver uma linguagem especifica, a linguagem da banda desenhada.
Como género, a banda desenhada tem uma estrutura narrativa, sequencial e utiliza sinais
convencionais, que aparecem como metaforas visuais. A vinheta (pequeno quadro) ¢ a
unidade minima da narrativa na banda desenhada. A estrutura sequencial ¢ desenvolvida
nas vinhetas desenhadas, que seguem e continuam uma a uma. Embora fixada no papel,
o leitor reconstroi mentalmente as acdes das personagens que contam a historia, como se
estivesse a dar algum movimento e dinamismo a imagem estatica imovel.

E o leitor que produz na sua mente os sons e 0 movimento, a partir da sequéncia de
quadros estaticos — vinhetas — impressos no papel. Os desenhos sdo acompanhados por um
texto escrito, que tem uma tripla fungdo. Em primeiro lugar, procura expressar os dialogos
e pensamentos das personagens, em segundo lugar, introduzir informa¢ao complementar
ou de apoio a imagem, e em terceiro lugar, procura grafar ruidos e movimentos da realidade,
para os quais recorre a onomatopeias e sinais cinéticos (tragos curvos ou circulares que
acompanham as ac¢des). A forma convencional de incluir os didlogos ou pensamentos dos
personagens ¢ por meio de baldes. Os baldes t€ém um corpo onde o texto € escrito € uma
cauda que aponta para a personagem a quem o baldo corresponde.

Um principio basico para colocar os baldes € respeitar a linha de indicacdo. Esta
linha ¢ o caminho visual, geralmente da esquerda para a direita e de cima para baixo, que
o leitor deve seguir para compreender a historia que esta a ser contada. As bandas
desenhadas utilizam normalmente letras maiusculas. Este tipo de letra € considerado mais
"neutro" e ndo parece acrescentar qualquer significado ao conteudo. Se, por outro lado, o
objetivo ¢ reforcar a expressao do texto, a banda desenhada utiliza outros tipos de letras,
maiores ou menores, com pontos de exclamacdo ou de interrogagdo. A utilizagdo desta
tipografia favorece a sua recegdo por todos os leitores, correspondendo a caracteristica de
comunicagdo de massa deste género.

Na linguagem da banda desenhada, encontramos os mesmos elementos técnicos
que na imagem fotografica: enquadramento, planos, cor e pontos de vista. Tal como a
fotografia, as bandas desenhadas tém a sua propria linguagem e codigos especificos que
as definem. No entanto, tal como acontece também com outros géneros e textos
mediaticos, as analises ndo podem limitar-se exclusivamente ao que a banda desenhada
mostra. Precisamente porque nem tudo o que ¢ visto e mostrado € o que significa. Existem
significados (implicitos) para além daqueles que aparecem explicitamente nos desenhos
ou imagens. Como recetores criticos, aprendemos a descodificar, compreender e

interpretar estas mensagens. Tomar uma distancia.
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O Cinema e a Televisao

Cinema e banda desenhada — como ja vimos — nasceram em finais do século XIX.
Deste modo, o cinema, juntamente com as bandas desenhadas e a fotografia, consolidou
a presen¢a da imagem e da sua linguagem. Nao ¢ que antes do século XX a imagem nao
existisse. Desde as primeiras pinturas rupestres, a humanidade tinha deixado as suas
representacdes iconicas em frescos, murais, pinturas a o0leo, aguarelas e esculturas. No
entanto, a sua maior legitimagao veio com o cinema e a televisdo. Inicialmente silencioso
e também a preto e branco, o cinema acrescentou movimento, ao contrario das historias
desenhadas, que mostravam as personagens desenhadas, estaticas e em duas dimensoes.

O cinema trouxe personagens de carne € 0sso € imagens em movimento com um
maior grau de iconicidade, ou seja, com uma maior aproximagao iconica ao mundo real.
A verosimilhanga foi tdo impressionante que quando um dos primeiros filmes, “A
Chegada de um Comboio a Estagdo”, foi exibido num cinema (uma camara filmou-o
enquanto o comboio avangava), os espectadores fugiram aterrorizados, pensando que o
comboio os atropelaria (Regatdo, 2019). Com o passar do tempo, filmes histéricos
suscitaram grande entusiasmo e furor entre as audiéncias. Os filmes cinematograficos —
incluindo desenhos animados — também tém uma estrutura narrativa sequencial, e
utilizam sinais convencionais. E embora sejam orientados para a acdo, desenvolveram os
seus proprios dispositivos técnicos e estilisticos para descrever paisagens, estados de
espirito das personagens e para acelerar ou abrandar o tempo real dentro das historias.

Ao longo do tempo, o cinema desenvolveu-se e melhorou. Desde o inicio, muitas das
historias foram contadas em capitulos, forcando os espectadores a irem ao cinema semana
apds semana para nao perderem o fio a meada. Mais tarde, quando a televisao apareceu,
muitos dos géneros se desenvolveram especificamente para o pequeno ecrd, como as
novelas, recorrendo as mesmas divisdes por capitulos, mantendo os telespectadores em
suspense durante meses e até anos. Estas historias em continuacdo de capitulo em capitulo,
continuam hoje muito populares através das plataformas de streaming.

A grande popularizacdo atual do cinema de animagdo, provém em boa parte do
sucesso da banda desenhada no século passado e do impressionante desenvolvimento
tecnologico. A industria do cinema tem na Anima¢do mais uma proposta para
desenvolvimento criativo a par dos outros processos cinematograficos. A Animagao como
qualquer outro processo cinematografico, ¢ uma narrativa audiovisual, protagonizadas por
personagens, em determinados contextos. Através de codigos e recursos, muitas das vezes
com a sua propria especificidade, contam-nos historias, falam-nos das inquietagdes

humanas, da sociedade. Eles falam de todos “nds” com as nossas idiossincrasias.
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A Imagem Animada

Os desenhos animados nasceram antes do cinema. Em 1877, Emile Reynaud criou
0 “Praxinoscopio”, com base no “Zootropo” desenvolvido por Honer em 1834. Reynaud
conseguiu a proje¢do de imagens animadas em boas condi¢des e a projecdo de
movimentos nao ciclicos (Cintra, 2019). Mais tarde, melhorando o seu “Praxinoscopio”,
criou o teatro otico, que acrescentou a possibilidade de projecao de imagens em fitas
perfuradas. Durante dez anos, antes do aparecimento do cinematdgrafo dos irmaos
Lumiere, Reynaud deu espetaculos publicos num ecra do Musée Grévin em Paris.

Para tornar o cinema de animagdo uma realidade, foi necessario inventar truques,
chamados de passagem de manivela ou imagem por imagem, cuja paternidade ¢ muito
disputada. J. Stuart Blackton, um inglés que viveu nos Estados Unidos, produziu o
primeiro filme de animagao em 1906. Em 1907, filmou “The Haunted House”, no qual a
fotografia stop-action foi utilizada repetidamente para dar vida a objetos inanimados
(Rodriguez, 2019). O filme tornou-se extremamente popular e a sua técnica espalhou-se
a cineastas de todo o mundo, que comecaram a fazer experiéncias com historias de
fantoches, marionetas e modelos.

Assim nasceu a animagao conhecida atualmente como “stop-motion”. Emile Cohl,
um cartoonista, criou as suas primeiras marionetas em Franca entre 1908 e 1912, mas
continuou a sua carreira nos Estados Unidos a partir de 1914, onde criou, em colaboracao
com McManus, a personagem “Snookum”, a estrela da primeira série de desenhos
animados do mundo. O conde americano Hurd aperfeicoou a técnica dos desenhos
animados, patenteando em 1915 a utilizagdo de folhas transparentes de celuloide para
desenhar as imagens, o que permitiria a sobreposicao de pegas moveis sobre um fundo fixo
(Feng, 2021). Este método de trabalho, melhorado por Raoul Barré, um canadiano que
emigrou para Nova lorque no inicio do século XX, revolucionou a forma como os desenhos
animados eram feitos. Foi ele que, pela primeira vez, pensou em perfurar as margens dos
desenhos, a fim de assegurar a estabilidade das imagens durante as filmagens da camara.

Os irmdos Max e Dave Fleischer trouxeram a vida personagens que alcangaram
grande popularidade e foram os maiores concorrentes de Walt Disney. Os dois criaram
éxitos como o Koko, o palhaco (1920-1939) e a sedutora Betty Boop (1930-1939). O seu
personagem mais duradouro foi o marinheiro Popeye (1930-1947), originalmente criado
por E. C. Segar para publicidade de espinafres em lata. Também produziram obras de longa
duracao, como “As Viagens de Gulliver” em 1939 (Lorenzo Hernandez, 2019). A principal

contribuicdo dos irmaos Fleischer para a técnica de animacdo foi o “Rotoscopio”, um
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dispositivo para tragar personagens animados em personagens reais projetados. Otto
Messmer, um norte-americano, foi o autor de Félix, o Gato. Este personagem foi o
precursor dos animais antropomorficos criados mais tarde por Walt Disney.

Nascido em Chicago em 1901 e (faleceu em Hollywood em 1966), o cartoonista e
artista publicitario Walt Disney interessou-se pelos desenhos animados por volta de 1919 e
criou a série “The Alice Comedies” (1924-1920). A introdugdo do som, em 1928, permitiu-
lhe tocar com efeitos musicais. A maturidade da complexa organizac¢do industrial de Walt
Disney, permitiu-lhe desenvolver as primeiras longas-metragens de animacao da histdria do
cinema. A primeira longa-metragem foi “Branca de Neve e os Sete Andes” (1937).

Mais tarde, Walt Disney realizou uma ambiciosa experiéncia audiovisual com
Fantasia (1940), combinando imagens com musica classica. Para tal, concebeu um
sistema de som estereofonico com quatro faixas. Fantasia fazia parte do desenho animado
de vanguarda, que ja tinha tido algumas experiéncias audiovisuais curiosas na Europa. A
Segunda Guerra Mundial pos fim a grande era Walt Disney na histéria dos desenhos
animados (Dana, 2021).

Em 1933, outro grande nome da animagao, Ray Harryhausen, assistiu a antestreia
de um filme que iria mudar a sua vida: King Kong. Os seus primeiros anos na industria
foram passados em produgdes modestas até Godzilla. Mas o seu sucesso viria com a sua
personagem preferida, Sinbad, sendo a sua verdadeira obra-prima os esqueletos espectrais
de caminhada. E impossivel esquecer o extraordinario duelo entre Sinbad e os esqueletos
no seu filme de 1958 (Walker-Werth, 2021).

Na Europa de Leste, os filmes de animagao também estavam em ascensao. O russo
Ladislas Starevich, um entomologista apaixonado, produziu documentarios sobre insetos
entre 1909 e 1910. Decidiu criar baratas “virtuais” prendendo as pernas ao toérax com cera.
Este primeiro filme foi um trabalho sem precedentes: “The Battle of the Stag Beetles” um
dos primeiros filmes de animacgdo stop-motion. Os desenvolvimentos tecnoldgicos
posteriores, especialmente os computadores, marcaram uma nova era na criagdo do cinema
animado, havendo ainda muito a ser descoberto neste campo (Kerber, 2021).

Os precursores do filme de animagdo sdo também os precursores da animagdo por
computador, que ¢ a forma contemporanea do género. Os principios sdo exatamente os
mesmos; apenas as aparéncias, poder-se-ia dizer, mudam. No caso do computador, o truque
do passo da mao ¢ levado ao extremo: a unidade elementar manipulada, o pixel, ¢ muito mais
pequena do que o quadro. O resultado ¢ que o animador tem o controlo total tanto do espago

— 0 objeto filmado — como do tempo — o movimento das imagens. Com o computador, o
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principio da animagdo ¢ ampliado: os programas contém ferramentas com as quais o
movimento ¢ desenhado, definindo trajetdrias, velocidades e aceleragdes. No entanto, € dificil
pensar que o estilo do animador grafico, o desenho personalizado do movimento pode ser de
todo simulado. Provavelmente haverd sempre um nivel em que, apesar dos avangos da

tecnologia informatica, a interven¢ao manual, a arte do animador, sera indispensavel.

O Anime japonés

Animes e Mangas sao criagdes num estilo grafico e narrativo japonés muito popular
em todo o mundo, a partir de finais do século XX. Grosso modo, quando se fala em anime,
referimo-nos a animagdo e manga a banda desenhada, num estilo surgido no Japao e
muito popularizado nos paises asiaticos. Na década de 1960, Kimba, o ledo branco, e na
década de 1970 Astroboy, ambas producdes japonesas, foram grandes éxitos e
alcancaram um apelo semelhante ao anteriormente alcangado pelo Mickey de Walt
Disney. No Japao, sao vendidos cerca de seis milhdes de exemplares de banda desenhada
(manga) que sao lidos por quase 40 por cento da populagdo. Anime e manga podem ser
humoristicos, dramaticos, romanticos, aventureiros, eroticos, histéricos... As primeiras
obras animadas datam de 1918 e a primeiro longa-metragem de animagao falada surgiu
em 1932. Nesses anos, algumas bandas desenhadas japonesas (mangd) serviram de mote
a produgdo de desenhos animados (anime), embora a industria s6 tenha ganho verdadeiro
impulso nos anos 60.

As bandas desenhadas e a animacao japonesa estao intimamente relacionados com o
contexto historico social que os produziu e no qual circulam. Assim, a aventura romantica
e a ficgdo cientifica da manga e anime japoneses destinavam-se a representar o
renascimento do Japdo apos a sua derrota na Segunda Guerra Mundial. Nao ¢, pois,
surpreendente que as historias destas caricaturas incluissem como temas principais o
apocalipse, a morte ¢ a destruicdo (reminiscéncia de Hiroshima e Nagasaki). O
renascimento a que a sociedade japonesa ansiava estava representada nos valores do
sacrificio e da generosidade. Mais recentemente, o contexto cultural e o avango tecnologico
do Japao deram um novo impeto a este cinema de animagdo (Guo & Zeng, 2020).

O Japao foi o primeiro pais a fazer uso extensivo de robds industriais. A sua
populagdo tem uma atitude muito positiva em relacdo a tecnologia, que véem como um
simbolo de progresso e prosperidade. O anime € a manga transmitem esta mesma confianga
nas suas historias. Em 1963, Tezuka desenhou o Astroboy, uma recriacao tecnoldgica de
Pinoquio, mais adequada aos tempos modernos, embora com uma trama que faz lembrar o

seu antecessor de madeira. A sua historia conta a histéria de um cientista cujo filho morreu
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num acidente de automoével e decide criar um rob6 a sua imagem. O pequeno robot queria
ser humano. Enquanto tenta alcancar este objetivo, usa a sua for¢a e capacidades para ajudar
a humanidade. No Oriente, 0o rob6é ¢ um amigo, um colaborador ¢ uma forma de dar ao
humano indefeso uma oportunidade justa num mundo insensivel e hostil.

Tecnologia de ponta, aventura e controlo de maquinas criaram uma combinacao
poderosa e fascinante para adolescentes japoneses e mais tarde para rapazes ¢ homens
jovens de todo o mundo. O trabalho de equipa proposto por estas caricaturas também fala
a esta sociedade. Anime e manga tém papéis claramente definidos para cada uma das suas
personagens. Nos desenhos animados japoneses, a representacao das mulheres, sejam elas
raparigas, jovens ou adultas, ocupa um lugar de destaque. As personagens femininas -
como Sailor Moon — sdo geralmente protagonistas, fortes, bonitas, muito atraentes,
prontas para dar ordens e assumir riscos. As mulheres estdo sujeitas aos mesmos niveis
de violéncia que os homens, e as suas vidas ndo giram apenas em torno da possibilidade
de felicidade que as personagens masculinas lhes podem dar (como € o caso em muitos
desenhos animados ocidentais).

A narrativa ¢ uma série de acontecimentos numa relacao de causa-efeito. Historias,
como as do cinema de animagao, respondem essencialmente a necessidade de narrar, de
explicar, de contar. Estas narrativas falam do bom, do mau, do poderoso, do fraco, do
homem, da mulher, da familia ou do imigrante. As histdrias e narrativas que os desenhos
animados nos oferecem s3o uma sucessao de historias que revelam uma estreita relagcdo
com a vida e o mundo real, ainda que muitas destas historias sejam certamente ficticias.
Nessas narrativas, além disso, o sentimento desempenha um papel fundamental.

As historias, tanto de ficgdo como de nao-ficgdo, contribuem para criar e recriar a
cultura em que vivemos, especialmente através da literatura (com autobiografias,
romances, fabulas, biografias, etc.) e também através de filmes, novelas, noticias de
televisdo, jornais, revistas e desenhos animados. A tendéncia para representar o que se
passa no mundo através de narrativas ¢ muito comum. Falamos frequentemente de
“historias” mesmo dentro de uma pecga noticiosa. Estas historias sdo outra forma de
representar o mundo. As historias narrativas ajudam a reforcar a nossa capacidade de
discutir questdes e problemas, e contém importantes contetidos morais € emocionais. O
cinema de animacao conta-nos historias ficticias, geralmente marcadas por um qualquer
tipo de conflito, contadas de acordo com certos valores, possibilidades técnicas e padrdes
estilisticos, em que cada personagem representa um modelo, uma forma de ser e de fazer,

de sentir e de pensar.
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Conclusao

A exploracdo das historias que o cinema de animagdo nos conta permite-nos
compreender como funcionam e compreender o que significam em relagdo a um tempo,
a um espago, a uma sociedade. A andlise das narrativas audiovisuais permite explorar a
forma como apresentam conflitos, quem sdo os protagonistas, como € por que meios os
resolvem, e quem deles beneficia. As historias t€ém dois niveis de significado. O primeiro
nivel € o que acontece nelas, a acdo, e as situagdes cOmicas, ou ndo, pelas quais as
personagens passam. O segundo nivel de significado ¢ constituido pelos valores que a
historia transmite, a mensagem para além das situagdes. Quanto maior as competéncias
em cultura visual, mais se propiciam as atividades de identifica¢do, associagdo e conexao
no processo de rececao dos referentes visuais (Lobato & Alves, 2020).

Existem referéncias explicitas ao periodo, o que se diz sobre o contexto histdrico, o
que ndo se diz sobre o0 mesmo? — Estas sdo questdes que nado faltardo nas leituras de um
filme. As leituras de um filme, dao-nos a possibilidade de analisar o conflito colocado pela
historia e a forma como esta € resolvida. Se repetirmos suficientemente certas narrativas e
representacdes, veremos como as audiéncias as incorporam “naturalmente”. As narrativas
representadas no cinema de animagdo fazem parte do repertorio em que nos apoiamos na
nossa vida quotidiana e nas nossas experiéncias para dar sentido a0 mundo. Questionar o
que nos querem dizer as narrativas cinematograficas, historias e representacdes do “nds” e
dos “outros” ¢ uma importante tarefa para a tomada de consciéncia das diferentes forgas e
relagdes de poder na sociedade moderna onde nos movimentamos. As historias devem ser
sempre lidas a partir da agao que nos dizem, sem esquecer a mensagem que nos transmitem.
Interrogar a obra cinematografica — o mundo, lendo para além da histéria: esse é o desafio

que deve estar sempre presente.
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