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RESUMO

Quando surgiu, o cinema era visto como um lazer destituido de rele-
vancia cultural, mas com seu progressivo desenvolvimento estético,
percebeu-se melhor seu potencial, por ter desenvolvido um vocabuld-
rio proprio e mais abrangente do que qualquer outra forma artistica,
e apresentar uma dimensdo, ate entdo, ndo alcancada: a capacidade
da percepgdo do espectador diante da forma da criagdo artistica e
sua sensacdo imersiva na experiéncia estética. Defende-se o cinema
como fonte de exposi¢do de imagens, no ensino de arte, por unir entre-
tenimento a percepgdo critica na leitura visual. A representagdo de
uma pintura em um filme resulta em uma hibridez entre elementos
pictoricos e filmicos, de maneira que amplia-se as possibilidades de
apreciacdo artistica de uma obra a partir de uma fusdo a apreciagdo
filmica, abolindo-se os limites entre uma e outra. No cinema animado,
0s elementos pictoricos sdo percebidos de forma que estimula-se o
desenvolvimento de um senso estetico em relacdo as manifestagdes
artisticas. A animagdo mostra-se um meio adequado para a recria-
¢do de pinturas devido as possibilidades ilimitadas de ampliar e dar
movimento aos elementos de um quadro. O contato dos alunos com
filmes de animagdo no ensino de arte € significativo pela natureza pas-
sional presente nos interesses dos alunos e a proximidade com seus
cotidianos. Apresenta-se como exemplo de tal meétodo de ensino, dois
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casos realizados em aulas de arte ministradas pelo autor deste traba-
lho. Objetiva-se apresentar o conceito de um ensino de arte por meio
do cinema de animacdo, de modo a estimular uma maior liberdade
criativa e expressiva por permitir que forma e técnica integrem-se de
maneira vasta e criativa na fruigdo dos alunos. Por meio de animagoes,
o docente ndo transmite apenas conhecimento, mas o apresenta de
maneira gque cada aluno pode significd-lo de modo mais pessoal, na
construcdo de seus conhecimentos e valores sociais.

Palavras-chave: Experiéncia estética, Ensino de arte, Leitura visual,
Apreciacdo filmica, Cinema de animacdo.
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INTRODUGAO

O surgir, o cinema era visto como um lazer destituido de rele-

vancia cultural (BENJAMIN, 1985). Porém, com o progressivo

desenvolvimento estético da linguagem audiovisual, perce-
pbeu-se melhor seu potencial, por desenvolver, em pouco tempo,
um vocabuldrio proprio e mais abrangente do que qualguer outra
forma de arte, e apresentar uma dimensdo, até entdo, ndo alcan-
cada: a capacidade da percepgdo do espectador diante da forma
da criag¢do artistica e sua sensagdo de imersado.

Defende-se o cinema como fonte de exposicdo de imagens, No
ensino de arte, por unir entretenimento a percep¢do critica na lei-
tura visual. A representacdo de uma pintura em um filme resulta em
uma hibridez entre elementos pictoricos e filmicos, de maneira que
amplia-se as possibilidades de apreciagdo artistica de uma obra de
arte plastica a partir de sua fusdo & apreciagdo filmica, abolindo-se
os limites entre uma e outra. O audiovisual apresenta a “possibili-
dade de utilizar recursos que, a0 mesmo tempo gque ensinam, sAo
acompanhados de um aspecto mais inebriante, que podem levar
alunos de diversas idades a despertar um maior interesse Nno apren-
dizado apresentado em formato midiatico” (BUGARIN, 2022a, p. 17).

No caso especifico do cinema de animagdo, os elementos
pictoricos sdo percebidos de forma que estimula-se no aluno o
desenvolvimento de um senso estético mais significativo em rela-
¢Go a manifestagdo artistica plastica. Devido a um potencial ludico,
‘os desenhos animados se apresentam como uma grande refe-
réncia simbdlica na vida da maior parte das criangas, estimulando
sua imaginagdo” (BARBOSA; GOMES, 2011, p. 16659). Ressalta-se,
inclusive, como o jovem pode conectar-se de forma relevante aos
filmes de animagdo, devido a uma possivel presenca significativa
destes em sua infancia. “(..) o espetdculo animado é um canal
para o espectador se relacionar com as proprias memaorias, pois
(...) Ndo hd percepgdo que ndo esteja impregnada de lembrangas”
(GORDEEFF, 2012, p. 28).

Um filme de animacdo apresenta-se como um meio adequado
para a recriagdo de pinturas devido as possibilidades ilimita-
das de ampliar e dar movimento aos elementos de um quadro.
Embora a linguagem do cinema animado seja insepardavel de seus
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procedimentos de realizagdo, “(...) diferente de outras artes, a ani-
mMagdo Ndo tem pudor de seu vinculo com a técnica, ele € expresso
em cada filme realizado e sua sutil exploracdo da tecnica, passa a
sertambém uma virtude” (MARTINS, 20089, p. 109). Cita-se, inclusive,
0 uso da expressdo “técnicas de animagdo” (MAGALHAES, 2015).

Ao atribuir a imagem pictoérica simbolos e sinais de cunho téc-
nico ou tecnoldgico inerentes ao cinema animado, pode-se indagar
se a perda da aura benjaminiana! manifesta uma conversdo con-
venientemente propicia para um meio de comunicacdo de massa
(PINHEIRO apud PILLAR, 1893). Ou seja, o ensino de arte por meio
da animagdo “pode ser bastante expressivo sob o ponto de vista de
um projeto de modernidade” (BUGARIN, 2022b, p. 632).

Filmes de animagdo podem vivificar, atraves do movimento,
qualguer coisainanimada da vida real. As possibilidades de se recriar
0 mundo ao redor estdo presentes nas transformagoes de objetos
cotidianos em personagens com personalidade prépria, ou no ato
de recriar uma pintura, atraves do movimento de seus elementos
e a expansdo de seu ambiente. "Animacdo (...) € o processo de dar
alma, dar vida a desenhos e seres inanimados. (.) E o desejo de dar
movimento as representagdes visuais, aproximando-as daquilo que
percebemos Nno mundo a nossa volta” (MARTINS, 20089, p. 109).

Uma pessoa que acorda e fala: “hoje estou animadol”
quer dizer que estd cheia de vida, cheia de energia
e pronta para fazer muito movimento. Anima vem
do grego anemon, que tanto pode significar “alma”
como “movimento”, ou ainda, “vento”. (..) O fildsofo
Aristoteles ja dizia que esta anemon era algo que
so os seres vivos tinham dentro de si. Claro, o movi-
mento € o principal sinal de vida de qualquer ser
(MAGALHAES, 2015, p. 9).

A apreciacdo filmica oferece multiplas possibilidades de com-
posicdo de um pensamento criativo subjetivo em relacdo as diversas
potencialidades de elabora¢cdo de narrativas. O aluno “que assiste
ou ouve a narrativa ndo s6 consegue identificar o conceito a ser
trabalhado, como também busca compreender o sentido deste por

1 O hic et nunc (o aqui e o agora) de uma obra de Arte: o fato de ser um objeto Unico, con-
cebido numa época, local e contexto especificos (BENJAMIN, 1985).
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causa da identificagdo com a personagem, atraves da experiéncia
elementar” (CRUZ, 2013, p. 57).

Aponta-se que, embora a interpretagdo de imagens seja sig-
nificativa na formagdo dos alunos em termos de uma alfabetizagdo
visual, tambéem e relevante a énfase na percepg¢do sensivel durante
a experiéncia estetica no contato com uma obra audiovisual. Sendo
esse segundo conceito mais dificil de estimular nos alunos. O desen-
volvimento de um efeito de recepcdo tambem depende do proprio
espectador e sua disposicdo para embarcar no clima do filme
durante sua experiéncia de espectatorialidade.

(...) a epifania na experiéncia estética @ um evento,
pois se desfaz como surge. (..) Ndo hd& nenhuma
estrutura de sentido e nenhuma impressédo de um
padrdo de ritmo, por exemplo, que esteja presente
em mais do que um momento na leitura ou no pro-
cesso de ouvir uma composi¢do musical; penso que,
do mesmo modo, a temporalidade na qual um quadro
nos pode “atingir’, a temporalidade em que sentimos,
por exemplo, que esse quadro vem ate nos, serd sem-
pre a temporalidade de um momento (GUMBRECHT,
2010, p. 142-143).

Ressalta-se, deste modo, que o contato dos alunos com filmes
de animagdo € significativo pela natureza passional presente nos
interesses infantis em oposicdo a um conjunto de conhecimentos
escolares externos as suas vivéncias. Se a crianca ndo desenvolve
afeicdo e simpatia pelo objeto de estudo, dificiimente ela se interes-
sard pelo o que o professor apresenta (DEWEY, 1965). Ao utilizar
animagoes, cujo contato pode ja fazer parte do cotidiano dela, como
forma de apresentar um conteudo da disciplina de arte, “o profes-
sor desafia os alunos a raciocinar usando o que eles j& sabem e, ao
mesmo tempo, a usar um nivel de abstracao maior” (CRUZ, 2013, p.
47).

Segundo Aby Warburg? (apud MICHAUD, 2013) hd uma proxi-
midade entre uma composi¢do pictorica que contém a percepg¢do
de um movimento intuitivo com o movimento continuo e aparente

2 Aby Warburg foi um historiador de arte alemado, pioneiro por ter sido um dos primeiros
historiadores de arte a reconhecer a importdncia da reprodugdo fotogrdfica no estudo
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do cinema, como se uma pintura fosse um fotograma de um filme
que contem o antes, o durante e o depois. A representacdo ani-
mada de uma pintura “pode intensificar a experiéncia estética por
meio de uma apreciagdo mMais imersiva e uma recontextualizagdo
mais significativa da obra de arte” (BUGARIN, 2022b, p. 623).
Embora a animag¢do seja considerada um género do cinema,
suas origens e evolugdo trilharam um caminho um pouco diferente,
apesar da proximidade com o cinematografo. Pode-se apontar
seus primordios mais préximos ao Teatro Optico de Emile Reynauld.

Nesse teatro diferente, Emile exibia seus filmes, bati-
zados com o bonito nome de “Pantomimas luminosas”.
Até aguele momento, os diversos brinquedos e inven-
tos ndo contavam histérias, apenas mostravam
imagens em movimento. Emile Reynauld inventou
um modo de divertir o publico projetando histoérias
simples, porem completas. Seus filmes tinham ate
acompanhamento musical ao vivo e efeitos sonoros
inigualdveis. O Teatro Optico foi um imenso sucesso.
Entre 1892 e 1900, Reynauld fez quase treze mil exi-
bi¢cdes, para um publico estimado em meio milhdo de
pessoas. Para os padroes daquela eépoca, foi real-
mente um recorde (COELHO, 2000, p. 18).

O grande diferencial da animag¢do para outros géneros do
cinema € gque enguanto o filme pode representar apenas movimen-
tos reais (sem levar em conta as multiplas possibilidades criadas
atualmente pelos efeitos visuais e considerando efeitos mecdnicos
como “movimentos reais”), o cinema animado € mais livre para dar
vida a literalmente qualquer coisa.

Percebe-se o potencial diddtico de filmes de animagdo a par-
tir da substéncia das possibilidades de andlise e critica artistica
contida em suas narrativas e No aspecto deleitoso de suas este-
ticas. Animagdes apresentam formas e narrativas que ao mesmo
tempo que causam reflexdo, sdo apraziveis pelo cardter de entrete-
nimento do audiovisual. A juncdo das possibilidades esteticas com
as da narrativa aumenta a “identificagdo com o publico atraves da
simplicidade de alguns tragos, faz com que a narrativa animada se

de obras de arte. Posteriormente ele tambeém se interessou pela linguagem cinemato-
grafica, ao apontar a importéncia da exposicdo da imagem como transmissdo de saber.
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torne uma poderosa ferramenta para ajudar no processo de ensino
-aprendizagem” (CRUZ, 2013, p. 62).

Defende-se uma pedagogia do audiovisual animado no ensino
de arte que visa desenvolver uma percepg¢do critica e uma imagina-
¢do criativa no aluno a partir da apreciagdo e da pratica do cinema
de animagdo. Almeja-se seu comprometimento numa criagdo cole-
tiva e a possibilidade de um aprendizado inovador.

Apartirdo contato dos alunos com uma diversidade de técnicas
e estilos, aborda-se a importdncia da subjetividade da percepg¢do
sensivel na criagdo artistica. Aspectos narrativos e estéticos de
animagdes podem estimular nos alunos o potencial da expressdo
artistica, de forma pessoal e menos comedida. “Propde-se poten-
cializar o curriculo a partir da vivéencia de experiéncias culturais e
artisticas que possibilitem o desenvolvimento da sensibilidade este-
tica, do pensamento critico e da autonomia criativa” (MONTEIRO,
2013, p.76).

METODOLOGIA

O tema deste trabalho apresenta-se como origindrio do pro-
jeto de disserta¢do de Mestrado, iniciado em 2013 e finalizado em
2022 pelo pesquisador, direcionado ao uso da linguagem audio-
visual como abordagem pedagdgica do ensino de arte (BUGARIN,
2022a). Objetiva-se aqui, o aprofundamento do potencial didatico
da estetica do cinema de animagdo com base em andlise tematica
e de prdticas com o uso da linguagem de animagdo realizadas em
aulas de arte ministradas pelo pesquisador.

A partir de uma metodologia qualitativa, apoiada na pes-
quisa exploratdéria, desenvolveu-se uma pesquisa bibliografica de
estudos e discussdes do tema do uso do cinema de animagdo de
forma diddtica no contexto escolar e na arte-educagdo. A pesquisa
utilizou-se de duas fontes: bibliografica (impressa e eletrénica) e
documental. Buscou-se estudos em plataformas académicas como
o Google Académico, e também nas plataformas da Coordenagdo
de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) e do
Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico
(CNPQ).
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Adotou-se, também, o meétodo autobiogrdfico visando-se
a investigagdo do tema de uma forma mais reflexiva a partir das
experiéncias vividas pelo pesquisador, como protagonista de prati-
cas pedagogicas de apreciagdo e prdtica do cinema de animagdo.
Objetivou-se, deste modo, tambem analisar possiveis desdobra-
mentos que este trabalho pode propor.

RESULTADOS E DISCUSSAO

No primeiro caso, cita-se a énfase da animagdo na utilizagdo
criativa de cores, ritmos, linhas e formas, de maneira subjetiva e
propicia a estimular um “desenvolvimento de sensibilidades e per-
cepcoes artistico-criativas” (BUGARIN, 2022b, p. 630) nos alunos,
por meio da apreciagdo do filme “Blinkity Blank” (1855), de Norman
MclLaren. Esse curta, que apresenta desenhos inspirados na arte
abstrata, foi realizado sem a utilizagdo de uma c@mera. A anima-
¢do foi feita diretamente na pelicula. O resultado € um filme com
uma animagdo errdatica, frenetica e quase abstrata. McLaren expe-
rimenta “‘com o fendmeno da persisténcia da visdo, (..) registra
imagens sobre pelicula em branco, criando efeitos percussivos vivi-
dos” (NATIONAL FILM BOARD OF CANADA, 2020, p. 21, tradugdo
nossa®).

N&o hd uma narrativa, e a maioria das formas que aparecem
desenhadas sdo bastante subjetivas, aproximando-se da abstra-
¢do. Apenas algumas se apresentam de forma concreta, como
pequenos pdssaros que parecem bailar no ar?. As formas, linhas
e cores explodem, vibram e desfilam pela tela com intensidade,
acompanhadas do ritmo de uma trilha musical de jazz. Os desenhos
aparecem de forma intermitente, exigindo a aten¢do do espectador.

Aos poucos as formas vao ficando menos abstratas, e mais
figurativas e compreensivas, como o processo de dominar uma
lingua pela crianga em desenvolvimento. “Quando os adultos con-
versavam, (...) eu ndo conseguia entender as palavras individuais No

3 “(..) with the phenomenon of persistence of vision, (...) engraves pictures on blank film,
creating vivid, percussive effects”.

4 A danca e o balé sGo temas que aparecem, de forma recorrente, em alguns curtas de
animagdo de MclLaren.
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fluxo rapido das frases. Frases sem fim e sem sentido, como uma
lingua estrangeira” (KLEE, 1992, p. 3, tradugdo nossa®).

Todo o apelo cativante de “Blinkity Blank™ estd nos contrastes
nitidos e na vivacidade das cores que ditam o ritmo da animagdo
e "nas articulagdes sonoras em gue musica e ruido formam uma
fronteira fluida” (KAUFFMANN; MENDES, 2018, p. 218) "O que hd de
tdo extraordindrio nesse filme, além da beleza de seus desenhos e
brilho, € que Mclaren fez todo o cinema rir de curvas simples que
foram vislumbradas por menos de meio segundo acompanhadas
por alguns ruidos sintéticos” (TRUFFAUT, 1989, p. 269).

A aparéncia estroboscopica da animagdo reforca a sensa-
¢cao de continuidade, pois, embora os desenhos sejam na verdade
descontinuos, “esta ‘incompletude’ dos movimentos, ndo os torna
inconclusos ou ambiguos. Possuem uma inesperada fluidez para
uma sequéncia de transformacdes com tantos vazios em seu per-
curso” (GUIMARAES, 2017, p. 46).

Animar diretamente em um filme preto opaco apre-
senta o problema de como posicionar e registrar com
precisdo a imagem gravada de um quadro para o
outro. Para contornar este problema, Blinkity Blank se
propds intencionalmente ainvestigar as possibilidades
de animagdo intermitente e imagens espasmadicas
(MCLAREN, 1991, p. 88, tradug¢do nossa®).

McLaren cria tensoes ritmicas na relacdo do desenho com
a musica e ruidos. Embora seja possivel identificar algum tipo de
narrativa, ela ndo e primordial na fruicdo do filme. Ele simplifica, ao
MAaximo, a expressdo pictorica em seus elementos mais bdsicos:
ponto, linha, forma e cor. As sensagodes proporcionadas pela expe-
riéncia estetica ndo dependem apenas do conteudo, mas de como
as formas e ritmos ocupam os espacos e dialogam entre si.

S "When grownups were talking, (..) I wasn't able to catch individual words out of the swift
flow of sentences. Endless sentences without meaning, like a foreign language”.

6 "Animating directly on opaque black film poses the problem of how to position and regis-
ter accurately the engraved image from one frame to the next. To bypass this problem
Blinkity Blank intentionally set out to investigate the possibilities of intermittent animation
and spasmodic imagery”.
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A arte abstrata questiona o fato de que a arte representa de
forma concreta. as percepgodes e sensagdes, que ocorrem interna-
mente na percepg¢do do mundo, de forma abstrata e subjetiva. Se
as formas na natureza sdo geradas a partir de tensdes de forgas, a
arte deve representar essas forcas invisiveis a partir do interior.

As leis da cria¢do da natureza, em vez de darem co
artista a possibilidade de obterem uma imitagdo com-
pletamente exterior (o0 que Ihe parece muitas vezes o
objeto principal), deveriam, co contrdrio, incitd-lo a
confrontar as leis da arte com as da natureza. Neste
ponto decisivo para a arte abstrata descobrimos ja
as leis da justaposicdo e da oposi¢do dois principios:
o dos paralelos e o dos contrastes (KANDINSKY, 1996,
p.103)

Figura 1 - Fotograma do filme “Blinkity Blank”

Fonte: Imdb’.

O filme justapde formas em metamorfose, que transmitem
sensagdes visuais. A animagdo expande-se de forma perceptiva
inspirada na pintura abstrata. O “‘conteudo Nndo € mais do que a
soma das tensdes organizadas. Deste ponto de vista, descobrimos
a identidade origindria das leis de composicdo nas diferentes artes,

7 Disponivel em: <https://www.imdb.com/title/tt0047887/mediaindex?ref_=tt_pv_mi_sm>
Acesso em: 06 de abr. 2020.
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sendo certo que as artes s6 podem materializar o seu tema atraves
de tensodes organizadas” (/d., 2016, p. 28).

Figura 2 - Paul Klee - "Abdbora-Pdssaro-Azul” (1839) - Guache sobre papel mon-
tado em papeldo 34,3 x 43,2 cm - Metropolitan Museum of Art, Nova York, Eua

Fonte: ISTDIBSS.

Na arte, vocé quer enfatizar algumas coisas que vocé
sente que sdo importantes. Se vocé eliminar as coi-
Sas gue ndo sdo importantes, vocé chega as coisas
gue vocé guer dizer muito rapidamente. Paul Klee tira
a solidez do objeto e até, muitas vezes, seu conteddo
plano e trata apenas da linha. Agora eu vejo uma
relac&o sua com Blinkity Blank. E meio que & la Paul
Klee (MCLAREN, 1991, p. 43, tradugdo nossa®).

8 Disponivel em: <https://www.lstdibs.co.uk/art/prints-works-on-paper/material/pain-
t/?page=6> Acesso em: 04 de jun. 2020.

9 “In art, you want to stress some things which you feel are important. If you eliminate the
things that aren'timportant you arrive at the things you want to say very quickly. Paul Klee
strips away the solidity of the object and even, often, its flat content, and deals with just
line. Now | see a relationship to Blinkity Blank. It's kind of Paul Klee-esque”.
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Figura 3 - Joan Miré - “"O Carnaval do Arlequim” (1925) - dleo sobre tela - 66 x 93
cm - Albright-Knox Art Gallery, Buffalo, Eua

-

Fonte: Google Arts & Culture'®.

A simplificagdo das formas dos desenhos em “Blinkity Blank”
pode remeter a desenhos infantis pela percep¢do dos alunos. Desta
forma pode-se remeter a obra de artistas como Paul Klee ou Joan
Miro, por suas esteticas que visam reduzir as formas em busca de
mostrar apenas o essencial de representacdo visual. Suas obras
visam ser simples na forma para possibilitarem sensagdes mais
amplas e ambiguas no ato da experiéncia estética.

No segundo caso, aponta-se a relagdo da animagdo a cria-
cdo livre de amarras. O filme “Estrela de oito pontas” (1896), de
Fernando Diniz e Marcos Magalhdes, mostra como a sensibilidade
artistica pode subverter convengoes narrativas e técnicas institui-
das. Neste curta, Fernando tomou ‘“liberdades desconhecidas (...)
tdo opostas aos par@metros convencionais que chegavam quase a
ser temidas e (...) abriu para um desenho com uma narrativa mais
livre, sem os grilndes da arte estabelecida como ‘correta’ para a
Animacdo” (BOLSHAW, 2015, p. 117-118).

10 Disponivel em: <https://artsandculture.google.com/asset/carnaval-d-arlequin-carnaval-
de-arlequ%C3%ADn/RgHB8MMLUWYoUCA?hI=es> Acesso em: 04 de jun. 2020.
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Fernando Diniz foi um dos muitos clientes" da doutora Nise da
Silveira. Ele encontrou sua vocacdo de artista e passou a se comu-
nicar por imagens através da arteterapia’?, desenvolvida por ela a
partirda década de 1940. Nasceu, desta forma, o Museu de Imagens
do Inconsciente®®. Fernando, assim como os outros internos do ins-
tituto psiquidtrico, “materializavam suas impressoes e sentimentos
em telas, desenhos e esculturas” (MAGALHAES, 1998).

Este filme apresenta-se como bastante relevante no processo
de desvincular a criacdo artistica da produg¢do visual baseada em
demasia na formalizacdo de técnicas e esteticas. Trabalhar a pra-
tica artistica por meio de técnicas de animacdo pode, se ndo for
conduzida de forma que se estimule a criatividade, tornd-la restri-
tiva, “ao colocar-se a forma a servico da técnica e ndo ao contrario”
(BUGARIN, 20224, p. 182).

O processo criativo deve ser vivenciado pelo aluno de maneira
mais intuitiva e menos tecnica. Ou seja, seguindo sem restrigoes,
0 que ele imagina e considera como sua visdo. Pois, afinal, quem
"haveria de definir o certo ou o errado”? Nem mesmo o artista pode-
ria explicar para si o porqué de suas agoes e decisdes, ou talvez
defini-lo em conceitos” (OSTROWER, 1978, p. 7).

11 Nise da Silveira ndo gostava de utilizar o termo “paciente” e preferia o termo “cliente”.

12 Terapia psiquidtrica que utiliza a pratica artistica como forma de estimular o campo inte-
lectual, cognitivo e afetivo. Comegou a ser desenvolvida por Johann Christian Reil no
inicio do seculo XIX.

13 O museu foi inaugurado em 20 de maio de 1952 no Centro Psiquidatrico Nacional, no
bairro do Engenho de Dentro, Rio de Janeiro (RJ), por iniciativa da psiquiatra Nise da
Silveira. Atualmente, o museu conta com um acervo de 350 mil obras de pacientes com
transtornos mentais realizados em programas de arteterapia iniciados por Nise, prercur-
sora do método no Brasil. <http://mii2.hospedagemdesites.ws/> Acesso em: 20 de mai.
2020.
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Figura 4 - Fotograma do filme “Estrela de oito pontas”
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Fonte: autor'.

O florescimento criativo de uma parte da expressdo
humana ndo pode nem deveria pbr-se como restrito ou
restritivo. Ora, a criatividade no dominio da tecnologia
é restritiva quando ndo se relaciona, ou é subtraida, a
outras aspiracoes humanas. Os objetos técnicos alie-
nam, de qualquer maneira, se 0s esquemas tecnicos
neles prefigurados ndo sdo incorporados, nomeados,
isto €, se ndo respondem a intengdes contempora-
neas, cotidianas e intimas do querer humano em seu
todo. E esse o valor que deve ser atribuido & criati-
vidade técnica: o da fluidez e da transparéncia que
devem dominar o modo pelo qual € posta a servico do
processo de comunicagdo (GRACA, 2006, p.101).

14 Imagem capturada do filme “Estrela de oito pontas” através do programa VLC Media
Player, pelo autor. 18 de jul. 2022.
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Figura 5 - Fernando Diniz - "Sem Titulo” (1853) - Oleo sobre tela - 61,7 x 51,9 cm -
Museu de imagens do Inconsciente, Rio de Janeiro, Brasil

Yoy

Fonte: Jornal do Brasil'®.

Embora ndo fosse propdsito da doutora avaliar a
qualidade artistica dos trabalhos, os criticos de arte
conferiram a Fernando e alguns de seus colegas
o status de artistas geniais. A reputagdo do Museu,
apos decadas de bem sucedidas experiéncias, atraiu
a atengdo do cineasta Leon Hirzman, que realizou
em 1986 um documentdrio de longa-metragem cha-
mado “Imagens do Inconsciente”. A vida e a obra de
Fernando Diniz foram retratadas, e seu contato com
a equipe de filmagem despertou nele uma obses-
sdo: fazer cinema. Como ndo possuia cdmera nem
filme, Fernando passou a desenhar fotogramas, um
apds o outro. As vezes eram feitos separadamente
num mesmo desenho, & maneira de um “storyboard”.
QOutras vezes ele pintava a oleo ou pastel em inume-
ras camadas, criando um “fotograma” escondido sob
outro, num “filme” que so ele assistia (MAGALHAES,
1998).

15 Disponivel em: <https://www.jb.com.br/rio/2018/09/6758-mais-espaco-a-loucura-cria-
tiva.html> Acesso em: de jun. 2020.
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Conclui-se que exibir este filme, € relevante para incentivar uma
imaginagdo crigtiva e sem amarras nos alunos. Se a animagdo &
uma forma de arte gue resultam em mundos possiveis (GORDEEFF,
2012), conhecer suas técnicas para transformd-las a partir de uma
imaginagdo espontdnea € uma forma de dominar uma linguagem
de maneira propria, para poder se apresentar, ser ouvido, notado
e valorizado. "Vou lhes fazer um pedido: vivam a imaginagdo, pois
ela é a nossa realidade mais profunda” (SILVEIRA apud CAMPOS,
2021).

Percebe-se que a criagdo artistica mais genuina e a que vem
daquilo que o artista estd mais familiarizado ou intimo. Ou seja,
baseado em suas vivéncias. Desta forma, a arte terd um significado
mais profundo para quem a realiza, e para quem a aprecia. A “arte
atuard entdo como poder criador de vida com tanta clareza que
as duvidas que levantamos hoje quanto a sua significagdo e legi-
timidade mais parecerdo o resultado de uma misteriosa cegueira”
(KANDINSKY, 2016, p. 12).

Pondera-se entdo, que o cinema de animagdo proporciona
uma maior liberdade criativa e expressiva por permitir qgue forma
e técnica integrem-se de maneira vasta e criativa. A animagdo que
recria uma pintura sem se restringir a realizar uma simples copia da
obra original e ainda se aproveita das potencialidades das técnicas
de animagdo pode apresentar obras de cardter tdo original quanto
a pintura que a tenha originado.

Ressalta-se ainda a possibilidade de construgdo
de narrativas visuais em animagdo que envolvam o
pensamento analdgico e metaforico, o que é de fun-
damental importéncia na elaboragcdo de recursos
diddticos, podendo significar uma expansdo das suas
perspectivas cognitivas (GINO, 20089, p. 25).
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Figura 6 - Uso de formas abstratas na criagdo de efeitos visuais

Fonte: Autor'®.

FIGURA 7 - Uso de formas, linhas e cores na criagdo de ritmo em uma animagdo
abstrata

Fonte: Autor?.

16 Fotograma retirado de filme realizado por alunos, pelo autor. 18 de jul. 2022.

17 Fotograma retirado de filme realizado por alunos, pelo autor. 18 de jul. 2022.
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Figura 8 - Animagdo em stop-motion com objetos cotidianos
L)

T - e |

Fonte: autor'®.

Figura 9 - Uso de desfoque para composi¢cdo de narativa visual

-

LOG|C PROPORTION

LOGICA RCA

Fonte: Autor'®.

A ideia de “leitura da imagem € construir uma metalingua-
gem da imagem. Ndo é falar sobre uma pintura, mas falar a pintura
num outro discurso” (BARBOSA, 2005, p. 19). A partir do contato
com animacoes, pode-se estimular nos alunos a liberdade indivi-
dual artisticamente, com menos amarras, que podem ser produto

18 Fotogramas retirados de filme realizado por alunos, pelo autor. 18 de jul. 2022.

19 Fotograma retirado de filme realizado por alunos, pelo autor. 18 de jul. 2022.
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tanto de um excesso formalista e conteudista da escola, quanto da
auséncia de representagoes, imagens e percepgoes da estrutura
social dos alunos (MARQUES, 2018).

Devido a uma predomindncia mais comum de uma aplicagdo
do cinema em sala de aula mais como um material de apoio da
discipling, e por vezes como entretenimento ou para ocupar tempo
ocioso (SILVA, 2016), os alunos absorvem equivocadamente a
ideia de que assistir a um filme ndo € aula. A pouca utilizagdo dos
recursos e de um espag¢o mididtico como uma sala de video pelos
professores, “seja por falta de tempo, interesse, seja de pratica leva
os alunos a pensarem aguele espago como algo extra, como se Ndo
fizesse parte do curriculo” (BUGARIN et al, 2020, p. 6), ou seja, como
recurso e espaco ndo didaticos.

Defende-se a importédncia de enfatizar a importéncia do
cinema, em especial o de animacdo, como forma de arte, transmis-
sdo de cultura e ferramenta pedagoégica de forma original, impar,
moderna e tecnoldgica. Visa-se, deste modo, difundir e desenvol-
ver mais o uso das tecnologias educacionais como um importante e
acessivel meio de divulgagdo de mensagens, conhecimento e valo-
res por juntar fendbmenos de diferentes aspectos esteticos e sociais.
Pois o aluno como “sujeito da modernidade se encontra submerso
nas imagens e produtos produzidos pela convergéncia de novas
tecnologias” (PARENTE, 1999, p. 129) em seu cotidiano, o qual ndo
pode ser ignorado pela escola.

Aprender a ler arte tambeém implica aprender a ler visualmente
o mundo ao redor, tornando assim o aluno num individuo apto a
compreender e perceber tudo a sua volta. Sugere-se o uso de filmes
de animag¢do como uma forma de observar como, por vezes, € pos-
sivel, também, encontrar tragos de expressoes artisticas de grande
valor em manifestagdes mais voltadas a cultura de consumo do que
uma cultura de apreciacdo sensivel.

Busca-se evitar que a tecnologia mididtica seja mal aprovei-
tada e transforme os alunos em meros espectadores-consumidores
de um mercado audiovisual e de novas tecnologias sem absorver
nada de novo ou construtivo. Corrobora-se, entdo, que a linguagem
do cinema de animagdo seja apresentada aos alunos de modo a
fomentar reflexdes sobre uma cultura visual e tecnoldgica da con-
temporaneidade. Ou seja que se apresente como uma pratica de
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ensino e aprendizado inovador e Ndo “apenas uma Nova roupagem
para antigos modelos (CRUZ, 2013, p. 6).

Oportunizar aos alunos expandirem seus gostos, mediante o
conhecimento por contato com uma ampla gama de animagoes
significativas, representa para o ensino de arte a viabilidade de arti-
culagdo de aspectos culturais a formagdo do individuo por meio de
uma lenta e imensurdvel assimilagcdo de aspectos significativos a
fim de formar um imagindrio pessoal sensivel (CANDAU, 2011).

O professor ndo transmite apenas o conhecimento, mas o
apresenta de tal forma que cada aluno pode ressignificd-lo de uma
forma mais pessoal, na construgcdo de seus conhecimentos e valo-
res sociais. E importante “buscar uma educacdo que leve o aluno
a refletir sobre a importdncia do conteudo que lhe € apresentado,
relacionando-o com as coisas que acontecem em sua vida” (CRUZ,
2013, p. 15).

E importante, para que se possa absorver todo potencial Sig-
nificativo que um filme € capaz de proporcionar ao espectador, que
o contato inicial com a obra filmica seja prazeroso. Isto significa
que a percepgdo precisa ser trabalhada com o tempo, permitindo,
Qos poucos, um maior envolvimento do aluno. Afinal, “ndo pode-
mos entender a modernidade se nos restringirmos a questdo da
representagdo. Existemn outras fungdes em jogo: o consumo e a
reproducdo, o enclausuramento e o controle” (PARENTE, 1999, p.
129).

Pondera-se entdo, que o interesse dos alunos pela arte da ani-
magdo seja algo bastante natural, justamente devido a seu aspecto
de criatividade ilimitada e com a vantagem do movimento sobre a
imagem pictorica. Tal qual a pintura, “a Animagdo também € um vei-
culo que possibilita a transparéncia do mundo interior de maneira
artistica e subjetiva, tornando-se uma fonte de expressdo poderosa
e genuina” (BOLSHAW, 2015, p. 111).

CONSIDERACOES FINAIS

A forma como o cinema de animagdo recria pinturas por meio
de diferentes tecnicas e esteéticas pode contribuir na assimilagdo
da nog¢do de interpretagdo de uma obra. Da mesma forma que, ao
assistiraum filme, por mais que suas histoérias e sentidos sejam mais
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hermeticos que em uma pintura, muitas vezes, os alunos podem ter
entendimentos e construir ressignificagdes a partir de elementos,
gue ndo sigam qualquer légica preestabelecida por um roteiro.

Dessa forma, os alunos apropriam-se daquilo que apreciam/
assistem. Estimular essa liberdade ao inves de inibi-la no ensino de
arte é importante para o desenvolvimento da criatividade. Pode-se
ponderar sobre onde comega e onde termina o mundo da criagdo
na imaginagdo e nas criagdes dos alunos. O processo de animagdo
apresenta semelhanca ao da pintura em relagcdo ao fato de que em
ambos, a materializagdo da linguagem somente pode ser notada
na obra final.

Ou seja, levar os alunos a conhecer uma nova forma de percep-
¢do artistica, e afastar-se um pouco do lugar-comum das prdticas
artisticas do desenho, pintura e modelagem com argila, possibilita
que eles possam renovar o significado de expressodes artisticas a
partir de um novo suporte. Aponta-se como consequéncias desta
abordagem: a possibilidade de desenvolvimento da sensibilidade
estetica e da percepgdo da arte como algo intrinseco ao cotidiano.

Os aspectos de transformagdo e modificagdo das figuras apa-
recem, na arte da animag¢do, como elementos de encadeamento
visual. Os filmes de animag¢do podem ser vistos como uma sintese
das nogoes de multiplas percepgoes e integragoes culturais, valori-
zadas na arte-educacdo.

Os filmes produzidos pelos alunos normalmente acabam sendo
mMais associados a uma produgdo amadora do gque uma profissio-
nal, o que faz sentido, visto que o uso do cinema animado na aula de
arte almeja transmitir conhecimentos e ndo a formar profissionais
da industria de animagdo. Visa-se mais o desenvolvimento artis-
tico, sensivel e cultural do aluno. A pratica de tecnicas de animagdo
se apresenta como uma possibilidade em potencial de perceber e
valorizar mais o percurso do que o resultado final.

Ressalta-se, como exemplo, o caso de Fernando Diniz, que
durante a produg¢do de seu filme de animagdo simplesmente Nndo
utilizou nenhum dos equipamentos sofisticados, como mesa de
luz, que Ihe foi oferecido. O filme se baseou mais Nna sua intuicdo e
forma de se expressar, do que em dominar tecnicas e dispositivos
especificos.
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Alem disso, o sentido da criagdo artistica, seja na animagcdo
ou qualguer outra linguagem audiovisual, ndo necessariamente
precisa ter um sentido fixo dentro da disciplina, mas precisa ter um
significado para o aluno. Se houver um tema norteador, a ligagdo
deste com a obra pode ser muito clara, ou mais sutil.

Pretende-se apresentar aos alunos o cinema de animagado,
mMais como criacdo artistica livre e menos como resultado de um
produto de uma industria, repleto de controle rigido e coesdo for-
mal, como nos casos dos filmes animados realizados por grandes
estudios.

Conclui-se que o cinema de animacgdo, mais do que um fazer
artistico ou uma ferramenta pedagdgica, pode servir como o proprio
aprendizado artistico. Tal qual se ensina artes, atraves da aprecia-
¢do de pinturas e do fazer artistico plastico, também ¢é pertinente
que esse ensino ocorra atraves da apreciagdo e da pratica de ani-
magdo como fazer artistico.
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