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RESUMO 
 

O principal objetivo desta pesquisa foi desenvolver uma animação experimental 

bidimensional que utilizou recursos digital de simulação de técnicas artísticas 

tradicionais de desenho e pintura. Para isso, foi feito um levantamento histórico da 

animação experimental e como ela se desenvolveu pelo mundo, até o surgimento 

das primeiras produções brasileiras. Como referência, foram analisados os trabalhos 

em animação de cinco artistas e animadores experimentais dos países Brasil, 

Estados Unidos, Canadá, Rússia e Japão. A partir dessas análises houve a 

aplicação de seus métodos de execução, artísticos e cinematográficos, explorando 

simulações de materiais como pastel a óleo, lápis de cor, tinta acrílica e 

movimentação de câmeras através de softwares. A temática narrativa selecionada 

para o desenvolvimento de uma historia de animação foi o festival das Cavalhadas, 

em Pirenópolis, representando sua origem medieval na Europa, até sua chega ao 

Brasil e ao estado de Goiás, mostrando sua relevância como manifestação cultural 

regional. 

 

Palavras-chave: Animação, Bidimensional, Experimental, Digital, Cavalhadas, 

Fantástico, Poéticas visuais. 

 

 

 



ABSTRACT 
 

The main objective of this work was develop an experimental 2D animation which 

used digital resources to simulate traditional artistic techniques of drawing and 

painting. For this, I made a historical survey of experimental animation around the 

world, until the emergence of the first Brazilian productions. For references, 

animation analysis of five experimental artists and animators from countries like 

Brazil, Canada, United States, Russia and Japan. Based on these analyzes, there 

was the application of its artistic and cinematographic methods, exploring simulations 

of materials like oil pastel, colored pencil, acrylic paint and moving cameras via 

software. The narrative theme selected for the development of an animated story was 

the festival of Cavalhadas in Pirenópolis, representing its medieval origin in Europe, 

until his arrives in Brazil and the state of Goiás, showing its relevance as a regional 

cultural event. 

 

Keywords: Animation, 2D, Experimental, Digital, Cavalhdas, Fantastic, Visual 

poetics. 
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INTRODUÇÃO 

 

Os estudos da cultura visual inseridos em produções audiovisuais têm 

aumentado consideravelmente durante os últimos anos. Fascínio exercido pelos 

filmes exibidos em salas de cinema, televisores e, recentemente, em smartphones e 

tablets, é um constante objeto de estudo para pesquisadores da área. O 

desenvolvimento de técnicas cinematográficas, desde o surgimento das primeiras 

máquinas capazes de registrar e dar ilusão de movimento, também contribui para tal 

fascínio e faz com que artistas independentes dediquem anos de carreira em prol de 

novas descobertas. 

Os primórdios dos recursos audiovisuais e a descoberta da técnica de 

animação iniciaram sua trajetória no final do século XIX. Com o advento do registro 

de imagens, através da fotografia, houve a abertura para a exploração de novas 

formas de utilizar essas imagens. A sequencialidade de fotogramas oferece a ilusão 

de movimentos a partir da projeção feita por máquinas de diversos modelos. Com o 

avanço tecnológico do século  XX, essas máquinas foram aperfeiçoando, até 

surgirem os primeiros estúdios de animação no mundo, desencadeando uma onda 

de produções animadas. Juntamente a esse avanço, as pesquisas em 

desenvolvimento na área da computação gráfica, fizeram com que a segunda 

metade do século XX proporcionasse novas técnicas e possibilidades aos 

animadores, fazendo uso de softwares e recursos experimentais, além de efeitos 

especiais mais convincentes. 

Na primeira parte deste trabalho, abordo o surgimento do cinema fantástico 

através da vida e obra de George Méliès. Demonstro como o seu trabalho 

influenciou diversas técnicas posteriormente desenvolvidas e aplicadas no cinema 

de animação. Em seguida, há uma introdução ao aparecimento da animação 

bidimensional e seus precursores, Principalmente os animadores europeus e 

americanos que se destacaram ao explorar novas formas de se fazer arte. Abordo 

também a construção do cinema de entretenimento os Estados Unidos, através de 

estúdios com o de Walt Disney e o dos irmãos Fleischer. Foram utilizados diversos 

processos dentro da animação, que empregam recortes, luzes e diversas técnicas 

envolvendo os aparatos tecnológicos de cada época. Com o desenvolvimento dessa 

cadeia de produção, mais estúdios dedicados à produção de material animado 



2 

 

apareceram, desencadeando uma diversidade estilística nos anos seguintes assim 

como o surgimento das primeiras obras de animação brasileiras. 

Assim sendo, realizamos o levantamento das técnicas utilizadas por artistas 

experimentais na realização de filmes bem premiados em importantes festivais de 

animação no mundo e a experimentação dessas técnicas em um curta-metragem 

animado, descrito na última seção do trabalho.  

Na seção dois é explorado o tema da animação produzida, ou seja, as 

Cavalhadas de Pirenópolis, desde suas origens, envolvendo Cristãos e Mouros na 

Europa do século VI. Problematizamos como a história de Carlos Magno foi 

disseminada e atravessou o Oceano Atlântico, chegando às terras brasileiras, 

produzindo manifestações culturais do nordeste ao centro-oeste do país. Inserimos 

também relatos da trajetória das Cavalhadas dentro do território nacional e sua 

chegada ao Brasil Central. 

No terceiro e último capítulo, há o desenvolvimento e construção do processo 

de produção do curta-metragem proposto, envolvendo a temática das Cavalhadas e 

a aplicação das técnicas abordadas em filmes de artistas experimentais analisados 

na primeira seção. O processo de criação relata todas as fases do filme, desde a sua 

pré-produção, o tema escolhido, a construção do roteiro e beatboard, design das 

personagens e testes de simulações de pincéis digitais para iniciar a segunda fase 

de produção da animação. Na pós-produção, trabalhamos com o ajuste de cores, 

trilha e efeitos visuais, visando ambientar a história a ser narrada. 

Para desenvolver esse trabalho prático em poéticas visuais, além de 

referências sobre os aspectos criativos usados por animadores experimentais, utilizo 

também referenciais teóricos cinematográficos e históricos. 

Lucena (2002), Russett e Starr (1988) e Moreno (1978) esclareceram como a 

animação experimental mundial e a animação brasileira se desenvolveram através 

da influência constante do trabalho de outros animadores.  

Embasado nas obras de Jullier e Marie (2009), Martin (2005) e Tumminello 

(2005), consegui estabelecer as definições técnicas do cinema para analisar o 

trabalho de outros animadores e desenvolver o planejamento do meu filme. 

Wiedemann (2007) em seu livro Animation Now!, faz um panorama mundial dos 

artistas e estúdios que trabalham com animação, detalhando informações preciosas 

sobre as técnicas e processos de cada um deles. 
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Os trabalhos de Brandão (1974) e Cascudo (1962) contribuíram na 

compreensão do festejo das Cavalhadas em Pirenópolis e como essa história 

espalhou-se pelo Brasil em diversas regiões. Relatos de viajantes como Saint-Hilaire 

(1937) e Pohl (1976) auxiliaram na compreensão das etapas dessa manifestação 

folclórica no Brasil Central, que acontece durante três dias seguidos, geralmente no 

final da segunda semana do mês de maio, de domingo à terça. 

Durante o processo de produção do material audiovisual, Field (2005), Glebas 

(2008), Eisner (1989) e Sullivan (2008) trouxeram metodologias de criação para o 

ato de contar histórias e recursos valiosos para definir o enredo, através do 

desenvolvimento do beatboard e storyboard. Williams (2001), com seu livro intitulado 

The Animator's Survival Kit, é uma referência indispensável para o processo de 

animação dos quadrúpedes no filme. 

Dessa maneira, a animação nesse trabalho será utilizada para representar, de 

forma fantástica, a identidade cultural regional dos festejos das Cavalhadas de 

Pirenópolis, mostrando toda sua diversidade de cores, formas e texturas.  
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SEÇÃO 1 - DESENVOLVIMENTO DA ANIMAÇÃO BIDIMENSIONAL 

 

1.1. A invenção da fotografia 

 

Com o início do século XIX, mais precisamente no fim da década de 1820, a 

invenção da fotografia pelos franceses Nicéphore Niepce (1765-1833) e Louis 

Daguerre (1787-1851), abriu oportunidades de estudos referentes à sequencialidade 

fotográfica e, consequentemente, aos estudos do movimento humano e animal. 

O artista plástico francês Émile Reynaud (1844-1918) foi um dos pioneiros 

desse uso fotográfico em suas pesquisas. Em 1877, ele criou um aparelho chamado 

praxinoscópio, descendente dos dispositivos óptico-mecânicos previamente 

utilizados para dar a ilusão de movimento, como o zootroscópio. A partir da 

construção desse aparelho, Reynaud abriu seu Teatro Óptico e começou a 

desenvolver histórias animadas que continham desenhos coloridos, trilha sonora 

sincronizada e personagens animados sobre cenários. Sua contribuição para a 

história da animação se encerraria pouco depois de 1895, assim que os irmãos 

Auguste (1862-1954) e Louis (1864-1948) Lumière inventam o cinema e 

organizaram a primeira exibição de fotografias animadas com o cinematógrafo. 

 

 

Figura 1: Projeção de Reynaud com o aparelho óptico-mecânico praxinoscópio - gravura de 

Louis Poyet (1846-1913) feita para a revista La Nature, revue des sciences - 1882 
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Um dos precursores do uso de fotografia em estudos de movimento foi o 

fotógrafo anglo-americano Eadweard Muybridge (1830-1904). Ele fez uso de 

câmeras fotográficas distribuídas em uma pista de corrida para analisar movimentos 

de um cavalo durante o seu galope, comprovando que, durante um dos momentos 

desse galope, o animal mantinha as quatro patas em suspensão no ar. Além desse 

estudo, Muybridge legou uma grande contribuição sobre os movimentos humanos e 

de caminhada de outros animais. Esse material ainda é utilizado atualmente como 

referência para animadores. 

 

Figura 2: Fotos de Eadweard Muybridge de um cavalo em movimento. Estes quadros 

mostram claramente as quatro patas do cavalo fora do chão. Placa 625 do livro Animal Locomotion, 

publicado na Filadélfia, em 1887. 

 

1.2. O surgimento do cinema e da técnica de animação 

 

 Com o surgimento do cinema no final do século XIX, novas possibilidades de 

expressão artística e visual foram abertas. O fascínio dos telespectadores pela 

inovação e imersão proporcionadas pelo cinema era notável. 

O cineasta francês Georges Méliès (1861-1938) foi um dos precursores do 

mundo imaginário e fantástico em seus filmes e um dos espectadores mais ilustres 

das primeiras exibições da história do cinema realizadas pelos irmãos Lumière. Seus 

primeiros trabalhos, por volta de 1896, não mostram grandes novidades, apenas 

repetições do que já estava sendo feito. Durante uma de suas filmagens em Paris, 

um problema na câmera força Méliès a parar sua gravação para resolver o 

contratempo. Superado o obstáculo, Méliès retoma as gravações, mas as pessoas e 

os carros nas ruas se encontram em posições distintas das originais. Ao assistir o 
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seu filme, ele percebe essas transformações e, ao acaso, descobre o truque da 

parada e substituição. Méliès utilizará bastante dessa técnica, desligando a sua 

câmera e substituindo atores por objetos ou os movendo de lugar, o que daria um 

sentido mágico à cena. Essa técnica seria a precursora do stop motion. 

 
Estava ele filmando na rua (acabou comprando na Inglaterra a câmara que 
não conseguira na França), quando a máquina enguiçou, e depois voltou a 
funcionar. Na tela viu-se o seguinte: numa rua de Paris cheia de gente 
passa um ônibus que, de repente, se transforma num carro fúnebre. É que 
durante a interrupção da filmagem o ônibus tinha ido embora e um carro 
fúnebre ficara no lugar. Só que na tela ficou uma mágica com toda a força 
de uma realidade. No cinema, fantasia ou não, a realidade se impõe com 
toda a força. (BERNARDET, Jean-Claude, 2004, p.13). 

 

Méliès se encaixa dentro deste conceito e atingirá o ponto mais alto de sua 

carreira em seu filme Viagem à Lua, produzido em 1902. Influenciado pela obra do 

escritor francês Júlio Verne (1828-1905), Méliès retrata, de forma circense e teatral, 

a chegada de uma trupe de humanos ao nosso satélite natural. Na lua ocorre o 

encontro entre seres humanos e seres selenitas que ali residem. A partir de 

trucagens, vemos os selenitas se transformarem em fumaça quando tocados por 

objetos terrestres, como, por exemplo, um guarda-chuva.  

 

Ao longo do filme, a câmera fixa registra, uma após outra, as sequências da 
história, organizadas na grande caixa de um palco de teatro. Assim, todas 
as cenas são emolduradas pela boca de cena e, a cada sequência, é 
montado um novo cenário, fazendo-se uso das trucagens disponíveis e dos 
recortes possíveis. A câmera é estática, mas, eventualmente, alguns 
elementos cênicos são sutilmente deslocados, para criar a ilusão de que o 
ângulo de visão do espectador desloca-se no espaço. As personagens 
entram e saem de cena pelas laterais ou, ainda, por algum acesso aberto 
no chão do próprio palco. Méliès trabalha com elementos rudimentares de 
animação na sequência das imagens submarinas e do navio de resgate. 
(MARTINS, Alice Fátima, 2003, p.104). 

 

 

Figura 3: Frame do filme Viagem à Lua - 1902 
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Após esse filme, Méliès não operou mudanças perceptíveis em suas técnicas. 

Seu legado como cineasta já estava estabelecido e suas criações mirabolantes 

fariam a diferença na continuidade da história do cinema. 

Segundo Alberto Lucena Júnior, em seu livro intitulado Arte da Animação: 

Técnica e Estética através da História, a técnica da substituição por parada da ação 

será fundamental para a produção do primeiro desenho animado (2002, p.41). O 

ilustrador inglês James Stuart Blackton (1875-1941) foi o responsável por tal fato. 

Em 1906, ele produz o filme Humorous Phases of Funny Faces, curta-metragem que 

explora poucos instantes de animação frame a frame e faz uso de partes dos 

personagens em recortes para agilizar o processo de animação. As mãos de 

Blackton aparecem no filme desenhando o rosto de um homem e assim que saem 

de cena, surgem novos elementos, como o charuto e o rosto de personagem do 

sexo feminino, que vai se formando sozinho, como que por mágica. O filme era uma 

miscelânea de efeitos experimentais. Anteriormente a esse filme, Blackton produziu 

The Enchanted Drawing, onde ele fez uso da trucagem de Méliès de parada por 

substituição. Enquanto ele desenhava em uma prancheta o rosto de um homem sem 

expressão, a câmera estava filmando. Na cena seguinte, o homem possui uma 

expressão de espanto e Blackton tem um objeto em sua mão. O corte de cena é 

responsável por criar a sensação de que o homem desenhado havia se 

movimentado. Era apenas a aplicação da antiga técnica de Méliès, aperfeiçoada 

anos depois na primeira animação frame a frame, Humorous Phases of Funny 

Faces. 

 

Figura 4: Frames do filme Humorous Phases of Funny Faces - 1906 

 

1.3. Pioneiros na animação 

 

 Com a descoberta de técnicas que proporcionaram a ilusão do movimento de 

desenhos, artistas que trabalhavam com ilustração e recursos cinematográficos 

tinham um longo caminho de exploração pela frente. Na passagem do século XIX 
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para o XX, surgem diversas formas de trabalhar com animação, utilizando desenhos, 

recortes em papel e massa de modelar. Assim, aos poucos, vão surgindo dois 

caminhos paralelos para a animação, um voltado para a indústria que surgirá nos 

anos seguintes, e outro que priorizará o trabalho individual e experimental. 

 Segundo Robert Russett e Cecile Starr, em seu livro intitulado Experimental 

Animation: Origins of a New Art, um dos primeiros artistas a teorizar e desenvolver 

um trabalho de animação bidimensional experimental foi o artista russo Léopold 

Survage (1879-1968)(1976, p.35). Nascido em Moscou, Survage estudou artes e se 

impressionou com as pinturas modernistas de artistas como Manet (1832-1883) e 

Gauguin (1848-1903). Com isso, em 1908 ele chega à Paris com a intenção de 

estudar no estúdio de Henri Matisse (1869-1954). Influenciado pelas pinturas 

abstratas e cubistas, Survage começa suas sinfonias de ritmo e cor em movimento. 

Ele desenvolve uma série de pinturas com formas abstratas curvas e geométricas, 

de cores complementares que, são como quadros-chaves de uma animação. "Uma 

nova arte de pintura em movimento" havia sido inventada (1976, p.35), segundo o 

crítico Guillaume Apollinaire (1880-1918), amigo de Survage e responsável pela 

divulgação de seu trabalho em jornais da época.  

 

Figura 5: Painel com as obras de Léopold Survage, representando os quadros-chaves de uma 

animação, exposto no Museu de Arte Moderna de Nova York (MoMA). 
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Cor, Movimento, Ritmo 
 
A pintura tem sido liberada das formas convencionais dos objetos no mundo 
exterior, tem conquistado o terreno das formas abstratas. Ela deve se livrar 
de sua última e principal algema - a imobilidade - de modo a tornar-se nossa 
expressão tão rica e flexível, da mesma maneira que é a música. Tudo que 
tem acesso para nós tem sua duração no tempo, que acha sua 
manifestação mais forte no ritmo, ação e movimento, real, organizado e 
desorganizado. 
Eu irei animar minhas pinturas, eu irei dar movimento a elas, eu irei 
introduzir ritmo dentro da ação concreta de minha pintura abstrata, nascida 
da minha vida interior; meu instrumento será o filme cinematográfico, esse 
símbolo verdadeiro de movimento acumulado. Isso irá executar as 
"pontuações" de minha visão, correspondendo ao meu estado de mente em 
suas fases sucessivas. 
Eu estou criando uma nova arte visual no tempo, essa de ritmo colorido e de 
cor rítmica.

2
 

 
Léopold Sturzwage, Paris, 1914 (Texto de um documento selado, número 
8182, depositado em 29 de Junho, 1914, na Academia de Ciências de 
Paris). (STARR, Cecile; RUSSETT, Robert, 1988, p. 36). 

 

 O artista francês Émile Cohl (1857-1938), foi um dos primeiros animadores 

responsáveis por grandes colaborações em recursos técnicos para a produção de 

animação. Com boa experiência artístico-cultural, Cohl produziu ilustrações no início 

do século XX, que, posteriormente, dariam origem a animações baseadas nesses 

desenhos. Em busca de seus direitos, Cohl resolve ir ao estúdio Gaumont que está 

produzindo essas animações baseadas em seu trabalho e, ao chegar, recebe a 

proposta de adaptar seu material para novas animações. Assim, surge seu primeiro 

filme, Fantasmagorie, em 1908 e que atinge sucesso internacional. Essa é realmente 

a primeira animação completa, onde dois minutos são fotografados frame a frame e 

com uma característica estilística bem presente. Cohl utilizava nanquim para 

desenhar sobre papel, o que proporcionava uma boa flexibilidade durante a 

execução dos desenhos. Além disso, simplificou o seu traço devido a grande 

quantidade de desenhos a serem feitos, mas manteve a expressividade da linha. 

Para deixar os desenhos com linhas brancas e o fundo preto, ele reverteu a 

impressão no laboratório de fotografia. Outro elemento que Cohl inseriu na produção 

de animação foi o uso da caixa de luz, permitindo a sobreposição dos desenhos, e 

auxiliando na criação do movimento dos personagens. Assim, ao descobrir como se 

lida com as categorias espaço/tempo, Cohl percebe que pode fotografar o mesmo 

desenho duas vezes, o que torna possível produzir animações com metade do 

número necessário de desenhos por segundo de filme. 

                                                 
2
 STARR, 1988, p. 36. 
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 Em seu filme Fantasmagorie, Émile Cohl faz uso do recurso da metamorfose, 

onde os contornos dos objetos sofrem transformações contínuas, misturando entre si 

e dando origem a novas formas e movimentos. Cohl já utilizava esse recurso em 

suas tiras, mas, quando seu uso alcança as animações, assim como a simulação de 

zoom nos frames do filme, quando o zoom ainda não  existia em câmeras, segundo 

Lucena, podemos falar em pioneirismo artístico. Cohl coloca-se ñacima do feito 

técnico da câmera ou de qualquer outro dispositivo tecnológico, dissociando a arte 

da invenção técnico-científica - ainda que o artista (como ele) ou o técnico/cientista 

use da engenhosidade para o desenvolvimento de tecnologias que tornem a arte 

poss²vel.ò (LUCENA JĐNIOR, Alberto, 2002, p. 53). 

 

 

Figura 6: Frames do filme Fantasmagorie - 1908 

 

 Em 1911, o artista americano Winsor McCay (1869-1934), talentoso 

quadrinista, inicia-se em uma nova fase, onde irá produzir animações e dar 

continuidade a essa nova arte autônoma estabelecida por Émile Cohl. McCay já era 

conhecido pelos seus belíssimos trabalhos nos quadrinhos e sua expansão para a 

animação apenas aumentaria a admiração de seus seguidores na arte de ilustrar. 

Sua imaginação fabulosa aliado à manipulação plástica incrível, proporcionaria novo 

alcance ao desenvolvimento da animação. 

 Enquanto Émile Cohl adaptou seus desenhos para um traço mais simples, 

Winsor McCay preferiu manter sua estética de traços de quadrinhos e migrá-las para 
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a animação, enfatizando seu estilo como artista. Sua visão inovadora, o leva a 

explorar novas formas visuais em suas narrativas em quadrinhos, extrapolando o 

convencional da área. McCay começa a trabalhar com a deformação de 

personagens em suas histórias, esticando-os e amassando-os, o que vemos 

presente logo depois em seu primeiro filme chamado Little Nemo (1911). Dois 

personagens, um que está a direita da tela, e outro à esquerda, se deformam 

constantemente, em um ciclo de animação. Os movimentos fluidos animados por 

McCay eram algo sobrenatural para a época. 

 

 

Figura 7: Frame do filme Little Nemo - 1911 

 

 O mundo de sonho e fantasia criados por McCay estava se consolidando. 

Pela primeira vez, o público de animação perceberia que esta pertencia a uma 

categoria de arte própria, e não a apenas um recurso de trucagem para filmes com 

atores reais (LUCENA JÚNIOR, Alberto, 2002, p.56). Winsor McCay fazia questão 

de mostrar ao público como um desenho animado era feito, e que o tempo para 

produzi-lo era realmente alto pela grande quantidade de desenhos frame a frame. 

 Em Little Nemo, McCay emprega recursos já explorados por Cohl, como o 

uso da metamorfose de formas e, além disso, começa a experimentar os conceitos 

fundamentais da animação, como o amassar/esticar, aceleração/desaceleração, e a 

lidar com o tempo da ação dos personagens. Algo avançado também começa a ser 

explorado aqui, como a aplicação das características de personalidade em 

personagens. Com certeza isso já estava estabelecido em seu quadrinho de mesmo 
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nome antecessor da animação, então McCay já sabia como cada personagem de 

sua autoria se comportava em determinada situação. 

 Os recursos técnicos de McCay pouco se diferenciavam dos de Cohl, apenas 

alguns ajustes no registro das folhas em que ele desenhava. Sua habilidade artística 

realmente fez toda a diferença para o desenvolvimento de seus trabalhos. Ele 

também fez uso recorrente do sistema de flipagem (livro mágico), onde se 

desenhava em blocos de desenhos e, ao passar as páginas em uma determinada 

velocidade, dava-se a ideia de movimento. 

 Em 1912, McCay lançou seu segundo filme, How a Mosquito Operates. Pela 

primeira vez, ele utilizou personagens desconhecidos pelo público e a animação do 

filme não se operou de movimento em movimento mas sim por algo aliado à 

narrativa, que conte uma história. O filme é repleto de ciclos, repetições e 

movimentos de vai e volta no qual vemos a personalidade do mosquito em suas 

ações como coçar a cabeça, retirar o chapéu, afiar o bico que utilizará para sugar o 

sangue do homem. Além disso, durante o filme, como observado por Lucena, o 

mosquito olha constantemente para o público, como se pedisse permissão para os 

seus atos. Características humanas presentes em personagens não-humanos 

estabelecem uma empatia com o público, fazendo-os imergir na história contada. 

 O grande marco na carreira de McCay será no lançamento de seu próximo 

filme, em 1914, Gertie the Dinosaur. Os fundamentos da animação são reforçados e 

ele faz uso de um cenário estático, que foi redesenhado mais de cinco mil vezes.  

 
Ed McManus havia apostado com McCay que ele n«o poderia ñtrazer 
um dinossauro ¨ vidaò. Como resultado da aposta, McCay criou em 
1914 uma série de desenhos para o seu filme Gertie, the Dinosaur.  
McCay havia feito todo o filme sozinho, criando mais de 10.000 
desenhos coloridos individualmente quadro a quadro. Gertie, como 
muita animações da época, foi um experimento de movimentos ao 
invés de uma história bem desenvolvida com começo meio e fim. 
(TUMMINELLO, Wendy, 2005, p. 18).

3
 

 

Durante o filme, Gertie responde às perguntas de uma personagem humana, 

dizendo sim ou não com o balanço da cabeça, e fazendo determinadas ações 

pedidas, como beber a água do lago ao seu lado. A repercussão foi tão grande que 

jovens interessados em se dedicar à arte da animação surgiram devido ao trabalho 

de Gertie. Foi o que aconteceu à Walter Lantz (1899-1994) (criador do Pica-Pau) e 

                                                 
3
 TUMMINEL LO, 2005, p.18. 
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Dave Fleischer (1894-1979) (inventor da técnica da rotoscopia). Estavam 

estabelecidas as bases de criação de um filme animado, o que daria origem à 

indústria de animação. 

 

Figura 8: Gertie the Dinosaur -1914 

 
Emile Cohl e Winsor McCay encarnam o estereótipo do artista/animador que 
não deixa dúvida a respeito de quem e qual o tipo de atividade é 
responsável pelo sentido da palavra arte  nessa seara da imagem em 
movimento conhecida como animação. A formação, a visão do ofício e do 
mundo, o tipo de produto concebido e com que propósito delineiam 
exemplarmente o perfil do indivíduo que se dedica à criação artística - 
indivíduo que lida com preocupações e elementos simbólicos, dentro de um 
conjunto de conhecimentos próprios que estimula, como nenhum outro, 
essa característica humana que encontra na arte seu ambiente mais 
fecundo: a imaginação. (LUCENA JÚNIOR, Alberto, 2002, p. 60). 

 
  

 No início da década de 1920, o animador experimental Walter Ruttmann 

(1887-1941) começa a ganhar destaque com seus trabalhos em Frankfurt, 

Alemanha. Em 1921, segundo Russett e Starr, é feita a primeira exibição pública de 

um filme de animação experimental, o curta-metragem intitulado Lichtspiel Opus I 

(Lightplay Opus I)(1976, p.40). O filme foi analisado e posteriormente criticado por 

Bernhard Diebold para o jornal Frankfurter Zeitung. Diebold e seu amigo Oskar 

Fischinger, que futuramente traria também contribuições para a animação 

experimental,  ficaram muito impressionados com o trabalho de Ruttmann, que 

possuía pinceladas de tintas sincronizadas com músicas feitas para o filme. 

Entre 1922 e 1924, Ruttmann continuou seus experimentos, com os filmes Opus II, 

Opus III e Opus IV, que foram aclamados pela imprensa da época. Os três filmes 

foram exibidos no London Film Society em 1925. No dia seguinte, o jornal The 
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London Times descreveu os filmes como ñuma s®rie de movimentos padronizados, 

que produzem uma resposta mais animada no espectadorò (STARR, 1976, p.40). 

 

Figura 9: Frames dos filmes Opus I (superior esquerdo),II (superior direito),III (inferior esquerdo) e IV 

(inferior direito). 

 Ninguém sabe ao certo quais eram as técnicas utilizadas por Ruttmann em 

seus filmes. Há possibilidades de uso de plasticina transformada em formas 

horizontais, e depois sendo deformadas para a captura de sua forma nos frames 

posteriores do filme; uso de pinturas sobre vidro; e uso de espelhos para distorcer e 

animar as pinturas. Possivelmente todas essas técnicas foram utilizadas em seus 

filmes. 

 Durante os anos em que a série de filmes Opus foram criadas, Ruttmann fez 

curtas-metragens experimentais por encomenda em Munique e Berlim. Em 1923 ele 

criou uma sequência animada para o filme Dreams of Hawks do diretor alemão-

austríaco Fritz Lang (1890-1976), que foi considerado bastante ousado para a 

época. Nos anos seguintes, Ruttmann trabalhou junto com Lotte Reiniger, outra 

talentosa animadora experimental, em seus filmes que envolviam silhuetas em 

animação. Em 1926, o filme Prince Achmed de Lotte Reiniger (1899-1981) foi 

concluído e Ruttmann desistiu da animação para trabalhar com edição e produção 

de filmes documentários.  

 Entre 1922 e 1926, outro animador experimental, Oskar Fischinger (1900-

1967), produziu diversos filmes abstratos com diferentes técnicas: várias bobinas de 

gráficos em movimento, experimentos com sua máquina de corte de cera, e seus 

primeiros filmes da série Studies. Esses filmes intitulados de estudos, eram preto-e-

branco e tinham suas imagens sincronizadas com música através de um método que 
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Fischinger desenvolveu por meio de uma gravação de áudio que podia ser dividida 

em seções, assim começavam e paravam em um alinhamento preciso com as 

imagens. Durante esse período de maior sucesso, os filmes Studies de número 

cinco ao doze foram vendidos e exibidos em teatros por toda a Europa, assim como 

nos Estados Unidos e no Japão. Os oito primeiros filmes da série Studies foram 

produzidos apenas por Fischinger e tinham , segundo Russett e Starr, 

aproximadamente cinco mil desenhos à carvão para cada filme (1976, p.57). 

 

Figura 10: Frames dos filmes Studies nr 5 (1930) e nr8 (1931). 

 

 No início da década de 1930, Fischinger iniciou seus experimentos com áudio 

sintético e um trabalho com a húngara Bela Gaspar para aperfeiçoar a Gasparcolor, 

o primeiro sistema europeu de filmes coloridos. Seu filme seguinte, lançado em 

1934, Composition in Blue, ganhou vários prêmios nos festivais de Veneza e 

Bruxelas, em 1935. 
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Figura 11: Frame do filme Composition in Blue -1935. 

  

 Em 1936, Fischinger recebeu uma proposta para trabalhar na Paramount 

Pictures, grande produtora de filmes norte-americanos sediada em Hollywood, 

Estados Unidos. Ele não falava inglês e estava totalmente desinformado a respeito 

dos métodos de produção norte-americanos o que o levou a discordar do sistema de 

regimento da Paramount. Com isso, seu contrato foi encerrado algum tempo depois. 

Por volta de 1938, ele entrou em contato com Leopold Stokowski (1882-1977) para 

usar uma das orquestrações de Johann Sebastian Bach (1685-1750) em uma 

sequência de um novo projeto. Segundo Russett e Starr, Stokowski apresentou e 

vendeu essa ideia à Walt Disney, o que resultou em um contrato de Fischinger para 

trabalhar no filme Fantasia (1976, p.58). Fischinger também tinha constantes 

conflitos entre seu modo de produção e o estabelecido por Disney, o que fez com 

que a parceria fosse apenas nesse filme. Segundo William Moritz, em um artigo 

publicado na revista Millimeter Magazine de 1977, Fischinger aceitou o trabalho, 

pois, tinha quatro crianças para sustentar e, logo após sua estadia nos estúdios 

Disney, ele desabafou sobre o fato em carta à um amigo. 

 

ñEu trabalhei nesse filme por nove meses; e por conta de intrigas e 
conversas (uma coisa muito grande no Disney Studios) eu fui rebaixado a 
um departamento diferente, e três meses depois eu deixei a Disney denovo, 
concordando em cancelar o contrato. O filme ñToccata and Fugue by Bachò 
não é meu trabalho, apesar de meu estilo estar presente em alguns pontos; 
ele é o produto mais inartístico de uma fábrica. Muitas pessoas trabalharam 
nele, e toda vez que eu dava sugestões ou idéias para o projeto, elas eram 
imediatamente cortadas, ou geralmente levava dois, três ou mais meses até 
uma sugestão influenciar alguém que tinha voz dentro do estúdio. Uma 
coisa que eu definitivamente descobri: nenhum trabalho verdadeiro de arte 
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pode ser feito com esses processo utilizado no Walt Disney Studios.ò 
(MORITZ, William, 1977. Disponível em: 
http://www.michaelspornanimation.com/splog/?p=2409, acesso dia 
25/08/2014).

4
 

 

 

 

Figura 12: Estudos de Fischinger para o filme Fantasia - 1939. 

 

 Nos anos seguintes, a Fundação Solomon R. Guggenheim, através da 

curadora Hilla Rebay (1890-1967), ofereceu vários subsídios à Fischinger, 

permitindo que ele comprasse seus filmes não lançados que pertenciam à 

Paramount. Com os fundos do Guggenheim, ele produziu An American March, em 

cores, como parte dos esforços da fundação em colocar artistas refugiados para 

trabalhar em temáticas patriotas. Devido à nacionalidade alemã de Fischinger, as 

propecções de trabalho diminuíram como nunca, assim que a grande guerra foi 

                                                 
4
 MORITZ, 1977. 
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declarada. Depois da guerra, o Art and Cinema series no Museu de Arte de São 

Francisco apresentou uma série de filmes de Fischinger e ele tornou-se uma figura 

reconhecida no florescente movimento de produção de filmes experimentais da 

costa oeste norte-americana. 

 

 

Figura 13: Frame do filme An American March - 1941 

 

 Para o octagésimo sexto aniversário da Fundação Guggenheim, Hilla Rebay 

solicitou que cada um dos subsidiados da fundação criasse um trabalho especial. 

Fischinger fez três carretéis de película para Mutoscópio, uma máquina que 

reproduzia filmes assim que o espectador girasse constantemente uma manivela, 

permitindo sua visualização através de uma abertura onde a pessoa encaixava os 

olhos. Cada carretel tinha seiscentas abstrações mostrando círculos coloridos 

movendo-se em frente a um fundo preto. 

 O último grande trabalho de Fischinger intitulado Motion Painting No.1 foi 

finalizado em 1947 com o apoio da Fundação Guggenheim. Um segundo filme foi 

iniciado, mas colocado de lado antes do fim. Nos últimos vinte anos de vida, foram 

registrados poucos avanços em seus trabalhos de pintura e filme. Oskar Fischinger 

faleceu em Hollywood no ano de 1967, sem nunca ter retornado para a Alemanha, 

apesar de todas as divergências entre ele e  o sistema de produção norte-

americano. 
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Figura 14: Frame do filme Motion Painting No 1 - 1947 

  

 Lotte Reiniger (1899-1981) foi outra influente artista experimental, conterrânea 

de Fischinger. Em 1919, produziu o seu primeiro filme chamado The Ornament of 

the Loving Heart, utilizando a técnica de silhuetas, na qual recortava os personagens 

e alguns elementos do cenário separadamente para poder movimentá-los durante o 

registro dos frames. Em 1923, com apenas 24 anos de idade, Lotte iniciou o 

desenvolvimento de um longa-metragem com essa técnica, intitulado The 

Adventures of Prince Achmed, que foi considerado o primeiro longa-metragem de 

animação já produzido. A produção levou cerca de três anos para ser concluída e 

contou com o financiamento de um abastado banqueiro alemão chamado Louis 

Hagen (1855-1932) que instalou Lotte e sua equipe de animadores em um estúdio 

em cima de sua garagem na cidade de Potsdam, na Alemanha. O filme teve a 

produção de Carl Koch (1892-1963), marido de Reiniger, e a colaboração de Walter 

Ruttmann, dentre outros animadores. A história, baseada em A Thousand and One 

Nights, é um conto de magia e esplendor, onde há uma princesa sequestrada, um 

cavalo mágico, criaturas amigáveis e monstruosas. O filme foi exibido por seis 

meses em Paris no teatro Louis Jouvet na famosa avenida Champs-Elysées. 

Desde a produção de Prince Achmed, Reiniger desenvolveu apenas curtas-

metragens em animação. Com a inserção de som aos filmes nos anos 1930 e devido 
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ao seu prévio conhecimento na área musical, Reiniger criou filmes com recursos 

sonoros. Um desses filmes foi Papageno, que possuía a música Flauta Mágica do 

grande compositor Wolfgang Amadeus Mozart (1756-1791) como trilha sonora da 

animação.  

 

 

Figura 15: Frame do filme Papageno - 1935 

 

 Durante a década de 1930, Reiniger trabalhou para uma companhia inglesa 

chamada Crown Films Units. Após o fim da guerra, ela fixou residência na Inglaterra, 

trabalhando em filmes para o Ministro da Saúde, assim como em uma longa série de 

mitos e contos de fadas para a televisão britânica e americana: Alladin e The 

Grasshopper and the Ant sendo estes apenas alguns exemplos da sua produção. 

 Em 1936, Reiniger declarou que ñFilme ® movimentoé apenas movimento 

puro e simples na telaò. Para Reiniger, com o avan­o tecnol·gico dos recursos 

sonoros, essa pureza e simplicidade do movimento complicou-se, pois havia uma 

necessidade de transformar esse tempo musical em um tempo visual. Só que ela 

conclui que ñtalvez isso seja bom, pois sem isso eu certamente n«o podia deixar de 

sentir uma certa quantidade de amargura para uma indústria que deixa de apreciar o 

trabalho duro colocado na cria­«o de um filme de silhuetaò. (STARR, 1976, p. 76). 

 Para Reiniger, o seu trabalho poderia ser mais valorizado caso ela utilizasse 

esses recursos sonoros para integrar de maneira mágica com a sua habilidade 

visual, a construção de silhuetas. 
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 Em 1975, aos 76 anos de idade, Lotte Reiniger completou um novo filme em 

cores intitulado Aucassin and Nicolette, como animadora convidada pelo National 

Film Board of Canada. 

 Esses artistas demonstraram, através das suas habilidades artísticas, que a 

técnica apenas viabiliza a execução daanimação e que o aprimoramento desses 

recursos tecnológicos deve estar a serviço da arte e não o contrário. 

 

1.3.1. Pioneirismo experimental americano 

 

 Nova Iorque e Califórnia firmaram-se como os dois centros desenvolvedores 

de animação experimental nos Estados Unidos da América. Dois fatores ajudaram a 

criar esse movimento durante os anos posteriores à Segunda Guerra Mundial. Um 

dos motivos foi o aumento do mercado de filmes 16mm nas universidades, museus e 

nos cineclubes, e o outro motivo foi a disponibilidade de subsídios à produção de 

filmes experimentais. 

 Mary Ellen Bute (1906-1983) conduziu a expansão pela costa leste do país. 

Seu primeiro filme de animação experimental intitulado Rhythm in Light, foi lançado 

na década de 1930 e produzido todo em preto e branco. Em 1940, ela começou a 

utilizar cores em suas produções e realizou outros filmes marcantes como Escape, 

que utilizava músicas de Bach, e o filme Spook Sport (1940), animado pelo artista 

britânico Norman McLaren (1914-1987), em seus difíceis anos na cidade de Nova 

Iorque, antes de ir para o Canadá. 

Rhythm and Light, foi escrito e produzido após Bute fazer um empréstimo pessoal 

em um banco, colocando dois amigos como co-signatários. Seu amigo Theodore 

Nemeth (1911-1986) foi responsável pela fotografia do filme e também por ensinar a 

Mary Ellen bastante sobre fotografia, fato que garantiu suas próximas produções 

independentes, onde desfrutava da liberdade artística necessária à sua função de 

pintora. Além das animações frame a frame, Rhythm and Light fazia uso de objetos 

móveis, bolas em movimento de vai e volta, com diferentes velocidades de filmagem 

e tipos de iluminação. 
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Figura 16: Frame do filme Rhythm in Light - 1934 

 

 Em Escape, Bute faz uso de elementos dramáticos, como um triângulo que 

tenta escapar de uma sequência de linhas horizontais e verticais. A música Toccata 

and Fugue in D Minor, de Bach, foi adicionada ao filme após o seu término, com 

ajustes visuais que objetivavam sincronizar música e imagens. 

 

Figura 17: Frame do filme Escape - 1938 

  

 A partir de 1957, Bute foca suas produções em filmes com atores reais, live-

action, e em 1976 ela ganha um prêmio do American Film Institute pela produção do 

curta-metragem Out of the Cradle Endlessly Rocking, baseado na vida do poeta e 

jornalista Walt Whitman (1819-1892). 
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 Outro artista responsável pelo progresso da animação experimental 

americana foi Douglass Crockwell (1904-1968). A partir da década de 1930, 

Crockwell tornou-se um pintor freelancer para revistas como Saturday Evening Post 

e similares da cidade de Nova Iorque.  

 Nos anos de 1938, 1939 e 1940, Crockwell produziu seus primeiros filmes, 

respectivamente Fantasmagoria I, II e III. Em 1944, Crockwell patenteou um sistema 

de animação para fazer ilustrações abstratas para música, e tentou oferecer o 

sistema aos estúdios Disney e para redes de televisão, entretanto, não obteve 

resposta. 

 Em 1946, Crockwell produziu o filme Glens Falls Sequence.  O filme consiste 

em uma coletânea de animações curtas colocadas em sequência e com nomes 

diferentes como: Flower Landscape, Parade e Frustration. Esse fato não é 

mencionado no filme para tentar manter a integridade, ainda que as variações de 

estilos gráficos, com o uso de tintas, recortes e massa de modelar não permitam a 

formação de uma unidade fílmica. Os movimentos bem fluidos dos primeiros minutos 

do filme, onde há o uso de misturas de tintas, que se combinam para dar origem a 

novas formas orgânicas, mostram uma habilidade artística incrível de Crockwell. 

Para essa sequência, o artista utilizou pintura com os dedos sobre pranchas de 

vidro, técnica que seria bastante difundida entre os próximos artistas experimentais, 

como o russo Aleksandr Petrov. 

 

Figura 18: Frame do filme Glens Falls Sequence - 1946 
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1.3.2. Norman McLaren e a National Film Board of Canada 

 

 Norman McLaren (1914-1987) foi o pioneiro no Canadá a desenvolver 

estudos referentes à animação experimental. Nascido na Escócia em 1914, esse 

artista começou seus filmes experimentais na Glasgow School of Art. John Grierson 

(1898-1972) assistiu em Londres alguns de seus trabalhos e convidou McLaren para 

fazer parte do General Post Office (G.P.O.) Film Unit em 1936. Assim, McLaren 

produziu filmes sobre o serviço telefônico de Londres, sobre o serviço aéreo de 

correios e demais vídeos informativos. Com o início da Segunda Guerra Mundial em 

1939, McLaren mudou-se para Nova Iorque onde trabalhou com Mary Ellen Bute em 

seu filme Spook Sport.  

 

 

Figura 19: Frame do filme Spook Sport - 1939 

 

 Com subsídios do Solomon Guggenheim Foundation, McLaren fez outros 

filmes com sua técnica de desenho à mão livre, utilizando em alguns sons sintéticos, 

que eram impressos diretamente na película do filme, como Dots, Loops, Boogie 

Doodle e Stars and Stripes. 
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Figura 20: Dots, Loops, Boogie Doodle e Stars and Stripes -1940 

 

 Em 1941, Norman McLaren mais uma vez uniu-se à John Grierson, dessa vez 

na recém formada National Film Board of Canada (NFB). McLaren então se fixou no 

Canadá e ali permaneceu desse ano em diante, exceto por duas passagens rápidas 

pela China, em 1949, e pela Índia, em 1952, sob o apoio da UNESCO, para o 

desenvolvimento de animações de cunho social. Essa é uma das mais longas 

parcerias entre um animador/artista com uma única instituição.    

 A sua maneira, e em parceria com outros associados, McLaren realizou 

aproximadamente  cinquenta curtas-metragens dos mais diversos estilos gráficos, 

ganhando inúmeros prêmios em festivais de cinema. Para muitos desses filmes, 

Norman escreveu folhas de informações que descrevem seu método de produção 

técnico. Seria ele o responsável por estabelecer o departamento de animação na 

NFB. Segundo McLaren:  

 

ñEu sou muito sortudo. Eu estou aqui há 33 anos e eu tive liberdade total 
para abordar diferentes temas durante a guerra. É muito raro para um 
cineasta ter esse tipo de liberdade que eu tenho. Para um artista, isso é um 
deleite. Isso não garante que ele vai fazer uma boa arte, mas essa é a única 
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maneira dele ter uma chanceò. (STARR, Experimental Animation: Origins of 
a New Art, p.117).

5
 

 

 

 O processo de produção que Norman McLaren mais utilizou durante sua 

carreira como animador experimental foi o Método Direto, que consistia em desenhar 

diretamente com caneta e tinta sobre o filme de película virgem 35mm sem o uso de 

uma câmera. Cada pequeno desenho era feito em um frame da película, 

diferenciando-se um pouco do desenho feito no frame anterior. Isso causaria a 

ilusão de movimento assim que o filme fosse enrolado e projetado em uma 

superfície plana. Para desenvolver seus trabalhos, McLaren fazia uso de 

equipamentos que o auxiliavam na produção das animações. Ele utilizava uma mesa 

de desenho inclinada e que possuía um compartimento responsável por deixar a 

película em filme aberta na vertical, assim ele poderia pintar cada frame com mais 

facilidade. Outro aparato técnico bem útil era uma grande lupa, dotada de uma haste 

móvel, que lhe permitia uma melhor visualização dos pequenos frames enquanto 

pintava-os individualmente. 

 Norman McLaren fez uso de diversas outras técnicas de animação, como 

também aproveitou folhas de celulóide para animar, trabalhou em filmes com atores 

reais, explorando a técnica de pixillation, onde os atores eram fotografados frame a 

frame e depois sequenciados na edição do filme, dando a impressão de que haviam 

desaparecido, estavam estáticos no ar, ou ainda que tinham se deslocado de forma 

abrupta pela ambiente em cena. Mas a força de sua estética está impregnada nos  

filmes produzidos diretamente sobre a película. Seus incontáveis experimentos 

fílmicos nessa plataforma permitiram a expressão máxima de um artista que amava 

as artes tradicionais e estava em busca de descobertas na emergente cena do 

cinema de animação. 

 

1.4. O surgimento da indústria de animação norte-americana 

 

 Com o início do descobrimento da técnica de animação bidimensional, 

quando se desenhava em cada frame do filme a ser exibido, aparecem 

empreendedores que buscam viabilizar a produção de animações. Um desses 

precursores foi John Randolph Bray (1879-1978), que tinha uma estratégia muito 

                                                 
5
 STARR, 1988, p.117. 
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bem traçada de como permitir esse desenvolvimento. Ele definiu quatro pontos a 

serem considerados durante uma produção: primeiro, eliminar o uso de detalhes na 

confecção dos personagens e do cenário do filme animado; segundo, segmentar a 

produção de animação, estabelecendo determinadas tarefas a um grupo de artistas 

e animadores; terceiro, usar patentes para proteger o processo de animação; e 

quarto, aprender sobre a distribuição e marketing dos filmes produzidos. 

 Esse sistema implantado por Bray, permitia um controle total da produção de 

animação e a tornava uma linha de montagem, com cada indivíduo exercendo sua 

tarefa da melhor maneira possível. Além disso, esse modelo atendia às 

necessidades do mercado de filmes e contribuía para a formação de público 

interessado em assistir esse tipo de arte. 

 Na década de 1910, o único estúdio em condições de competir com Bray pelo 

mercado de animação era o estúdio de Raoul Barré (1874-1932), artista canadense, 

que emigrara para os Estados Unidos e, junto a colaboradores, desenvolveu mais 

técnicas para a produção de animação. Uma dessas técnicas desenvolvidas pelo 

seu estúdio consistia no recorte das folhas de animação dos personagens ou do 

cenário em que ocorria determinada ação. A técnica era utilizada para evitar que os 

artistas redesenhassem o cenário milhares de vezes. Assim, posteriormente, as 

folhas de personagens e cenário eram sobrepostas e davam a ilusão de movimento 

da personagem ou da câmera pelo cenário. Outra grande colaboração do estúdio de 

Barré, pelas mãos do artista Bill Nolan (1894-1954), foi a criação do cenário 

desenhado em compridas folhas de papel que, assim que movimentadas atrás da 

personagem que caminhava ou corria em um mesmo lugar, fornecia a ilusão de 

movimento horizontal. 

 A implantação desses novos recursos técnicos somada à organização 

empresarial fez com que surgissem as primeiras séries de desenho animado. Uma 

das primeiras séries de animação de personagens seria criada pelo artista Émile 

Cohl e se chamava The Newlyweds, em 1913. Segundo Lucena, Cohl produziu um 

filme a cada vinte dias, durantes dez meses (2002, p.65), algo que só um grande 

desenhista e animador poderia fazer, considerando até os dias atuais. A história era 

uma adaptação dos quadrinhos do artista George McManus (1884-1954), chamado 

The Newlyweds and Their Baby. 

 No final de 1914, uma inovação feita pelo animador norte-americano Earl 

Hurd (1880-1940) mudará os rumos da animação. Ele patenteia o desenho sobre 
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folhas de celuloide transparente, mais conhecido no Brasil como acetato. Isso fará 

com que a indústria de animação ganhe um salto enorme de produção pelos 

benefícios técnicos provenientes do uso do acetato. Com a celuloide transparente, 

os personagens animados ficam livres e independentes dos cenários. A partir desse 

ponto, os cenários poderiam ser desenvolvidos de maneira mais complexa e 

artística, despreocupando-se com o caráter técnico antes imposto. Assim, surgirá 

uma nova categoria na linha de produção de uma animação: os paisagistas e 

cenógrafos que poderão utilizar toda a sua criatividade. Com os personagens 

animados e pintados no acetato, o recorte de folhas é descartado, permitindo 

também a construção de personagens com formas mais complexas, o que não 

atrapalhará na sobreposição das folhas de acetato ao cenário mais elaborado. 

 Outra descoberta técnica de grande repercussão após o acetato foi a 

invenção da rotoscopia, pelos irmãos Max (1883-1972) e Dave Fleischer em 1915. A 

técnica consistia em projetar um filme de pessoas reais por baixo de uma mesa de 

luz, onde o animador poderia contornar os traços da pessoa real. A partir disso, o 

animador obteria movimentos mais realistas em seus desenhos e, além disso, 

poderia criar e caracterizar a sua personagem, acrescentando novas roupas e 

acessórios sobre o desenho. Assim, a rotoscopia proporcionou a abertura de um 

novo mercado à animação, o mercado de animações educativas e instrutivas. Nos 

anos seguintes, o uso da rotoscopia será empregado em filmes que misturam atores 

reais e personagens animados. 

 Apesar de usarem um recurso técnico que poderia causar um naturalismo 

inexpressivo, os irmãos Fleischer eram artistas de grande criatividade e sabiam dos 

riscos do uso excessivo da rotoscopia. Eles empregaram a técnica para tirar retorno 

financeiro através da produção de filmes técnico-científicos, mas não deixaram de 

lado a exploração de novas formas de animar e de criar personagens. Dessa 

maneira, criaram grandes personagens até hoje reconhecidos pelo público, como a 

sensual Betty Boop e o marinheiro Popeye e sua trupe. 
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Figura 21: Betty Boop e Popeye - 1933 

 

 Além desses personagens, o palhaço Koko será o primeiro grande sucesso 

dos Fleischer. A personagem causou empatia ao público, com seus 

questionamentos e sua personalidade. Suas aventuras se mesclam com atores 

reais, no limite que até o animador vira um ator e participa de um mundo fantástico  

animado. A popularidade do espetáculo proporciona a abertura de novas séries para 

o mercado de animação. 

Na década de 1920 e início de 1930, o Fleischer Studios não tinha 
um departamento de história e geralmente dependia de seus 
animadores para essa tarefa. Os Fleischers davam idéia de cenas 
para os animadores, mas nada era escrito em papel. Não tinha 
roteiro. Pelo contrário, Dave Fleischer fazia reuniões com os 
animadores toda manhã e sugeria onde colocar mais piadas. 
(TUMMINELLO, Wendy, 2005, p. 19).

6
 

 

 Apesar da falta de roteiros escritos a serem seguidos durante a produção 

dessas animações, essas séries tornaram-se populares e foram uma boa solução 

financeira encontrada pelos estúdios de desenhos animados, fomentando a criação 

de mais material. O apelo das personagens fará com que os produtores prestem 

mais atenção na construção desses seres animados, em prol de uma boa empatia 

com o público, principal alvo da produção. Assim sendo, entre a década de 1910 e 

1920, haverá o desenvolvimento de uma prática característica das séries animadas: 

o uso da repetição de expressões corporais e faciais em todos os episódios, 

buscando a individualização das personagens. 

                                                 
6
 TUMMINEL LO, 2005, p.19. 


