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Resumo

A presente tese apresenta uma investigagdo poética sobre os es-
pacos percorridos pela animacao ao longo de sua histdria e sob a
perspectiva dos artista/animador relacionada a uma vida de con-
vivio com a técnica. Busca compreensdo de um método poético
pertencente a animagdo, embasado na transferéncia de vivéncias,
amparado pela praxis e memdrias relacionadas a animagao, o qual,
desempenhe a fungdo de processo, ferramenta e meio intitulado de
Transanimacao. Denota a Transanimacdo como uma ferramenta ex-
pressiva de prospecgdo, uma manifestacdo poética criada por meio
de associagOes com teorias e obras e a partir de uma pesquisa que
tem como pano de fundo, os avangos tecnoldgicos relacionados a
animacao e suas ramificagdes técnicas e artisticas que passam pela
robotica e automacao, até chegar na unido humano-maquina. O em-
basamento se deu a partir de analises de tedricos como Alan Cho-
lodenko, Lucena Junior, Francisco Rudiger, Sérgio Nesteriuk, Lucia
Santaella, Dona Haraway e nas obras artisticas e literarias dos artis-
tas Zaven Paré, Phillipe Parreno e Suzete Venturelli, entre outros. Em
concordancia com correntes filoséficas como o Transhumanismo, o
pdés-humanismo e a cibercultura. Nessa orientagéo, o texto se orga-
niza em trés capitulos e consideracoes finais, todos com base em
periodos especificos da pesquisa viva. O primeiro momento contém
dados referentes ao trajeto da animacéo pelos distintos espacos,
indo de um anseio da humanidade até apresenta-se como um meio.
Relaciona esse caminho as experiéncias que surgem dos relatos de
memodrias da infancia, sob o viés do espectador, associadas ao uni-
verso da animacéo e seus avancos tecnoldgicos. O segundo capi-
tulo acolhe os desdobramentos da animacao sob a perspectiva das
diferentes midias e seu transbordamento sobre o universo das artes.
Investiga a agcdo da animacao sobre o espaco cognitivo do espec-
tador. Correlaciona o significado etimoldgico da palavra animagao,
com o desgaste e a finitude humana. Perante o ponto de vista da
tecnologia, faz um paralelo entre o humano e a maquina e suas re-
lacbes com autonomia e automacgao. O terceiro capitulo, finaliza o
conceito da tese como um resultado da transaminagio. Apresenta
por meio da producao pratica e poética a aplicacao de conceitos e
teorias investigadas durante a pesquisa. E o ir além, aprofundando-
-se na uniao entre o humano e a maquina como uma possibilidade
de um futuro préximo, relacionando as caracteristicas existentes
nesta condicgao, sob o entendimento de correntes filoséficas como o
transhumanismo, a finitude humana e o vinculo com a forma na qual
fazemos e apreciamos a animacao.
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Abstract

The following thesis presents a poetic investigation of the spaces
through which animation has occupied throughout its history and
from the perspective of the artist/animator related to a lifetime of
contact with the technique. It seeks to understand a poetic method
within animation, based on the transfer of experiences, supported
by praxis and memories related to animation, which plays the role of
process, tool and means entitled Transanimation. It denotes Transa-
nimation as an expressive prospecting tool, a poetic manifestation
created through associations with theories and works and from a
research that has as a background, the technological advances re-
lated to animation and its technical and artistic ramifications that
pass through robotics and automation, until reaching the human-
-machine union. This foundation was built on research by theorists
such as Alan Cholodenko, Lucena Junior, Francisco Rudiger, Sér-
gio Nesteriuk, Lucia Santaella, Dona Haraway and the artistic and
literary works of artists Zaven Paré, Phillipe Parreno and Suzete
Venturelli, among others. In line with philosophical currents such as
Transhumanism, posthumanism and cyberculture. As such, the text
is organized into three chapters and final considerations, all based
on specific periods of living research. The first chapter contains data
referring to the path of animation through the different spaces, ran-
ging from a desire of humanity to presenting itself as a means. This
path relates the experiences that arise from the reports of personal
childhood memories, from the perspective of the spectator, associa-
ted with the universe of animation and its technological advances.
The second chapter welcomes the unfolding of animation from the
perspective of different media and its overflow into the universe of
the arts. It investigates the action of animation on the spectator’s
cognitive space. It correlates the etymological meaning of the word
animation with the inevitable demise of the human body. From a
technological point of view, it makes a parallel between the human
and the machine and their relationships with autonomy and auto-
mation. The third chapter finalizes the concept of the thesis as a
result of transamination. It presents, through practical and poetic
production, the application of concepts and theories investigated
during the research. It is going beyond, deepening the union be-
tween the human and the machine as a possibility of the near fu-
ture, relating the existing characteristics in this condition, under the
understanding of philosophical currents such as transhumanism,
human finitude and the bond with the form in which we make and
appreciate the animation.
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1 Introducado

A animacao nasce do fascinio da humanidade pela imagem em mo-
vimento. Seu nome vem do latim animare que significa “dar vida’,
tendo sua morada nas artes e em seu cerne habita a magia por tras
das cerimoénias ritualistica. Ao longo do tempo a animacgéao foi esta-
belecida por meio da ciéncia e da tecnologia, que, mediante seus
avangos, permitem a ela a busca por transcender o imaginavel. Foi
justamente essa busca pelos transbordamentos em diferentes as-
pectos que serviram de gatilho para o tema desta pesquisa.

Escrever este texto foi como mergulhar sobre uma solucédo entre o
espago e o tempo, cuja memdria é o catalisador. Foi como revisitar a
acao por trds de uma bola quicando, buscando o que esté por tras e
através do momento, detalhes como o0 momento do toque, o contato
com o suporte, o espaco entre o papel e o pixel, ou na falta de tudo
isso. Foi me entender como parte do todo, como o suporte do tem-
po, como a epigrafe do processo, foi problematizar as narrativas sob
as perspectivas de um transbordamento daquilo que se apresenta
com um cardater transitério, a animacgao, a memoria, a vida e o tempo.

Nesse sentido, esta pesquisa tem o objetivo de tratar de uma pra-
tica associada as experiéncias pessoais. Discorre sobre o processo
criativo e os métodos adotados para a realizacdo de trabalhos artis-
ticos com base na animacéo e na transanimagéao. Aprofunda-se em
estudos sobre a poética da animagao. Como uma investigagcao poé-
tica ndo busca em seu objetivo principal oferecer experiéncias iné-
ditas com narrativas interativas, muito menos ressignificar proces-
sos. O intuito é explorar as possibilidades poéticas e tecnoldgicas,
entender os lugares da animagéo, repensar a linguagem por meio
de aspectos considerados pertinentes para esta pesquisa como:
as experimentagdes referentes ao tempo, ao espaco, a memdria, ao
animador, ao espectador, ao processo de criagcao e suas vivéncias.



A animagdo encontra-se em um permanente estado de desloca-
mento, no qual desencadeiam indmeras transformacgdes. Durante
a minha infancia, eram poucos os meios de se consumi-la, esses
momentos ocorriam geralmente em ambientes singulares, com ho-
rarios pré-determinados, como em cinemas, auditérios ou na sala
de casa. Com os avangos tecnolégicos, principalmente com o de-
senvolvimento de gadgets, a animagao se emancipou e passou a
ndo mais pertencer a um lugar especifico. Podendo ser apreciada
em qualquer espago a qualquer momento. A minha geragao cresceu
junto as evolugdes tecnoldgicas e vivenciou a animagéao transfor-
mando-se ao longo das ultimas trés décadas, somos testemunhas
das mudancas abruptas que nos transportaram do mundo analégi-
co para o digital.

Hoje nos encontramos na situagdo em que temos mais pessoas co-
nectadas a cada minuto, vivendo uma hiperconectividade e hiper
interatividade, sem precedentes histéricos. As informacgoes estao
literalmente nas pontas dos nossos dedos, a proliferagdo de conhe-
cimentos e conteuldo é instantanea e a forma que compreendemos
a imagem e interagimos tornou-se cotidiana. No escopo da arte
e tecnologia, penso ndo somente até onde ird a relacdo humano-
-maquina, mas também como isso afetarad os processos de criagao,
compreensao e apreciacao.

Me enxergo como um pesquisador e professor, mas antes, entendo-
-me como um artista e animador e transanimador, a minha trajetéria
com animacdo é oriunda de uma paixao infantil. Quando ingressei
na UnB, precisei construir pontes entre disciplinas, desenvolver mé-
todos, fabricar ferramentas, que me auxiliassem no estudo poético
da linguagem. Ha 16 anos iniciei essa jornada no curso de artes,
ressaltando a pertinéncia da pesquisa poética sobre esse meio, mas
até o término desta tese ainda ndo ha na universidade um curso
voltado para animacéo.

E entédonos sentimos perdidos no espaco interplanetério,
entre cem planetas insensiveis, a procura do tUnico
planeta verdadeiro, do nosso, do Unico planeta em que
estavam as nossas paisagens familiares, as nossas
casas amigas, as nossas ternuras.

Antoine de Saint Exupéry

A terra dos homens



1.1 Mapa para um método

Ao longo de minha jornada académica, meu método de pesquisa e
de producao passou por diversas alteragoes. Durante o mestrado, in-
fluenciado pelos escritos de Sandra Rey (2002), enxergava a episte-
mologia da pesquisa em paridade com uma fita de Moebius, na qual
a pratica e a teoria se revezavam em uma trajetéria de idas e vindas
presas pela caracteristica recorrente do processo. Ao iniciar o douto-
rado, percebi que precisaria de uma outra metéfora, visto que, a fita
de Moebius parecia inadequada para suportar o acréscimo de mais
elementos como o uso de memdrias pessoais e histdria de vida.

Nesse sentido, para iniciar esta jornada busquei inspiragédo nas pa-
lavras de Jean Lancri' que, ao longo de sua carreira como artista e
académico, lecionou em diversas universidades do mundo, perfor-
mou e participou de dezenas de exposi¢des. Em 2002, Lancri parti-
cipou do Coléquio “Meio como Ponto zero: metodologia de pesquisa
em artes plasticas” da Universidade de Porto Alegre, organizado por
Blanca Brites e Elida Tessler. Nesse coldquio, especifico para meto-
dologia de pesquisa em artes plasticas, Lancri (2002, p. 19) ilustra
como a pesquisa em artes se encaixa dentro da pesquisa académi-
ca e afirma que “uma tese em artes plasticas tem por originalidade
entre cruzar uma produgéao plastica com uma produgao textual; ela
nado se completa sendo quando consegue liga-las por traves”

Quando falamos de metodologia em artes plasticas, um dos pri-
meiros questionamentos que surge é “por onde comecgar?’. Como o
préprio nome do Coléquio acima citado sugere, simplesmente pelo
meio. Lancri (2002, p. 18) afirma que se deve iniciar “pelo meio’, pelo
meio “de uma “prética, de uma vida, de um saber, de uma ignoran-
cia’, pois é “do meio desta ignorancia que é bom buscar no dmago
do que se cré saber melhor”.

De forma geral, a pesquisa académica se baseia em uma série de
normas e regras necessdrias para que um trabalho seja aceito e res-
peitado no &mbito da academia. Por esse motivo, outras disciplinas,
e até disciplinas relacionadas as Artes Plasticas como Histéria da

1 Artista francés nascido em 1936, doutor em Artes
Plasticas pela Universidade de Paris e professor emérito
da Universidade Paris 1 - Panthéon Sorbonne. Suas obras
ja foram expostas mais de 50 vezes em galerias do mundo
todo, publicou diversos livros e artigos e participa de
semindrios e coldédquios com frequéncia em mais de 22 pai-
ses. Fora da Franca, atuou principalmente nas Universida-
des de Porto Alegre, Santiago no Chile, Tunes na Tunisia,

e Berkeley nos Estados Unidos.



Arte ou Estética, fazem uso de metodologias académicas, pois seu
objeto de estudo pode se adaptar a esse modelo. Todavia, a pesqui-
sa em Artes muitas vezes trabalha com a particularidade do artista
e do pesquisador serem a mesma pessoa. Outro ponto relevante é
o fato de que a andlise de histdrias e conceitos, comum na pesquisa
de outras areas das Ciéncias Humanas, nas Artes sdo trabalhadas
de “maneira diferente’, criando o trabalho pratico e poético (LAN-
CRI, 2002, p. 19). Lancri (2002, p. 19) afirma que o artista/pesqui-
sador atua no campo do sensivel: “Um pesquisador em artes plas-
ticas, com efeito, opera sempre, por assim dizer, entre conceitual e
sensivel, entre teoria e pratica, entre razdo e sonho" Lancri (2002,
p. 19) também destaca a palavra “entre” nas afirmacgdes acima, é
justamente aqui que o artista/pesquisador atua, pois “opera-se um
vaivém constante entre os outros e si mesmo, um vai vém, afinal de
contas, similar aquele que regula as relagdes da pratica com a teo-
ria, aquele que dirige as posigdes do registro plastico e do registro
textual respectivamente”.

Esse vai e volta é necessario, pois, segundo o autor, apresenta uma
“distancia critica de si para si” um afastamento obrigatério de si
mesmo para conseguir se compreender e compreender seu objeto
de estudo, o estudante de artes plasticas na universidade apoia-se
em sua pratica pessoal para levar a diante uma reflexao original no
campo da arte... [0 estudante] faz incidir o essencial de seu esfor¢o
sobre o vinculo a estabelecer entre seu investimento em sua pratica
e a reflexdo que tira dela (LANCRI, 2002, p. 22).

Para reforgar a importéncia do vaivém, Lancri (2002, p. 23) compa-
ra metaforicamente o artista/pesquisador tanto ao sdbio quanto ao
poeta, “tanto dos donos da razdo quanto dos profissionais do so-
nho', é justamente aqui entre esses polos, da razdo e do sonho, que
a pesquisa em artes se encontra. Segundo Levi-Strauss (apud LAN-
CRI, 2002, p.25) “a arte insere-se a meio caminho entre o conheci-
mento cientifico e o pensamento mitico ou méagico’, essa afirmacao
me faz pensar em uma alegoria aos nossos ancestrais das cavernas.

E aqui estou, no meu meio de uma vida, no meio de uma pesquisa
em artes, no meio de uma tese, usando as palavras de Lancri (2002)
como alicerce. E de uma forma tao poética, mais uma vez recorro a
Lancri (2002, p. 25) para resumir a pesquisa em artes como:

uma revoada de flechas lancadas para além dos séculos,
eles tocam igualmente o pesquisador em artes plas-
ticas, intimado ele também a definir seu alvo, mesmo
por um momento, para defender institucionalmente seu

assunto de tese.

Isso me faz refletir como que eu, que em minha caminhada académi-
ca e vaivéns com animacgao, seria capaz de permear o espago entre



os polos, da razdo e do sonho, da teoria e da pratica? E relembrando
as reflexdes apresentadas percebo que o meio da minha pesquisa,
0 meu caminho, é justamente onde acontecem as transformagdes.

Me encontro no meio e me encontro em cada aspecto apresentado
por Lancri (2002). A cada momento, ao projetar o direcionamento
cognitivo da minha pesquisa, observo que ela se desdobra para o
sensivel, ndo somente para o conceito, nesse espago do “entre” em
que perco a racionalidade cientifica académica, ou melhor, em que
a arte possui a propria racionalidade. Dentro das artes tenho espago
para pesquisar animacao, e atuar como criador. Nds, pesquisadores
das Artes, ndo nos distanciamos dos nossos objetos de estudo para
analisa-los. Lancri (2002, p. 25) coloca que “nao se trata de juntar
pratica e teoria..., mas, antes, de liga-las, em outras palavras, de ins-
talar-se na postura que consiste em relancar uma ao nivel da outra”.

Dessa forma eu desenvolvo a melhor estratégia de mapeamento
para minha pesquisa, atento as bases dos artistas/pesquisadores
gue vieram antes de mim. Minha estratégia parte do meio, dentro do
“entre’} na transigcdo, onde o sonho e a razdo raciocinam em casa-
mento, ou claudicagdo (LANCRI, 2002). Os dois polos andam juntos
na minha pesquisa, do contrario nao teria a oportunidade de criagao
sem o sonho e nem a razdo sem a obra.

O cerne da questdo da pesquisa universitadria em artes plasticas é,
portanto, em ultima andlise, a questao da arte. Essa questdo da arte
estd em suspenso ai. Em suspensdo. Ela continua ai a questao sus-
pensa, ou seja, uma questao perpetuamente retomada aos confins
de investigacdes empreendidas nos campos da produgéo, da inven-
¢ao, da descoberta e, por que nao, da criagédo.’ (LANCRI, 2002, p. 33)

Beber da fonte de conhecimento de Lancri (2002) e observar o ali-
nhamento dos seus pontos de vista com as inquietagdes que me
acompanharam ao longo desse processo de construcdo desse tra-
balho. foi fundamental para classificar essa tese do ponto de vista
metodoldégico. Além disso, permitiu reviver as emocoes e tensdes
do processo, a ponto de apresenta-las ao leitor desta tese de forma
sistematizada para que também possam vivé-las.

1.2 Os caminhos de um pequeno
pesquisador

Uma vez que esta pesquisa nasceu no meio do fazer artistico, ndo no
inicio, nem no fim, mas exatamente no ponto o qual divide o processo
entre o pré e o pds, na minha concepcao, a analogia que caberia bem



a construgao dessa tese € a de uma viagem. Uma trilha na qual in-
vestigamos os fragmentos de informagdes a cada ponto sobre o qual
nos debrugamos. Uma peregrinagao entre a razéo e o sonho na qual
a minha trajetéria como artista e pesquisador apresenta-se relevante.

Um roteiro é construido a partir do meio da viagem, considerando-o,
intervalo entre varios destinos, justamente naquele espago no qual
organizamos nossas expectativas para posteriormente processar-
mos as experiéncias. Esse trajeto também é embasado pelo mo-
vimento, estd embarcado na agao do lembrar, sustentado no des-
locamento entre idas e vindas, presente na transdisciplinaridade
existente na relagdo entre campos epistemoldgicos distintos.

Para este trabalho, as distancias entre os pontos variam, assim
como as rotas a serem tomadas. Na analogia da viagem, a nature-
za é similar a usada no modelo da fita de Moebius, uma vez que, a
teoria e a pratica caminham lado a lado, mas o método é diferente.
O pesquisador (viajante) exerce uma fungéo incisiva, fundamental
na coleta dos dados, uma vez que suas memodrias irdo influir direta-
mente sobre a sua compreensao do fendmeno pesquisado.

A membdria, para a presente tese, é a que Georges Didi-Huberman
(2015) descreve em Diante do Tempo - histdria da arte e anacronis-
mos das imagens, ao ilustrar Walter Benjamin como um “arqueé-
logo e trapeiro da memdria’’ Um desesperado sem-saida kafkiano,
mas que ao mesmo tempo de uma energia infantil, que faz de seu
pensamento jovial, um jogo (descrito como “perturbador”) com a
memodria. Didi-Huberman (2015, p. 115) define até o jogo como “uma
sequéncia ritmica de movimentos, de saltos, como os deslocamen-
tos das pegas de um xadrez, como a danga da crianga que brinca de
amarelinha!" e completa “Ora, nesse jogo, é um verdadeiro conheci-
mento que se constréi.’

Quando penso em memdria, em viagem, em jogos, em brincar, em ser
crianga, me vem a cabega o nome do escritor francés Antoine de Saint-
-Exupéry. Essa lembranca poderia originar-se dos seus inlimeros relatos
de vida ao descrever de forma lddica suas vivéncias trabalhando como
piloto para o servigo postal, mas, vieram dos resultados dessas experién-
cias empregadas a um de seus personagens mais icdnicos de sua lite-
ratura, interpretadas anos depois por um estidio de animagao japonesa.

Meu primeiro contato, assim como a trajetdria para histérias de Exu-
péry, ocorreu por meio da série animada japonesa, produzida pelo
estidio Knack Productions, de 1978, intitulada The adventures of
the little Prince (ou As aventuras do pequeno principe) exibida na
metade dos anos 1980 no canal aberto SBT, figura 1. Lembro-me
de passar as tardes observando a forma como o pequeno principe
processava suas experiéncias e as transformam em conhecimento,
mediante as suas viagens.
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Nessa versao, a histdria era contada de uma forma particular, as via-
gens do pequeno principe eram episddicas, com destino a lugares
distintos no planeta terra ou em planetas similares. A cada dia o pe-
gueno principe aprendia algo por meio do contato direto, interagin-
do com pessoas, buscando ajuda-las a solucionar seus problemas.
Dessa forma ele também solucionava seus préprios problemas,
como, conhecer novos lugares, entender suas culturas, fazer amiza-
des e principalmente produzir histérias. Ao fim de cada jornada ele
retorna para seu planeta para cumprir com suas obrigagdes. Esse
retorno era geralmente acompanhado de uma narrativa sobre sua
interpretacdo das experiéncias ocorridas durante a viagem. Contar
as histdrias coletadas de suas vivéncias, acaba sendo o ponto cru-
cial das viagens do pequeno principe, tendo em vista que sdo esses
didlogos, resultantes da meméria do pequeno principe, os respon-
saveis pela manutencao do elo com sua companheira.

Apds reviver as jornadas do pequeno principe, por meio lembrancgas
da infancia, e no intuito de produzir este texto, ndo consegui deixar
de notar a semelhanga de suas aventuras com experiéncias vividas
durante a produgdo de uma pesquisa em arte. Como seus saltos
de mundo em mundo, se assemelham ao jogo descrito por Didi-
-Huberman (2015) ao se referir a Benjamin, como a forma na qual o
pequeno principe constrdi suas experiéncias, também o aproximam
de um trapeiro da memodria.

O pequeno principe como um pesquisador, segue os caminhos
epistemoldgicos de uma pesquisa académica. Se analisarmos com
calma, respeitando algumas ressalvas, iremos perceber que suas
histérias reproduzem os preceitos de uma pesquisa qualitativa, in-
terpretativista de natureza teérico pratica, com o método de andlise
similar ao autobiografico. Sob esta perspectiva, seria entdo o peque-
no principe, um pequeno pesquisador?

Figura 1

The adventures of the little
Prince (as aventuras do
pequeno principe)

Fonte: Knack
Productions (1978)



1.3 Uma via para contar historias
como pesquisador

Seja como um garoto que viaja entre planetas relatando suas vivéncias
ou um artista explanando sobre experiéncias com métodos de pesqui-
sa em um coléquio, ou até mesmo um historiador que explora o pas-
sado por meio de suas lembrangas, a verdade € que a subjetividade
presente no uso de suas memdrias, se apresentam relevantes para o
alcance de seus objetivos. Para Didi-Huberman (2015, p. 116), Benjamin
colocou o saber histérico “em uma série de movimentos’, uma revo-
lugdo que Warburg descreveu poeticamente como “copérnica’; pois a
histdria deixa de ser um ponto fixo, e o ponto de vista é revertido, onde o
historiador se coloca como destinatario e o sujeito, em um movimento
"a contrapelo” da antiga busca do passado pelo historiador.

Dessa forma, compreende-se que “o passado vem ao historiador’,
em um modelo “dialético’, sendo o Unico jeito de escapar do passa-
do fixo. O passado como fato objetivo passa a ser o passado como
“fato de memdria’; pois “nao ha histéria sem teoria da memdria’, pois
Benjamin, diferente do historicismo de seu tempo, incorporou a me-
méria e seus pensadores com Freud, Bergson e Proust. Para Didi-
-Huberman (2015, p. 117) o tempo é “remontado” a partir “da atuali-
dade do presente’, de forma que:

as dificuldades essenciais da ciéncia histdérica se devem
ndo apenas ao distanciamento do passado ou as lacunas da
documentacdo, mas sim a um inconsistente do tempo, um
principio dindmico da membéria da qual o historiador deve
se tornar, ao mesmo tempo, o receptor - o sonhador - e o
intérprete. (DIDI-HUBERMAN, 2015, p. 117).

De forma pratica, Benjamin implica em agir de forma dialética, re-
nunciando hierarquias seculares entre fatos importantes e fatos in-
significantes, por meio de duas frentes que ele denomina como a
dos rastros e a do trabalho da memdéria. Os Rastros sdo definidos
como "vestigios, restos da histdria, contrapontos e contra ritmos,
quedas ou irrupcoes, sintomas ou mal-estares, sincopes ou anacro-
nismos na continuidade dos fatos do passado” O historiador deve
estar tdo atento aos detalhes que se torna um “arquedlogo mate-
rial’, uma espécie de “trapeiro” da memdria das coisas. E vai além, o
historiador também necessita de uma “arqueologia psiquica’, onde
acontece o trabalho da memodria, pois ela “se afina” por meio dos
sonhos, das laténcias e das crises. Ao renunciar a hierarquia dos
fatos, o historiador passa a “adotar a escuta flutuante do psicanalis-
ta atento as redes de detalhes, as tramas sensiveis formadas pelas
relagdes entre as coisas” (DIDI-HUBERMAN, 2015, p. 117).



Por pensar muito dessa forma, como um “trapeiro” da memdria,
foi necesséario investigar caminhos epistemoldgicos capazes de
sustentar a forma com a qual a pratica e a teoria se unem a essas
memodrias e aos relatos de vida na escrita de uma pesquisa acadé-
mica em artes visuais, justamente ao de iniciar a minha jornada no
doutorado. Nesse caso, a dificuldade nédo era sobre por onde come-
¢ar a pesquisa, muito menos sobre o uso da memdria. A dificuldade
estava em como construir pontes dentro do texto que permitissem
a fluidez e o entendimento da escrita, perante o transito proporcio-
nado entre a relacdo dos dados gerados pelas subjetividades das
vivéncias do artista/pesquisador, associadas aos dados obtidos por
meio da investigacao bibliogréafica e a producgéo artistica.

O beneficio de trabalhar essa fluidez é a construgdo de um texto acessi-
vel também as pessoas que estejam fora do ambiente académico. Bus-
cou-se uma maneira de aproxima-los de questoes poéticas tao sensi-
veis para o desenvolvimento artistico, as quais envolvem um meio tao
popular como animacgéao, sem sobrecarrega-los com sentengas muito
elaboradas ou conceitos muitos densos e macantes. Uma escrita que
também permita transcrever os resultados obtidos no uso de impor-
tantes memdrias provenientes da relagdo de apoio e afeto com minha
mae e as diferentes fases de sua passagem pelo tempo e o espaco.

Neste trabalho, assume-se um papel similar ao dos historiadores na
visdo de Benjamin (2015), no qual as memdrias também se apresen-
tam significativas. Sob esse escopo, as memdrias foram aplicadas
por meio de aspectos presentes no método de Histéria de vida, as-
sociadas a conceitos levantados sobre a episteme, desenvolvido por
artistas visuais e tedricos como, Jean Lancri, Cecilia Almeida Salles,
Walter Benjamin entre outros. Nesse método, os relatos autobiogra-
ficos e a memdria servirdo como a linha que usamos para costurar
uma colcha de trapos, e eu serei como uma crianga que pula de pla-
neta em planeta, como em um jogo de amarelinha, que neste caso,
sdao compostos por: histdrias pessoais, a animagéo, os avangos tec-
nolégicos assim como a minha trajetéria académica.

O historiador, segundo Benjamin, vive sobre um monte de trapos: é o
erudito das impurezas, dos restos da histéria. E o arquedlogo incons-
ciente da histdria. Ele salta de um objeto de angustia a outro, mas
seu préprio salto é o de uma crianga. O historiador € uma crianga que
brinca com os farrapos do tempo (DIDI-HUBERMAN, 2015, p. 123).



1.4 Em direcao as narrativas e
historia de vida

Sobre 0 uso das narrativas e histéria de vida na pesquisa académica,
Nogueira et. al. (2017, p. 2) define o método de histéria de vida como
uma metodologia qualitativa biografica. Nesse método, o pesquisa-
dor utiliza de histérias de vida narradas para fins de analisar, dire-
cionar e identificar nesse material as informagdes necessarias para
as questdes da pesquisa.

A narrativa autobiografica permite revisitar o passado, de forma
que ha um aspecto terapéutico, vinculando com a pesquisa e vali-
dando o que "havia sido invalidado” (NOGUEIRA et. al,, 2017, p. 2).
Dessa forma na pesquisa, por meio da autobiografia, o pesquisa-
dor se faz presente, ndo se limitando a ser um “objeto” de pesqui-
sa, mas um ator ativo.

A narrativa, com base na memoéria, € o componente “essencial para a
caracteristica do(a) narrador(a) com que o pesquisador trabalha para
poder (re)construir elementos de andlise que possam auxilid-lo na
compreensdo de determinado objeto de estudo” (ABRAHAQ, 2003,
p. 80). A forma que a palavra memdria é utilizada nesse contexto,
consiste na memoria individual, do narrador e do pesquisador, apesar
de estar ligada as suas relagdes sociais e culturais (ABRAHAO, 2003).

Utilizar a memdria como fonte obriga o pesquisador aceitar que a rea-
lidade é socialmente construida e multifacetaria. O ser humano viven-
cia suas experiéncias de modo “holistico e integrado’, a realidade é
maledvel e mdltipla e as pessoas estdo sempre em processo de auto-
conhecimento (ABRAHAQ, 2003, p. 80). Utilizar metodologias dessa
natureza faz com que se tenha consciéncia de que estamos traba-
Ilhando com subjetividades e intui¢des, e ndo com dados exatos. O
objetivo de fato, ndo € organizar generalizagoes ou informagdes esta-
tisticas, mas sim compreender o sujeito como fendmeno de estudo.

O método autobiografico se constitui, dentre outros
pelo uso de narrativas produzidas por so-

elementos,
licitacdo de um pesquisador,

estabelecendo, pesqui-

sador e entrevistado.. com a intencionalidade de cons-
truir uma membdéria pessoal ou coletiva procedente no
2003, p. 84).

tempo histérico. (ABRAHAO,

A corrente tedrica adotada para sustentar o processo de constru-
¢do de Histérias de vida é ou da corrente positivista ou da corren-
te interacionista. No caso da corrente positivista, um analista sob
uma visao estruturalista que privilegia “a saturagdo de um modelo
que opera fundamentalmente com fonte documental, determinista,



analisada a exaustdo, sem interessar-se pelas peculiaridades bio-
gréficas que um trabalho de campo pode proporcionar” (ABRAHAO,
2003, p. 82). Ja no caso da corrente interacionista, a analise inter-
pretativa, que parte do principio que estéd no texto, nesse caso, texto
narrativo, como “dado e acabado, tratando tdo-somente de desco-
brir, por meio de uma anélise em detalhe e profundidade, sentidos
ocultos nesse texto, ficando a histéria de Vida reduzida ao texto
como produtor de sentidos” (ABRAHAQ, 2003, p. 82).

A narrativa contendo histdrias de vida inclui indicios de um momento
suspenso no passado, para isso é necessario compreender o contex-
to. O apoio tedrico e metodoldgico é fundamental para compreender
esses contextos. De acordo com Santamarina e Marinas (1994), exis-
tem trés planos de contextos, que sdo definidos como: vivido do pas-
sado, do presente do sujeito, e da entrevista. O contexto do passado
inclui as informacgdes biogréaficas e sociais do sujeito. Nisso, existem
potencialidades de didlogo entre o individuo e o sociocultural, corro-
bora a existéncia de uma pluralidade de mundos e de tempos sociais,
expde a forma que cada pessoa apresenta “seus pensamentos, seus
valores, as suas energias, para ir dando forma a sua identidade, num
didlogo com os seus contextos (MOITA, 1995, p. 113).

O método de Histdria de Vida para Santamarina e Marinas (1994, p.
259) quebra com a rigidez da pesquisa e valoriza a intencao de

captar sentidos da vida social que ndo sdo facilmente
detectéveis., (buscando) o sentido do tempo histdri-
co e o sentido das histdérias submetidas a muitos pro-

cessos de construgao,
individuais, de grupo,
contexto social.

J& Hutto (2006, p. 188) da importancia as narrativas artisticas, que sdo
fontes valiosas de insights filoséficos e pessoais. Engajar com nos-
sas narrativas nos aproxima das nossas emogdes, nos direcionando
e educando nossas capacidades para refletir sobre tais emocoes. A
narrativa é definida como um “caminho para compreender os outros
e o mundo’, por meio da interagao real e contexto social, o veiculo
para comunicar representagdes de eventos entre pessoas por meios
verbais (HUTTO, 2006, p. 188). Essa pratica autonarrativa é denomi-
nada por Hutto (2009, p. 11) como “psicologia cultural’, e invoca a im-
portancia de construir e digerir as nossas vivéncias por meio da nar-
rativa. Dessa forma a narrativa autobiografica pode ser usada como
ferramenta metodoldgica, pois permite que o foco de pesquisa seja a
mesma pessoa que o pesquisador (OLIVEIRA et al, 2018, p. 371).

Talvez seja possivel afirmar que toda pesquisa tem um aspecto nar-
rativo autobiografico, se levar em consideracéo a trajetéria de como
cada pesquisador chegou a sua pesquisa, principalmente dentro da

de reelaboracdo de identidades

de género, de classe em nosso



pesquisa em artes. Entretanto é necessario esclarecer por meio da
metodologia, como as questdes internas serdo usadas como narra-
tiva. “A narragao nao é descrigao fiel do fato’, € a construgdo mental
do narrador, onde é possivel entender o carater subjetivo do narra-
dor pesquisador (MARQUES et al, 2012). Além disso, é do carater
fisico e humano de estar preso ao tempo/espaco, vinculado a sua
experiéncia humana, cuja dualidade tempo cronoldgico/tempo fe-
nomenoldgico é articulado pela narrativa (ABRAHAO, 2003, p. 84).

Nossos olhos ndo veem a realidade tal como ela §é,
tampouco nossa memdéria acessa o vivido objetivamen-
parece que tal relacdo perfeita e

Ao contrario,
precisa com o passado seria,
Nessa medida,

de fato, insuportéavel.

sabemos que a memdbéria é sempre instéa-
E construida e reconstruida, inventada, pode-
Ela ndo é feita de virtudes impecéaveis,
transformada - sempre (NOGUEIRA

mos dizer.

é criada, cultivada,

Na maior parte das vezes,
mas repensar,

Dentro da narrativa autobiografica, o narrador e o espectador séo a
mesma pessoa, entretanto cada narragéo € Unica, “pois a narrar pela
segunda vez, o narrador nao é mais 0 mesmo e nem o narrado sera
feito de outra forma” (MARQUES et al, 2012, p. 373). Além de observa-
dor, o pesquisador descrever a sua investigagdo como um percurso,
como artista/pesquisador, é uma oportunidade de questionar suas
préprias perspectivas, a pesquisa é vivida, “entdo outros eventos,
agoes, acontecimentos também sdo parte da pesquisa e sdo tecidas
nas histdrias recontadas” (TRAHAR, 2009, p. 1). Para Nogueira et at
(2017, p. 10), existem trés pontos que interagem na narrativa biografi-
ca: as condigdes objetivas, as experiéncias vividas, e a forma como
sdo contadas. Abrahdo (2003, p. 84) identifica uma “perspectiva tri-
dimensional do tempo narrado” que também se apresenta no tempo
pensado/vivenciado, com as ambiguidades e, mesmo, contradi¢des
no seio dessas trés instancias, passado, presente e futuro.

Alguns pontos presentes na narrativa autobiogréfica foram funda-
mentais para o objetivo da presente tese, pois a pesquisa “narrativa
oportuniza o encontro do individual e do coletivo visto que o narra-
dor traz a marca do singular em sua narrativa, ao mesmo tempo em
que traz a marca da cultura, da histéria e do contexto” (MARQUES
et al, 2018, p. 377). De forma processual, a base da autonarrativa esta
na descrigao, reflexdo e introspecgdo tanto emocional quanto inte-
lectual do pesquisador (MARQUES et. al., 2018, p. 377).

lembrar ndo é reviver,

com imagens e ideias de hoje, as ex-

periéncias do passado

A lembranca é uma imagem

construida pelos materiais que estdo agora a nossa
disposigdo no conjunto de representacdes que povoam
nossa consciéncia atual. (BOSI, 1994, p. 55).



O fato de eu, artista-pesquisador, ter vivenciado as mudangas tec-
noldgicas, culturais e sociais de sua geragéo permite o recorte coe-
rente de como isso se deu por meio da animagao. “O que importa
ao sujeito é a forma como a coisa foi vivida, ou seja, como determi-
nada vivéncia pregressa compoe com os fatos e elementos afetivos
atuais” (NOGUEIRA et al, 2017, p. 8). A forma com que a animacgao
se esteve presente e constante ao longo da vida do pesquisador
foi a base para as narrativas presentes na tese, para a pesquisa em
artes e para as obras criadas. Apesar de se apresentar promissora,
somente o conceito exposto na narrativa autobiogréfica, acolhem os
anseios desta pesquisa, pois o carater interpretativista da tese ofus-
ca a possibilidade do uso do método em sua totalidade.

1.5 O percurso dessa historia no rigor
académico

Para desenvolver essa pesquisa, buscando adequé-la ao padrao de
escrita académica, é possivel classifica-la como qualitativa de na-
tureza interpretativista, sob o viés tedrico-pratico, possuindo como
método de coleta o levantamento bibliografico e como método de
andlise o conceito aplicado no método histéria de vida.

No ambito do levantamento bibliografico, teve como ponto de parti-
da a sondagem de estudos de fildsofos e de artistas sobre o percur-
so da animagao, considerando os diferentes espagos os quais ela
habita e como as pessoas consomem ou interagem com ela.

A pesquisa foi dividida em trés momentos de andlise distintos, po-
rém complementares. Esses momentos foram diluidos ao longo
do texto, levando em consideragédo o processo poético. O proces-
so poético foi embasado pelo desenvolvimento tedrico-pratico da
animagdo, pelo uso do método de histdrias de vida e pela relacdo
entre o humano e a maquina - com énfase na produgao, reproducao
e absorgdo do conteldo, por meio de interfaces, gadgets, indepen-
dente da fungéo ou da intengao de seus desenvolvedores. Os cri-
térios adotados foram divididos em trés, sendo eles: as transi¢des
da animacao entre os espacgos fisico e mental, assim como a sua
relagdo com avangos tecnoldgicos sob o viés do contexto histdrico;
as transicoes da animacao entre as midias e seus vinculos com a
obra de arte, a memdria e o imaginario; e as transi¢do da animacao
na producao artistica e poética.

Os temas abordados por esta pesquisa, tanto nas obras praticas
como nas obras tedricas, foram assinalados como gatilhos para os



possiveis momentos de transbordamento tecnoldgicos ou poéticos.
Consideramos como transbordamentos, tudo aquilo que proporcio-
na uma ruptura na animagao ou no espectador em relagdo ao seu
status quo, ou seja, aquilo que vai além do esperado.

E importante ressaltar que as teméticas apresentadas nas obras ana-
lisadas também foram consideradas dados significativos, por terem
relagdo com a questédo inicial, no que se refere ao desenvolvimento de
um processo poético inspirado pela transcendéncia da técnica, consi-
derando a tecnologia e o vinculo entre ficcdo e a realidade.

Além de se sustentar em dados adquiridos por meio de andlise de
obras e levantamento bibliogréfico, essa pesquisa buscou ampa-
rar-se em resultados adquiridos por meio de experimentacdes as
quais envolveram o pensar e o fazer artistico do artista pesquisador.
A partir das propostas metodoldgicas, se recorreu a um contexto
particular com a finalidade de compreender o ponto de vista do in-
dividuo em relagéo a técnica e suas transformagdes. Sendo assim,
o uso das memdrias e das experiéncias com a animagao também se
mostraram cruciais para o desenvolvimento tedrico e pratico apre-
sentados nessa pesquisa. Por esse motivo, sdo os resultados das
experimentagdes resultantes do contato com a técnica desde a in-
fancia que guiam a escrita deste trabalho e, portanto, se apresenta-
ram essenciais para o significado do conceito que impulsiona essa
investigacdo poética.

E importante ressaltar que o desenvolvimento tedrico-pratico des-
ta pesquisa, assim como questoes estudadas para a elaboracdo da
concepgao do tema, foram sustentadas por anélises desenvolvidas
por artistas, pesquisadores e tedricos da animacao, cinema, arte e
tecnologia, como por exemplo Edmond Couchot (2002), Barry Pur-
ves (2008), Zaven Paré (2002), Bill Viola (2021), Stelarc (2021), Ray
Kurzweil (2020), Walter Benjamin (1892-1940), Georges Didi-Huber-
man (2015), Alan Cholodenko (2017), Phillipe Parreno (2003), Wer-
ner Herzog (2010), Donna Haraway (2000 e 2008) assim como as
brasileiras, Suzete Venturelli (2004, 2008 e 2017), Lucia Santaella
(2009), Katia Maciel (2009) e os brasileiros, Francisco Rldiger (2002
e 2011), Sérgio Nesteriuk (2011), Lucena Jinior (2005), entre outros.

Além da Introducéo e das Consideragdes Finais, o trabalho foi formu-
lado em trés perspectivas distribuidas em capitulos. Tais perspectivas
sdo os trés principais pontos dessa trajetdria, sendo assim organizados:

1. Eu, um Observador Interator: a transicdo histérica, ocorreu por
meio do levantamento bibliografico, aqui se buscou identificar
quais sdo os pontos na trajetéria da animagao responsaveis pela
existéncia de momentos que a permitam o transbordar entre os
espacos. Neste capitulo, investigamos a histéria da animacao,
pincelando momentos nos quais os avangos tecnoldgicos e/ou



a interferéncia direta ou indireta do ser humano promoveram
mudancas significativas no que se refere ao desenvolvimento
da técnica e suas transformacgdes. Todas estas perspectivas
foram desenvolvidas sob o viés da memodria, interligadas por
experiéncias pessoais do artista relacionadas a descoberta da
animacdo. Para o desenvolvimento desta fase, foram seguidos
0s seguintes passos:

= O primeiro passo foi uma investigagao das fontes bibliogra-
ficas sobre o escopo histérico da animacéao e sua relagéo
com a tecnologia, o cinema, as artes visuais, o animador
e a audiéncia. Entre as fontes selecionadas estao, livros,
pesquisas, teses, artigos, repositérios, assim como visitas
a biblioteca central da Universidade de Brasilia (BCE), pes-
quisas em sites e blogs especializados.

« O segundo passo foi um estudo detalhado das fontes se-
lecionadas e a elaboragdo de um percurso histérico da
animacao abrangendo a sua relagdo com os espagos e 0s
objetos sob o escopo da tecnologia e o anseio da humani-
dade pela imagem em movimento.

«  No terceiro passo, foi feita uma andlise do percurso as-
sociando-o com o artista pesquisador e sua relagdo com
tecnologia, 0 espago, o tempo e a descoberta do processo
da animacéo.

Eu, Animacao e Robé: aqui apresentamos as transi¢oes da ani-
magao vinculada aos avangos tecnolégicos, humano-maquina,
as artes visuais, a literatura tedrica, os jogos eletrénicos e o
animador e o espectador. Sob a orientagé@o da poética, do ima-
gindrio, da histéria de vida e do fazer do fazer artistico. Nesta
fase. analisamos as ramificagdes da animagao e suas transfor-
macoes, relacionando-a com outras midias e seus campos de
atuacdo. Investigamos as relagdes da animagao com o desen-
volvimento humano, e seus anseios de conceder vida e des-
frutar dela. Observamos sua influéncia no que diz respeito a
construcao do imagindrio e as memorias da audiéncia.

. O primeiro passo foi a elaboracao de um ensaio referente
as memorias do artista-pesquisador relacionada ao fazer
artistico, que deu origem ao processo poético chamado de
transanimacao. A partir desse ensaio, foram extraidos as-
pectos dessa experiéncia e somados a memdrias referen-
tes a percepgao do artista sobre a animagéo, a condigao
humana, o tempo, o espaco e a finitude das coisas

. No segundo passo os aspectos e as memorias elencados
pelo artista foram diluidos no decorrer do capitulo. Obser-
vamos os vinculos entre ficcdo e realidade, presentes nas



intercessdes entre diferentes campos das artes, sobre a
perspectiva das transformacgdes ocorridas devido as rami-
ficagdes poéticas criadas pela técnica e seu contato com
pensamento humano.

« O terceiro e Ultimo passo desta etapa, foi a andlise de
obras e escritos de artistas sobre a tecnologia, a finitude,
o humano-maquina e suas interpretagdes. Os resultados
dessa andlise foram somados a memdrias relacionadas
sentimento ocasionados pela perda de um ente querido
e a possibilidade de prolongamento da vida por advento
da tecnologia. Toda esta etapa foi amparada pela leitura
de textos, artigos, revistas, sites relacionados a animacao,
arte, a filosofia, a imersao, a interagdo e as novas tecnolo-
gias, no intuito de identificar vinculos entre a vida, a morte
a tecnologia as artes e as demais midias.

3. Passagens, da animagéo a transanimagao: o terceiro capitulo é
sobre a transanimacgéo, um processo amparado no fazer artis-
tico, tendo como ponto de partida reflexdes sobre os percursos
da animac&o acerca do pensar poético. E o ir além do momen-
to, no qual a teoria se une a tecnologia e é apresentada como
possibilidade. Conceitos como pdés-humano, transhumano e
cyber, cultura surgem como provocagdes poéticas a produgao
artistica e perpetuacao da vida. Trata-se de uma etapa na qual
o sentimento da perda e o estado do luto se somam a sensagao
de descontrole e aos traumas ocasionados pelo acaso, trans-
bordando sobre o trabalho pratico e teérico. As percepcoes
presentes nas experiéncias do artista, relacionadas a sua traje-
téria de vida e ao convivio com a animacéao e tecnologia, foram
contrapostas a uma realidade pandémica digna de uma ani-
magao de ficgdo cientifica. Os resultados dessa investigagéo,
sdo responsdveis pelo caminho poético que alimenta ensaios,
projetos e obras desenvolvidos e diluidos no decorrer da escri-
ta desse capitulo, sendo a construcdo da tese considerada um
desdobramento da transanimacéo. Este periodo foi crucial para
a pesquisa por se tratar de um momento de ruptura, presente
no confronto de ideias. As ideias do artista/pesquisador, pré-
-concebidas sobre o tema, foram sobrepostas e/ou somadas
aos dados coletados durante as etapas anteriores.

Apesar das fases desta pesquisa serem distintas e parecerem indi-
car um sentido linear, seu desenvolvimento foi pensado mediante
sua interacdo, ou seja, os resultados obtidos por meio da leitura e da
producdo artistica buscam manter uma coeréncia poética no decor-
rer do trabalho.

Embasado em escritos de tedricos e artistas, apresentamos por meio
desse texto os caminhos epistemoldgicos usados para a construcao



da tese. A estrutura do texto compreende a dindmica dos préximos
capitulos, na qual a memdria despertada por uma animacgéo, se
mistura a uma experiéncia relacionada ao fazer artistico, servindo
de gatilho para indagacdes tedricas e praticas. Essas indagacoes
correspondem ao aprofundamento no desenvolvimento de um pro-
cesso poético. Os subitens, os caminhos para um pequeno pesqui-
sador, e o percurso dessa histdria no rigor académico, ilustram as di-
ferentes formas de escritas e determinam os espacos entre a fluidez
das memodrias e o rigor da escrita académica. Com intuito de olhar
para a histéria como uma colegdo de memdrias por meio do viés do
transbordamento da animagéo, dos trapos de minhas recordacoes,
das colecdes restantes da minha vida. Eu teco aqui as memorias
com a histéria, onde meu pequeno mundo era refletido por meio da
imagem em movimento, meu “pequeno mundo no grande mundo’,
“como uma crianga que utiliza qualquer dejeto para construir uma
nova colecdo” (DIDI-HUBERMAN, 2015, p. 118).
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2 Eu, um observador interator

Este capitulo propde uma investigagédo acerca do percurso da ani-
macao pelos espacos fisico (como as paredes das cavernas), apre-
ciagdo (como as telas de pinturas ou televisores) e mental (cabeca
do espectador ou o espago da memoria). Veremos também a relagéao
entre a histéria da humanidade e a animagdo e como esse vinculo
pode ser caracterizado por momentos de aproximagéo e distancia-
mentos divididos em fases, nas quais a animagéo e o espectador ca-
minham, um em direcdo ao outro, embalados pelos avangos tecno-
I6gicos, contribuindo com a animacéo na busca por sua autonomia.

Vale destacar que toda essa andlise histérica sera tracada por meio
do paralelo entre o percurso da animacao na histéria da humani-
dade e a minha trajetdria pessoal com a animacdo. Esse paralelo
visa explorar o meu processo poético, identificando as origens das
minhas indagagdes criativas e poéticas.

2.1 As duas grandes eras da animacao

Podemos dividir a histéria da animagao em duas grandes eras: a era
da proto-animacgao e a era da animacao. Na era da proto, a anima-
¢ao ainda é uma ambicao na qual o espectador caminha em sua di-
recdo. Ela é caracterizada pela sugestdo do movimento, por meio da
manipulagdo da imagem e do espago em que a animagao se com-
pleta na cabega do espectador. Nessa fase o embrido da animagéo
se projeta sobre paredes, objetos, pinturas, fotografias, até se con-
cretizar, mediante os avangos tecnoldgicos. A animagao apresenta
a materializagdo de um anseio por meio da emancipacgao da anima-
¢ao no espago mental do espectador.



A animagédo comeca a percorrer o caminho reverso, comecga a se
aproximar do espectador conforme a tecnologia evolui. Ela passa
por diferentes fases até atingir seu apogeu. Sua trajetéria comecga
nas telas de cinemas, posteriormente nos televisores, transbordan-
do assim, para outras midias, com as artes e os games, passando
a fazer parte do cotidiano por meio de celulares, relégios e tablets,
para finalmente chegar ao ponto maximo de reaproximagé@o com o
espectador por intermédio da realidade aumentada e virtual.

Aparentemente, a histdéria da animagao ndo se encontra nos livros
mais tradicionais de histéria da arte. Ela é retratada, por meio de
um olhar voltado para imagem em movimento. E por meio desse
aspecto, que trago um paralelo com minha trajetéria, ao observar a
esséncia da animacdo, que considera o ato de dar a vida a obras e
personagens antes inanimados. E desse anseio pessoal, mas tam-
bém humano que nasce a animagao.

Segundo Charles Solomon (1994, p. 12, tradugdo nossa.), a palavra
animacao deriva do latim animare, que significa "dar vida a" Essa
palavra sé veio a ser utilizada a partir do século XX para descrever
as imagens em movimento. Na animacao existe a possibilidade de
dialogar com muitas vertentes das artes como escultura, pintura,
desenho, fotografia e video. E o meio pelo qual todo o processo
de criagao, confecgao, construcao e filmagem fornece ao artista a
condicdo de Génesis, dando-lhe efetivamente o poder de soprar
vida em objetos inanimados, além de personalidade, sentimentos,
conflitos e objetivos.

Parte dessa riqueza artistica estd em sua cronologia histérica, en-
trelagada com a histéria da arte e do cinema, e claro, a histéria das
tecnologias. Segundo Coelho (2000, p. 2), a animagéo nasceu da
vontade de ver figuras se movimentando, falando, rindo e brincan-
do e da fascinagéo pela luz, pelos trugues, pelas magicas e pelas
invengoes geniais.

Guiado por essa vontade, passei anos da infancia e juventude pes-
quisando a animagéo. Mas, somente durante minha graduagao foi
possivel compreender, em sua totalidade, seu arduo processo de
invengdo e de feitura. Durante o doutorado, ao desenvolver o meu
processo criativo, surgiu a necessidade de revisar e aprofundar na
minha histéria de vida e no conteldo poético, especificamente, re-
lacionado a meméria do contato com a animagéo e, consequente-
mente, com a tecnologia. Minha relagdo com esse histérico se apre-
senta em conjunto com o interesse pessoal pela tecnologia em si e
como ela promove a animagao em espacos distintos.

Quantas vezes ao desenhar, ou ao brincar com bonecos, ndo desejei
vé-los vivos e em movimento? Lembro-me bem de quando come-
¢cou esse meu anseio. Assim como o narrador do livro O pequeno



principe de Saint-Exupéry (1943), uma das minhas lembrancas mais
significativas, relacionadas ao ato de desenhar, também ocorreu aos
seis anos de idade. Porém, diferentemente de Saint-Exupéry - que
tinha sua curiosidade agucada por aventuras nas selvas, elefantes e
cobras - meu fascinio era sobre as historias e as diregdes que meus
desenhos seguiriam. Lembro-me de que, quando desenhava, minha
maior aflicdo era se toda a aventura que havia na minha mente ca-
beria no espaco do papel. Meus desenhos obedeciam a uma linea-
ridade e, ao percorrerem toda folha, eles transformavam o espaco,
fazendo com que deixasse de ser o habitual suporte plano com ape-
nas duas faces, revelando-se em um objeto “tridimensional” no qual
o sentido era definido por aqueles rabiscos. Eram como quadrinhos
sem quadros que, dentro do meu contexto infantil, proporcionava
para “a sensagdo de movimento” emprestada do contexto cinema-
tografico que o quadrinho desenvolveu, era uma espécie de “anima-
cao estatica” (VENTURELLI 2008 p. 21).

Hoje eu sei que o desenho era um pretexto para que eu pudesse
vivenciar aquelas histérias e compartilhd-las com minha peque-
na audiéncia, que na ocasido era a minha mae. Eramos cercados
por situacoes desfavoraveis, provenientes de uma familia pobre,
residentes de uma periferia violenta. As histérias também eram
uma forma de entreté-la, e alivid-la dos fardos da vida. No fim de
cada folha, o que restava parecia nao ter ordem nem fundamento,
porém, era o resultado do universo que percorri, naquele espaco
limitado da folha de papel, que permitiu fugir de uma realidade
estressante para outra bem distante. Eu era como um artista do
paleolitico e as folhas do meu caderno “tridimensionais” como as
paredes de uma caverna.

Aos poucos meu desenho migrou para o momento que Edith Der-
dyk (2015, p. 1) descreve como submissao da linha a forma ideal,
em que o desenho estd “submetido a uma ideia de representacéo’.
Derdyk (2015) explica que esse desenho puro e poético infantil,
fundamental para a fase do desenvolvimento da crianga, natural-
mente se desfaz e da lugar para os “canones” sociais da repre-
sentacdo visual. Portanto, invariavelmente e como tantas criangas,
abracei inconscientemente esses “canones que regem a agéo de
desenhar’, ao adentrar essa nova fase de desenvolvimento (DER-
DYK, 2015, p. 1). Durante esse periodo que minha curiosidade aflo-
rou, descobri que haveria muitas outras formas criativas imergir
novamente na animacao e, uma delas, seria fazendo as minhas.
O objetivo é demonstrar que o mesmo desejo que sentia aos seis
anos, é o mesmo que deu origem a histéria da animacgao, por esse
motivo busco analisar o percurso da animacao, considerando a
sua interferéncia na minha trajetéria de vida.



Figura 2
Javali de Altamira (Espanha)

cerca 36 mil anos atras

Fonte: wikimedia commons
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2.2 Paleolitico e a proto-animacao

A natureza transdescendente da animagéao é observavel nos primér-
dios da histdria da arte. Por isso, considero que a histéria da anima-
¢do comega na pré-histdria, periodo no qual os primeiros artistas
utilizavam suas habilidades e conhecimentos em tecnologias paleo-
liticas para estimularem o desenvolvimento da imagem em movi-
mento na mente dos nossos ancestrais.

E possivel observar nas cavernas de Altamira, na Espanha, como
homens pré-histéricos retratavam os animais em volta de suas ca-
vernas, existem registros de pinturas figurativas que datam mais de
40 mil anos. Em uma das paredes tem um javali com oito patas, um
esforgo pictérico para retratar a sua corrida (figura 2). Esse exemplo
é citado por muitos autores, como Williams (2002, p. 11), Lucena Ju-
nior (2004, p. 29), Sérgio Nesteriuk (2011, p. 12) entre muitos outros
historiadores e tedricos. As representagdes de movimentos de ani-
mais colocadas nas paredes sdo interpretadas como um desejo do
homem pré-histérico de compreender o movimento.




Marc Azéma e Florent Rivere (2011), no artigo Animation in Palaeoli-
thic art a pre-echo of cinema, analisaram com mais profundidade as
evidéncias encontradas em diversas cavernas na Franga e Espanha,
especificamente as evidéncias de seus desenvolvimentos que equi-
param as tecnologias do pré-cinema no século XIX. Os desenhos
e pinturas em diversas cavernas, como Lascaux (NOXON, 1965, p.
20), sao evidéncias de como os homens pré-histéricos usavam dos
espacos disponiveis e das as tecnologias presentes em sua época
para representar o movimento, ao contar suas histdrias.

Eles usavam ferramentas, como fogo, carvao e gordura animal, para
colocar seus registros nas paredes ao compor uma suposta narra-
tiva. Segundo Azéma (2011), os desenhos sobrepostos, como o do
javali ou os da sala de ledes, demonstram como usavam de suas ca-
pacidades perceptivas para captar cada instante de seu andar. Es-
ses homens, confinados ao seu espago-tempo, ja usavam o maximo
de sua tecnologia para dar vida a suas histérias, usavam de suas pa-
redes grandiosas como grandes galerias ou “salas de cinema” para
contar suas histérias, como nés fazemos hoje (AZEMA, 201, p. 18).

Os estudos de Azéma e Rivere (2011) mostram que existem outras
possibilidades interpretativas da arte e tecnologia paleolitica. Um
dos objetivos reconhece que as pinturas das cavernas representa-
vam tanto o movimento quanto a narrativa. O Grande Panneau, de
Chauvet, na Francga, apresenta uma parede de mais de dez metros
de comprimento que contém diversas espécies de cavalos, ledes,
bisontes e mamutes.

As pinturas ilustram uma sequéncia de eventos, uma narrativa e,
além disso, apresentam técnicas que demonstram como os animais
se movimentavam: a primeira por sobreposicdo e a segunda por
justaposicao de imagens sucessivas. Por meio, desses processos, o
homem pré-histérico prenunciou a persisténcia retiniana.

Dessa forma os estudos de Azéma e Rivere (2011), chamam a atengéo
para a importancia da narrativa para a representacdo do movimento,
e apresentam as obras do paleolitico como um resultado proveniente
do desenvolvimento tecnolégico e cientifico que aconteceu ao longo
dos anos. Sabemos que o cinema de animacéao surge da curiosidade
do homem e do seu fascinio pela magia da luz e do movimento, tendo
a narrativa um fator de importancia para essa equacao.



ligura 3

Still de Jurannesic

Fonte: Youtube oficial da
Gobelins Paris - escola de
animacao’

3 Disponivel em: ht-

tps://www.youtube.com/wat-
ch?v=1-WAPWIO7p4.

2.3 O espaco da narrativa

O ato de contar histéria é algo inerente a humanidade. Sua impor-
tancia é inegavel para o desenvolvimento social do ser humano, sen-
do que sua origem é tdo antiga quanto o anseio do ser humano pela
imagem em movimento, ambos nos acompanham desde os nossos
primeiros passos como seres pensantes. Sobre esta perspectiva é
plausivel interpretarmos que associagao desses dois aspectos so-
mados a tecnologia existente no periodo paleolitico, constituem o
DNA daquilo que conhecemos como animagao?

Essa pergunta me faz pensar no curta animado, chamado Juranne-
sic?, que ilustra bem a relagdo entre a origem da animacgéo, a narra-
tiva e a tecnologia. Nele, vemos uma histéria bem-humorada sobre
as aspiragdes de um homem do paleolitico pela a ilusdo do movi-
mento, bem como a ancestralidade do ato de contar histérias. Na
animacao, este homem desenha na parede de uma caverna, quadro
a quadro a figura de uma mulher dangando sensualmente. Ao con-
cluir, ele corre ao lado dessas imagens piscando os olhos até com-
pletar a ilusdo da mulher dangando. O fim, eu néo irei contar, mas
acho fascinante como pouco mais de dois minutos de animacao,
conseguem retratar anos de evolugado da imagem em movimento.

2 Curta apresentado no Annecy International Animation Film
Festival (2002), produzido por alunos da GOBELINS.
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J& no documentdrio, A caverna dos sonhos esquecidos (2010), o di-
retor Werner Herzog (2010) registrou cuidadosamente o complexo
de cavernas Chauvet e entrevistou especialistas e pesquisadores do
assunto. Ao longo do documentdrio conhecemos a Dominique Ba-
ffier, arquedloga especializada em pinturas rupestres e entdo uma
das curadoras da caverna Chauvet, ela descreve as diversas repre-
sentagdes como o conhecimento que o homem pré-histérico tinha
da natureza. “Eles nos contam histérias” ela afirma aos 41 minutos e
26 segundos, diante do painel dos cavalos, dos rinocerontes lutando
e ledes cagando (figura 4).

Sobre as histérias que sdo contadas, os segredos e “sonhos esque-
cidos” do complexo de cavernas Chauvet-Pont d’Arc ainda estédo
sendo desvendados. O titulo, A caverna dos sonhos esquecidos, me
remete a citagdo de Benjamin analisada por Didi-Humberman, “o
sonho é a terra onde séo feitas as descobertas que testemunham da
pré-histéria” (DIDI-HUBERMAN, 2015, p. 124).

Sobre essas descobertas, além de apresentar um bestidrio im-
pressionante de animais pré-histéricos e seus habitats, estudos
de 2016 de uma selegéo de pinturas antes consideradas abstra-
tas no complexo de Cavernas Chauvet sugerem que elas repre-
sentam uma erupcéao vulcénica. (NOMADE et al., 2016) Por meio
de evidéncias radiométricas, cientistas descobriram que houve
uma erupg¢do vulcanica entre 30.000 a 40.000 anos, do vulcédo
Bas-Vivarais, local onde o complexo de cavernas se encontra,
na mesma época em que a caverna era ocupada por homens

Figura 4

Painel dos cavalos, rinoceronltes

e leoes

Fonte: https://archeologie.
culture.gouv.fr/chauvet/en



Figura 5

Pintura em formato de “spray”,
supostamente registro da
erupc¢ao no completo Chauvet e

ilustracoes dos pesquisadores

Fonte: https://journals.
plos.org/plosone/
article?id=10.1371/journal.
pone.0146621

rupestres. A descoberta da erupgdo deu espago para novas
interpretagdes dos pontos abstratos de pigmentos vermelhos
e brancos, que estdo ao lado de ledes e mamutes e ilustram
como os homens pré-histéricos compreendiam e representa-
vam eventos da natureza em sua volta.

Jean-Michel Geneste (2016) afirma que a erupg¢ao pintada nas caver-
nas aparecia anacrénica, pois ndo esta ilustrada de forma figurativa,
os pontos vermelhos foram motivo de confusao entre paleontologis-
tas durante muitos anos. E provével que os humanos que viviam ao
longo do rio Ardeche testemunharam uma ou até varias erupgdes. O
vulcdo em si ndo aparenta estar presente nas pinturas, entretanto a
caverna Chauvet Pont d'Arc é considerada a caverna de maior exce-
¢ao em termos de técnica, de temas, de composicao e de inovagao
visual considerando a datagdo (GENESTE, 2016). O vulcdo Bas-Vi-
varais estd aproximadamente 35 quildbmetros das cavernas e uma
erupgao teria a aparéncia de fogos de artificio. Por tanto, as pinturas
em formato de “spray’, ao lado dos animais desenhados em sua vol-
ta (os animais mais perigosos como ledes, mamutes e rinoceron-
tes, animais que provavelmente ndo eram cagados com frequéncia
pelos homens), relatam uma erupg¢éo vulcanica, especificamente o
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primeiro relato de uma erupcao vulcanica na histéria da humanida-
de. (GENESTE, 2016, tradugdo nossa,).

Em seu documentério, Herzog descreve as pinturas da caverna
Chauvet, na Franga, como "proto-cinema’

Os povos paleoliticos

ligura 6
Registro fotografico da suposta
erup¢ao vuleanica no complexo

de cavernas Chauvet

Fonte: https://journals.
plos.org/plosone/
article?id=10.1371/journal.
pone.0146621

aproveitaram das luzes de

suas tochas para visualizar movimentos, talvez os

animais pintados pareciam vivos.

O bisonte pintado

com 8 patas sugere um movimento de PROTO CINEMA.
As proéprias paredes nédo sdo lisas, e os artistas

utilizaram a dinédmica tridimensional.
também parece ter ilusdo de movimento,

O rinoceronte
com os frames

de uma animac¢do. (HERZOG, 2010, 14 minutos e 33
segundos, tradugdo nossa).

Acerca desta interpretagdo de Herzog (2010) sobre a imagem em
movimento, levando em conta que sua associagao ao cinema, pro-
vavelmente pautada pelo formato do cinema em live action, con-
sideramos para esta pesquisa que as pinturas rupestres, devido a
sua relagdo com o desenho e forma como se associam ao suporte,
se aproxima muito mais da animacéao. Serguei Eisenstein (2017) ja
havia afirmado na década de 1940 que a animacgdo é a esséncia
do cinema. O professor de Estudos Filmicos e de Animacao, Alan
Cholodenko (2017, p. 1), afirma que ndo s6 animacgao “é uma forma
de cinema quanto um filme, todo o filme, o filme como tal, é uma
forma de animagao”. Portanto o que Herzog (2010) apresenta como
proto-cinema, iremos chamar a partir de agora de Pronto-anima-
¢do, e passaremos a estender este conceito ao percurso da ani-
macao e sua relacdo com espaco até a sua concretizagdo, inicio
do periodo o qual a animagao apresenta-se nos moldes os quais
conhecemos atualmente.



Figura 7

Nu descendo as escadas N.2,

Fonte:

1902

Wikimedia Commons
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2.4 O artista paleolitico, o tempo, o
espaco e o processo da animacao

O apreco pelo movimento dos povos rupestres despertou em mim
grande fascinio. Aprofundando mais na pesquisa sobre a animagao
e o espago mental e fisico no periodo paleolitico, o artigo intitulado
"O primeiro Picture show: aspectos cinematogréficos da arte rupes-
tre” (1993), de Edward Wachtel*, vai além das impressoes de Herzog
(2010) e afirma que as pinturas rupestres apresentavam um relacio-
namento com tempo e movimento que é mais cinematografico do
que pictérico. Ele “pega emprestado” o conceito de Lewis Mumford
(1934) sobre o cinema - que usa cadmera em movimento, seus cortes
e suas sobreposicoes - que mostra o tempo e o movimento de uma
forma "Unica"’ Mumford (1934 apud WACHTEL, 1993) conecta a for-
ma em que o cinema apresenta tempo e espaco a o que ele chama
de “visdo do mundo emergente” do século vinte.

Segundo Wachtel (1993), os artistas ocidentais do século XX, especi-
ficamente os cubistas e os futuristas, tentaram apresentar experién-
cias temporais e cinéticas em suas pinturas. Um exemplo seria Nu
descendo as escadas N.2, de Duchamp (WATCHTEL, 1993, p.136),
que ele mesmo descreveu como “uma organiza¢do de elementos
cinéticos, uma expressao do espago tempo por meio da apresen-
tagdo abstrata de gestos’ Mas, o tempo e o movimento para os ho-
mens rupestres se apresentavam de forma Unica, sendo necessario
que Wachtel (1993) entrasse nas cavernas com mais do que olhos
amplos que nao viam o mundo de forma horizontal e vertical como
nés vemos hoje.

A primeira vez que Wachtel (1993) entrou na caverna Les Com-
barelles, na Franca, ele ficou decepcionado, pois contém mais
gravuras em suas paredes do que pinturas. A iluminagao elétri-
ca instalada dentro da caverna dificultou bastante a percepgao. O
historiador de arquitetura Sigfried Giedion havia teorizado em seu
texto Space conceptions in Prehistoric Art (1960, p. 42) que “nada
é mais destrutivo para verdadeiros valores de arte primitiva que
o brilho de uma luz elétrica em seu reinado de noite eterna”. De
fato, o guia da caverna teve que apontar as criaturas representa-
das para Wachtel (1993), pois muitas delas tinham redes de en-
cavos entrelagados, sobrepostas as representacoes dos animais
(chamadas de gravuras espaguetes). A principio, Wachtel (1993, p.
137) ndo conseguia entender por que os homens paleoliticos fize-
ram essas gravuras sobrepostas, sendo que nao faltava espaco de

4 Professor de comunicacdo da Universidade de Fordham.
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parede para ocupar, haviam muitas paredes “em branco’, mas ao Figura 8

visitar Grotte La Mouthe, fez uma descoberta. Figura tectiforme

A caverna La Mouthe nédo tinha a mesma estrutura elétrica provinda Fonte: https://www.

do governo francés que a Les Combarelles. O guia era o fazendei- hominides.com/musees-et-
. sites/la-grotte-de-la-

ro dono das terras na qual se encontrava a caverna. O fazendeiro mouthe/

chamado Lapeyre o guiou usando uma lamparina de fogo e nao
iluminagdes elétricas, essa mudanga na fonte de luz se apresentou
fundamental para Wachtel (1993). No fundo dessa caverna, hd uma
imagem retangular de aproximadamente 1 metro de altura, gravado
na parede e pintado com pigmentos nas cores vermelho, preto e
marrom, e sobreposto de gravuras espaguetes, o conjunto é chama-
do de tectiforme (figura 8).

Muitos autores especulam sobre o que essa imagem representa,
mas Wachtel (1993, p. 137) ficou mais fascinado com seu comporta-
mento diante da luz do fogo.



Eu encorajei [o senhor Lapeyre] a ficar e a balancar
sua lamparina para frente e para tras, a poucos pés
da parede da caverna. FEnquanto ele movimentava a
luz, eu vi as cores do tectiforme mudando. Quando
a lamparina ia para a esquerda, o0s pretos sumiram,
os marrons ficavam vermelhos e os vermelhos ficavam
mais intensos. Quando a lamparina ia para direita,
o padrdo invertia, criando um esquema de cores
alternantes. Além disso, o0s espaguetes gravados em
volta do tectiforme ficaram animados. De repente, a
cabeca de uma criatura estava completamente visivel,
ela viveu por um segundo e sumiu, enquanto outra
cabeca apareceu. As gravuras espaguetes ndo eram mais
estampas confusas. Elas representavam gramas altas
que podiam esconder e revelar os animais que 1é&
estavam.

A luz do fogo, o segredo dos pintores rupestres foi
exposto. No espaco de alguns momentos, eu vi cortes e
transicdes e mudancas de movimento. Formas apareceram
e desapareceram. As cores mudavam e alternavam. Em
suma, eu estava vendo um filme.

Esses efeitos eram complementados pelas superficies irregulares
da caverna, além de uma fonte de luz que pisca e movimenta em
conjunto com a percep¢ao de pessoas que também estao se movi-
mentando. Dessa forma, as imagens eram visiveis em alguns angu-
los e ndo em outros. Essas irregularidades naturais das cavernas
eram aproveitadas pelos artistas rupestres e também faziam parte
do “show’, da mesma forma que seu verdadeiro espetaculo sé se
torna visivel por meio do intervalo entre os movimentos. Em sua
andlise sobre Walter Benjamin, Didi- Huberman (2015, p. 126):

A imagem ndo é a imitacdo das coisas, mas o intervalo
tornado invisivel, a linha fratura entre as coisas..
Isso se deve ao fato de que o lugar da imagem ndo é
determinado de uma vez por todas: seu movimento visa
uma desterritorializacdo generalizada. A imagem pode

ser ao mesmo tempo,

material e psiquica, externa
espacial e linguageira, morfoldgica e
pléstica e descontinua.

Tais descricoes de ser ao mesmo tempo “material e psiquica, ex-
terna e interna, espacial e linguageira, morfolégica e informe, plas-
tica e descontinua” descrevem poeticamente a experiéncia proto-
-animada. Agora, os motivos dos artistas rupestres representarem
animais sao especulados por diversos autores, que variam de
misticos, a religiosos e educativos. Wachtel (1993) teoriza que as
imagens em movimento, em conjunto com a variedade de animais
representados, poderiam facilitar a didatica para ensinar a cacgar.
A quantidade de animais representados em pinturas rupestres
demonstra as preocupagdes dos humanos paleoliticos diante da
natureza ao seu redor, sua fonte de comida, seus sinais de perigo,
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suas vidas. O tempo da pintura rupestre ndo esta separado do es-
paco, estao intrinsecamente conectados, e diferente da constru-
¢ao de “"tempo” que temos hoje.

Portanto, Wachtel (1993) afirma que o tempo nao é “representado”
como na arte do século XX, e sim “incluso” na experiéncia do espec-
tador. O tempo necessario para movimentar e para ver as imagens
de perspectivas diferentes e o tempo para o fogo de uma tocha dan-
car e piscar, sao fatores necessarios para a visualizagcao da obra. A
jungao entre o tempo e a experiéncia do espectador é “mais radical”
do que qualquer outra forma de pintura, pois “Se aproxima a vivén-
cia cinematogréfica” (WACHTEL, 1993, p. 140).

Para Wachtel (1993), foi necessario abstrair, ndo sé de nogdes an-
teriormente especuladas por estudiosos das cavernas, como de en-
tendimentos contemporaneos de espago tempo. A vivéncia paleo-
litica ndo comportava nogdes de passado, presente e futuro como
conhecemos (WACHTEL, 1993, p. 140). Wachtel (1993) conjectura
gue seus conceitos de existéncia eram mais miticos, com seu pas-
sado, presente e futuro condensado em o “agora” Por mais que os
artistas paleoliticos tivessem as ferramentas de um pintor, eles ti-
nham os olhos e a mente de um cineasta.

Nas entranhas das terras eles criaram imagens que pareciam se
mexer, imagens que cortavam ou dissolviam entre si, imagens que
podiam desvanecer e reaparecer. Em resumo, eles criaram o cinema
subterraneo. (WACHTEL, 1993, p. 140, tradugéo nossa).

Giedion afirma em seu texto sore Arte Pré-histérica que "arte ndo
pode existir sem a relagdo com espago em sua volta” (1960, p. 72,
tradugéo nossa). Ao pensarmos sobre os desenhos no que se refere

Figura 9

Foto da gravura rupestre e

esquematizacao da figura,

respectivamente

Fonte: WATCHTELL, The first
picture show: Cinematic

Aspects of Cave Art,

1993
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a perspectiva da luz, sobre as tridimensionalidades presentes nas
paredes da caverna, tanto Herzog (2010) quanto Wachtel (1993)
sugerem que os povos paleoliticos usavam as caracteristicas dos
espagos em prol da ilusdo do movimento. Quando Herzog (2010) as-
socia a imagem do rinoceronte a um frame de animagao que se mo-
vimentam conforme a luz caminha sobre ele, da mesma forma que
Wachtel (1993), vincula as variagdes provocadas pela luz do fogo a
cortes e transi¢cdes que se assemelham ao cinema moderno. Ambos
os autores passam a impressao de que toda a caverna é semelhante
a um grande brinquedo éptico rudimentar.

Associando as investigacdes de Herzog (2010) sobre os desenhos
dos povos paleoliticos, com as descobertas de Wachtel (1993) sobre
a relagcdo do tempo e o espago com as imagens rupestre, temos um
exemplo claro do fascinio da humanidade pela representacdo do
movimento, assim como vestigios da construgdo da animagéo no
espaco mental do espectador. Como descreve Walter Benjamin (DI-
DI-HUBERMAN, 2015, p. 126), a imagem que est4 no limiar:

sugere muito precisamente em um texto

em que o motivo psiquico do despertar convoca um
outro motivo, desta vez espacial, do limiar, em que
o proéprio limiar é pensado como uma dialética da
imagem, que libera toda uma constelacdo, como fogos
de artificio de paradigmas.

O uso das caracteristicas do espaco, a observagao da luz e a re-
peticdo da imagem, funcionavam como ferramentas nas maos dos
artistas paleoliticos, contribuindo para que a animacgao se inserisse
no olhar daqueles que adentraram aqueles espacos.

Esses relatos somados histérias contadas pelos desenhos que eram
feitos sobre as paredes das cavernas, remetem ao curta Jurannesic
(2002), ja citado, e reforcam para esta pesquisa os vinculos das ex-
periéncias do periodo paleolitico com a tecnologia e a imagem em
movimento com a origem da animacao. E importante ressaltar que
ja existem comprovagoes sobre a existéncia de brinquedos 6pticos
oriundos do periodo paleolitico.

Esses pesquisadores demonstram um propdsito similar entre os de-
senhos nas cavernas, com sua fungdo na animagao contemporanea.
Ambos exercem uma fungao social e ttm como principal finalidade
transmitir, seja uma histdria, seja uma ideia, seja uma sensacao ou até
um aprendizado. Em todos esses exemplos, externar algo é um dos
objetivos primordiais do processo. Sendo esse processo resultado
das experiéncias de uma pessoa ou grupo de pessoas. De uma certa
forma, podemos até imaginar que a necessidade da imagem em mo-
vimento € justificavel por trazer uma sensagao de aproximagao com
as memodrias, posteriormente representadas, por meio dos desenhos.



Nesse periodo a animagdo da seu primeiro passo em direcdo a
emancipar-se do espago mental, a principio como um meio de su-
prir a eventual auséncia do artista, auxiliando na transmissao do
conhecimento por intermédio da construgdo do movimento prove-
nientes das ilusdes contidas nas imagens, que se mesclam as carac-
teristicas plasticas das lembrancas, ajudando a ressaltar as nuances
do ocorrido. Isso nos levar a pensar que nossos ancestrais busca-
vam dar razao aos seus sonhos por meio das narrativas contidas nas
memodrias, que junto a representagdo do movimento, foram cruciais
para o desenvolvimento da proto-animagédo. Para Didi-Huberman
(2015, p. 121) as “coisas que tiveram seu tempo nao pertencem sim-
plesmente a um passado concluido, desaparecido: elas se tornaram
receptaculos inesgotaveis de lembrancas”

2.5 Proto-animacao e seus espagos
fisicos nas primeiras civilizacoes

A linha do tempo nos apresenta que a iconografia das primeiras
civilizagbes também é marcada pelas evidéncias dos desejos das
imagens animadas. Aparentemente, com novos avangos tecnolégi-
cos oriundos de civilizagdes, existiam ferramentas para criar e para
visualizar a imagem em movimento. E possivel citar diversos exem-
plos como em 1600 a.C., o Farad egipcio Ramsés Il construiu um
templo para a deusa [sis e que continha 110 colunas. Cada coluna foi
pintada com uma figura da deusa mudando de posigao progressiva-
mente. Engenhosamente, quando as pessoas passavam pelas suas
vigas em determinada velocidade, a deusa Isis parecia se movimen- Fonte Williams, Richard.
tar nas colunas (figura 10). Manual de Animacdo, 2019

ligura 10
[lustracoes do templo da deusa

Isis de Richard Williams




Figura 11

Anfora “tirrénica” de figuras
negras mostrando atletas e
animais em sucessiveis estagios
de movimento, 540 AC, grega,
mas feita para o mercado
etrusco, 42,15 em, encontrada

perto de Roma

Fonte: Curadores do Museu
Britédnico

Nessa concepcao, o processo € um bom exemplo da importancia do
ambiente para apreciacdo da proto-animagao. Mesmo que o intuito
nao fosse somente instigar a audiéncia, a ilusdo sé acontece por meio
do deslocamento do espectador. O espago o convida a movimentar-
-se para contemplar a experiéncia em sua plenitude, um exemplo do
transbordamento da animacéo para o espaco fisico, que ocupa ob-
jetos para além das paredes e dependem de outros fatores como a
participacédo do espectador para que a proto-animacao ocorra.

Além do movimento, o desenvolvimento narrativo também estava
presente. Os templos e suas edificagoes eram extensivamente de-
corados e pintados com narrativas mitoldgicas (como observado
na figura 10), que contavam suas histérias por meio de imagens, de
forma sequenciada. Outras civilizagdes também contavam suas len-
das com recursos oriundos de sua época. Os gregos, por exemplo,
decoravam potes e vasos com figuras em sucessivos estagios de
acao, possivelmente ao gira-los, criava-se a sensag¢édo de movimen-
to (figura 11) (LUCENA JUNIOR, 2005, p. 16).

Este é um outro exemplo de transbordamento, promovido pela con-
feccdo de utensilios portateis como vasos e vasilhames. Neles, a
proto-animacgéo deixava as paredes e se movimentava entre resi-
déncias e mercadores, levando a narrativa presente em suas se-
quenciais de desenhos a diversos lugares, instigando a curiosidade
promovendo um outro tipo de interagdo com os objetos.

Quantos de nés enquanto crianga brincdvamos com nossas som-
bras projetadas nas paredes, principalmente em noites chuvosas
durante apagoes de energia. Pratica tdo comum e também milenar,
certamente repetida desde tempos paleoliticos e durante o surgi-
mento das primeiras civilizagdes. A brincadeira de transformar as
maos em animais e em objetos e criar histdrias foi aperfeicoada pri-
meiro na China, aproximadamente em 200 a.C., onde nasceu o Tea-
tro de bonecos de sombras (figura 12). Novamente a luz e a narrativa
sdo usadas como um fator fundamental para a contemplagdo do
movimento. O espago foi pensado e construido de forma a fornecer
condigbes apropriadas para que o espectador compreenda o es-
petaculo. No teatro de sombras, os bonecos eram confeccionados
de tiras de couro, cortadas e pintadas, com palitos presos nos tron-
cos e nos membros, de forma que o bonequeiro podia movimentar
os membros durante a apresentacdo. Os bonecos ficavam pratica-
mente encostados em um tecido fino iluminado por trds, assim os
espectadores viam apenas as sombras dos bonecos. Temos aqui
o primeiro espago pensado especificamente para apreciagdo da
proto-animacgéo, emulando o que um dia seria as salas de cinemas.
Mesmo tendo mais de dois mil anos, o Teatro de Sombras ainda é fa-
moso e existem varios espetaculos que acontecem no mundo todo
(LUCENA JUNIOR, 2005, p. 17).



Figura 12
Bonecos tradicionais do Teatro

de Sombras

Fonte: Unesco.org

Além do teatro de sombras, existem diversos outros exemplos de ima-
gens narrativas que ilustram o movimento dos desenhos sequenciais,
da tapecaria de Bayeux, das xilogravuras do japonés Hokusai, para citar
alguns (DENIS, 2004). Sendo assim, é possivel afirmar que o desejo pelo
movimento se manifesta por meio da proto-animagdo em indmeras si-
tuacdes e esta presente na histéria do homem desde seus primérdios.
Cada cultura pré-industrial realizou a ilusdo de movimento por meio de
diversos artificios particulares. A humanidade tem o fascinio pela ilusdo
do movimento. Seja por meio de pinceladas rapidas ou de tracos repetiti-
VOS, Ou gravuras em paredes, a busca incessante pela demonstragéo do
movimento pode estar ligada a um desejo inato do ser humano em dar
vida as suas criagdes, pelo desejo de transcender a imagem em si.

2.6 A pintura e a proto-animacao

Durante séculos, artistas estudavam e indagavam a respeito de
como conceder vida em suas pinturas. O movimento e a ilusdo do
movimento eram frequentemente discutidos, de acordo com Mi-
chael Betancourt (2002), os antigos mestres desenvolveram uma
técnica para dar vida a suas representagdes e que ele denominou
de “movimento pictdrico” Betancourt (2002) afirmou que a imagem
pintada tem possibilidades que a fotografia ndo tem. A pintura apre-
senta uma imagem que incorpora as mesmas caracteristicas que
uma imagem em movimento.



Figura 13
Helene Fourment 1633 — Peter

Paul Rubens

Fonte: Metropolitam Museum
of Art

Figura 11

The morning walk or Mr and
Mrs William Hallet (1785), por
Thomas Gainsborough

Fonte: National Portrait Gallery

O pintor Peter Paul Rubens exemplifica 0 movimento pictérico em sua
obra Helene Fourment (1633), em seu deslocamento entre o tronco e
as pernas (figura 13). A representacdo do seu corpo € praticamente
impossivel, com uma manta de pele que separa as pernas do restante
do corpo, de forma que o deslocamento das pernas esta mais de vinte
centimetros para a esquerda. Essa movimentacédo da parte superior
e seu corpo causa uma distor¢ao especifica: enquanto o olho passeia
sobre o seu corpo, a mente conecta as posic¢oes diferentes do tronco
de Helene Fourment, de uma forma coesa. Esse processo cria a im-
pressao de que ela estd se movimentando. Betancourt (1633) afirma
que esse descolamento ndo é um erro feito por Rubens, &, sim, uma
ilusdo criada de forma intencional, uma técnica aprendida pelos anti-
gos mestres que evolui de desenhos de modelos vivos.

J4 a artista e pesquisadora de transcinemas, Katia Maciel (2009),
cita a pintura The morning walk or Mr and Mrs William Hallet (1785),
do pintor inglés Thomas Gainsborough (1727-1788), que retrata o um
casal caminhando pelo bosque como a primeira representagao pic-
térica do movimento (figura 14). Maciel (2009, p. 14) afirma que essa
pintura é a primeira pintura em que se tenta imprimir o movimento
“instantaneo” em uma tela, sendo o primeiro exemplo de “cinema
antes do cinema”. O movimento € ilustrado nao s6 pela retragao das
figuras caminhando e pela boca entreaberta do cao, mas também
pelas pinceladas emplumadas de Gainsborough (1785). Esse senti-
mento foi retratado no filme Barry Lyndon (1975), pelo o diretor Stan-
ley Kubrick (1928-1999), no qual os enquadramentos, luz e indumen-
taria foram construidos como sendo telas vivas de Gainsborough.
Maciel (2009, p 14) descreve como a “cores suaves e luz difusa fa-
zem pintura no cinema’.

Finalmente temos o exemplo méaximo da apreciagdo do movimento
entre a vanguarda cubista futurista ja no século XX. De acordo com
Meyer Shapiro (2002, p. 81) o artigo de Albert Einstein, sobre a re-
latividade, revolucionou também as artes visuais. Agora, os artistas
vanguardistas incluiam suas teorias de espago-tempo, de quarta di-
mensdo e geometria ndo-euclidiana para descrever e analisar suas
obras. Exemplo disso é a pintura de Marcel Duchamp (1887-1968),
Nu descendo a escada (1912), cujo movimento estéd presente em uma
relagdo entre espago e tempo. Sobre esse relacionamento com a
ciéncia e a arte, Einstein (1921 apud SHAPIRO, 2002, p. 82), na revis-
ta de vanguarda Dresden, afirmou:



Onde o mundo deixa de ser o palco [...] de esperancas,
desejos e vontades pessoais, onde nos confrontamos
como criaturas livres, admirando, questionando,
contemplando, ai penetramos na esfera da arte e da
ciéncia. Se o que contemplamos é descrito na linguagem
da 1ldégica, praticamos a ciéncia; se é mediado por
formas cujas conexdes s&o inacessiveis ao pensamento
consciente, ainda que reconhecidas intuitivamente
como significativas, praticamos a arte. Comum em ambas

o distante

é a dedicacédo carinhosa ao extra pessoal,

da vontade.

A respeito de sua declaracdo poética, posteriormente Einstein
(SHAPIRO 2002 p. 83) afirma que os novos movimentos artisticos
nao tinham nada em comum com a sua teoria da relatividade e nao
deixou de ser fonte de inspiragao para fundamentos das vanguar-
das que permeavam o imaginario dos artistas. Exemplificado como
Duchamp (2002 p. 83) retratou sua figura numa sequéncia de po-
sicbes em um Unico quadro pintado em dleo sobre tela. Em uma
Unica obra, evoca o dinamismo e ocupa o espago-tempo, por meio
da persisténcia do movimento como a alusdo da nossa percepgéo
visual. Diferente dos cubistas, em que a relagado espago-tempo, se
da por conta dos multiplos pontos de vista e perspectivas do es-
pectador, que elimina a ilusdo de profundidade e escorgo, de forma
intencional e direta.

Tais exemplos também sao evidéncias do movimento pictdrico que
se apresenta no trabalho dos vanguardistas e chegam aos extre-
mos das distor¢des do movimento pictérico, na obra de Francis
Bacon (1969). Betancourt (2002) afirma que essas pinturas exem-
plificam o desenvolvimento dos corpos deslocados e corpos frag-
mentados do Cubismo.

Em Trés estudos de Lucien Freud (1969), Francis Bacon criou seu
movimento pictdérico por meio de deformacdes tanto em posigdes
do corpo como em angulos de visdo do espectador (figura 15).
Ambos, espectador e Lucien, devem estar se movimentando para
produzir esse tipo de efeito. Esse é o mesmo exagero da distorgao
empregada por Rubens (2002) que, para o autor, se o espectador
deixar de fazer A sua interpretacdo dos elementos, ndo vird o movi-
mento (BETANCOURT, 2002).



Figura 15

Trés estudos de Lucien Freud

Fonte:

(1969)

Christies New York e
WIkimedia Commons
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Esses exemplos ilustram como a proto-animacao se manifestou
por meio da pintura, como a distor¢do da imagem foi responsével
pela manutencao da proto-animacgéo no espago mental do espec-
tador em diferentes épocas. Apresenta mais um estdgio do trans-
bordamento da proto-animagao pelo espago, desbravando novos
suportes e formatos. Das paredes das cavernas aos bastidores das
telas, observamos o uso de diversos recursos para representar o
movimento, que pavimentam a estrada percorrida pela proto-ani-
macao, recursos estes, que serao futuramente aplicados na anima-
¢ao contemporanea.

Poder investigar uma pintura é algo fascinante, experiéncia a qual
s6 pude vivenciar na vida adulta. Me pergunto, serd que eu teria
buscado a animac¢do em quadros se houvesse a oportunidade de té-
-los vistos quando crianga? Serd que a proto-animacao me atingiria
como a animagao o fez? Claro que meu contexto era outro. Lembro-
-me que aos seis anos ja assistia diversas séries animadas e ficava
fascinado com cada momento em cena, o rosto praticamente colado
na tela por horas. Aquelas manhas, repletas de desenhos animados,
faziam com que a sala se tornasse o ambiente menos tenso de toda
casa, por isso, era 0 meu comodo favorito. Eu apreciava tudo naque-
le espaco, 0 marrom escuro da cerdmica, os furos no estofado do
sofg, até os minuciosos detalhes na madeira das portas da estante,
cuidadosamente feitos a mao por algum artesdo desconhecido. O
ambiente funcionava como um filtro que me ajudava a gerir as for-
¢as por tras de tantos sentimentos, a animacao fazia com que os
detalhes do ambiente se tornassem parte de toda a experiéncia.

Eu passava muito tempo sozinho diante de uma tevé preta e branca
de vinte polegadas da marca Ford, que ficava sobre a estante de
madeira. Permanecia estatico, como um boneco congelado pratica-
mente imével diante dela. Era meu espago de apreciagao, a pouca
luz favorecia o contraste das imagens que me hipnotizavam com



suas narrativas, era como se eu fosse desligado para tudo que néo
estivesse dentro daquela caixa magica e encantadora.

A animacao havia construido um elo mim eu e o televisor, os conteu-
dos adentravam meu imaginario, criavam situagdes que preenchiam
lacunas. Ndo parecia um simples eletrodoméstico, nem se asseme-
Ihava a outros itens na casa. Era um “corpo” nao-organico e com-
plementar ao meu. Sua presenca, gerava uma forca, responsavel por
inUmeras sensagoes que mudaram a minha relagdo com o espago.
Naquela época a animagao era um mistério para mim, e meu anseio
de tentar descobrir como ela funcionava se transformou em uma
pesquisa de vida inteira. Se fosse possivel voltar no tempo, eu gos-
taria de ter obtido acesso aos brinquedos dpticos durante esta épo-
ca, 0 acesso a proto-animacdo, ndo mudaria a minha experiéncia
com o ambiente, pelo contrdrio, a tornaria ainda mais completa.

2.7 Brinquedos opticos: a proto-
animacao e os primeiros gadgets

Consideramos o Momento dos brinquedos épticos, o pentltimo es-
tdgio da caminhada da proto-animacédo em dire¢ao a animacgéo. Por
meio de uma descoberta bioldgica, associada a avangos tecnoldgi-
cos, a proto-animacgao apresenta a ilusdo do movimento, por meio
de imagens sequenciadas, passando a pertencer a dispositivos e
espagos pré-determinados. Apesar de evidéncias de que existem
brinquedos 6pticos desde o periodo da arte rupestre, o consenso
entre muitos historiadores é que os brinquedos épticos, e por conse-
quéncia, a histéria da animagao surgiram no século XVII na Europa.

Em 1824, um médico inglés chamado Peter Mark Roget (1779 - 1869)
publicou um artigo chamado A Persisténcia da Visdo em relagao aos
objetos em movimento, indicando o quanto a descricdo do fendme-
no encanta desde a pré-histéria (AZEMA, 2011). Roget conduziu um
estudo cientifico a respeito de como o nosso olho tem a capacida-
de de reter uma imagem na retina por uma pequena fragéo de se-
gundo. Ao colocar outra imagem vista em uma sequéncia, se forem
exibidas rapidamente, a mente combina as imagens vistas. A partir
dessa nova informagao, surgiram os varios brinquedos que funcio-
nam com base nesse principio visual (AZEMA, 2011).

Em 1825, surgiu o primeiro brinquedo éptico no mercado chamado
taumatroscépio. E um disco com imagens impressas na frente e
no verso, com corddes pendurados em cada lado. Vem da palavra
thauma que significa milagre, tropos, ou seja, modo. Ao girar os



Figura 16
[lustracao do funcionamento do
taumatroscopio

FonteC Wikimedia Commons,
dominio publico
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corddes, as imagens se misturam e parecem ser uma imagem sé
(figura 16). De acordo com Denis (2007, p. 43) seu criador é incerto,
muitos sdo citados, como John Ayrton Paris, que foi o primeiro a
comercializa-lo. Foi um brinquedo extremamente popular e facil de
manufaturar, de uma simplicidade que alguns historiadores e até
cientistas da época discordam de sua origem.

Entretanto, é possivel afirmar que o primeiro brinquedo éptico surgiu
na pré-histéria. O pesquisador Azéma (2011) encontrou um possivel
taumatroscépio nas cavernas da Espanha. Seu estudo, conduzido
em 2007, encontrou discos recortados de ossos com quatro cen-
timetros de didmetro e com um furo no centro. Eram anteriormen-
te interpretados como botdes ou pendentes, mas o disco continha
desenhos decorativos semelhantes nos dois lados. No caso, hd um
cervo com as pernas esticadas de um lado e o mesmo cervo com as
pernas dobradas no outro. Por conta de o animal apresentar posi-
¢oes diferentes, uma relagdo com animacao sequencial foi possivel
(AZEMA, 2011, p. 321). Um disco, encontrado em 1868, apresenta ca-
racteristicas semelhantes, com desenho de um animal em posigoes
diferentes em cada face. O artista que o desenhou, tomou cuidados
para manter a proporgao e a posi¢ao de forma que a espinha dor-
sal se alinhasse de forma consistente. Foi quando os pesquisadores
tiveram a ideia de girar o disco rapidamente para provocar a persis-
téncia retiniana. O efeito seria mais acentuado se fosse observado
por meio de uma fonte de luz de uma fogueira.



A hipétese foi testada com uma reproducao fiel, com um disco fabri-
cado de osso e gravado com o mesmo desenho, que foi girado em
torno de si com um barbante e funcionou como o taumatroscépio,
a diferenca apenas nos locais das perfuragdes, como ilustrado pela
figura 18. Azéma (2011) alega que é possivel que os artistas paleoli-
ticos desenharam um sistema de narrativa gréfica que apresentava
uma histdria através dos animais em movimento.

Azéma (2011) também afirma que eles inventaram o principio de ani-
macao sequenciada, baseada no fendmeno da persisténcia retiniana.
Muito antes de seus descendentes do século 19, essas manifestagoes
podem ser consideradas os verdadeiros primérdios da representacao
do movimento que deu origem ao cinema e a animacgao. As diferen-
tes origens do taumatroscopio, corroboram para a relevancia desta
pesquisa, ao constatar que a animagdo em sua primeira era, ainda
como proto-animacao se manifesta na histéria da humanidade des-
de sua origem. Se analisarmos o percurso da animagao, percebemos
que suas tentativas de emancipagado seguem padroes similares, pois
o elemento comum entre a animagao e o suporte é a perspectiva
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Figura 17
Ilustracao do Taumatroscopio

PU[)CSLI’C € seu uso

Fonte: Animacdo na arte
paleolitica: um pré-eco do
cinema (2011)

Figura 18

Réplica Taumatroscopio
rupestre feilo em o0sso

e demonstracao de seu

funcionamento

Fonte: Animacdo na arte
paleolitica: um pré-eco do
cinema (2011).



Ilustracdo do Fenaquistoscoépio

Figura 19
Ilustracao do Fenaquistoscopio’

e imagem do Zootroscopio

Fonte: Wikimedia Commons,
dominio publico

5 Eles eram mais com-
plexos e com desenhos mais
detalhados. Entre 1828 e
1832, os cientistas Joseph
Plateau (1801 - 1883) e Si-
mon von Stampfer (1791-1864)
criaram O fenaquistoscédpio
era um aparelho que tinha
dois discos: um com a sequ-
éncia de desenhos em torno
do eixo e outro disco com
frestas recortadas na mes-
ma disposicdo dos desenhos.
Os dois eram presos no meio
por meio de uma haste por
onde segurava e girava o
dispositivo. O movimento

das imagens era visto pe-
las frestas. O estroboscd-
pio era bastante similar,
porém, tinha um Unico disco
com frestas recortadas entre
os desenhos e era necesséario
coloca-lo diante de um espe-
lho para ver o movimento pe-
las frestas. (LUCENA JUNIOR,
2005, p. 40.)

Zootroscopio

humana sob o viés tecnolégico de sua época. Sendo assim, para este
trabalho, consideramos as duas incidéncias registros de um mesmo
anseio em momentos distintos da histéria.

A "“redescoberta” do taumatroscopio, foi fundamental para o anda-
mento visual e tecnoldgico do século XIX. Pela primeira vez a proto-
-animagao conseguiu reunir tecnologias, pesquisadores, o interesse
de espectadores e a industrias com foco no desenvolvimento des-
sas invengoes. Os brinquedos mais complexos foram desenvolvidos
logo depois do boom dos taumatroscdpios, os dispositivos fena-
quistoscopio e estroboscépio respectivamente.

Esses dispositivos realmente apresentavam a animacgao de dese-
nhos. Em 1834, um relojoeiro inglés chamado William George Hor-
ner criou o daedalum, posteriormente foi chamado de zootroscépio.
Partindo do mesmo principio dos brinquedos anteriores, o dae-
dalum girava em um tambor e era necessario olhar pelas frestas
para ver o movimento. Segundo Denis (2007), no caso de todos es-
ses brinquedos, s6 era possivel ver o desenho pelas frestas por que
elas funcionavam como um obturador de uma camera de filme, caso
contrdrio veriamos apenas borrdes em vez de animacgodes (figura
19). Eles foram grandes sucessos comerciais na época, com varios
inventores e fabricantes de brinquedos copiando e criando novas
melhorias e variagdes sobre o mesmo objetivo de tentar projetar as
animagdes em movimento.

A proto-animacao foi além dos espetdculos e podiam ser carre-
gadas em nossos bolsos. Em 1868, o Kinograph, mais conhecido
hoje como Flipbook, era o brinquedo éptico mais barato, simples e
mais popular de todos, em portugués foi chamado de Livro Mégico
(LUCENA JUNIOR, 2005). O Flipbook foi um pequeno livro de péa-
ginas de desenhos ou fotografias sequenciais. Ao virar as paginas
rapidamente, ou “flipar” as pdginas, vimos a ilusdo do movimento.
Em poucas décadas levou a proto-animagédo a todos os lugares,



transcendendo os espacgos e transbordando pelo tempo voltando
para o nosso cotidiano.

Neste momento, por meio de todas essas descobertas em relacdo a
imagem em movimento, completa-se o que consideramos os princi-
pais gadgets portateis voltados para apreciagédo da proto-animacgao.
Com a praticidade e mobilidade proporcionada pelos brinquedos
opticos, a proto-animagao se encontra em um estagio de impregna-
¢ao, que Ihe permite ressignificar os espagos, tornando alguns deles
sua futura morada, favorecendo o rompimento das ultimas fronteiras
em direcdo a animacao.

2.8 A proto-animacao e as novas
cavernas coletivas e individuais

Para Lucena Junior (2005, p. 83), a histéria da imagem em movimento
comega a partir das primeiras proje¢des que aconteceram no sécu-
lo XVIII, na Europa. Para ele, esse momento abrigava as tecnologias
fundamentais para criagdo da imagem em movimento como conhe-
cemos. Os instrumentos épticos como lentes, lunetas e cameras es-
curas existiam no meio cientifico ha séculos, em 1645 na Roma, um
inventor chamado Athanasius Kircher (1601-1680) criou a lanterna
magica e publicou um texto chamado Arte Magna de Luz e Sombra.

Para esta pesquisa a lanterna mdgica foi o resultado de séculos da
proto-animacéao interagindo com os objetos e ambientes. A lanterna
madgica, trata-se de uma caixa que continha um espelho cbéncavo
em seu interior e uma fonte de luz que projetava desenhos pintados
em laminas de vidro. A lanterna mdgica se tornou bastante popular
no século seguinte, sendo usada em espetaculos e exibigdes, como
uma novidade tecnoldgica apenas. Porém, é um resgate de anos de
experimentagdes com luzes, espagos e narrativas, que aguardava o
momento certo no avango da tecnologia para conseguir projetar-se
sobre as superficies.

Em 1794 que um showman, chamado Etienne Gaspard Robert (1763
-1837), langou um espetaculo chamado Fantasmagorie, sendo um
sucesso absoluto de bilheteria e, pela primeira vez, a lanterna ma-
gica foi utilizada de forma criativa. Fantasmagorie foi um fenémeno
de popularidade por conta de como o criador utilizou a projegao
como o foco do espetdculo (VENTURELLI 2008, p. 27). Como a pala-
vra sugere, era um show assustador e ambientagdes macabras, que
aproveitava, ao maximo, a escuriddo necessaria para as projecoes
acontecerem. A sala era decorada com caveiras, as proje¢oes eram



Figura 20

Ilustracao do funcionamento do

Fantasmagorie em 1797, autor

Fonte:

desconhecido

: Wikimedia Commons,

dominio publico
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feitas sobre superficies trabalhadas para aumentar o efeito sinistro,
como espelhos, fumacgas, e cortinas de gaze com parafina, de forma
que as figuras pareciam flutuar sobre as superficies, como ilustrado-
na gravura da figura 20.

O grande final de Fantasmagorie era a aparicao da figura de um
enorme ceifador. O sucesso foi tanto que as criangas fugiam de
casa para assistirem a apresentacdo. O espetaculo viajou para va-
rios paises da Europa e foi até os Estados Unidos, além de provocar
uma grande onda de imitagOes e espetaculos semelhantes. Neste
estdgio a proto-animacgao comeca a peregrinar em direcdo ao seu
lugar de apreciagao, as caracteristicas de espetaculo, similares a de
um teatro ditam o comportamento de sua audiéncia, que fascinados
pela ilusdo do movimento lotam esses ambientes cuidadosamente
pensados para proporcionar o maximo da experiéncia.

2.9 A fotografia

A fotografia era o passo que faltava para o desenvolvimento do
cinema, sua histéria se desenvolveu enquanto os brinquedos 6p-
ticos estavam em seu auge ao longo do século XVIII, a criagdo da
fotografia revolucionou a producédo imagética de forma repenti-
na. No final da década de 1820, os franceses Nicéphore Niepce
(1765-1833) e Louis Daguerre (1787-1851) conceberam a quimi-
ca para deixar uma placa de prata sensivel a luz. Ao longo dos
anos, vdrias incrementagdes e melhoramentos dos materiais e
sua acessibilidade fez com que a fotografia espalhasse em pou-
cas décadas e se tornou base para as pesquisas e invengdes que
levaram ao cinema e a animacao.



Figura 21
Sequéncia de fotografias de

Muybridge (1872)

Fonte: Colecdao Eadweard
Muybridge, Kingston

\

University

Em 1872, o fotégrafo anglo-americano Eadweard Muybridge (1830-
1904) desenvolveu uma pesquisa a partir de fotos sequenciais para
o entdo governador da Califérnia, Leland Standford. Na ocasiao,
Standford havia apostado que um cavalo tiraria todas as patas do
chao ao galopar e comissionou Muybridge a fotografar a sequén-
cia do galope. Com o apoio financeiro do governador, Muybridge
enfileirou doze cameras fotograficas que acionaram ao puxar o fio
e colocou os fios no chao (VENTURELLI, 2008, p. 28). Assim que o
cavalo passava, acionava uma camera de cada vez e a cada etapa
do galope. Na figura 21 estédo as fotografias do galope do cavalo em
sequéncia e Standford ganhou a aposta. Muybridge passou a dedi-
car a vida ao estudo do movimento de diversos seres e seu trabalho
teve uma importancia notdvel ndo s para fotégrafos, mas também
para futuros animadores, cientistas e bidlogos.

Para Betancourt (2002, p. 1), os estudos de Muybridge demonstram
que, ao isolar o movimento em uma série de stills, é possivel ver o
“componente de ajuste em cada unidade” da fotografia da figura.
Essas imagens congelam o movimento que, isoladamente, apresen-
ta apenas um instante, dentre todos os momentos possiveis de um
objeto, ou sujeito, em movimento. A série de fotografias como um
todo apresenta a ideia de movimento, dentro do contexto do conjun-
to de todas que o autor denomina de “movimento fotografico”

Diversos adventos tecnoldgicos estavam acontecendo simultanea-
mente. Algumas datas de inveng¢des notdveis ocorreram em 1887,
quando Hannibal Goodwin desenvolveu emulsao sensivel a luz so-
bre pelicula de celuléide e George Eastman criou algo similar, mas
que enrolava em uma bobina para ser usado dentro de uma maquina
fotogréfica Kodak. Essas invengdes corroboraram para o desenvolvi-
mento da estrutura basica da cdmera. Finalmente, a proto-animagao



se depara com o ambiente propicio a seu transbordamento em dire-
¢ao a autonomia, apés uma era de tentativas finalmente ela podera
dar seus primeiros passos como um meio, como uma técnica, como
uma vertente das artes, como um campo poético.

2.10 O espaco entre

Tomado pelo sucesso dos brinquedos épticos somados ao espirito
de descoberta que envolvia o inicio do século XIX, o francés Emile
Reynaud (1844-1918), foi o responsavel pelo transbordamento defi-
nitivo da proto-animacao em direcdo a animagao. No ano de 1882,
ele uniu duas invengoes: o praxinoscoépio, criado em 1877, a um pro-
jetor, elaborando um sistema de animagao de 12 imagens e filmes de
aproximadamente, 500 a 600 imagens. O Praxinoscépio foi construi-
do semelhante ao zootroscépio, girava um tambor e com espelhos
no centro, ilustrado pela figura.

Segundo o historiador Flavio Gomes Oliveira (2010), os filmes de
Reynaud tinham duragéo aproximada de 15 minutos e apresenta-
vam o enredo e a trilha sonora sincronizada. Os personagens eram
desenhados quadro a quadro em fitas de celuloide transparentes e
perfuradas seguradas em uma grande roda com pinos e bobina, de
forma que ao serem projetados interagiam com o cenario de tecido.

Dez anos depois, Emile inaugura o Teatro Optico, dentro do museu
de cera de Paris, onde exibia seus filmes que foram batizados de
“Pantomimas luminosas" Chegou a fazer quase 13 mil exibicoes
para um publico estimado de meio milhdo de pessoas, o que para a
época era considerado um grande recorde. E a partir do praxinoscé-
pio e da primeira exibicdo do Teatro Optico de Reynaud, no museu
Grevin, em Paris, que surge o chamado cinema de animacao (NES-
TERIUK, 2011, p. 26).

Figura 22
Antncio para um

Praxinoscopio

Fonte: CHOLODENKO (2017).
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Ao buscar por minhas memdrias sobre a animagéo, lembro dos es-
pacos que ela ocupou em minha vida. Claro que na minha infancia,
eu nao fazia ideia que estdvamos hd um século das apresentagdes
do Teatro de Reynaud. Ao longo desses cem anos, a animacao, que
comegou no teatro de Paris, ja estava na sala das nossas casas. E
no espaco da sala, as férias de fim de ano eram um periodo de des-
coberta para mim do funcionamento (de certa forma) da animagéo.
Eram nas férias que as emissoras anunciavam as novas séries ani-
madas, e por serem uma pausa nho cotidiano, podia ir para casa da
minha tia passar esse tempo com meu primo. Todo o meu interesse
em cultura pop, desenho, cinema e musica nasceu devido a influén-
cia do meu primo Teilor, era um momento para absorver um pouco
mais de tudo isso. Ele desenhava muito bem, entdo sempre que ia
visitd-lo levava o meu caderno de desenho para que desenhasse
personagens de animagdes para mim. Ele também foi uma das prin-
cipais influéncias para eu pensar no meu desenho.

Em uma das minhas férias, no comego dos anos noventa, fui para a
casa dele para assistir muita animacao. Estava ansioso para recu-
perar o tempo “perdido” do ano letivo. Foi nessa época que tive um
contato fundamental com a tecnologia que faria a diferenca no meu
caminho em dire¢do a animag&o. Eu conheci um aparelho chamado
Videocassete (VHS) que permitia gravar o que passava na televisdo
para assistir em outra hora.

Logo, fiquei maravilhado com o aparelho e, principalmente, com a
possibilidade de gravar tudo o que passava pela manha para rever
inUmeras vezes, para mim um processo infinito de cépia e reprodu-
cdo. Isso foi o que fiz durante alguns dias das férias até descobrir
outra utilidade. Enquanto assistia ao que havia gravado pela manha,
tive a curiosidade de pausar o video por um momento e quando fui
apertar para retoma-lo, sem querer, apertei novamente o botédo de
pausa e o videocassete passou um quadro da animacgado adiante.
Eu fiquei fascinado, apertei novamente e a animacgao pulou para o

Figura 23
Emile Reynaud e o Teatro

oplico, 1892

Fonte: Wikimedia commons,
dominio publico

ligura 24
Poster para O Teatro optico de

Reynaud

Fonte: CHOLODENKO (2017).
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Figura 25

Still ciclo de caminhada do

Fonte:

Charlie Brown

Lee Medelson Films

préximo quadro. Como poderia ter passado as férias inteiras mexen-
do no aparelho e néo ter visto essa fungdo? Na mesma hora busquei
o caderno de desenho que havia levado comigo, destaquei uma fo-
Iha, coloquei-a sobre a tela e copiei o quadro da animagé&o. Quando
retirei o papel da tela, estava ali o que tanto procurava: um fragmen-
to do processo de como animar.

Diante dessa descoberta, selecionei um episédio da Turma do Char-
lie Brown, que passava nas manhas daquelas férias. Intuitivamente,
decidi copiar uma caminhada do personagem Charlie Brown co-
brindo a sequéncia quadro a quadro. Foi por meio dessa experiéncia
que descobri a caracteristica principal daquele movimento: de ser
um loop de apenas seis desenhos (figura 25).

Naquele momento eu estava lidando com o que havia de mais tec-
nolégico em minha vida, ainda assim a imagem do video nao era
nitida, ficava trémula em virtude do congelamento. As vezes quanto
mais eu me aproximava, mais dificil era entender o desenho, em al-
gumas situagdes era necessario recuar e ver a imagem em sua to-
talidade para compreender uma mindscula parte. Foi um processo
ciclico, de idas e vindas, de distanciamentos e aproximagdes, uma
forma processual de interagir com animacgao. Foi também o meu
primeiro contato com o ciclo de animacéao.

Aos poucos deduzi que precisava troca-los de posi¢ao de forma ra-
pida, para conseguir ver o movimento. Foi entdo que, quando retor-
nei da casa dos meus primos, recortei os desenhos todos do mesmo
tamanho e os fixei no aro de uma bicicleta com fita adesiva. Em
seguida, girei o pedal de todas as formas, mas, para minha infelici-
dade, nao obtive sucesso. Cheguei a conclusao de que o problema
era a velocidade, pois ndo conseguia atingir o “ponto” certo, que
seria um pouco antes das imagens comecgarem a virar um borrao.

Eu passei aquele dia inteiro tentando reproduzir as experiéncias de
Emile Reynaud sem nem ao menos saber de sua existéncia. Se na
época eu ja soubesse sua histdria e suas invengdes, provavelmente,
teria pensado em outro caminho para a primeira tentativa de me
encontrar com o processo da animacao.



2.11 A era da animacao

Um dos maiores historiadores de animacéo o italiano Giannalber-
to Bendazzi (1994) apresenta Reynaud como inventor da animacgao.
Ainda em 1973, o autor de The Animated film, Ralph Stephenson de-
clarou sobre Reynaud:

Quaisgquer que sejam seus méritos como um artista
genuino, n&o ha dtvidas sobre o seu lugar na
histéria da animacdo. Ele ndo apenas inventou

a técnica, mas originou uma nova arte e foi o
primeiro a desenvolver o filme animado (na verdade,
o0 cinema, caso se entenda por cinema o movimento,
ndo a fotografia) em um espetdculo. (STEPHENSON,

1973, p. 26).

A importancia de Emile Reynaud é negligenciada por grande par-
te da literatura da histéria do cinema e da animagao, exclama Alan
Cholodenko, professor australiano de Film Studies em seu artigo A
Animagéo do cinema (2017). Ao longo do texto, Cholodenko (2017)
discorre sobre como a obra de Reynaud foi fundamental e a apre-
senta como inventor ndo s6 do filme de animagao, mas do cinema
“como uma de suas formas’, e deveria ser tratada como tal pelos
historiadores da imagem em movimento. Para Cholodenko (2017, p.
1) “Emile Reynaud é um nome que geralmente se procura em vao
nos indices remissivos de livros em lingua inglesa sobre histéria do
filme, bem como a palavra animagéo” onde seu nome é reduzido a
um paragrafo sobre brinquedos dpticos ou marginalizado junto ao
Praxinoscépio como uma curiosidade apenas.

Esse artigo é um dos poucos textos académicos que advoga para
colocar a animacéo e a obra de Reynaud no patamar merecido. Ainda
afirmo que s6 foi possivel encontrar o texto de Cholodenko (2017) a
partir do termo “proto-animagao’; um desdobramento desta pesquisa
gragas ao documentario A caverna dos sonhos esquecidos de Her-
zog, relatado no subcapitulo anterior, cuja busca das palavras “proto-
-animacao” me trouxe a bibliografia do trabalho de Alan Cholodenko,
que também o utiliza o termo para definir o periodo pré-Teatro Opti-
co Reynaud. Para esse autor, a figura de Reynaud é tao fundamental
como uma metéfora para o préprio processo da animacao:

Em outras palavras, ele é uma figura da fronteira, das bordas; e des-
sas que sdo sempre perturbadoras, até mesmo para o pensamento
e para localiza-las. Para nés, uma tal figura é privilegiada em anima-
¢ao, porque é um in-betweener. Um in-betweener como o espectro.
Para mim, Reynaud é um espectro singular, transformando o proto-
em proteu e assombrando, como as figuras em suas Pantomimes
lumineueses, (o advento) ndo apenas (d)a animacdo, mas (d)o
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cinema, mesmo quando esse espectro (incluindo o de Reynaud) as-
sombra os estudos de animacéao e os Film Studies.

Para ndés, portanto, seu trabalho seria, ao mesmo
tempo, filme de proto-animacdo e filme de animacdo,

nem simplesmente filme de proto-animacédo nem filme de
animacdo; ao mesmo tempo ambos, proto-cinema e cinema,
nem meramente proto-cinema nem cinema; ao mesmo tempo,
instituindo de modo singular o filme de animacdo e o
cinema, instituindo singularmente todo filme como uma

forma de animacéo.

Crucial para nossa tematica,

(CHOLODENKO, 2017, p. 1)

Reynaud (2017) afirmava que estava fazendo animagao. Em diversas
de suas publicidades e antncios para seu Praxinoscépio, de 1877,
o termo animado aparece em primeiro plano, varias vezes frases
como “temas animados” e “temas animados a cores’, (FIGURA) es-
tampam seus posters.

o termo-chave de Reynaud,

animado, prossegue com a expressdo-chave fotografias
animadas, por meio da qual o cinema foi conhecido em
seus primeiros tempos, ao menos na Franga, Inglaterra

e coldénias desta (CHOLODENKO, 2017, p. 1).

Figura 26
Anincio para o Teatro Optico
de Reynaud que contém a

palavra animado (animées)

Reynaud patenteou seu Teatro Optico em 1888, nela ele previu as
aplicagdes de sua invengao: “as poses [sucessivas] podem ser de-
senhadas a mao ou impressas por qualquer procedimento de repro-
ducao, em preto ou em cores, ou obtidas a partir da natureza por
meio da fotografia’, como relatou seu filho, Paul Reynaud, em 1945
(CHOLODENKO, 2017, p. 1). Em 1891, o primeiro Kinetoscopio foi
criado por Thomas Edison (1847-1931) e William Dickinson (1860-
1935). O Kinetoscdpio era um aparelho de observagao, um visor com
lentes e incluia o rolo de filme perfurado. Ele também projetava o

filme dentro de uma caixa, porém, apenas uma

pessoa poderia assisti-lo por vez. (LUCENA JU-

NIOR, 2005, p. 46).

Fonte: CHOLODENKO (2017).
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Ao longo de 1894, suas apresentagdes recebiam
visitas constantes de dois irmdos fotégrafos e
inventores: Auguste (1862-1964) e Louis (1864-
1948) Lumiére. Os irmaos Lumiére receberam de-
monstragdes completas sobre o funcionamento
de seu Teatro Optico, Reynaud (2017) mencionou
como a frequéncia da visita dos irmaos em sua
fabrica era excessiva.

Tanto que os Irmaos Lumiére criaram o Cinema-
tégrafo e o patentearam em fevereiro de 1895
e ainda afirmavam que as primeiras filmagens
foram feitas em 1894 (MANNONI; CRANGLE,
2000). E considerada a primeira maquina que



filmava e que, ao mudar a diregdo da pelicula, também projetava o
filme. Claramente, “Reynaud influenciou os irmaos Lumiére, influén-
cia esta que eles jamais reconheceram” (CHOLODENKO, 2017).
A invencao do cinematdgrafo é marcada por muitos historiadores
como o verdadeiro inicio do cinema. Com isso, os irmaos filmavam
cenas cotidianas como as de locomotivas e as apresentavam como
parte de espetaculos carnavalescos.

Muitas pessoas se interessaram pela invengao e os irmaos rece-
beram varias ofertas, mas se recusaram a vender. Uma dessas
pessoas foi o ilusionista Georges Méliés. Felizmente, existiam ou-
tros inventores que estavam pesquisando esses desenvolvimentos
e logo produziram outras maquinas de captura de imagem e, em
poucos anos, vdrias pessoas haviam adquirido a nova tecnologia.
(LUCENA JUNIOR, 2005).

Os Lumiére e Mélies se tornaram os pioneiros do cinema e trilharam
o caminho para essa nova forma de entretenimento, experimentan-
do processos de captura e de edi¢cdo. Segundo Oliveira (2010), em
1902, o filme “"Voyage dans la lune” de Georges Mélies (1861-1938)
apresentou uma série de efeitos especiais ao mesclar cenas de ato-
res com objetos estaticos ou em movimento. Isso foi possivel devido
a descoberta de uma falha na camara de Méliés que parou por al-
guns instantes e voltou a gravar em seguida. Assim, se descobriu
um efeito especial por acidente. Crafton (1990), diferente de Cholo-
denko (2017), afirma que foi neste momento que a animacao “nas-
ceu’, por meio de acidentes felizes do cinema. Para diversos histo-
riadores da imagem em movimento, principalmente os de origem
angléfonas, o caminho da animacgédo é paradoxal ao apresentado
nesta tese, para muitos a animacgéao é “apenas” um desdobramento
do objetivo real que era o cinema, infelizmente.

E fato que o ilusionista e pioneiro
do cinema Mélies, que criou sua
companhia de filmes Star Films e
atuou e dirigiu centenas de filmes,
levou o ilusionismo do palco para
o cinema ao criar efeitos especiais.
Entre 1896 e 1913, dirigiu mais
de 500 filmes. Por meio desse
episodio, Mélies descobriu que
podia realizar uma série de efeitos
e deu o nome de stop-action a esta
técnica, na figura 27.

Figura 27
Voyage dans la lune de Georges

Meliés, 1902

Fonte: wikimedia commons,

dominio publico




Os filmes de Mélies se transformaram em grandes inspiragdes para
muitos sonhadores na época. Suas narrativas e efeitos fantasticos
faziam alusao aos livros de literatura fantastica de Julio Verne, com
viagens para o espaco e para o fundo do mar, cabegas flutuantes, es-
queletos espadachins, entre muitos outros. Mélies foi um verdadeiro
mago do inicio o cinema, mostrando o que era possivel com essa
nova arte. Infelizmente, seus filmes perderam popularidade depois
da Primeira Guerra Mundial, consequentemente, a maioria dos seus
500 filmes foram destruidos e perdidos. Muitos, que ainda existem,
foram encontrados acidentalmente e cuidadosamente restaurados.

Reynaud, abriu as portas do mundo para animagéao lhe concedendo
autonomia, enquanto Mélies lhe mostra que é possivel transbordar
por outros caminhos. Muitas geragdes depois eu me encontrava en-
tre Reynaud e Méliés tentando redescobrir algo que ja havia sido
descoberto, o que nds trés tinhamos em comum era a paixao pela
imagem em movimento e 0 acesso a uma tecnologia que até entao
nao conheciamos.

2.12 O espa¢o da animacao entre

A técnica de Méliés foi considerada o principio basico para anima-
¢des em stop motion, especificamente, que em sua tradugéo direta
significa “movimento parado” Consiste em fotografar um objeto ina-
nimado ou uma pessoa, fotograma por fotograma, ou seja, quadro a
quadro, visando capturar e gerar, por meio das pequenas alteragdes,
a ideia de movimento. Mal sabia Méliés que em 1898, a técnica de
stop motion ja havia sido aplicado em Humpty Dumpty Circus (1898)
de James Stuart Blackton (1875-1941). Considerado o primeiro fil-
me feito em stop motion, foi comissionado pela Vitagraph Company,
o primeiro estudio dos Estados Unidos que utilizada os projetores
inventados por Thomas Edison. Infelizmente, o filme foi perdido, o
Unico registro é o still apresentado na figura 28.
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Por sua qualidade experimental, sua histéria é tdo envolvente quanto da
animagcéo tradicional, se nédo mais. O desvendar do stop motion se mos-
trou a mais marcante ao longo de minha trajetéria académica, pois en-
contrei animadores e profissionais com mesmas indagacdes e desejos.
Talvez seja pelo fato da “animacao, sem as restricoes da realidade, tem
a liberdade, mais do que a maioria das expressoes artisticas, de brincar
com a estrutura” (PURVES, 2008, p.102, tradugdo nossa). Por meio de
um descuido de Méliés a animagéo achou uma brecha no processo e
passou ocupar outros espacos recorrendo a objetos e fantoches, para
expandir-se criando universos complexos repletos de superficies que
nos absorvem para dentro daqueles espacos.

No ultimo ano da década de 90 aconteceu algo importante na mi-
nha caminhada em dire¢@o a animagao, na noite de Natal de 1999.
Minha familia acreditava que eu havia saido com amigos, mas eu
estava em casa. Sairam todos e eu fiquei, acidentalmente trancado.
Nao foi nada empolgante como o apresentado no filme Esqueceram
de mim (1990), havia restado na casa uma lata de refrigerante, um
pacote de batata palha e a televisdo. Comecei a mudar os canais
em busca de alguma coisa interessante, quando, sem menos es-
perar, me deparei com uma animag¢ao muito bem produzida, com
um personagem carismatico que pretendia levar o Natal a um lugar
onde ele ndo existia. De imediato me identifiquei com a sua jornada.
A animacéo era bem fluida e mesmo se tratando de bonecos nao
pareciam artificiais, muito menos lembravam brinquedos.

Ny

Figura 28
Unico still do Humpty Dumpty
Circus de 1898

Fonte: wikimedia commons,
dominio publico



Figura 29
Still de Nightmare Before
Christmas (1993) Touchtsone

Pictures

Fonte: Disney/Touchtsone
Pictures

A histdria era ambientada em um universo repleto de linhas tortuo-
sas e edificagdes cuneiformes, cercado por uma atmosfera sombria,
na qual, cada elemento presente no cenario parecia conter um pe-
dago do enredo. Os movimentos, as personagens, os cendrios, tudo
parecia ser meticulosamente orquestrado para potencializar minha
experiéncia naquela noite. Quase de imediato resgatei minhas lem-
brancas de "O Gabinete do Doutor Caligari” (1920). Tratava-se de
uma animacédo chamada “The Nightmare Before Christmas” (O es-
tranho mundo de Jack) (1993) (figura 29), dirigido por Henry Selick
(1952 - ), escrito e produzido por Tim Burton (1958 - ).

Apds o término, me empenhei em buscar mais sobre o filme no in-
tuito de entender sobre a experiéncia que acabara de vivenciar. En-
tender os espacos é importante, assim como as relagdes por tras
dos objetos que o habita, estejam eles em carater permanente, tran-
sitdrio ou na passagem entre esses dois estados.

Na minha concepcéo, uma narrativa que ocorre dentro de uma ex-
periéncia de imersdo causada por uma animacao, serd composta
por camadas baseadas nas convergéncias entre sensorial, percep-
tivo e cognitivo. Na ocasido, fui seduzido pela caracteristica tatil
presente nas texturas apresentadas por aquele universo que, sem
sombra de duvida, havia sido construido a mao, uma animacgéao
completamente fisica e material.

Fiquei atento aos créditos buscando os nomes. Porém, a TV aberta
tinha o costume de cortar o filme assim que a tela de créditos se
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iniciava. Busquei ao maximo descobrir mais sobre aquela animacéo,
todavia, naquela época a dificuldade no acesso a informagéo nao
me permitiu encontrar nada.

2.13 O espaco da animacao no
movimento parado

Um dos pioneiros da animacgao stop motion foi Ladislaw Starewicz
(1882 - 1965). Considerado um excelente fotégrafo e apaixonado por
entomologia, Ladislaw Starewicz, em 1910, trabalhou como diretor
em um documentdrio na Lituania cujo assunto era a sua paixao por
insetos. Foi por meio dessa paixao que comecou a utilizar fantoches
para contar uma histéria com comego, meio e fim, usando a técnica
de stop motion (BENDAZZI, 2015). O resultado desse processo foi a
animacao “A Vinganga do cameraman” (1912), no qual usou besou-
ros mortos como atores, conforme figura 30, usando pernas feitas
de arame para dar movimento aos seus insetos. Posteriormente,
passou a usar esqueleto de metal com articulagdes de bolas, entre
outros materiais como feltro e o couro, até substituir os delicados
insetos por bonecos mais complexos.

Outra animadora, que aplicou uma estética particular, foi a alema
Lotte Reiniger (1899-1981). Reiniger se apaixonou pelo cinema ainda
menina ao ver os filmes de Georges Méliés, especialmente pelos
efeitos especiais. Ela comegou a animar enquanto participava de
um grupo de teatro chamado Teatro de Max Reinhardt, animou ra-
tinhos de madeira para uma producgéo de “O flautista de Hamelin’,

Figura 30
The Cameraman’s Revenge,
Ladislaw Starewicz - 1912

Fonte: wikimedia commons,

dominio publico.



Figura 31

As Aventuras de Principe

Fonte:

Achmed — 1926

Metropolitan Museum
of Art

logo fez varias sequéncias animadas para varios filmes diferentes
(PRIEBE, 2011). Em 1916, ela frequentou uma palestra do diretor de
cinema expressionista alemao Paul Wegener (1874-1948) chamada
“As possibilidades artisticas do filme" que consolidou a sua ambicao
de se tornar animadora (LOCKWOOQOD, 2019).

Em 1923, Reiniger teve a oportunidade de criar um longa-metragem
em animagcao, até entdo a primeira na época. Para tal faganha, ela
desenvolveu a histéria do Principe Achmed, de “As Mil e uma Noi-
tes'; na qual resquicios da proto-animagao permearam a produgéao
por meio de fantoches recortados em silhuetas, como os bonecos
do teatro de sombras chinesas. Foi um risco muito grande para Rei-
niger, pois ninguém sabia como o publico iria reagir diante de uma
animacao tdo longa.

Reiniger (LOOKWOOD 2019, p. 1) compreendia a importancia do
espaco para animacao, ela desenvolveu um sistema de varios pla-
nos com chapas de vidro para dar a ilusdo de profundidade, um
sistema similar a cAmera de multiplanos a ser desenvolvida pelos
Estludios Disney, uma década depois. Reiniger (2019) demorou trés
anos para concluir a animacao, foi produzida a 24 quadros por se-
gundo para um total de 65 minutos, com a soma de aproximada-
mente 93.600 quadros.

As Aventuras de Principe Achmed foi lancado e distribuido em al-
guns cinemas da Europa e teve um retorno considerado um suces-
so moderado de publico e da critica, levando em consideragdo que
animagdes na época eram curtas, menos de dez minutos, e feitas
para serem apenas cOmicas. Foi uma das primeiras vezes em que
a animacao foi usada para contar uma narrativa tdo longa. Atual-
mente, esse é o longa-metragem de animag¢do mais antigo a sobre-
viver. Para Lockwood (2019), Reiniger, infelizmente, foi uma figura
frequentemente apagada pela indistria da animagéo, tdo domi-
nada por homens, mesmo ela sendo pioneira em tantos aspectos



Figura 32
Oskar Fischinger “Composition

in Blue” (1934)

Fonte: Mubi Streaming

narrativos, técnicos e artisticos, algo que muitos historiadores bus-
cam remediar até hoje. Dentre os nomes que se destacaram tanto
na histéria do stop motion quanto na histéria do cinema estao ain-
da: o alemao Oskar Fischinger (1900-1967) e o cineasta checo Jan
Svankmajer (1934 - ).

Oskar Fischinger tinha uma extrema facilidade em dar vida a obje-
tos. Exemplo disso, é sua animagao impressionista “"Composition in
Blue" (1934), representada na figura 32, nas quais figuras geométri-
cas coloridas, visualizadas por meio de uma combinacado de forma
e cor, eram embaladas pela musica “"The Merry Women of Windsor”
de Nicolai, com movimentos ritmicos. Em 1940, Fischinger foi con-
tratado pela Disney para participar do filme fantasia trabalhando em
um trecho da abertura de Toccata & Fugue.

Jan Svankmajer, nascido em Praga no ano de 1934, foi aluno de
grande criador checo de marionetas, ilustrador e animador Jiri Tr-
nka (1912-1969) na Escola de Praga, no Departamento de Bonecos.
Suas animacgoes abordaram vérias técnicas em stop motion e entre
elas estao Claymation e Pixilation. (SIEGAL, 2018). Além disso, rea-
lizaram adaptacgoes de livros e contos, suas obras abordam temas
como: sexo, dor, morte, prazer e tabus, tudo isso dentro do universo
das fobias claustrofébicas e do universo kafkiano. Essas caracteris-
ticas podem ser observadas nas obras Alice (1988), Faust (1994) e
Another Kind of Love (1988).

As vérias vertentes atualmente existentes no escopo da animagao
em stop motion sdo consequéncias do desenvolvimento da anima-
¢do em encontro com a tecnologia. Segundo Lucena Junior (2005),
ja que o processo basico do stop action, parada com substituicao
de acdo, foi encontrado nos primérdios da animagéao cinematogra-
fica por trés dos filmes de efeitos. Durante seu aperfeicoamento, a



técnica passou a ser empregada na animagao dos mais variados ob-
jetos e coisas, incluindo pessoas, chegando ao ponto de se subdivi-
dir e receber denominagdes de acordo com a natureza dos materiais
ou os efeitos proporcionados.

Dentre as vertentes oriundas desta ramificagdo da animacéo es-
tédo: Claymation, Pixilation, Clay painting e Time-lapse. Sendo essa
ualtima, uma variagdo bem distante da técnica, mas, ainda assim,
associada a stop motion.

Claymation talvez seja a mais popular entre as técnicas em stop mo-
tion. Uma das primeiras animacdes a utilizar essa técnica e encan-
tar o publico foi Modelling Extraordinary (1912) do diretor Walter R.
Booth (1869 - 1938). A técnica, em sua traducao direta, seria “barro
animado” onde materiais maledveis, normalmente plasticina e barro,
sdo usados para compor todo o ambiente que envolve a animacao
incluindo cendrios e personagens (PRIEBE, 2011, p. 30).

A Clay painting é uma variagdo da claymation e caminha entre trés
técnicas de animacgao e que sd@o: a animacgao de barro, a animagao
tradicional e a animacao de recortes. A técnica consiste em adicio-
nar uma substancia maledvel sobre uma superficie plana e molda-la
como se fosse uma pintura desenvolvendo-se e formando imagens,
sendo que a cada mudanga uma foto € tirada.

A Pixilation consiste em uma variagdo da técnica de stop motion
onde pessoas sdo usadas em vez de objetos, ou seja, consiste na
animacao de pessoas ou animais vivos fotografando quadro a qua-
dro até gerar o movimento desejado. Segundo Vicente (2003), nes-
sa técnica também é possivel alterar a velocidade dos movimentos,
fazendo com que seja possivel visualizar em um simples lapso, uma
acao que demoraria alguns dias ou até meses para ser concretizada,
como por exemplo, uma semente crescer até se tornar uma flor. Um
dos destaques na utilizagdo da Pixilation é o canadense Norman
McLaren que, em 1952, realizou o filme “Neighbors’, na figura 33,
utilizando primorosamente esta técnica (VILACA, 2006).

A Time-lapse, ou seja, saltar o tempo, € uma técnica muito utiliza-
da em produgdes cinematograficas. Consiste em reproduzir cada
quadro (frame) que compdem uma cena em velocidade inferior as
demais cenas reproduzidas no filme, proporcionando um efeito de
aceleragdo ao executa-las na velocidade normal e resumindo pro-
cessos que seriam demasiadamente demorados como, por exem-
plo, a passagem da lua sobre o céu ou o apodrecimento de uma
fruta, seriam vistos em um curto espago de tempo. Quando usada
na fotografia, pode ser considerada oposta a técnica fotografica de
alta velocidade. Por ser uma técnica baseada no processo quadro a
quadro, ainda é muito associada ao stop motion.
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O cinema aproveitou fortemente do stop motion depois da desco-
berta de Méliés do efeito especial. Os primeiros monstros hollywoo-
dianos eram bonecos articulados de stop motions, animados em ce-
narios em miniatura. Um dos primeiros animadores de Hollywood,
Willis O'Brien (1886 - 1962) que comegou a animar bonecos em 1915,
em 1917 ja estava animando bonecos de dinossauros para o estidio
do Thomas Edison, na Edison Company. Em 1933, realizou o seu tra-
balho mais famoso, o filme ‘King Kong"” onde animou o gorila gigante
que luta com um tiranossauro rex, escala o prédio Empire State. Esse
filme se transformou em fonte de inspiragéo para varios animadores
que foram para Hollywood, incluindo Ray Harryhausen (1920-2013),
um dos animadores e criadores de efeitos especiais mais famosos
da histéria cinematografica. Harryhausen animou as cenas e criou
efeitos para muitos filmes de aventura, como Jason e os Argonautas
(1963) e Furia de Titas (1981). dele aperfeigcoou a técnica de juncao
entre a animacao e os atores nos filmes e criou efeitos que mescla-
vam os frames para simular um movimento capturado por meio de
filmadora e ndo de maquina fotografica. (PURVES, 2011).

ligura 33

Neighbors de 1952, Norman
MclLaren, site oficial NFB
Canada

Fonte: Site oficial NFB,
Canada

ligura 31
Still de Jason and the
Argonauts (1967), cena animada

por Ray Harryhausen

Fonte: Morningstar
Productions



O fato de oferecer varias possibilidades faz do stop motion uma das
técnicas mais populares. Ela evoca o lidico e mexe com o imagindrio
ao lhes apresentar a possibilidade de presenciarem objetos ganha-
rem vida. Havia um temor por parte dos profissionais da técnica, que
com o surgimento de novas tecnologias e o avango da animagao em
computacgao gréfica, o stop motion cairia em desuso. O século XX ter-
minou com varias produgdes infantis destacadas em minha memoaria
afetiva, inclusive The Nightmare Before Christmas (SELICK, 1993).

Atualmente, estamos vendo como os avancos tecnoldgicos e a com-
putacao grafica tem agregado as produgdes em stop motion caracte-
risticas mais sofisticadas, além de facilitar e agilizar bastante o pro-
cesso de feitura. Essa contribuicdo se estende ao desenvolvimento
de softwares especializados, o uso da impressdo 3D na construgdo
de bonecos e cenarios e na automacao de vérias partes do processo.

No final do século XX, surgiram as animagoes CG (computer gra-
phics), Toy Story se transformou em um grande marco na indus-
tria cinematografica como a primeira animacao digital. Muitas
indUstrias expressaram interesse pela tecnologia: as industrias
gréficas, de computadores pessoais, de desenvolvimento de jo-
gos, os pesquisadores de inteligéncia artificial, entre outras. Com
o grande sucesso desses filmes da Pixar, muitos estidios op-
taram pela animacgédo digital, arrecadando varios sucessos que
marcaram o inicio dos anos 2000.

Acreditava-se que o stop motion havia ficado no passado. Entre-
tanto, as novas tecnologias apresentavam novas possibilidades de
criagdo. Priebe (2011) afirma que a acessibilidade a novas tecnolo-
gias contribuiu para a difusdo da técnica e o surgimento de novos
animadores, desenvolvedores de bonecos e de cenarios e até es-
tddios especializados.

Além de auxiliar na manutencao de tantos estludios que se espe-
cializaram em animagao em stop motion e, hoje, funcionam como
laboratérios de pesquisa e producao. Entre eles estao os britanicos
da Aardman Studios, que surgiu na década de 70, e sdo responsa-
veis pelas séries e filmes do Wallace e Gromit, Shaun o Carneiro e o
longa-metragem A fuga das galinhas (2000), e os norte-americanos
da Laika Studios que surgiu no ano de 2005 e produziu Coraline
(2009), Paranorman (2012), figura 35, e Kubo e as Cordas Magicas
(2016), e Jim Henson Company responsavel por Pindquio (2022) do
diretor Guillermo del Toro.
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Figura 35
Still de Paranorman 2012

Fonte: Laika Studios

No stop motion, a animagao simula os espagos, brinca com o registro
do tempo, o transforma em meio. Apropria-se da matéria em seus di-
ferentes estados, associa-se a tecnologia indo do objeto feito a mao
ao criado por meio da impressdo 3D. O que sobra desse processo,
frequenta os espacos das galerias podendo ao fim de seu ciclo habi-
tar a estante de algum de seus espectadores. Nao é porque escolhi
o0 stop motion como ferramenta para a minha producao, mas percebo
que recorrendo o stop motion, a animagao desenvolveu indmeras ca-
racteristicas, as quais considero fundamentais para a construgao de
qualquer processo poético o qual abranja a ilusdo de movimento.

2.14 O espaco da animacao entre
publico e industria

Muito antes de conseguir desvendar a animagao stop motion, pre-
cisei descobrir outras formas de apreciar a animacao. Havia poucos
meses que tinhamos mudado de cidade e deixado tudo para trés.
Nao restava mais nada da minha vida anterior: brinquedos, livros,
roupas, tudo se perdeu no processo de mudanca. Saimos as pres-
sas, com medo e fomos colocados em um pequeno comodo nos
fundos da casa da minha tia.

Foi dificil conviver com tudo que estava acontecendo, as mudangas,
as pessoas e o espago insalubre o sentimento de perda. Lembro-me
de ter que buscar alternativas para tudo relacionado a essa nova
fase. Levou um tempo para que eu assimilasse a nova rotina, en-
qguanto isso, eu me agarrava a Unica coisa que consegui levar comi-
go, a minha paixao por animagao.



Nesse periodo, a animagao exerceu um importante papel em minha
vida, mais uma vez ela transpassou a barreira do entretenimento, me
aparando e fornecendo um ambiente acolhedor, menos hostil. An-
tes, a animacdo me preservava da violéncia do mundo exterior. Ela
me fazia viver varias situagdes por meio do aparelho das narrativas,
das cores, da musica. Mas, em uma noite, a violéncia levou a TV e
por consequéncia a animacao foi junto. Um tempo depois a violén-
cia também levou meu pai.

Quando mais precisei do ambiente acolhedor, me deparei sem o
escape. Por ndo termos mais um aparelho, era complicado achar
um local para acompanhar as minhas animagdes favoritas e o luto
afastava as pessoas. Entao, quando esses momentos ocorriam, me
concentrava ao maximo em cada detalhe de todas as animagdes
que ja havia visto. Eu usava do espago mental, para me manter imer-
so na animagao, pronto para reviver os detalhes e desfrutar do que
conseguisse recordar em outras situagdes.

Sérgio Nesteriuk (2011, p. 45) explica a relagédo do publico de forma
que a “intertextualidade” permite ao espectador fixar “tépicos cen-
trais da série e de suas articulagdes com determinadas situacoes,
episédios e com a propria série”. O fato de a série animada permitir
a repeticdo de diversos elementos cria um novo tipo de apreciagéo,
“portanto, uma atividade semantica que possibilita ao espectador
memorizar em longo prazo, aspectos importantes para que sejam
evocados em momentos oportunos” (NESTERIUK, 2011, p. 45).

Esse recurso surgiu em minha infancia. Era uma espécie de estraté-
gia que auxiliou durante um tempo, pois fazia que eu carregasse a
animacao comigo. Porém, no meio daquele ano, as oportunidades
de aprecid-las foram ficando cada vez menores e os conteldos fo-
ram se apagando de minha mente perturbada por tantos sentimen-
tos. Nés nos mudamos para uma casa de familiares, e eu precisava
me esgueirar pelas janelas pelo lado de fora da casa em segredo
para tentar escutar a televisdo. Sob essas tensdes, fui obrigado a de-
senvolver um processo para apreciar a animacao. Precisei construir
uma rotina, baseada nos hordrios de exibi¢des das séries animadas,
passei a me ater aos nomes dos estldios, e as caracteristicas de
suas animagdes por meio de detalhes presentes na sonoplastia. Eu
estava em uma época na qual a indistria da animacgéo ja estava
consolidada, porém fui privado da imagem e obrigado a aprecia-la
por uma caracteristica que nao era o foco destas produgdes, mas
que fizeram toda a diferenga em minhas experiéncias.

Os estudios de animagéo surgiram apoiados em novas técnicas e
organizacdo empresarial, pois foi claro o sucesso depois de expe-
rimentagdes com desenho como Fantasmagorie de Emile Cohl de
1908 (figura), considerado primeiro desenho animado (CHOLO-
DENKO, ANO). Este salto da animagao o para a produgao em larga



escala aconteceu nos Estados Unidos e teve inicio imediatamente
antes da eclosao da Primeira Guerra Mundial (1914-1918). De acordo
com Venturelli (2008,p. 32) “o processo de criagado, no inicio do sé-
culo XX, fazia parte de um projeto maior de uma sociedade que se
tornava tecnoldgica, na qual a ideia do artista e a técnica estavam
intimamente relacionadas” O fato contribuiu para fortalecer a emer-
gente industria cinematografica norte-americana como um todo,
pois deixou de enfrentar a concorréncia de produtores europeus.

O pioneiro John Randolph Bray (1879 - 1978) esta para o cinema de
animagao, assim como, Henry Ford esta para a industria automo-
bilistica, tamanho o impacto de seu método inovador e eficiente na
maneira de produzir filmes de animacéo. De acordo com Lucena
Junior (2005), sua estratégia para viabilizar a produgdo da animacao
atacava quatro pontos: primeiro, descartar ou modificar a manei-
ra entdo vigente de produzir animagao com esfor¢cos em detalhes
proibitivos; segundo, abandonar a producéo individual e partir para
a divisdo de trabalho; terceiro, proteger os processos por meio de
patente; Quatro, aperfeicoar a distribuicao e o marketing dos filmes.

A partir de seus pontos, a primeira inovagdo surge em dezembro
de 1914, quando é patenteada aquela que, efetivamente, foi a maior
contribuicdo técnica para a animacéao tradicional até o advento da
computagao gréfica: o desenho sobre folhas de celuloide transpa-
rente, no Brasil, vulgarmente chamada de acetato. Essa inovacdo
coube ao animador norte-americano Earl Hurd (1880 - 1940). A
técnica se tornou a norma do mercado e todo o desenho animado
esbocado no papel era entao transferido para a folha de celuloide
transparente e sobreposta ao fundo para ser filmado quadro a qua-
dro pela camera. (NESTERIUK, 2011, p. 28).

Figura 36
Still Fantasmagorie de Emile

Cohl

Fonte: Wikimedia Commons,
dominio publico



Figura 37
Still da animacao Pequeno

Nemo de 1911

Fonte: Museum of Moving
Image, Queens NY

Figura 38
Still de Gertie o Dinossauro de

1914

Fonte: Museum of Moving
Image, Queens NY
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Sérgio Nesteriuk (2011) elabora que o acetato pode ser entendido
como um, entre inimeros exemplos, da importancia que a tecnolo-
gia possui na animagao, proporcionando a criagdo de novas técnicas
e métodos de producgdo. Outra descoberta técnica que repercutiu
nos sistemas produtivos e artisticos da animagéo foi a rotoscopia.
Inventada pelos irmaos Max (1883 - 1972) e Dave Fleischer (1894 -
1979) em 1915, a rotoscopia permitiu replicar movimentos realistas
no desenho. A rotoscopia é uma sequéncia de imagens pré-filmadas
que eram projetadas frame a frame numa chapa de vidro, permitin-
do que se decalcasse a parte da imagem que se desejasse.

Dessa forma, a agdo de um ator poderia ser filmada com antece-
déncia e seu movimento usado como base para ser tragado para a
celuloide logo em seguida. Essa técnica foi bastante utilizada pelos
estddios Disney, principalmente para os personagens mais realistas.
(LUCENA JUNIOR, 2005) Depois das primeiras animagdes, como as
do Winsor McCay, do pequeno Nemo em 1911 (figura 37), e Gertie
o Dinossauro de 1914 (figura 38), os estldios estavam empolgados
para transformarem os quadrinhos dos jornais em desenhos anima-
dos para os frequentadores de cinemas.




Mesmo com as normas de Bray e com o desenvolvimento de novos
processos e tecnologias, a animagao ainda era um processo demo-
rado. Quando surgiram os primeiros estudios, foi necessario desen-
volver técnicas especificas para contar as suas histérias de forma
efetiva e economicamente viadvel. O resultado foi uma profusao de
personagens e de experimentagdes, novas profissdes dentro da in-
dustria da animacao, a necessidade de formacgao e a criagdo dos
principios da animagao.

Os estudios buscavam personagens encantadores para lucrarem
com suas animacdes, o mais representativo personagem da anima-
¢ao muda (década de 1920), foi o Gato Félix, criacdo de Otto Mess-
mer (figura 39). Sua primeira apari¢éo foi em um curta metragem em
1919 se tornando o desenho animado mais famoso do mundo até o
surgimento de Mickey Mouse.

Nessa época surge o estddio de animagado comercial mais impor-
tante até os dias atuais. Walt Disney (1901 — 1966) e seu amigo
animador Ub Iwerks (1901 —1971) se conheceram em Kansas City
e depois de algumas tentativas relativamente fracassadas de suas
criagdes - Alice comedies e um personagem chamado Osvald, o
Coelho Sortudo, Ub, Walt e seu irmao Roy (1893-1971) -criaram os
estudios Disney (originalmente Disney Brothers Cartoons), em 1923
(MACIEL; VENTURELLI, 2008, p. 32).

O primeiro grande sucesso foi Steamboat Willie em 1928 (figura), es-
trelando o personagem carismatico criado por Ub, o Mickey Mouse.
Steamboat Willie foi a primeira animagdo sonorizada, com a trilha en-
saiada e gravada de uma vez e sincronizada perfeitamente enquan-
to projetavam a animagao. Com a chegada do cinema sonoro, houve
a nova padronizagao de 24 quadros por segundo nas peliculas, isso
aumentou os custos de producdo de animagao, compensado pelo

Figura 39
Still de Feline Folies, desenho

que apresenta o Gato Félix de

1919

Fonte: Wikimedia Commons,
dominio publico



Figura 40

Still de Steamboat Willie

Fonte:

Disney Pictures
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enorme sucesso. Mickey ficou tdo famoso como personalidade do
cinema da época como Carlitos.

A musica agrega um valor substancial a animacao, eu a percebo
como o cheiro da chuva, algo que te prepara, que te envolve de dife-
rentes formas. Na época, a qual fui obrigado a apreciar a animacao
pelo som, pude perceber melhor o equilibrio entre o barulho dos
objetos e as melodias, apesar de sua importancia, neste conjunto
de processos, considero os sons dos objetos imprescindiveis para
animagao, e a musica fundamental para a memdria.

Durante a minha jornada em busca da animagé&o, percebi que na
tentativa de apreciar a animacao somente pelo som, na expectativa
de revivé-la em um momento posterior, que tanto a musica quanto
os sons dos objetos sdo menos favorecidos pela memdria, quando
se trata desta experiéncia. Meu cérebro junta tudo em um enorme
pacote que prioriza a imagem e a narrativa. Para essa reproducgao
mental, ndo é importante o som que a teia do homem aranha faz,
mas sim, o fato que homem aranha atirou uma teia. Eu sé pude per-
ceber isso apds ter o contato com um aparato tecnoldgico que me
auxiliou a manter a animacgao por perto. Tratava-se de um grava-
dor de microcassete da Panasonic que um colega me emprestou
para ajuda-lo na escola. O gravador veio com uma microcassete da
Sanyo que gravava trinta minutos, quinze de cada lado.

Como na época meu acesso a televisdo era controlado, eu colocava o
gravador do lado de fora da janela da sala e torcia para que deixassem
a tevé ligada durante as animagdes. A gravagao servia para que eu
pudesse “assistir” as animag¢des mais tarde em minha mente. Derick
Kerckhove (2003, p. 17 apud VENTURELLI, 2008, p. 29) ilustra esse
fendmeno, como citado por Venturelli (2008) em Imagem Interativa:



segundo Derick Kerchkove, temos uma imagem mental como
se houvesse uma tela no interior das nossas cabecas.
Quando um livro ¢é 1lido, a informagdo processada
resultaria nessa imagem. Traduzimos as palavras em
contetdo sensério enquanto a mente faz uma sintese
psicossensorial para construir as imagens como uma

experiéncia real.

Apesar do advento do cinema e da televisao ter proporcionado a
vivéncia mesma imagem para todos, nesse momento a Unica forma
de vivenciar essas animacoes era de completa-las na minha mente.

A duracgdo da fita, s6 me permitia gravar um trecho da animacao,
sendo assim, quando era possivel eu selecionava os momentos para
colocar o gravador na janela. Os trechos que faltavam eram comple-
tados pela imaginagdo e, com o tempo, comecei a construir meus
préprios enredos para essas histérias. Naquela época, eu nado sabia
que sem querer estava lidando com o tempo na animagéo. Os trechos
gue gravei durante esse periodo, me fizeram enxergar a importancia
do som para a animagao, pois nesse caso especifico, se a agdo ndo
fizesse um som, ficaria impossivel determinar seu inicio ou fim.

O som na animacao é chamado de “folios” ou “foley’; é efeitos so-
noros e sonoplastia em uma producdo audiovisual. A palavra foley
vem do designer de sonoplastia americano Jack Foley (1891-1967)
que desenvolveu uma técnica para gravar sons e barulhos no timing
correto de um filme. Para os sons sincronizarem corretamente com
a imagem, Foley projetava o filme enquanto produzia os efeitos so-
noros (MARTIN, 2017). Eu ndo conseguia imaginar esse processo,
por mais que eu comegasse a entender a importéncia do som. In-
felizmente o recurso do gravador durou muito pouco, assim que as
pilhas acabaram eu tive que devolvé-lo. Pilhas eram uma tecnologia
muito cara na época e consegui-las se mostrava mais complicado
do que achar uma brecha para assistir as animacgoes.

Foi esse pano de fundo de dificuldades que agugou o meu interesse pelo
conhecimento da animagao. Eu estava a cada instante criando histdrias,
revendo episddios mentalmente, buscando na memodria reviver aqueles
momentos quando sentava na sala de minha antiga casa e sentia, com-
pletamente, envolvido pelas animagdes que passavam na tela. Passei o
restante do ano rabiscando histdrias nas Ultimas paginas dos cadernos
de escola e buscando alternativas para assistir animagdes, fascinado
com os varios desdobramentos que a animag&o me apresentava.

Um desses desdobramentos causados pela a animagdo em minha
vida virou o interesse pela musica, lembro-me que na dificuldade
de encontrar alternativas para apreciar a animacgao, passei a fazer
parte da banda de fanfarra da regional de ensino. Ali iniciei meus es-
tudos, mas sé os aprofundei quando ingressei na Escola de Mdusica



de Brasilia. Minha expectativa de aprender jazz, era fascinado pela
forma em que as notas percorriam os meus ouvidos. Algo répido e
dindmico, parecia nao existir partitura capaz de conter toda aquela
agitacdo, como uma perseguicao de gato e rato.

Mas, minhas interpretagdes ndo eram por acaso, foram resultados da
sagacidade do animador, produtor e diretor Chuck Jones, que teve a bri-
Ihante ideia de incorporar o jazz, nas trilhas sonoras das animacdes do
Tom and Jerry do ano de 1963 a 1967. Foi por meio dessas animagoes
que conheci o jazz, vertente da musica a qual me apaixonei, mas que
jamais consegui estudar. Acabei me concentrando no estudo da melodia,
por intermédio do trompete erudito. Com o tempo, os estudos foram se
intensificando e se tornaram um fardo muito pesado. A cada ano ficava
mais dificil me dedicar a musica, as exigéncias por parte dos professores
e do proprio instrumento me afastava cada vez mais da animacgéao, porém
meus pensamentos nunca se desvincularam da busca pelo processo.

O estudo da musica me ensinou a compreender os ritmos das agoes, das
pessoas, dos objetos. Proporcionou perceber o tempo de outra maneira.
Fez entender melhor a importancia do dudio para experimentagao na
animacao, seja por meio de ruidos, trilhas ou até mesmo o siléncio.

Tornou-me sensivel a outras formas de pensar a técnica. A pratica me fez
entender o meu proprio ritmo, a exatidao exigida na execugdo de uma
peca musical, me aproximou da maquina e distanciou do “prazer’; mas
nao o anula, tornou-o parte do todo, me fez sentir-se como a engrenagem
de um relégio, um componente importante de um sistema complexo.

Esse distanciamento me apresentou a experiéncia do todo e agir
em grupo se tornou um organismo do qual passei a sentir prazer em
fazer parte. Ndo era somente musical, era visual e sensorial. Eram
as maos do regente, o leve toque na partitura, o cheiro do metal do
trompete, o incOmodo da cadeira de madeira. Parece légico, mas,
sentir-se parte do todo, também pode ser algo importante para uma
experiéncia imersiva. Em alguns casos é necessdrio anular-se para
compreender melhor o ambiente ao nosso redor.

2.15 O espaco na técnica da animacao

A animacado também é composta por grupos os quais uma parte
depende muito da outra. Os estudios Disney investiram em avan-
¢os tecnoldgicos e em técnicas para a consolidagédo desse processo
coletivo. Por exemplo, os animadores inventaram o storyboarding,
sistema de esbocar o roteiro de forma visual como uma histéria em
quadrinho, e pesquisaram junto com a companhia Technicolor, pro-
cessos de coloragéo.
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O sistema dividia as cores do quadro filmado por meio de prismas
e cada faixa de cores era fixada em um filme diferente com a ajuda
de filtros. Os filmes exibidos sobrepostos mostravam as cores, na
figura. Apesar da crise econdmica de 1929 ter afetado a industria,
haviam muitas novas tecnologias a serem aplicadas no ramo cine-
matografico e da animacgéo. O filme colorido havia sido inventado
em 1916, mas ainda era uma tecnologia cara.

Foi apenas em 1932 que Disney langou o curta de animagéao de oito
minutos de sua colecado de Silly Symphonies chamada Flowers and
Trees (“Flores e arvores”), a primeira animagao totalmente colorida,
um grande sucesso entre o publico e a critica.

ligura 42
Flowers and trees, Silly

Symphonies / Walt Disney
Studios 1932

Fonte: Disney Pictures

Figura 41
Funcionamento sistema

technicolor

Fonte: American Widescreen
Museum




Figura 43

[lustracao do funcionamento
da camera multi-plano, Walt
Disney Family Museum

Fonte: Walt Disney Family
Museum

FOREGROUND ;--.‘Egﬁiﬁg BACKGROUND

Os técnicos e os animadores desenvolveram uma ideia de realismo
do movimento que demorou a ser superada, com o auxilio da técni-
ca da rotoscopia. Ub Iwerks desenvolveu a camera multiplano, que
permitia criar a ilusdo de maior profundidade nos cenarios com o
uso de camadas de vidro e foi utilizada em dezenas de producoes
ao longo das proximas cinco décadas, figura 43.

Poucos anos depois, Walt Disney dirigiu o primeiro longa-metragem
animado colorido, A branca de neve e os sete anées, em 1937, com
um total de 70 minutos de duracédo. Naquela época era uma grande
aposta, pois ndo tinha como prever como que o publico reagiria a
um desenho animado tao longo e colorido. Por isso, muitas escolhas
foram cuidadosamente estudadas para chegarem ao resultado final.
A paleta de cores foi determinada para ser mais escura e menos sa-
turada, por conta dos espectadores estarem tao acostumados aos
filmes em preto e branco.

A branca de neve e os sete andes culminou em um conjunto de avan-
cos tecnoldgicos, ilustrativos e poéticos e econdmicos criados pela
indUstria até entdo: o sonoro, a technicolor, a cAmera multiplano, a
rotoscopia, além do conhecimento pratico e logistica do processo
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Figura 44
Still de A branca de neve e os sete
anoes, Walt Disney Pictures 19

Fonte: Disney Pictures

animado, como storyboarding e a aplicagédo de todos os principios
de animacgao criado pelos animadores dos estudios Disney (figu-
ra 44). O filme encantou espectadores e criticos no mundo todo e
foi um estrondoso sucesso, considerado uma das animagdes com
a maior bilheteria da histéria, corrigido pela inflagdo. Essa juncédo
de grupos transformou a industria de animagéo e abriu portas para
novas possibilidades, novos investimentos e trouxe novas formas de
contar historias através da animagao.

Enquanto isso, o recém-criado estlidio da Warner inovou com a che-
gada do animador Tex Avery (1908 - 1980). Avery gostava de empre-
gar a estética "tudo é possivel O exagero é uma das marcas regis-
tradas do seu trabalho. Era regra em seus desenhos os personagens
esticarem, encolherem, saltar os olhos, além de exagerar nas explo-
sGes e machucados absurdos. Pelo seu trabalho e por aqueles que
deram continuidade, nasceram os personagens Gaguinho, Patolino,
Pernalonga, entre muitos outros, que encantaram tanto as criancas
quanto os espectadores adultos pelo humor seco, surrealismo ab-
surdo e referéncias constantes a cultura popular da época.

Logo, vérios estudios foram criados, como os do Walter Lantz (1899
— 1994) que criou o Pica-Pau em 1940 (figura 29). Os animadores
William Hanna (1910 — 2001) e Joseph Barbera (1911 — 2006) que
criaram Tom e Jerry também em 1940, posteriormente fundaram o
estudio Hanna-Barbera que produziu dezenas dos desenhos ani-
mados para televisdo mais populares, como o Manda-Chuva (1961),
Os Flintstones (1960), Os Jetsons (1962), Corrida Maluca (1968) figu-
ra, Scooby Doo, entre muitos outros. Hanna-Barbera criou diversos
mecanismos para baratear a produgéo dos desenhos, técnicas que
economizavam tempo e dinheiro, aumentando a quantidade de di-
versidade das producdes.
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Figura 45
Still de Corrida Maluca

Fonte: Hanna-Barbera
Productions

A animagao, com a ajuda desses grandes estudios, se popularizou
ainda mais, lhe permitindo criar filmes de altissima qualidade, com
a capacidade de determinar padrdes e marcar geragoes de criancas
e adultos. A animacgéao se expandiu pelo imaginario coletivo da so-
ciedade e inspiraram incontaveis artistas independentes e peque-
nos estudios que utilizaram da animacao tradicional para fazerem
histéria. Fora do contexto estadunidense, destacam-se a animagéao
japonesa, a animacao francesa e a animacao canadense. Em pou-
cas décadas, essas animacgodes invadiram o nosso cotidiano com a
introducao a televisao dentro das nossas casas, solidificando uma
hierarquia de midias e se tornaram um marco da nossa cultura po-
pular. Segundo Venturelli (2004. p. 41):

As imagens provenientes do mundo inteiro,
exclusivamente difundidas nos filmes de atualidade,
projetadas nas salas de cinema, invadiam as casas dos
individuos, primeiramente em P&B e depois em cores. A
imagem animada penetrava no cotidiano, Pode-se dizer
que um tipo de hierarquia das midias se estabeleceu
no século 20: o cinema ocupou o primeiro lugar,
segundo pela TV, depois pelo video e posteriormente
pelas 1imagens transmitidas pelo computador. Essa
hierarquia entretanto vai tendo seus dias contados a
medida que todas as midias v&o se fundindo em funcgéo
da tecnologia digital.



2.16 O espac¢o da animacao em pixels

A animacéo transborda pelas telas por meio da tecnologia digital dos
pixels. “A geragéo da imagem em um monitor de video digital existe
a partir do pixel, o menor ponto da tela. Os pontos com diferentes
intensidades e combinagdes de cores produzem as imagens” (VEN-
TURELLI, 2008, p. 39). A histdria inicial da animagdo computadori-
zada pode ser tragada até os anos 1940, quando houve as primeiras
experimentagcdes com os primeiros computadores, primeiramente
por John Whitney (1917-1995). Whitney foi o primeiro a experimentar a
tecnologia computadorizada para criar animacdes. E considerado um
precursor da CG, do inglés computer graphic. O termo foi cunhado
em 1960 pelo designer gréfico da Boeing William Fetter (1928-2002).

Computadores digitais eram mais comuns entre os desenvolvedo-
res de tecnologia, o primeiro filme a incluir uma animacéao foi Wes-
tworld em 1973. Nos anos 1970, comecgaram a surgir imagens com-
putadorizadas no dia a dia do grande publico. A partir da segunda
metade dos anos 70, passaram a ser utilizadas com mais frequéncia
pela industria cinematogréfica, em filmes como Star Wars (1977) de
George Lucas e Alien (1979) de Ridley Scott.

Nessa época de transicdo da imagem gerada pelo computador
(computer generated image/CGl em inglés) muitos filmes utilizavam
ambas as técnicas digitais, como o as de stop motion, para criar os
efeitos especiais. Dessa forma, muitos tedricos afirmam que a CGl
foi o sucessor natural para o stop motion.

Em 1982, a estética da imagem computadorizada foi abragada pelo
filme Tron dirigido por Steven Lisberger dos estidios Disney. Foram
aproximadamente vinte minutos totais de animagédo computadori-
zada em si, mesclada com cenas filmadas com atores, mesmo assim
o filme foi um grande marco para a industria e inspirou muitos futu-
ros animadores, como John Lasseter, que chegou a admitir que sem
o Tron, ndo existiria a Pixar. (LUCENA JUNIOR, 2005.)

O inicio dos anos 1980 viu um crescimento enorme de interesse,
investimento e desenvolvimento na area de tecnologia digital, sur-
gimento de novos softwares, aumento da capacidade das maquinas
e o aumento da competitividade entre as grandes marcas de com-
putadores pessoais como IBM e Apple Inc. No final da década, os
estudios ja estavam misturando-a com a animagéao desenhada para
facilitar varios processos. O “renascimento” das animagdes tradicio-
nais de Walt Disney se deu com o auxilio de novas técnicas de mes-
clagem entre a animacado desenhada a méo e a digital, por exemplo,
a cena do baile de a Bela e a Fera (1991).



Figura 46

Desenho téenico da arquitetura

projetada em 3D para a

animacao a Bela e a Fera

Fonte:

D23.com

Figura 47

Still de Toy Story de 1995

Fonte: Disney/Pixar
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Ao longo da década de 90, era cada vez mais comum utilizar a com-
putacéo grafica para auxiliar a animagao 2D. Finalmente em 1995, a
Pixar Animation Studios lanca a primeira animagéo 100% digital: Toy
Story. A Pixar surgiu inicialmente em 1979 como o grupo de compu-
tagao gréfica do Lucasfilm (de Star Wars), quando Lucasfilm foi di-
vidida e o grupo da computacéo grafica desenvolveu o Pixar Image
Computer, um computador especializado para computacgéo gréfica
e cientifica. Em 1986, Steve Jobs (1955 - 2011) investiu mais de 10
milhdes de ddlares e incentivou a expansao da tecnologia e acessi-
bilidade do computador Pixar.

Em 1990, a Pixar passou a trabalhar exclusivamente com animagao
digital, ao fornecer animagbes para comerciais e campanhas de
marketing. Um ano depois, a Pixar se juntou a Disney para fazer trés
animagdes de longa-metragem, onde seria responsdvel pela produ-
¢ao e a Disney pela distribuicdo e marketing, langaram varios suces-
sos de bilheteria até ser adquirida pela Disney, alguns anos depois
a animacao digital viveu um boom, se popularizou imensamente
(PRICE, 2010, p. 95). Diversos estudios investiram na animacao di-
gital como Dreamworks, Sony e Paramount e langaram animacoes
de grande sucesso, além disso revolucionou a industria dos games.




Muitos continuamente pesquisam formas de se apropriar das novas
tecnologias para deixar as animacgdes mais atrativas.

2.17 O espaco da animacao entre as
realidades

Enquanto isso, no campo da realidade virtual pesquisava-se a
interatividade imersiva da tecnologia. Chamada de “realidade
virtual” pelo artista computacional Myron Krueger (1942 - ) des-
de a década de 1960, para descrever ambientes que colocam o
usudrio em contato livre com o mundo digital. A simulagéo utiliza
de rastreamento de movimentos e poses corporais e um display
montado perto dos olhos estilo headsets, ou por meio de ambien-
tes projetados com multitelas.

A palavra “virtual” do latim, virtualis, virtus, forga, poténcia. Logo, o
virtual existe em poténcia assim como uma arvore esta virtualmente
presente na semente. Desse modo, o virtual vai além da afinidade
com o falso, o ilusério, o imaginario, pois chega ao poderoso jogo
dos processos de criacdo e persuasao, como a transformacgéo de um
modo de ser em outro. O atual e o virtual ou mesmo o real e o virtual
frequentemente carregam uma ideia de oposicdo. Enquanto o real
poderia ser 0 “eu tenho’, o virtual, seria a ordem do “teras’, algo ilu-
sério. Entdo a virtualizagdo tem a ver com a mudanca de identidade
ou um deslocamento (VENTURELLI, 2008, p. 65).

Venturelli (2008, p.107) cita o trabalho do pesquisador do Massa-
chusetts Institute of Technology, lvan Sutherland de 1968, como o
inicio da interatividade virtual: “A interatividade trouxe o didlogo
entre espectador, artista e obra como algo novo no contexto da
arte” A tecnologia foi em grande parte pesquisada pelos laboraté-
rios da NASA com interesse de utilizar como simulador de voos e
de mundos navegdveis, tinha como o artista David Em como um
dos desenvolvedores de mundos entre 1977 e 1984. O termo atual
“Realidade virtual” (RV) é atribuido ao engenheiro Jaron Lanier
(1960- ) que cunhou o termo na década de 1980, um dos maiores
pesquisadores do campo (VENTURELLI, 2008, p. 107). Além do de-
senvolvimento de “espagos” imersivos, diversos tipos de dispositi-
vos foram testados, de controles semelhantes aos de consoles de
videogame, luvas e até roupas tipo segunda pele repletos de sen-
sores. Muitos adentraram a industria do videogame e comerciali-
zados para o publico por meio de empresas como Atari, Nintendo
e Sega com dispositivos como a Power Glove (figura) e Sega VR
no inicio dos anos 1990.



Fonte:

Figura 48
Power Glove da Nintendo

Wikimedia - Jason Lanier

Além do campo de pesquisa industrial, capacidades de interativi-
dade e imersao da realidade virtual também foram exploradas com
o espectador nas artes. A primeira paisagem animada interativa foi
exposta em 1983 em Paris, pelo artista Nelson Max, e considerada
impressionante pelo publico ndo sé pela interatividade, mas tam-
bém pela qualidade da imagem. Diversas universidades ao redor do
mundo inauguraram laboratérios de arte e tecnologia que uniam as
duas areas de pesquisa, como a MediaLab/UnB, de 1987, do De-
partamento de Artes da Universidade de Brasilia liderado pela Pro-
fessora Dra Suzete Venturelli. Venturelli (2008, p. 109) afirma que
a "tecnologia esta intrinsecamente relacionada com o potencial de
célculo do computador, fazendo com que as novas experimenta-
¢oes surjam no ambito da arte” Tanto que em 1992, a engenheira
Carolina Cruz-Neira em sua pesquisa de PhD da Universidade de
Illinois criou a interface Cave Automatic Virtual Environment (CAVE),
o primeiro espago fisico completamente imersivo e interativo com
o virtual. O espaco de interface humano/maquina consiste de uma
sala cubdide equipada com cinco projetores multimidia dispostos a
tal forma de criar a ilusdo da imersao tridimensional (CRUZ-NEIRA
et al, 1992), conforme ilustrado na figura 49. De uma forma poética,
comegamos a jornada da animagé@o em uma caverna, e no final sé-
culo XX percorremos todos os espagos para enfim retornamos a ela,
no formato de espagos cinematogréficos e até salas CAVE cavernas.

A tecnologia VR obteve os saltos mais significativos na segunda dé-
cada do século XXI. Gragas as diversas tecnologias ligadas a popu-
larizagao dos smartphones e smart telas, foi abragcada de forma mais
contundente pela industria de games. Centenas de empresas, entre
elas HTC, Google, Meta (Facebook), Amazon, Microsoft, Samsung,
e Apple embarcaram na busca de criar ndo sé6 o dispositivo e a in-
terface, mas também os espacos virtuais conectando usuarios no
ciberespaco (KELLY, 2017). O dispositivo em sua forma mais acessi-
vel é possivel, Google elaborou o cardboard, onde o usudrio monta
um headset de papeldo e acopla o préprio smartphone para expe-
rimentar o mundo VR (figura), podendo ser utilizado em espagos
experimentais e educacionais de forma mais acessivel. Atualmente,



usuarios podem interagir em espagos que somam explorar o mundo
virtual, jogos, e redes sociais, além de plataformas de compra/ven-
da, nos chamados metaversos, termo usado para descrever esses
espacos virtuais.

Durante muitos anos de pesquisa de VR estava atrelada as neces-
sidades de processamento grafico e supercomputadores. Hoje é
possivel por meio de consoles de videogame criar animacdes VR, o
jogo Dreams da plataforma Playstation 4, permite que o usuario crie
seus préprios mundos imersivos, interativos e animados. A interface
humano/maquina que possibilita o controle de mundos virtuais em
360 graus é realidade.

Atualmente, existem varias formas e técnicas diferentes de anima-
¢do. Ao longo das décadas, as tecnologias foram se desenvolven-
do e foram aperfeicoadas. Além disso, o ressurgimento das formas
mais tradicionais de animar, como stop motion e a forca das ani-
macoes experimentais foram auxiliadas pelas novas tecnologias

Figura 19
Ilustracao téenica do
funcionamento da CAVE

Fonte: Cave Automatic Virtual
Environment (CAVE)



Figura 50
Google Cardboard - VR, oculos
de papelao para usar com

smartphon

Fonte: Google

computadorizadas. Apds revisar esses caminhos histéricos, das ilu-
soes primordiais aos seus desdobramentos tecnoldgicos, foi possi-
vel compreender melhor o meu processo de descoberta na infancia
que se transformou em processo de criagéo.

Considero minhas experiéncias com a animagdo uma trilha inevi-
tavel, assim como o fato do stop motion se tornar a minha morada.
Por meio da animag&o eu entrei em contato com a musica, com as
artes, com o cinema, com elementos que foram fundamentais para
minha formag&o como ser humano, animador e artista. Foi por in-
termédio do estranhamento causado pela animagao, assim como
a sua auséncia, que geraram 0s meus primeiros questionamentos.
Nao conseguir entender seu funcionamento, me fez pensar sobre
inUmeras possibilidades de acessa-la, me fez compreender que ela
estava comigo nao importando o lugar ou na qual eu me encontrava.

Apresentar neste capitulo os caminhos percorridos pela anima-
¢ao, na histéria da humanidade entrelagando com a primeira fase
da minha trajetdria de encontro a ela. Foi a solugdo que encontrei
para ilustrar um outro olhar sobre a animagao, apresentando como
ela pode ir além do tempo e do espaco por meio do individuo. Vejo
em nds, seres pensantes, a verdadeira matéria da animacao, que
na qualidade de esséncia projeta-se de nosso espagco mental em
direcéo as barreiras do espaco fisico. Ao prolifera-se sobre a nossa
existéncia, joga com os limites do tempo, tanto em seu processo



como ao se manifestar de forma semelhante em periodos distintos
de nossa histéria. Eu como um ser em constante formagao, ndo me
considero nada além do resultado de séculos dessa forga chamada
animacao, exercendo suas vontades sobre a raga humana. Ela nave-
gou sobre o tempo, sobre os espagos, sobre as realidades, fazendo
da vida de um garoto preto, pobre e de periferia, suporte para seus
transbordamentos.
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3 Eu, animacdo e robo

3.1 Como comecei a animar

O presente capitulo apresenta o caminho que levou a conceber a
transanimacao. Apresenta a trajetdria que comegou com ato de ani-
mar e contina até a pesquisa académica. Esse caminho é tortuoso
e revela o papel das vivéncias que nos levam para lugares inespe-
rados, nesse caso, a trajetéria do humano a maquina. A jornada se
inicia no stop motion e se transforma em automacéo e robdtica, e
finalmente, apresenta seu destino final, o ciborgue.

Meu primeiro contato com o processo de animacao foi em margo de
1999, quando comecei a frequentar um curso de desenho ministrado
pelo professor Mario Maciel, conhecido como Marel. As aulas eram
todos sdbados no Espaco Cultural Renato Russo, na 508 Sul, em
Brasilia. Um sdbado daquele mesmo més, vendo-me indagar sobre
a animacgao o estranho mundo de Jack, o professor Marel sentou
ao meu lado e falou sobre a técnica, sobre a produgéo, quem era
o diretor, como foram feitos os bonecos e os cenarios, detalhou o
processo completo da animacgéao. Foi a primeira vez que alguém ex-
plicou com tanta riqueza de detalhes o processo de produgéo de um
longa em animagao. Fiquei impressionado com as inumeras oportu-
nidades de aprendizado presentes naquela produgao, como: dese-
nho, fotografia, escultura, usinagem, marcenaria, maquetismo, entre
outros. A partir daquele momento, o stop motion passou a ser minha
paixao e objeto de pesquisa.

Frequentei as aulas do curso até o final dos anos 2000. Foi por meio
dos nossos encontros que aprendi o funcionamento da técnica de
animacao 2D, além de conseguir meu primeiro emprego na area,
fazendo intervalos para um projeto de animagao.



Figura 51
Still de Robo e a Maca

Fonte: Do autor.

3.2 O Robo e a Maca: a concepgao da tese

O tema da minha dissertagdo de mestrado foi sobre as influéncias
estéticas do cinema expressionista alemdo na animagdo stop
motion. Para dissertar sobre o assunto, fiz um recorte no qual
selecionei um representante para o cinema expressionista e
outro para animagao stop motion.

A pesquisa resultou no curta de animagao O Robé e a Magé, cujo o
enredo discorre sobre o despertar de uma maquina, proporcionado
pela descoberta da vida e a passagem do tempo. O Robd e Macgé
aborda as transformacdes ocasionadas por relagdes de afeto cons-
truidas mediante a situagdes improvaveis.

O foco dessas relagdes encontra-se nos transbordamentos existen-
tes na passagem de um estado de consciéncia para outro, em con-
flitos internos e externos criados por obsessdes, assim como a agao
do tempo e o espago sobre o individuo. Contudo, desenvolver uma
dissertagao ao mesmo tempo em que se confecciona um curta em
stop motion gerou momentos de altissimo estresse.

O processo de feitura de uma animagéao é algo muito oneroso, “a len-
tiddo do trabalho de concecéao e de realizagado” que é consequéncia
do fabrico tradicional, necessario para gerar a estética “particular”
(DENIS, 2007, p. 21). Uma animagdo em stop motion é muito mais,
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pois envolve vérias técnicas artesanais e inimeros procedimentos Figura 52
usados para a confecgdo de bonecos, cenério, iluminagéo, etc. O Cenarios originais de Robo
progresso tornou-se demorado e foi necesséaria muita cautela para e a Maca

que nao houvesse alteragdes em aspectos essenciais como, con-
tinuidade, fotografia, cendrios ou até mesmo na criagdo de acoes
indesejadas por parte da camera ou da personagem. Foi a primeira
vez que pude aplicar o conhecimento de uma vida em prol da ani-
macao em um projeto pessoal.

Fonte: Do autor.

Além de todo o trabalho exigido para administrar ambas as produ-
¢Oes, ambos seriam a produgdo da animacédo e a dissertagdo de
mestrado, ocorreram imprevistos e incidentes durante esses pro-
cessos, 0s quais deram origem as indagacdes que levaram ao tema
desta tese. Entre esses fendbmenos, houveram alguns que foram
responsaveis diretamente por questdes mais aprofundadas sobre o
processo. A perda repentina do espaco destinado a captacao do fil-
me (figura 52) foi uma questado que levou ao descarte de metade do
cendrio ja produzido, sendo necessério reformular toda a produgéo,
para reajusta-la as metas estipuladas.

Isso ocasionou em uma sobrecarga de trabalho, que resultou na ne-
cessidade de animar todo o curta-metragem, no periodo de quaren-
ta e cinco dias, produzindo, aproximadamente, doze segundos por
dia de animacao, para conseguir manter o cronograma.



Figura 53

Cenarios de O robo e a maca

pos-imprevisto

Fonte:

Do autor.

Animar doze segundos por dia pode ndo parecer muito, mas o tem-
po é fator crucial para animagao, tanto no quesito de tempo neces-
sdrio para trabalhar como a forma que expressamos o tempo pelo
o quadro animado. Temos que planejar o tempo, dividindo um se-
gundo em doze quadros como se fosse uma coreografia em camera
extremamente lenta. Para isso, inversamente, o animador precisa
de muito tempo para coreografar adequadamente (PURVES, 2011, p.
26). A animacgao em stop motion ainda inclui o fator espacial, temos
o privilégio de explorar o espago do cenério fisico, algo que anima-
dores que trabalham com desenhos em papel ou em telas ndo con-
seguem proporcionar a mesma qualidade tatil e temporal.

Esse curta necessitava de um tempo de construgédo, mas o tempo
imposto pelo cronograma era outro. Cecilia Aimeida Salles (2011, p.
40) define o tempo de criagdo da obra de arte como um “clima proé-
prio e que envolve o artista por inteiro. Ndo é vinculado ao tempo de
relégio, nem a espacos determinados. A criacdo € resultado de um
estado de total adesao” Entretanto eu nao tinha o luxo do tempo da
criacao, eu tinha apenas, em média, uma hora por segundo captado,
sendo executado em uma sala comercial de 30 metros quadrados,
tendo como principal combustivel minha total devogao ao processo.

A principio, relatar esses detalhes do processo parecem excessi-
vos para este texto, mas o desconforto criado por essas situagdes
me fez confrontar com questdes relacionadas a animagao, o anima-
dor, a audiéncia, a tecnologia, o tempo e o espago. Eram momentos
de extremo desgaste, ditados por longas horas em pé, inclinando-se



e alongando-se sob o calor das luzes, frequentemente, em condigdes
que beiram a insalubridade. Essas peculiaridades fisicas se apresenta-
ram especialmente pertinentes quando passei a relacionar a minha fa-
diga fisica e mental ao mesmo esforgo desenvolvido por uma maquina.

Esses dias foram exaustivos e desconfortaveis, uma vez que no estu-
dio ndo havia ventilagao suficiente e o espaco era bastante escasso.
Isso me obrigou a ficar fisicamente muito préximo do personagem,
literalmente, dentro do cenario, ndo havia espago para afastamento.
Existia apenas um metro e vinte centimetros entre a parede do estu-
dio e o cendrio, um espaco o qual eu dividia com o equipamento de
captagéo, computadores e tripé. O lugar ndo permitia o0 movimento
do meu corpo, era como se animagao me colocasse contra a pare-
de, tendo em vista que a minha presenga fisica, interferia de forma
indesejada para o desenvolvimento do curta.

Naquela situagao todos os espacgos pareciam escassos, sejam eles fi-
sico, temporal ou mental, isso proporcionou muitos desencontros. Me
perdi inUmeras vezes naquele pequeno ambiente, em diferentes aspec-
tos. Uma hora me perdia entre os intervalos da animagéo, em outros
momentos entre o estldio e o cendrio e em alguns instantes, entre a
ficcdo e a realidade. A falta de espagos ou o excesso de suas “varian-
tes’) me fizeram experimentar a animacgéao de formas bem distintas.

Durante esses desencontros, diante do cansago extremo, houve va-
rios momentos os quais me percebi estatico, congelado como o bo-
neco que animava, olhando fixamente para o cenario, preso dentro
daquilo que ainda seria um frame. As vezes pensava sobre o esta-
do da animagao, a relagdo com a minha vida, sobre a sua situacéo,
questdes evolutivas e poéticas. Cada vez que isso acontecia, eram
segundos de animagéao desperdigados, assim que despertava, a an-
gustia fazia-me voltar a exaustiva rotina.

A pressao que o tempo exercia sobre mim, era uma varidvel constan-
te, essencial para a conclusdo do projeto, cujo resultado foi uma luta
continua contra o relégio. A minha relagdo com a passagem do tem-
po se tornou exaustiva, semelhante a remar contra uma correnteza
sem fim, na qual horas se traduziam em frames. Nao parecia mais o
tempo da vida real, em vdrias ocasides, era como estar vivendo em
um loop, semelhante a um ciclo de animacao, preso em um momen-
to do tempo, porém em constante movimento. Foi complicado res-
peitar a diferenca entre o tempo da animacéao, o tempo do animador
e o tempo da vida real, eles ndo batiam, ndo sincronizavam de forma
alguma, ainda mais quando um segundo parecia uma eternidade.

Apesar da frustragdo e desgaste, esse descompasso foi importante,
pois revelou as seguintes questdes. Foi sob essa pressao que me
deparei com o que considero o gatilho para o primeiro transborda-
mento poético proporcionado por essa experiéncia: o percurso da



animacao e sua relacdo com as diferentes manifestagdes do tempo,
do animador, da vida, das hierarquias, das sobreposicoes sob o pon-
to de vista de cada, em seus distintos estados de percepcgao.

Durante este periodo, eu praticamente me programei para animar
como se fosse um robd, por um momento nada mais daquilo que
havia, cuidadosamente, planejado era relevante. Eu me privei com-
pletamente do processo, a Unica coisa que tinha em mente eram
os prazos para concluir o filme e a minha dissertacao. Por mais que
esses fatores ofereceram resisténcia a liberdade artistica, funcio-
naram como limites externos, como descritos por Salles (2011) fo-
ram de uma certa forma, propulsores para a criacdo poética. Essa
programacao, de alguma forma, me conectou profundamente ao
meu processo poético. Enxerguei essa experiéncia como uma dupla
transformacao, oriunda da ironia presente nesse processo, no qual
o personagem robd do curta, que eu animava, despertava caracte-
risticas humanas na ficgdo, enquanto eu, ia me condicionando ao
comportamento de uma maquina.

Exatamente neste ponto da experiéncia, as comparagdes entre hu-
mano e maquina, se intensificaram e passei a indagar sobre o papel
da automatizagédo na animagao, sobre as limitagdes humanas, sobre
os apetrechos os quais havia desenvolvido para esta mesma pes-
quisa no intuito de facilitar e aprimorar o processo, sobre a tecno-
logia e até na possibilidade da existéncia de animacao “autémato’
Apds essa experiéncia, passei a considerar os apetrechos criados
pela minha pesquisa, que até entdo eram tratados somente como
ferramentas de extremo valor tecnoldgico, porém, pouco valor poé-
tico, em pretexto para producdo artistica.

Sob esta perspectiva, me deparo com o segundo gatilho para o
transbordamento poético, proposto pela animacao, “o trabalho
criador de construgdo de novos sistemas ou novas coeréncias": o
percurso da animacao em relagao aos espacgos, da maquina, do hu-
mano, do pés-humano, da automagéo, da automatizagéo, da mente,
das tecnologias futuras (SALLES, 2011, p. 59). Nesse momento, acre-
dito que vale a pena entender sobre o surgimento do termo robd
(robot), do escritor teatral Karel Capek. Essa palavra que significa
em tcheco: trabalhador escravo, robota. Inclusive, declarou serem
os robds mais eficientes e servis do que os humanos e, ainda mais,
afirmou ser a maquina humana terrivelmente imperfeita, que cedo
ou tarde terd que ser substituida. Aquelas circunstancias estavam
me transformando em uma criatura eficiente e servis da animacgao.

Porém, minha condi¢do humana ndo permitia a eficiéncia de um
robd, meu corpo e minha mente estavam imersos naquela coreo-
grafia animada quadro a quadro, e meu corpo fisico era como os dos
bailarinos que vivem de “dentro para fora... que estao quase sempre
sentindo dor, fisica e mental’; como afirmava o coredgrafo Murray



Louis (1992, p. 8) “os corpos nem sempre sdo confiaveis, afinados
e aquiescentes, dai serem demasiadamente suscetiveis a rasuras
e as resisténcias da fragilidade, da inabilidade e do esquecimento
humano” E, assim, ao fim de cada dia, a cada hora que se passava,
a animacao parecia que tentava me ensinar sobre a importancia da
condi¢cdo humana para a conclusdo da obra.

Por experiéncia, percebi que quando animamos em stop motion, ha
momentos de aproximagéo e de distanciamento. Aproxima-se ao con-
ceder vida ao boneco e se distancia ao averiguar o resultado do em-
prego dessa energia vital sobre o personagem, sendo boneco e per-
sonagem momentos distintos de um mesmo acontecimento, no qual
a camera capta somente os momentos de auséncias do animador.

Contudo, mesmo nos instantes de auséncia, o animador se faz presen-
te. Segundo Purves (2011, p. 32), o manuseio do boneco proporciona
reacdes sinceras e verdadeiras, com essa intimidade entre boneco e
animador, pode haver certa transferéncia de caracteristicas de cada
um. O toque de uma mao humana no boneco confere alma a animacao.

Foi durante a escassez destes momentos de aproximacéo e o dis-
tanciamento que percebi a importéncia da minha presenca neste
enredo, o quanto a narrativa da minha exaustdao impregnava cada
instante de movimento do personagem. Até entdo a minha histé-
ria de vida, para mim nao era relevante, porém naqueles momentos
finais da produgao passou a ser, mesmo que totalmente condicio-
nado ao que ja estava pré-determinado ao personagem pelo roteiro
do curta. Salles (2011, p. 87) descreveu eloquentemente os tumultos
internos que vivi neste processo:

As relagGes tensionais, que mantém a vitalidade do processo de
construgao da obra, aparecem também nas emocoes do criador. As
marcas psicoldgicas do gesto criador carregam sentimentos opostos
que, a medida que atuam um sobre o outro, tornam a criacado possivel.

O rigor desse processo despertou em mim memdrias do passado,
devido ao desgaste ja estava emocionalmente esgotado. As lem-
brangas que me visitaram fizeram reviver naqueles instantes, a sen-
sagao de ser condicionado por algo, os lados positivos e negativos
dessas vivéncias. Me propuseram perceber, que naquele momento
eu estava exatamente onde queria estar quando crianga, completa-
mente imerso em uma animacao.

Essa “imersdo” trouxe a tona momentos importantes da minha
trajetéria com a animacao. Fez com que eu percebesse como as
mudangas proporcionadas pela tecnologia, foram sutilmente incor-
poradas em meu cotidiano. Essa lucidez perceptiva veio do préprio
processo de construcdo, o que Vargas Llosa (1986, p. 87) descre-
ve como “superpercepgao’; que acontece apenas quando se esté
imerso no trabalho. Fez com que as memdrias, provenientes desse



convivio, funcionassem como catalisadores, que agiram sobre as
minhas ac¢oes a cada segundo de animacao que eu vivenciei.

Talvez, se nao fossem as consequéncias das sensagdes que sofri
em virtude de fatores externos como a exaustao, o pouco espago
fisico, o tempo escasso e os momentos de contemplacéo e rotina,
nao seria levado novamente a questionar o processo da animagao e
sua relagdo com a minha trajetdria e finalmente chegar ao terceiro
gatilho do transbordamento poético: o percurso da animagédo em
relagdo as memdrias, do artista, do espectador, do objeto e a impor-
tancia da narrativa por tras de cada uma delas.

Salles (2011, p. 65) afirma que o processo criador é repleto de “ope-
ragdes sensiveis” E estar diante do poder gerativo das sensacdes.
Foram os gatilhos provenientes desse conjunto de percepgoes sen-
soriais, promovidas pelo meu contato com o percurso da animagao,
que proporcionaram o vislumbre de um processo poético ocasiona-
do pelas mudancas promovidas pelos avangos tecnoldgicos e seus
vinculos com o individuo, a meméria, o tempo e o espaco. O resul-
tado do transbordamento ocasionado pelo o encontro da animagao
com cada um deles e todos eles juntos é o que eu apresento como
um mapa para um processo poético chamado transanimacgao.

O fato dos bonecos usados no stop motion portarem um corpo fisi-
co, fez com que meu desejo de desfrutarmos os mesmos espagos
dentro de um mesmo contexto, torna-se algo completamente viavel.
O contexto da animagéo foi o que tornou isso possivel, por conse-
quéncia do processo no qual o fazer artistico é o ponto de partida.
Fazer parte deste experimento possibilitou compreender aspectos
perceptivos da animacgéo. Esse aprendizado foi fundamental para
a produgdo do meu primeiro curta-metragem, o estado de imersédo
que vivenciei me levou a argumentar sobre os espagos pertencen-
tes a animagéo, pensamentos que resultaram na inspiragdo para a
concepgéao desta tese.

3.3 Eu, a animacao e o espaco dos
robos

Quando crianga, eu era apaixonado por desconstruir as coisas, as
partes mecanicas dos objetos sempre me fascinaram. Ao evocar
mem©rias desta época, lembro-me de desejar muito ganhar um
desses brinquedos de blocos que ofereciam inimeras possibilida-
des de configuragoes. Meu sonho era construir robds, porém, devi-
do ao custo do brinquedo, nunca foi possivel.
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Mesmo com alguns bons brinquedos, a necessidade de montar me
fez descobrir a velha caixa de ferramentas e pecas avulsas que per-
tencia ao meu pai. Foi essa caixa que realmente me entreteve, propor-
cionando uma diversao similar a dos brinquedos de montar. Por meio
daquela caixa cheia de parafusos, porcas, chaves, interruptores, a
animacgao achou um espago em meu cotidiano e me possibilitou ima-
ginar robds, naves e afins. O convivio didrio com esses artefatos me
ajudou a pensar solugdes que serviram muitos anos depois, quando
comecei a desenvolver esqueletos para animagao em stop motion.

Confeccionar esqueletos para bonecos usados em stop motion foi
como voltar ao tempo da caixa de ferramentas. Minhas criacdes ti-
veram inicio com resultados provenientes de memérias da infancia
relacionadas as horas que passei brincando com aquele amontoado
de pecas. Elos de correntes para bicicleta usados como suporte para
juntas, fios de aluminios aplicados na construgdo de membros, eram
solugdes ja usadas na animagao stop motion, mas que devido a falta
de acesso, vinham a mim direto das memérias da minha infancia.

O desejo de conceder vida que a animagéao plantou em minha men-
te, ainda quando crianga, era representado na construgao de um
robd. Essa vontade se manifestou por meio do desenvolvimento
dos esqueletos, que comegaram como pecas recicladas e viraram
partes usinadas em aco inox e aluminio. A animagao, por meio de

Figura 54

Esqueleto para stop motion

confeccionado por aco inox’

Fonte: Do autor



aspiragdes que ela mesmo plantou, navegou pelo tempo da minha
histéria, fixada em meus sonhos, até transbordar-se em minha reali-
dade por intermédio dos processos que levaram a produgéo de um
curta em stop motion.

Minha paixao por robds foi construida sob a influéncia de uma série
animada criada no ano de 1984, pelos estlidios Marvel Productions.
O intuito da série era de divulgar a linha de brinquedos japoneses
chamada Diaclone, batizada de Transformers, no ocidente, pela em-
presa de brinquedos americana Hasbro. Na época, eu nem sabia que
existiam brinquedos dos Transformers, nutria um carinho pela série,
devido ao fato da minha mae sempre tirar um tempo em seu dia
para assistir comigo. Essa dindmica criou em mim muita expectativa
em relacdo ao longa, que foi exibido na tarde do Dia das Criangas de
1988. A Rede Globo tem um horario reservado aos filmes no periodo
vespertino, intitulado Sessdo da Tarde, naquele dia, exibiram o lon-
ga animado Transformers: O Filme (Transformers: The Movie) - EUA,
1986, dirigido por Nelson Shin, o também diretor da série animada.

No longa-metragem, os vildoes Decepticons dominaram o planeta
natal dos Transformers, enquanto isso os herdis Autobots estavam
em bases lunares desse planeta com a proposta de contra-atacar,
estilo o subterfigio homérico dos troianos. Contudo, para o plano
dar certo, seria necessario ir a terra para buscar suplementos. A par-
tir desse momento, eu presenciei as sequéncias de animacgao mais
agitadas que ja havia visto até entdo, que incluia disparo de raios,
cores vibrantes e muito rock n'roll de fundo.

O longa me marcou por outro motivo, o tom flinebre e violento o
qual aderiram ao desenvolverem a trama, tornou Transformers: o fil-
me uma experiéncia marcante. Até entdo, era uma animacéo sobre
robds os quais se transformavam em veiculos. Na minha cabeca de
crianga, os robds ndo morriam, sobretudo de forma prematura e téo
violenta, mal havia me acostumado com o ritmo da animacéao e ja
havia ocorrido um verdadeiro massacre entre herdis e vildes.

Era algo previsivel, tendo em vista que o longa inicia com Unicron,
um rob6 em formato de uma esfera gigante, engolindo um planeta
inteiro e dizimando toda a sua populagao. Violento, mas até entao
eram personagens coadjuvantes, nada muito impactante para uma
crianca do final dos anos oitenta. Porém, a batalha se desenrola de
forma apressada, como se houvesse uma necessidade em eliminar
todos os personagens. Isso levou muitos a morte, inclusive o robd
principal da trama, conhecido como Optimus Prime. Ao duelar com
seu arqui-inimigo Megatron, Optimus, sofre um corte no abdome,
depois é alvejado com quatro tiros que acertam seu térax. Mesmo
ferido, ele ainda encontra forgas para subjugar o Megatron que foge
mesmo incapacitado.
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Nesse momento o meu mundo parou, para mim o personagem Opti-
mus era um simbolo de forga e resiliéncia, vé-lo morrer de forma téo
triste mexeu muito comigo. Fiquei em estado de choque por alguns
minutos. Optimus era um personagem recorrente e fundamental
para a franquia, sua morte nao fazia parte das minhas expectativas
sobre o longa. Nessa época, eu tinha muito receio da morte, tinha
sonhos recorrentes de pessoas invadindo a nossa casa e matando
a todos. Mordvamos na periferia do Distrito Federal, em uma cidade
satélite muito violenta, a animagao sempre foi o meu refluigio dessa
realidade e agora me deparava com meu cotidiano dentro de uma
animacao composta por criaturas que até entdo eram imortais. Para
mim, era inaceitdvel ver um rob6 naquele estado, sofrendo, deitado
em uma maca, ligados a aparelhos, se despedindo enquanto seus
companheiros choram, até seu corpo ficar imével e perder toda a
cor. Essa cena foi muito forte, para aceitar de imediato, me assustou
a proximidade com as mortes que ocorriam em meu bairro e passa-
vam nos telejornais locais.

Eu esperava por um milagre, por isso ndo chorei, sabia que na ani-
magcao tudo é possivel, ele podia muito bem retornar por meio de
alguma solugao técnica, afinal, era um robd. Porém, ao ver minutos
depois um dos vildes regulares também ser alvejado e desfazer-se
em cinzas, tendo o artefato que estava em sua cabeca esmagado
por uma pisada como se fosse um lixo, tirou toda a minha esperancga
de um final feliz para aquela animagédo. Nao haviamos chegado nem
aos trinta minutos do longa e boa parte dos personagens que me

acompanhavam durante todas as manhas ja estavam mortos. Figura 55
Still de Transformers: O filme

O Optimus Prime era especial, eu enxergava meu pai na figura dele,
ambos eram grandes, destemidos, sempre andavam armados, Fonte: LetterBox.com




lutavam bem e ndo aceitavam atos ilicitos nos arredores de seus
lares. Entretanto, meu pai era ausente, soberbo e imprudente, defei-
tos que anos depois o levaram ao mesmo destino de Optimus. Ele
era o principal motivo do meu receio de invadirem a casa, dissociar
os espacos da ficgdo da realidade ficou ainda mais complexo devi-
do a forma que o Optimus morreu. O nimero de mortes seguidas
e a importancia dos personagens envolvidos, continuou de forma
escalonada, isso criou um sentimento de urgéncia e aflicdo que me
acompanhou até o fim do longa.

Em Brinquedos que marcaram a época, série de documentario pro-
duzido pela Netflix sobre os brinquedos Transformers (Temporada 2,
episddio 2), os profissionais entrevistados que cresceram na década
de 1980 também apontaram o momento da morte de Optimus Prime
como completamente desolador, até traumatizante, de suas infancias
(VOLK-WEISS, 2017). Tristeza sentida também por Peter Cullen, du-
blador original de Optimus, que descreve o personagem e sua inspi-
ragdo com olhos marejados. A vontade da Hasbro de vender novos
brinquedos para a mesma geracdo de criangas ficou evidente, fez
com que os produtores de Transformers nao tivessem problemas em
exterminar o elenco inteiro de uma franquia de sucesso. A animacao
deu vida para aquele personagem, eles eram parte do nosso dia a dia.
Para os executivos, era s6 mais uma linha de brinquedos, porém, para
as criangas foram mortes sentidas, chocantes e memoraveis.

Pensando sobre tudo isso, questionam se nao seriam os robds uma
resposta da animacéao para a finitude humana? Criaturas animadas
de vida eterna? Apéds o longa eu ja nao sabia do que se tratava ser
um robd, eles passaram a ser seres semelhantes a nds, porém com
muito mais trabalho e nenhuma liberdade.

3.4 O robo

O que exatamente é um rob6? Meu interesse e curiosidade por eles
nasceu bem antes de entender seus conceitos, conforme o texto
relatado acima. Um robé do século XXI é um computador poderoso
com software tdo poderoso quanto, abrigado em um corpo mével e
tem capacidade de atuar racionalmente a partir de sua percepcao
do mundo em volta dele (ICHBIAH, 2005, p.9).

Da mesma forma que a animagéo buscou o homem para dar vida
e movimento a figuras e objetos, a histéria dos robos ilustra que o
ser humano ampliou esse desejo ao buscar conceder vida as cria-
turas humanoides. O anseio da humanidade em replicar seres vivos
aparece em histérias, mitos e lendas do mundo inteiro ha séculos.



Consequentemente, as buscas de como criar maquinas que pode-
riam se movimentar sozinhas.

A primeira maquina autdbnoma que se tem registro é o relégio d'dgua
de Ctesibius, no terceiro século a.C. Ele a fez a partir de uma flauta
aulos e conseguiu que rodasse com agua. Seu reldgio era tdo exato
que uma volta era a equivaléncia precisa de um ano solar. Dessa
forma, a precisdo da relojoaria nos seguintes séculos sempre foi es-
sencial em sua transferéncia para os funcionamentos de autématos.

A palavra autdmatos vem do grego e quer dizer "aquilo que se move
sozinho" (ICHBIAH, 2005, p. 11). Os primeiros a desenvolverem reld-
gios autdmatos foram engenheiros drabes no século VI, e até o final
da idade média, a tecnologia havia se espalhado pela Europa. Na
renascencga, o autdbmato ja havia se tornado um objeto comum nos
lares mais abastados.

Em 1500, a realeza francesa possuia autdmatos em formas de ani-
mais, como um ledo mecéanico que podia andar e até falar. Mas, foi
apenas no século XVII que os autématos ganharam popularidade.
Um dos mais impressionantes foi o pato de Jacques Vaucanson
(1709 -1792). O sonho de Vaucanson era construir um “homem arti-
ficial’, mas se contentou com o seu pato mecanico que, de acordo
com relatos, estendia o seu pescogo para comer um grao e o dige-
ria (ICHBIAH 2005 p. 16). Ele fez varios outros autdmatos, como um

Suas diversas invengdes, e as de seus aprendizes, encantavam a Eu-
ropa. Logo, muitos relojoeiros comegaram a fazer seus préprios au-
tdomatos, bonecos androides que desenhavam e escreviam e outros

Figura 56
Réplica contemporanea do Pato

de Vaucanson de 1738

Fonte: Wikimedia Commons



que tocavam instrumentos ou jogavam xadrez. A moda chegou até o
Japédo, onde havia uma casa de teatro feita inteiramente de bonecos
autdbmatos e em meados do século XIX. o famoso magico Houdini
(1805-1871) introduziu mecanismos hidraulicos a relojoaria e criou
bonecos que faziam sua prépria “magica’; como levitar, engolir boli-
nhas e até “prever o futuro” (ICHBIAH, 2005, p. 19).

Ainglesa Ada Lovelace (1815-1854) tentou inventar sua primeira ma-
quina voadora aos doze anos, na década de 1840, ela ficou para his-
tdria, pois escreveu o primeiro algoritmo, hoje é considerada a pri-
meira programadora e pioneira da computagao (SIFFERT, ano). Em
1854, o professor George Boole da Faculdade Queens, na Irlanda,
criou um sistema de ldgica: a dlgebra booleana. Era um sistema bi-
nario que utiliza apenas dois valores, 0 e 1. A sua simplicidade abriu
o caminho para a representacdes formais de pensamento légico, a
viabilizacdo de uma maquina com a habilidade de pensar (ICHBIAH,
2005, p. 19.), portanto, o computador estaria por vir.

O comeco do século XX foi incrivelmente marcante. Enquanto os
autématos estavam sendo usados como brinquedos e para deco-
rar vitrines, o setor industrial (téxtil, automobilistico etc) desenvolvia
maquinarios diversos para auxiliar em montagens. Dentre as tecno-
logias exploradas durante a Segunda Guerra Mundial, utilizaram o
primeiro computador construido em 1943 por Alan M. Turing (1912
- 1954) para decifrar enigmas nazistas. Em 1954, o primeiro braco
articulado feito com motores eletrénicos foi criado para ser manipu-
lado a distéancia, oferecendo seguranga ao usudrio, principalmente
ao manipular materiais quimicos e radioativos.

A partir do computador, cientistas da computagao Herbert Simon
e Alan Newell criaram o primeiro programa que podia verificar teo-
remas basicos em 1956 e, assim, nasceu o conceito de Inteligéncia
artificial (ICHBIAH, 2005, p. 27). Logo, Norbert Weiner, professor de
matematica do Massachusetts Institute of Technology (MIT), definiu
a cibernética como uma nova disciplina a ser estudada. A partir de
sua teoria e tecnologias recentes, surgiu a primeira geracao de Ro-
bds: bragos mecéanicos aptos a pintar partes automobilisticas. Logo,
nasce o primeiro robd mével autbnomo, em 1968, construido no
Stanford University, na Califérnia. O robd tinha sensores de ambien-
te para navegar sozinho, carregar objetos e medir distancia, apesar
de ser extremamente lento e trémulo, mas, ainda assim, foi o marco
da segunda geracgao do robd. A terceira geragao aconteceu apenas
em meados dos anos 70, com a inser¢do do microcomputador.

Pela primeira vez, o robd foi capaz de realizar agdes sozinho, sem
a intervencdo humana (ICHBIAH, 2005, p.30). Os japoneses foram
0s que mais exploraram os robds com inteligéncia artificial nessa
década. O primeiro robd humanoide chamado Wabot -1foi criado na
Universidade Waseda, em Téquio.
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Figura 57
Imagens do Wabot -1 e Wabot
-2, respectivamente

WABOT-2

Fonte: Waseda.ac.jp

Ele podia agarrar objetos, andar sobre duas pernas e falar algumas
palavras em japonés. Consequentemente, a tecnologia foi absorvida
por diversas industrias, do entretenimento a sadde. Nos anos 1990,
os robds ja haviam se proliferado de tal forma que indmeros servigos
e processos foram automatizados, substituidos por maquinas robé-
ticas. Sera o rob6 para o humano o que é o humano para animagao?
Serd que o processo da animagao um dia podera ser autdbmato por
meio de um rob6?

3.5 Robos na ficcao

Na ficgao, histdrias de robds ou seres humanoides artificiais, existem ha
milénios. As mitologias das primeiras civilizagdes sumérias e egipcias
até as mitologias gregas e judaico-cristas fazem alusdes as técnicas de
criar seres artificiais e questionam se é possivel construir criaturas em
nossa imagem sem terriveis consequéncias (ICHBIAH, 2005).

E como se o desejo de dar vida as imagens presente desde as ca-
vernas se estendesse aos objetos. De acordo com mitos, contos,
literatura e cinema, ndo poderiamos dar vida artificial, pois frequen-
temente, nessas histérias, as consequéncias sdo descritas de forma
terrivel, como se nado fosse “natural” assumir o papel de criador de
vida. E um arquétipo recorrente na ficgao: criar um autémato é "“in-
variavelmente"” fatal para o criador (ou até para a humanidade).

Um dos exemplos mais antigos e conhecidos, o mito de Prometeu,
descreve como um titd chamado Prometeu modelou os primeiros
homens com um pouco de argila e dgua, desafiou o poder de Zeus



Figura 58
Cena peca R.U.R de Karel
Capek de 1921

Fonte: Wikimedia commons

ao da-los vida e fogo do sol. A furia de Zeus foi tanta que ele o amar-
rou a um pilar nas montanhas e todo dia uma aguia comia o seu
figado e toda noite crescia novamente. Quanto aos humanos, Zeus
enviou Pandora e sua caixa recheada de doencas, pestes e sofri-
mento, garantindo a maldigao eterna da existéncia humana. Outros
exemplos notdveis sdo: a histéria e Pigmalido, de Ovidio, que se
apaixonou por sua criagao escultdrica e implorou a deusa Afrodite
a lhe conceder a vida, e o Gélem, criatura encontrada no testamen-
to antigo que em hebraico quer dizer “massa disforme, corpo sem
alma” (ICHBIAH, 2005, p 36).

Foi somente no comego do século XIX que surgiu um novo género
literario: o da ficgao cientifica. Em 1816, a inglesa Mary Shelley, com
entdo 19 anos, concebeu Frankenstein ou o Prometeu Moderno, a
histéria de Doutor Frankenstein que monta uma criatura a partir de
partes humanas e a concede vida de forma artificial. A grande di-
ferengca em seu romance icénico é que Mary Shelley criou um ser
pensante de forma cientifica, onde os exemplos anteriores citavam
poderes divinos ou magia. Depois de Frankenstein, surgiram deze-
nas de livros e contos com temas semelhantes e, com a industriali-
zagao e criagdo de novos maquindrios a todo o momento, o avango
tecnoldgico se instaurou na ficgdo.

Em 1920, o autor checo Karel Capek cunhou o termo “Robd” (“robot”)
a partir da palavra checa robota que quer dizer “trabalhador, servo”
(2005, p. 40) apareceu pela primeira vez em sua pega R.U.R,, Rossum'’s
Universal Robots (figura). Capek apresentou a peca em Nova York, em
1921, e acabou despertando a imaginagao dos escritores de ficgdo cien-
tifica que partiram para uma grande produgdo em magazines popula-
res como os famosos Amazing Stories e originando, em seguida, as
pulp fictions (VENTURELL; MACIEL, 2008). A pega fez muito sucesso
e influenciou as histérias de robds subsequentes, figura 58.




Para a literatura de ficcdo cientifica, € impossivel falar robd sem
mencionar a importancia de Isaac Asimov (1919 - 1992). Ele publi-
cou suas primeiras histérias na década de 1940. Em Eu, Robd6 (1950),
um livro de contos, Asimov criou as trés leis da robética, desenhada
para proteger os humanos de suas préprias criagdes, pois o concei-
to rebelido das maquinas, o arquétipo ja era recorrente, o conceito
apareceu na peca R.U.R. e até em Frankenstein quando Victor se
preocupa que o seu monstro pede uma esposa, contemplando a pro-
babilidade de procriarem até erradicarem a humanidade (SHELLEY,
1818, p.157). As leis publicadas em Eu, Rob6 sao:

« 12 Lei: Um robd nao pode ferir um ser humano ou, por ina-
¢ao, permitir que um ser humano sofra algum mal.

« 22 Lei: Um robd deve obedecer as ordens que lhe sejam
dadas por seres humanos exceto nos casos em que tais or-
dens entrem em conflito com a Primeira Lei.

«  3alei: Um robo deve proteger sua prépria existéncia desde
que tal prote¢do nado entre em conflito com a Primeira ou
Segunda Leis.

Posteriormente, Asimov acrescentou a “Lei Zero" que era acima de
todas as outras: um robd ndo pode causar mal a humanidade ou, por
omissao, permitir que a humanidade sofra algum mal. No total, o au-
tor escreveu mais de 460 obras, incluindo novelas, romances, con-
tos, séries, trilogias, entre outros. Asimov faleceu de AIDS em 1992,
quase dez anos depois de realizar uma cirurgia de ponte safena no
coragao e receber uma transfusdo de sangue contaminado com HIV
em 1983 (SEILER; JENKINS, 2014). Ele se foi antes de ver os avancgos
da computagdo que vieram com a acessibilidade e conectividade
das tecnologias nas primeiras décadas do século XXI, nem como a
presenca de robds seriam cada vez mais frequentes.

Atualmente, estamos convivendo cada vez mais com a presenga
de robds, nas inddustrias, inclusive nas de entretenimento. Um dos
grandes investidores e pesquisadores nesse campo é o Walt Disney
Studios. O préprio Walt Disney criou o brago de desenvolvimento e
design em 1952 para os parques tematicos intitulado de Walt Dis-
ney Imagineering Research & Development Inc. ou simplesmente,
Imagineering, uma jungao das palavras imaginagdo com engenha-
ria. Eles desenvolveram os primeiros autématos com &udio, cha-
mados de Audio-Animatronics que reproduzem sons e falas junto
com os movimentos programados. Ao longo de mais de setenta
anos, diversos animatronics populam os parques em formato de
animais, personagens e figuras histéricas para entreter o publico.
No inicio de 2023, os Imagineers anunciaram o primeiro robd com
o objetivo de ter uma “conexao emocional” com os convidados dos
parques (ZHAN, 2023). Trata-se de uma coelhinha patinadora, os



Figura 59
Robo “amigavel” para interagir

com pessoas

Fonte: Disney Imagineers Blog

desenvolvedores Dohi e Pope (ZHAN, 2023) afirmaram em entre-
vista que programaram movimentos feitos a partir de captagéo de
movimentos humanos, para que assim as demonstragdes e camba-
Ihotas do robd tivessem emocoes embutidas.

Robds com caracteristicas de animais também sdo base de pesqui-
sa da empresa Boston Dynamics. Boston Dynamics é uma empre-
sa de robdtica, engenharia e design fundada em 1992 como des-
dobramento da Massachusetts Institute of Technology. O objetivo
da empresa é criar robds extremamente dindmicos, inspirados em
movimentos e habilidades de animais, geralmente caracteristicas
caninas, muitos batizados de dogs, como BigDog, LittleDog e Spot.
Tais robos tem funcionalidades especificas e tem o objetivo de atua-
rem em situagdes de seguranga, resgate arriscadas e contextos de
combate ou treinamento militar. Diferente dos robds e animatroni-
cs encontrados em parques, suas programacoes e funcionalidades
sdo estritamente funcionais. O comportamento dos dogs sao rece-
bidos de forma completamente diferentes por espectadores, sdo
frequentemente descritos como repulsivos, lembram os robés da
ficcdo que se viram contra os humanos, mesmo enquanto seguem
corretamente sua programacgao de protecdo. Os robds do Boston
Dynamics ilustram como a forma que os movimentos do robd sao
programados também sao fundamentais para sua expressividade e
recepgao dos espectadores.



Figura 60

Boston Dynamics little dog

Fonte: Boston Dynamics

Até este momento, acompanhamos no capitulo o significado da pa-
lavra animacéo (dar vida) transbordar sobre o individuo de diferen-
tes formas, observamos as relagdes entre robds e humanos tanto
na ficcdo como na vida real, vimos por meio da animagéao, robés
se comportarem como humanos e por interferéncia do desgaste
causado na agao do fazer artistico, humanos se comportarem como
robd. Percebemos que ao desenvolvermos uma histéria para um
personagem e depois a encerramos repentinamente de forma vio-
lenta, promove-se uma profunda sensacéo de auséncia no especta-
dor, pois no caso do Optimus Prime, mesmo a morte sendo ficcional,
foi sentida como concreta por uma toda uma geracéo de criangas.
Estes sentimentos ocasionados pela animagao e seu significado
transcendem o espago do audiovisual e reverberam sobre outras
midias, inclusive no campo das artes.

3.6 A animacao no espaco das artes

Em 2016, O museu Guggenheim comissionou sua primeira obra ro-
bética, uma instalagao site-specific dos artistas chineses Sun Yuan
e Peng Yu, intitulada Can’t Help Myself, para levantar a indagacgdes
a respeito de limites, bordas, e questdes territoriais (WANNMANN,
2016). A obra se trata de um robd composto por um brago mecé-
nico semelhante aos bragos usados em fabricas automotivas com
um rodo acoplado em sua “mao” e litros de liquido vermelho vis-
coso, que se espalha em volta da maquina sobre o chdo branco. A
frase “can’t help myself' em inglés traduzida ao pé-da-letra para o



Figura 61
Obra Can’t Help Myself

Fonte: Guggenheim Museum
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portugués seria “ndo posso me ajudar” ou “ndo consigo me ajudar”.
Uma tradugdo mais comum da expressao “can’t help myself' seria
“eu ndo consigo me conter” ou “eu ndo consigo me segurar” (tradu-
¢do nossa) em portugués daria o sentido mais semelhante a como
essa expressao é usada coloquialmente.

O objetivo do robd é um sé: de conter o liquido vermelho em um espa-
¢o especifico em sua volta. Ao passar a pa de rodo pelo chéo, o robd
tenta conter o liquido para perto de si, enquanto a méo puxa o liquido
de um lado, do outro, o liquido viscoso escorre para o restante da sala.
Em sua programacao, os artistas elaboraram sequéncias coreografa-
das para descrever o movimento do brago a cada passada do rodo.
Seus sensores constantemente alertavam pelo escapamento do liqui-
do para além de um parametro nao visivel a olho nt e o rob6 puxava o
liquido para si de novo e de novo, sem nunca parar para “respirar’, Em
seu objetivo programado de conter a “bagun¢a” deixada pelo liquido
esparramado, a sua pa com rodo parecia piorar a situagéo, deixando
cada vez mais manchas e espalhando respingos para mais longe de
seu alcance, até nas paredes e nele mesmo. O movimento constante
do robd ligado durante dias, meses e anos fez com que seus movi-
mentos lentamente perdessem o “pique” em sua coreografia.

Essa instalacdo examina a nossa realidade cada vez mais automa-
tizada, onde territérios sdo controlados mecanicamente e as rela-
coes entre pessoas e tecnologia estdo mais dependentes. Durante
a exposigdo, espectadores foram convidados a ficarem do lado de
fora do espaco enclausurado para assistirem a maquina, o curador
do Guggenheim e da obra, Xiao Weng (2016), levantam a questao:
"Quem é mais vulneravel: o humano que construiu a maquina, ou a
maquina que é construida pelo humano?”
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Sun Yuan em entrevista para Wannmann (2016) afirma que mesmo
se as maquinas desenvolverem novas capacidades de calculo, ain-
da seriam calculos baseados em légica programadas por humanos.
Segundo Wannmann (2016, p. 1) “A obra de arte é reflexo da vontade
do artista. O artista ndo precisa estar presente fisicamente. Ao invés
disso, pode contar com um agente para cumprir a sua vontade” O
robd protagonista da instalagdo comecou a ficar cada vez mais len-
to, enferrujado, e sua coreografia, antes repletas de piruetas e revira-
voltas, ficou cada vez mais contida e pequena, até o robd finalmente
ser desligado pelo museu em 2019. No final das contas, o robd nao
conseguiu se conter, nem se ajudar.

Can’t Help Myself ganhou popularidade mundial gragas aos espec-
tadores que o filmavam e compartilhavam sua performance nas re-
des sociais. Em 2021, videos do robé ainda viralizavam, mesmo de-
pois de ser desligado. Clipes editados de como a obra mudou com
o tempo comoveu usudrios das redes, sua insisténcia de continuar
executando sua programacgédo, mesmo depois de anos, fez aflorar
um sentimento de empatia do humano com a mdquina, criando in-
terpretagdes diversas além do intuito original dos artistas. Muitos
usuarios fizeram paralelos com suas préprias vidas, comentando
como se sentiam robdticos em seus trabalhos sem sentido. Um
usuario comentou “eu me vejo" ao descrever como o robd se degra-
dou a tentar se manter produtivo (HAMPSINK, 2022). Weng (2016,
p. 1), afirma como a obra é provocativa e instigante, “ela toca em
assuntos atuais que sdo urgentes no contexto global, ndo sé pelas
suas caracteristicas robéticas/ materialidades, mas também pela
sua mensagem conceitual e sociopolitica”

Figura 62

Planejamento da obra

Fonte: Guggenheim for

Educators
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Figura 63
Espectadores em volta de Can’t

Help Myself

Fonte: Diggit Magazine

Sua mensagem ecoou para varios usudrios gragas a sua viralizagao.
Obras site-specific muitas vezes precisam ser apreciadas em seus
espacos, a proliferacdo de Can’t Help Myself pela internet, além de
tudo, é uma metafora de como a obra se espalhou para publicos
distantes e além daqueles acostumados a frequentar galerias de
arte, ela ndo se conteve dentro de seu site-specific. “O robd nos
representa” escreve Hampsink (2022, p. 1), “enquanto ficamos horas
por dia assistindo videos de Youtube e curtindo TikToks, sé para per-
cebermos a falta de sentido nisso depois de termos desperdi¢gado o
nosso tempo” (tradugéo nossa). Por um lado, a tecnologia facilita a
nossas vidas, a internet provocou mudangas inquestionaveis para
a nossa forma de trabalhar, comunicar, pesquisar, educar, etc. Usa-
mos todos os dias nos nossos trabalhos, de forma cada vez mais
digital. Por outro lado, muitos se sentem presos pelas midias sociais
e suas capacidades de nos manter reféns e escrolando infinitamen-
te, porém, mesmo nds usudrios sabendo de seu aspecto viciante,
continuamos a acessar, pois ndo conseguimos nos conter.

Outro usudrio comentou como as pessoas precisam buscar traba-
Iho para se sustentar, mas ndo encontram nenhum sentido nisso.
Quanto mais tempo trabalham em algo sem sentido, mais depres-
sivos ficam, da mesma forma sente que ndo consegue se ajudar,
pois ao invés de se sentir humano, se sente apenas um instrumento
controlado por grandes corporagdes capitalistas, sem escape, con-
denados a serem mao-de-obra exercendo 0 mesmo movimento re-
petitivo (GRAEBER, 2019).

A interpretacdao de Hampsink (2022) compara o empreendimento do
rob6 ao mito do Sisifo, onde o herdi da mitologia grega é condenado
ao trabalho eterno em sua pds-vida, de rolar uma grande pedra de
marmore morro acima, sé para ela se escapar de suas maos e rola
até base de novo. Em O mito de Sisifo [1941] (2019), Albert Camus



(2022) compara o destino de Sisifo com o dos humanos condena-
dos a viverem em uma sociedade capitalista. Todos os dias, destina-
dos a realizarem as mesmas tarefas repetitivas, como Sisifo, como
Can't Help Myself, como tantos de nds, até a exaustao.

Se a animagdo tem o poder de apresentar maquinas que agem
como seres humanos na ficgéo, transbordar para o mundo fisico
despertando sensacdes parecidas por meio de robds e condicio-
nar humanos a trabalharem como autdématos, como € a relagao dela
com a jung¢ao dessas duas criaturas?

3.7 Ciborgue

A primeira vez que tive contato com um humano-maquina, foi por
meio da série animada Os Seis Bi6nicos (Bionic Six), langada nos
Estados Unidos em 1987, com a dire¢gdo de Osamu Dezaki e produ-
¢do da Tokyo Movie Shinsha Entertainment, sendo exibida no Brasil
no ano de 1991 pelo canal aberto SBT. Era uma série tipica de herdis
produzida com intuito de vender brinquedos. A histéria é composta
por uma familia de seis pessoas que apds um acidente tem partes
do corpo substituidas por préteses que lhes conferem super-habi-
lidades conforme as suas personalidades. O enredo da série nao
me prendia, seguia a mesma férmula de outras que ja que existiam
hé anos, porém a animacgao da abertura e a trilha sonora me se-
guravam na frente da televisdo. Outro ponto que chamava a minha
atencao, era o destaque aplicado as préteses por meio dos efeitos
especiais repletos de brilhos e luzes que irradiavam na hora em que
eles acessam suas super-habilidades. Esses efeitos evidenciaram
a condigdo deles de humanos modificados e deixava claro para o
espectador que ndo se tratava de uma transformacédo de um ser em
outro, mas sim de uma substituicdo de partes de um mesmo ser.
Devido a série se chamar os seis bidnicos, eu nao fazia ideia que se
tratava de ciborgues, termo que sé fui conhecer anos depois.

3.7.1 O que é um ciborgue?

Primeiramente, a ubiquidade do ciborgue e sua representagéo sig-
nificam a interpenetragéo e a desavergonhada conjungéo entre o
humano e a maquina. Um ciborgue se define como uma criagao de
um mundo pds-género, o mundo de ciborgues tem a possibilidade
de significar realidades sociais e corporais vividas.

Dessa forma, as pessoas nao teriam identidades “permanentemente
parciais e posi¢coes contraditdrias” (VENTURELLI, 2008, p.160). Para
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Venturelli (2008), a era ciborgue é agora e somos ciborgues: onde
quer que haja um carro, um video ou um telefone com um mundo
de redes entrelagadas, como um rizoma. Em conjun¢do com a tec-
nologia é possivel construir uma identidade, uma sexualidade, até
mesmo um género.

O termo ciborgue vem do inglés cyborg, € uma juncdo das palavras
"cybernetic organism’, foi cunhado por Manfred E. Clynes e Nathan S.
Kline, no ano de 1960, em um artigo intitulado Ciborgues e Espaco, no
qual os autores discorrem sobre a possibilidade de alterar as fungoes
do corpo humano para desbravar ambientes extraterrestres. Em vez
de alterar esses ambientes, se assemelham aos da terra.

Ciborgue é um humano que obteve uma melhoria ou uma fungédo
restaurada a partir da instalacdo de um componente artificial. Tam-
bém pode se aplicar a qualquer organismo vivo com essas melho-
rias, 0s mais comuns sdo mamiferos. Sdo em esséncia “um siste-
ma humano-mdaquina em que o mecanismo de controle da por¢do
humana é modificado externamente por drogas ou por dispositivos
regulatérios” (HARAWAY, 2008). Tais avangos tecnoldgicos, que
ocorreram em meados do século passado, provocaram a onda de
desdobramentos filoséficos, éticos e sociais.

3.7.2 O espaco do ciborgue na minha vida

O ciborgue entrou diretamente na minha vida de uma forma muito
triste, infelizmente, em um desses momentos da vida em que um
evento tragico desencadeia outros tdo preocupantes quanto. Come-
¢ou quando uma tia muito adoentada, tirou a prépria vida. A morte
dela entristeceu a todos e deu inicio a uma série de desdobramen-
tos que culminaram na mudanga de condi¢gdo da minha mae, que
na época morava junto com ela, e era uma de suas
cuidadoras. Devido ao acontecido, minha mae ainda
muito abalada pelo luto, por sentir culpa ou ressenti-
mento, sofreu um ataque isquémico, que dias depois
Gerador ocasionou uma braquicardia. Minha mae era chagasi-
ca, seu coragao crescia conforme o tempo passava e
isso ocasionava muita arritmia em seus batimentos. A
solucdo para a manté-la entre nés foi a instalagdo de
um marca-passo.




A principio éramos receosos em relagcdo ao marcapasso. Para nds,
instald-lo significava que ela estava mais préxima da morte, porém
seu coragao tomou essa decisdo por nds e o marcapasso foi insta-
lado em carater de emergéncia. Fiquei abalado, foi uma passagem
tensa, tinhamos a possibilidade de perdé-la naquele momento, cau-
sou-me um enorme vazio que contribuiu para que eu me sentisse
distante de tudo, inclusive do que antes me acalentava em momen-
tos dificeis, como animacgao. Na época, ja ndo estava facil ter que
lidar com o stress do mestrado e com a producéo do curta O Robd e
a Mac4, quando os sentimentos sobre a perda de minha tia e a pos-
sibilidade de perder minha mae foram somados a essa experiéncia
em um curto intervalo de tempo.

Automaticamente, esse turbilhdo de sensagdes me deixou sem
rumo, me fizeram voltar no tempo e a revisitar minha infancia, quan-
do meu pai foi morto. Sua partida inesperada, foi meu primeiro con-
tato direto com a morte, na época eu era jovem demais para perce-
ber que nao fazia sentido, pois era inevitavel. Mas, morrer é diferente
de ser morto e isso me consumia. Minha mae doente era outra situa-
¢do a qual eu ndo podia controlar e passar uma outra vez por algo
repentino e inesperado nao era o que eu desejava.

Precisamos de tempo, havia um roteiro em minha cabeca para a
nossa histéria e ndo estava nem perto do fim. E o tempo foi exata-
mente o que ela ganhou com a instalagdo do marcapasso. Desse dia
em diante a tecnologia mudou sua condigéo, ela passou a ser um
hibrido entre humano e maquina, ela ndo era bidnica, mas era cibor-
gue, ndo tinha super habilidades, mas tinha muita vontade de viver.
Passamos a nos preocupar com o tempo e suas diferentes variaveis,
pois 0 marcapasso também era um “marca-tempo” e o tempo da
bateria, da substituicdo, da manutencéo, da vida, passaram a fazer
parte da minha poética. Como artista, passei a me preocupar com a
acao do tempo e as finitudes das coisas, se a animagéo realmente
pode nos auxiliar na busca pela eternidade. Tempos depois, percebi
a minha relagdo com o tempo ilustrada nas palavras de Jorge Luis
Borges (1982, p. 15) em seu livro Histéria da Eternidade quando se
refere a passagem de Enéadas:

um terrivel

O tempo é um problema
exigente problema, talvez o mais vital da metafisica;

a eternidade, um jogo ou uma cansada esperanca. Lemos
no Timeu de Platdo que o tempo é uma imagem mbével da
eternidade; e isso é apenas um acorde que a ninguém
distrai da convicgdo de ser a eternidade imagem
feita de substédncia de tempo. [...] comegcarei por
lembrar as obscuridades inerentes ao tempo: mistério
metafisico, natural que deve preceder a eternidade,
que é filha dos homens. Uma dessas obscuridades, né&o
a mais ardua nem a menos bela, é a que nos impede de
precisar a diregdo do tempo.



Figura 65

Ghost in the shell (1995) de

Fonte:

Mamoro Oshii

Kodansha productions

Antes quando pensava na finitude das coisas, o pouco que tive de
uma iniciagao cristd buscava conforto na eternidade do pds-vida,
porém minhas memdérias sempre me recordam que contra as amar-
ras do tempo nao ha escapatdria. Uma possivel maneira de superar
esse empecilho é através do uso da tecnologia. Observei essa supe-
racao, especificamente ilustrada em um longa de animacéo.

A animagdo em questéo ilustra um mundo cyberpunk futurista, na
qual a humanidade apresenta corpos cibernéticos, shells. Essas
cascas funcionam como receptaculos super-aprimorados construi-
dos para abrigar uma consciéncia humana. Esse mundo futurista
carrega uma mensagem direta para o nosso presente: discute dire-
tamente com questdes da cibercultura e dos manifestos cyberpunks
e dialoga com a estética pés-humana. Se chama Ghost in the Shell
(1995), animacéao japonesa dirigida por Mamoru Oshii e produzida
pelo estidio Production .G baseada no mangéa de Shirow Masamu-
ne publicado entre os anos de 1989 e 1991, Por associagao, Ghost in
the Shell passou a ter um significado bem mais préximo de mim. As
imagens presentes na abertura, com a casca que seria destinada a
personagem Motoko, figura 65, passou de uma sequéncia bem ela-
borada a possibilidade de futuro préximo, por conta do marca-passo
da minha mae.

Essa abertura comega com um grafismo que se assemelha as tri-
Ihas de um circuito eletrénico, o titulo é apresentado em seguida
e corta para um busto visto de cima, no qual uma cabeca total-
mente aberta tem a face se fechando como se fosse uma masca-
ra. Logo apds, temos a imagem de um cérebro sendo escaneado
que resulta em uma tomada fechada da cabega vista de costa,
sendo vedada com o cérebro dentro. Em seguida é apresentado
um corpo com tragos femininos, sem pele, com musculos e os-
sos expostos, suspensos por cabos. Posteriormente, esse corpo
emerge de um liquido transparente que lhe confere um revesti-
mento pédlido o qual se desfaz em pequenos pedagos dando ori-
gem a pele e cabelo da personagem.




Toda essa sequéncia é sustentada por uma trilha produzida por can-
ticos composto por vozes femininas que conferem a abertura um tom
ritualistico. Em contraponto é apresentado imagens de cédigos bi-
narios com fontes na cor verde sobre um fundo preto que lembram
monitores de tubos de raios catédicos e reafirmam o vinculo da obra
com a tecnologia. A mistura do clima ritualistico com os avancos tec-
noldgicos parecia uma mensagem da animagao, para que eu tivesse
crencga na tecnologia. Mesmo apresentando a ideia de algo substitui-
vel, o corpo ainda é tratado como um receptaculo de estimado valor,
neste caso ndo temos a reposicdo de pecgas, mas a transferéncia de
consciéncia para uma estrutura completamente nova.

Antes, esse trecho ja era marcante para mim pois essa abertura de
Ghost in the shell e a forma como o corpo é apresentado como um
boneco cuidadosamente preparado para receber vida, se asseme-
Iha ao processo da animacéo stop motion, isso sempre me tocou.
Entretanto, agora essa memdéria me fez repensar o estado da minha
mae, passei a pesquisar mais sobre ciborgues, no intuito de alimen-
tar uma esperanga, nem que fosse infima, de um dia resolvemos sua
situagdo em definitivo. A narrativa e os conceitos por trds de Ghost
in the Shell sao inspiradores para diversos criadores, no campo da
arte e tecnologia, principalmente, me deparei com uma dessas ins-
piragcdes ao longo da minha pesquisa.

3.7.3 No ghost just a shell

No Ghost just a shell (1999 - 2003) é um projeto multimidia e mul-
tiautor iniciado pelos artistas franceses Pierre Huyghe (1962 - ) e
Philippe Parreno (1964-), artistas que surgiram nos anos 1990 com
trabalhos que redefiniram a relacionamento entre a arte, cinema, e
autoria. Seus trabalhos variam entre participativos, performances e
instalagdes, trabalham narrativas, frequentemente tratam realidade
como ficcéo e vice-versa, até serem indistinguiveis uma da outra. O
titulo da obra No Ghost just a shell faz alusdo direta ao Ghost in the
shell, onde os mesmos termos “ghost” referéncia a sua consciéncia
e "shell” seu corpo cibernético.

O projeto comegou em 1999, quando Huyghe e Parreno encontra-
ram os direitos de imagem de uma personagem a venda em um
catdlogo de uma empresa japonesa chamada Kworks, uma agéncia
que desenvolvia figuras para quadrinhos, animagoes, videogames e
publicidade. Escolheram uma personagem de uma jovem de orelhas
pontudas e pagaram $ 428 pelo seu copyright e arquivo digital.
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Huyghe e Parreno (2003) batizaram a personagem de Ann Lee. De
acordo com Parreno (2003, p. 1), “comprar a Ann Lee a salvou de uma
indudstria que havia condenado ela @ morte” Eles adicionaram detalhes
ao arquivo e montaram um estudio de animagédo em Paris para ela.
Além de criarem suas animagdes como ela de protagonista, os artistas
empresetaram Anne Lee a outros artistas e animadores, como se ins-
pirados na bricandeira surrealista de “corpo esquisito’, e os incentivou
a de criarem obras com ela da forma que quisessem (TANNER 2003).

Gragas a esses empréstimos, Ann Lee viveu diversas identidades,
vdrias aventuras, teve muitas vozes diferentes e desenvolveu mui-
tas narrativas. Com isso, sua existéncia foi prolongada e seu alcance
foi muito além do que os artistas originais projetaram originalmente.
Com isso, No Ghost Just a Shell apresenta a Ann Lee como figura prin-
cipal de uma grande variedade de obras, como animagdes, games,
pinturas, posters, esculturas, gravuras, entre outros. Cada projeto de
cada artista é um capitulo em uma histéria que envolve a persona-
gem, preenchendo cada vez mais a sua shell vazia (ICAMIAMI, 2002).

Com tantos profissionais se apropriando de Ann Lee, ela atingiu
um status de quase celebridade no meio artistico, até uma espécie
de imortalidade (TANNER, 2003). A colaboragdo com a quantidade
enorme de criadores foi descrita como a “promiscuidade da colabo-
racao” pelo artista Douglas Gordon (OBRIST, 2015). Ao longo de trés
anos, Ann Lee protagonizou projetos de, além de Parreno e Huy-
ghe, Liam Gillick, Dominique Gonzalez-Foerster, Francois Curlet,
M/M Paris, Melik Ohanian, Rirkrit Tiravanija, Joe Scanlan, Douglas
Gordon, Sylvie Fleury, Molly Nesbitt, Catryn Davis, Angela Bullock e
Catherine Deneuve.
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Depois desses trés anos, Huyghe e Parreno (2003) pararam o pro-
jeto e determinaram que ninguém mais, nem em formato de obra,
de animacao, de video-game ou qualquer produto publicitario, iria
explorar a imagem de Ann Lee. Eles “devolveram AnnLee para ela
mesma"” (TANNER, 2003). Depois de sua exposicao no Institute
of Contemporary Art Miami com um show de fogos de artificio na
praia de Miami formando o rosto de Ann Lee, um documento le-
gal foi elaborado que transferiu o copyright de AnnLee para uma
fundacao da prépria personagem, ou seja, sua liberdade também
era a sua sentenca de morte. “A compra de Ann Lee é parte de um
projeto artistico que consiste em libertar um personagem ficticio
do reino da representagao” (HUYGHE; PARRENO, 2003, p. 1). Para
a critica de arte norte-americana Marcia Tanner (2003) em seu ar-
tigo sobre a obra, o epitafio de Ann Lee remeteria ao slogan da re-
volucdo dos Estados Unidos, “Deem-me a liberdade ou déem-me
a morte” e ela ganhou os dois.

Em sua ultima exposigcdao no SFMOMA (2003), o curador Benjamin
Weil organizou um adeus: Em memédria de Ann Lee, onde, na primei-
ra galeria, o artista Joe Scanlan montou um funeral completo com
caixao fechado na cor branca, feito a partir de um moével da IKEA,
coberto de buqués de margaridas. Uma cépia do documento legal
descrevendo a transferéncia dos direitos de Ann Lee para ela mes-
ma estava pendurado na parede. As seguintes galerias expuseram
as obras e animagdes produzidas com a personagem.

Figura 67
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A ambiguidade de Ann Lee de ser um recipiente vazio sem alma pré-
pria permite que o espectador e criador projete inimeras qualidades
sobre ela. Porém, a personagem desprovida de qualquer caracteristi-
ca cativante nos assombra. O fato dela ser a Unica dona de si nos faz
questionar o que foi sua imagem, vinte anos apds a sua morte. A tra-
jetdéria desse projeto levanta diversas questoes: sobre a natureza da
representacgao, sobre autoria e copyright, sobre processos de criagéo
e colaboracao, sobre realidade e ficgdo. Além disso, No Ghost Just a
Shell é exemplo do transbordamento da animagéao por meio da acéo
colaborativa de diferentes artistas, ela transvestida na forma de uma
personagem, deixou o espago da tela para interagir com o espaco
da galeria, por fim retornando a ela mesma sob um outro estado de
compreensao. O fato de Ann Lee ser receptaculo criativo de tantos
artistas faz dela uma espécie de ciborgue da animagéao? Foi em uma
dessas investigacdes que encontrei os textos da pesquisadora ameri-
cana Donna Haraway e o seu Manifesto Ciborgue.

3.7.4 A Era Ciborgue

Em o Manifesto Ciborgue, da feminista e sociéloga Donna Haraway
(2000) afirma que, desde o século XVII, as maquinas poderiam ser
animadas e, portanto, possuirem uma alma. Assim, esses equipamen-
tos sdo dispositivos protéticos e componentes de seres amigaveis.

Donna Haraway (2000) analisa o desenvolvimento de um pensamen-
to e as transformagdes culturais para questionar as concepgdes do-
minantes sobre a subjetividade humana. Dessa forma, entre o homem
e a maquina, os ciborgues nao sao criagdes monstruosas e sim, uma



mutacédo, metade carne e metade maquina. Porém, a humanidade se
coloca em questdo, quando existe um encontro de ciborgue, e outros
hibridos tecno-naturais, como clones. Em sua primeira publicagéo
1985, Haraway (2009, p. 36) apresenta seu titulo completo Manifesto
Ciborgue: ciéncia, tecnologia e feminismo-socialista, € um ensaio cri-
tico, em que a autora aborda o conceito de ciborgue como “um orga-
nismo cibernético, um hibrido de maquina e organismo, uma criatura
de realidade social e também uma criatura de ficcdo"

Haraway é americana, nasceu em 1944, no Colorado, e obteve seu
Ph.D em biologia pela Universidade Yale em 1970. Seu trabalho aca-
démico abrange aspectos da biologia através de um viés feminista e
pds-modernista e influenciou iniUmeras pesquisas na drea de estu-
dos das mulheres (Women'’s Studies), biologia do desenvolvimento e
a filosofia da cultura ciborgue.

Seu feminismo abracga a tecnologia, ela famosamente afirmou que
prefere “ser uma ciborgue a uma deusa’, indo contra a “tradicional
concepgao feminista” da época que convocava a volta a "mae na-
tureza” (KUNZURU, 2009, p. 23). O ciberfeminismo é exatamente a
juncao entre a tecnologia da informacao e a libertagao das mulheres.

Sua viséo influenciada pelas suas convicgdes socialistas e feminis-
tas, resultado de suas vivéncias dos movimentos da contracultura
dos anos 60, em paralelo a diversas experiéncias académicas, se
instaurou a partir do seu manifesto. O ciborgue rejeita as fronteiras
gue separam o humano do animal e o humano da maquina. Ridiger
(2000) aponta a descricao de Donna Haraway em Teorias da Ciber-
cultura (2011) que a figura do ciborgue é repleta de oximoro e muitas
vezes o emprego do termo é metaférico:

O ciborgue é uma figura histdérica ao mesmo tempo real e
imagindria, mitica e tecnoldgica, em que se trava um
combate politico entre as forcas que desejam impor um
controle masculo, econdmico e militar sobre o planeta
e as qgue ndo mais temem relacionar-se livremente
com as maguinas e estabelecer um jogo mais criativo

e contraditdédrio com as
identificacdo do ser humano”

Essas fronteiras sdo separadas em trés, primeiro como a evolugéo
dilui os limites entre o humano e o animal. Segundo, como os avan-
cos tecnoldgicos do século passado aproximaram o animal-humano
e a maquina e, finalmente, como a microtecnologia e a condicéo da
invisibilidade dos ciborgues confundem o fisico e o nao fisico.

A teoria ciborgue de Haraway (2009, p. 89) apresenta uma fusao
dos mundos animal e maquindrio, em que a politica do ciborgue
€ o conflito contra a comunicacao perfeita e contra o cédigo

possibilidades
(HARAWAY,



Quando Donna Haraway diz

que traduz todo significado perfeitamente, “o dogma central
do falogocentrismo”. Através de suas comparacoes, a autora le-
vanta os problemas da cultura ocidental patriarcal, como colo-
nialismo e naturalismo, dualismos antagonistas nos discursos
da cultura ocidental que criam paradoxos em suas respectivas
relacdes de poder: “eu/outro, mente/ corpo, cultura/natureza,
macho/fémea, civilizado/primitivo, realidade/aparéncia, todo/
parte, agente/instrumento, o que faz/o que é feito, ativo/pas-
sivo, certo/errado, verdade/ilusao, total/parcial, Deus/homem”
(HARAWAY, 2009, p.91). Entretanto, a cultura high-tech confron-
ta esses dualismos antagdnicos.

O Manifesto de Donna Haraway, na década de 80, influenciou inu-
meros autores, filésofos e académicos, particularmente os pés-hu-
manistas como Hari Kunzru e ciberfeministas como Sadie Plant e
Katherine Hayles. Assim, o manifesto se tornou um pilar para o de-
senvolvimento de teorias feministas, ciberespacgo e logo manifesta-
¢Oes poéticas e artisticas. Para Haraway (2009, p. 22), essa ndo é
uma visdo do futuro, é o presente. Kunzru explica que:

que é uma Ciborgue, ela
ndo estad afirmando ser diferente ou especial. Ocorre

realidades da wvida moderna

para Haraway,

implicam uma relacdo tédo intima entre as pessoas e
a tecnologia que ndo é mais possivel dizer onde noés
acabamos e onde as maquinas comecam.

O Manifesto, inicialmente publicado em 1985, antes de internet, ga-
dgets e smartphones dominarem a nossa cultura e 0 nosso corpo,
demonstra como o nosso envolvimento tecnolégico abraga o coti-
diano e envolve a nossa mente, efetivamente infiltrando em todos os
aspectos da nossa cultura. Para Ridiger (2009), o artista visual que
mais personifica a era ciborgue é Stelarc.

Stelarc (1946 - ) é artista performatico chipro-australiano, o foco
de sua obra é nas capacidades de extensao do préprio corpo. Ao
longo de sua carreira artistica de mais de cinco décadas, Stelarc
utilizou de instrumentos médicos, préteses, robdtica, sistemas de
realidade virtual, Internet e biotecnologia para projetar interfaces
intimas e involuntdrias, tudo para manipular seu corpo visualmente
e até acusticamente. Seus trés trabalhos de videoarte séo filma-
gens do interior de seu corpo, ele realizou um total de 26 perfor-
mances de corpo suspenso por ganchos na pele. Em seu artigo
sobre sua pesquisa The Cadaver, The Comatose & and the Chime-
ra: Alternate Anatomical Architectures (O Cadaver, o em coma, e
a quimera: arquiteturas anatémicas alternativas, tradugcdo nossa)
de 2009, Stelarc analisa como a tecnologia permite construgdes
corporais aumentadas e estendidas.
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Ele descreve as suas diversas performances suspensas e relata
como cada uma foi diferente e dolorida devido aos diversos fatores
como local e incidéncia de sol. Stelarc (2021) finaliza a retrospec-
tiva afirmando que essas performances eram uma estratégia para
deixar o corpo fisico completamente exausto, com objetivo de ex-
por a obsolescéncia do corpo carnal. "Estamos na era do cadaver,
do corpo em coma e da quimera. Nietzsche disse que os vivos sdo
apenas uma espécie de mortos, e de fato, uma espécie muito rara”
(STELARC, 2009, p.1).

Em sua performance, ele atuou usando a TERCEIRA MAO, uma
mao prostética mecéanica conectada ao seu corpo, ndo para com-
plementar o membro, mas para ser um excesso (STELARC, 2009).
Os movimentos da mao sao controlados por sinais eletronicos dos
musculos conectados no abdémen e pernas para manter o movi-
mento de suas trés méos independentes. A mao foi completada em
1980 e utilizada em diversas performances e exposi¢oes. As obras
mais recentes, FRACTAL FLESH, PING BOD e PARASITE, explora-
ram movimentos involuntdrias, onde o controle das préteses em seu
corpo eram remotas e da internet, além do corpo com estimulagdo
elétrica dos musculos.

Em 2006 realizou a cirurgia para construir uma orelha em seu ante-
brago. Para isso, cirurgides injetaram uma solucdo de soro no local
que iria receber a orelha, em seguida, inseriram uma orelha feita
de cartilagem sintética, chamada Medpor. Uma segunda cirurgia
foi realizada depois para inserir células tronco do préprio corpo de
Stelarc na orelha sintética, e a inser¢gdo de um pequeno microfone
dentro da orelha sintética, conectado a um transmissor sem fio que
pode ser acessado por meio de qualquer hotspot de wi-fi. Quem es-
tiver na Cidade do México enquanto Stelarc estiver em Londres con-
segue acessar o microfone para ouvir o que a orelha esta ouvindo

Figura 69
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(STELARC, 2009, p.7). Na anatomia de Stelarc, uma parte do corpo
foi replicada, realocada e religada para mais capacidades. “Por mais
que a orelha seja um 6rgao no meu corpo, a EAR ON ARM se trans-
forma em um dispositivo acessivel ao publico, para outras pessoas
em outros lugares” (STELARC, 2009, p. 8, tradugdo nossa).

Stelarc (2022, p. 1) resume em seu Artist Statement:

O corpo ndo é mais apenas um objeto de desejo, mas
sim um objeto que requer redefinicdo e redesenho.
Em um momento de contaminacdo digital do microbioma
do corpo, o que significa ser humano talvez seja
ndo permanecer humano de forma alguma. O gue o0s
artistas fazem de melhor é gerar possibilidades

contingentes e contestdveis - possibilidades que
podem ser experimentadas, interrogadas, avaliadas,
possivelmente apropriadas, mas provavelmente
descartadas.

Ao aprender sobre o acesso a distdncia de EAR ON ARM enquan-
to ainda cursava a graduagdo, as impressoes mais surpreenden-
tes eram relacionadas as possibilidades criativas, e no que seria



possivel no futuro. Mal sabia eu que viria tdo de perto. O contato
com a literatura de Donna Haraway, somados aos incidentes fami-
liares, reforcam ainda mais a questdo do tempo dentro de minha
pesquisa poética, a possibilidade de uma vida eterna, ou estendida
através dos adventos da tecnologia, me fizeram olhar com outros
olhos para os meus problemas, tendo em vista que na época minha
mae parecia parte dessa realidade.

Foi estipulado um prazo de oitos anos para a troca do marca pas-
so da minha mae, a forma que esse tempo era aferido tornava
a experiéncia muito préxima da ficcao. Havia duas maneiras de
acessar o aparelho, uma delas era pela rede wifi, a outra era por
transferéncia de dados via bluetooth. A minha méae deitava-se so-
bre uma maca, o médico colocava uma espécie de sensor sobre
seu peito, e do computador em sua mesa, ele ajustava todos os
parametros e fungdes para um desempenho melhor e mais efi-
ciente do marca passo. Ainda assim, o prazo de oito anos que fo-
ram dados para a troca do aparelho, me fez atentar para a impar-
cialidade do tempo e sua agao perecivel sobre o corpo humano a
maquina e os aparatos tecnolégico.

A obra de Stelarc nasce do pressuposto que o corpo humano é algo
obsoleto, partindo dessa hipétese haveria uma solugédo para a mi-
nha mae, bastava substituirmos o seu coragao, porém sua condigao
nao permitia essa substituigao.

3.8 O jogo entre animacao e vida

A luta por um coragao foi o que me levou a ser apaixonado por vi-
deogames. Muitos dos jogos que me entreteram durante a infancia
tinham na imagem do coragéo a representagdo metaférica da sadde.
Compreendo os jogos de videogame como um transbordamento da
animagao, uma narrativa composta por pequenos ciclos de anima-
¢oes, no qual também controlamos os personagens, porém de uma
maneira diferente, controlamos seus movimentos por meio do resul-
tado daquilo que j4 foi animado. E como se a animacéo concedesse a
vida, a narrativa um propésito e o jogador o estimulo para vencer os
obstaculos, essa relagcdo se assemelhava muito a minha situacéo na
época. Eu era como um jogador perdido nas regras do jogo da vida.

O primeiro videogame surgiu em 1962. O estudante Steve Russel
da Massachusetts Institute of Technology desenvolveu o videogame
chamado Spacewar!, onde o objetivo era controlar uma nave espa-
cial e tentar evitar colidir com outra nave ou com um buraco negro.
Era um game que necessitava de um computador de grande porte,



na época chamado de minicomputador. “A partir daquele momento
0 jogo eletrdnico aproximou a cultura de massa das descobertas e
das investigacoes cientificas, abrindo a possibilidade de aplicar os
conhecimentos desenvolvidos na drea da RV em simulagdes” (VEN-
TURELLLI, 2008, p. 68). Ao longo das décadas, o poder dos videoga-
mes para aproximar o espectador e transformd-lo em jogador tem
s6 aumentado. “Desde entao percebemos que os games podem es-
timular o aprendizado e possibilitar a aproximagdo de um publico
genérico das tecnologias” (VENTURELLI, 2008, p. 68).

Foi na infancia que compreendi a importancia de um coragao para
superar os empecilhos da vida, esse aprendizado veio por intermé-
dio do jogo The Legend of Zelda (1986). The Legend of Zelda é um vi-
deogame criado por Shigeru Miyamoto (1952) langado pela empresa
de jogos Nintendo para a plataforma Famicom - family computer
disk system no Japao e plataforma NES - Nintendo Entertainment
System no restante do mundo. O jogo conta a histéria da terra ficti-
cia de Hyrule, o jogador controla o menino chamado Link, ele pre-
cisa coletar oito fragmentos da Forca Triplice da Sabedoria e salvar
a Princesa Zelda. A perspectiva do jogo mostra uma vista aérea do
mapa e o jogador navega por labirintos e masmorras, derrotando
inimigos e desvendando os segredos do jogo. The Legend of Zelda
é a primeiro de uma franquia inteira de jogos ao longo das préximas
décadas, foi um sucesso de critica e de vendas.

Assim como o aparelho que controlava os batimentos da minha
mae, o jogo The Legend of Zelda também vinha com uma bateria
embutida, que tinha a finalidade de gravar o progresso do jogador
para que fosse possivel jogar em uma outra hora. Na ocasido o car-
tucho que tinhamos, ndo contava com esse recurso, pois estava
com a bateria totalmente desgastada. Isso impossibilitou um des-
canso, ocasionando uma jornada exaustiva de horas ininterruptas
de jogatina, sem a possibilidade de desligar o videogame. Se nao,
todo o progresso que ja havia conquistado seria perdido.

Passei muitas horas vagando pelos espacos do mapa de Hyrule em
busca de aprimoramentos, resolvendo quebra cabecas, derrotando
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monstros, foi divertido, mas geraram momentos de stress e tensao.
Houve uma ocasido que mudou toda a minha perspectiva sobre
Zelda. Eu era muito novo, estava jogando por horas sem parar, es-
tava muito cansado encurralado em uma parte do mapa cercado
de monstros e me restava apenas um coracao, se aquele coragédo
exaurisse da tela, significaria fim de jogo. Foi quando entre aranhas
com somente um olho e monstros que atiram semente, muito an-
gustiado, resolvi fugir para a parte de cima do mapa e me deparei
com uma caverna que abrigava uma nascente magica chamada de
Great Fairy Fountain.

O meu estado mudou completamente, no centro da caverna, havia
uma nascente azul, ao fundo era executada uma musica calma e
contemplativa que emulava o som de uma harpa, ao centro da nas-
cente estava uma fada que me aguardava voando sobre as aguas.
Ao adentrar a fonte, a fada dizia algumas palavras e meus coragoes
vazios, eram todos preenchidos novamente. Foi essa experiéncia
gue me pegou, um lugar no meio do caos que te acolhe e preenche
seu coragdo vazio? Enquanto eu estivesse naquele local nada pode-
ria me atingir, era muito mais que um porto seguro, era um momento
de paz e restauragdo. Passei um bom tempo sentado em frente ao
televisor, com o personagem parado sobre as dguas da fonte, ouvin-
do aquela agradavel musica se repetir iniGmeras vezes.

Submergir da d4gua, musica contemplativa, cura e restauragao, sao
elementos em comum entre Great Fairy Fountain e a abertura de
Ghost in the Shell, ambos os exemplos ilustram ambientes criados
com a finalidade de estender o tempo de vida. Nas duas situacoes a
ficcdo nos apresenta modos distintos e antagbnicos de conseguir-
mos alcancar esse objetivo, por meio da magia ou por advento da
tecnologia. Seja qual fosse o caminho escolhido, na época dessas
producdes, a possibilidade de estendermos a vida por meios tecno-
I6gicos ainda era um sonho.



Fonte:

Figura 73

Atari 2600

Wikimedia Commons

O primeiro videogame que conheci, eu tinha mais ou menos 6 anos,
foi um Atari 2600 (figura 73), langado pela Atari Inc. em 1977 nos Es-
tados Unidos e posteriormente no Brasil em 1983. Era um aparelho
robusto feito de plastico na cor preta com detalhes em madeira. Achei
aquele artefato fascinante, passei horas intrigado com a capacidade
de interagir com a imagem na tela que respondia aos meus coman-
dos, conforme eu girava uma alavanca em um controle com fio.

A interatividade era algo cativante, capaz de me prender por horas
vendo aqueles pontos e retas se movimentando sobre a tela obede-
cendo a minha vontade. Porém, mesmo com os jogos tendo titulos
que sugestionavam personagens e/ou narrativas, a qualidade das
representagdes, ndo me permitiram associar nada daquela expe-
riéncia com as animagdes que assistia todas as manhas na tele-
visdo. A partir daquele dia meu sonho passou a ser controlar uma
animacao por meio do videogame. Posso dizer que isso aconteceu,
joguei jogos de franquias como Aladdin (1993) e o Rei ledo (1994)
que para mim foram como jogar o longa-metragem. Contudo, uma
coisa que nunca sonhei, e a tecnologia me permitiu conhecer, foi a
possibilidade de criar animagao por meio do videogame.

3.8.1 O jogo dos sonhos

Dreams € descrito como “sistema de criagao de jogos” que funcio-
na na plataforma Playstation 4. Foi lancado em fevereiro de 2020
depois de cinco anos de desenvolvimento pelos criadores da pro-
dutora de games Media Molecule. Dreams é ao mesmo tempo um
videogame, uma interface para criar videogames e uma rede para
compartilhar e experimentar jogos de outros usudrios e criadores,
chamados “user generated content / UGC', ou seja, “conteldo ge-
rado por usudrio” (MEDIA MOLECULE, 2021, p. 1 tradugdo nossa).



Os tutoriais que ensinam como criar videogames e como usar a
interface sdo gamificados e fazem parte do objetivo da narrativa
do jogo, onde o jogador controla um personagem mdgico que inte-
rage na tela como se fosse um cursor de mouse em um computa-
dor. De acordo com a diretora de Arte do jogo, Siobhan Reddy em
entrevista para Williams (2021, p. 1), o objetivo principal de Dreams
€ a criacdo, "“Queriamos que as pessoas pudessem desenhar seus
sonhos como se fosse em um caderno, sé que de uma forma que
fosse possivel recria-lo digitalmente” Em Dreams é possivel criar
personagens, objetos, animagodes, fundos interativos, criar niveis
de dificuldade, interagdes entre personagem e objeto entre mui-
tas outras possibilidades, se mostra uma ferramenta para criati-
vos que querem elaborar jogos, animagdes e imagens interativas,
experiéncias audiovisuais no geral, mesmo sem nenhum conheci-
mento formal de programagao. Para acessar o Dreams é necessa-
rio um console Playstation 4 com conexao a internet. Por meio do
espago da comunidade é possivel navegar os jogos e animagoes
disponibilizados por usuarios do mundo inteiro.

Figura 74

Still do game Dreams

Fonte: Media Molecule.

Figura 75
Personagens em Dreams
elaborados por animadores da

Aardman

Fonte: Aardman Blog



Dreams apresenta tantas possibilidades que diversos criadores e
até estddios de animacgédo produziram curtas metragens usando
suas ferramentas. Em 2021, o estudio inglés Aardman, famoso pe-
las animagdes em stop motion como A Fuga das Galinhas (2000)
e Wallace e Gromit (2005), produziu o curta Burgerotti and Stage
Hand usando exclusivamente Dreams (figura 75). Os personagens
exploram bastante as diferentes texturas que Dreams oferece, e o
design abraga a boca exagerada, caracteristica das animacoes da
Aardman (figura 75), e disponibilizou os designs para re-mixagem
na plataforma social do game (STUDD, 2021). J4 os estudios Cyber
sheep films produziu um curta de 21 minutos chamado Noguchi ‘s
Bell, (CARCASOLE, 2021) o curta impressiona ndo sé pela qualida-
de, mas pelas capacidades que Dreams oferece.

Em janeiro de 2022, os estudios Sony Pictures Classic anunciaram
que adquiriu os direitos para produzir um longa-metragem animado
intitulado A Winter's Journey, de Alex Helfrecht, que serd animado
em parte no Dreams e em parte com captagdo de movimento de
atores em formato live action para transformar em animacgao CGl
(MOON, 2022). A animagao contard a histéria épica de um poeta
que atravessa montanhas no meio de uma tempestade de neve, em
um ambiente todo montado utilizando Dreams.

Atualmente Dreams é considerado um jogo acessivel e disponivel
para download imediato na loja da plataforma Playstation, custando
em torno de oito ddlares americanos. Gragas a expectativa antes
de seu langcamento em conjunto com as diversas possibilidades de
criar animagoes, jogos, ambientes imersivos e experimentos visuais,
em poucos anos, a rede de aproximadamente um milhdo e meio de
usudrios criou milhdes de experimentos. Dreams ainda arrecada fas
ativos, que apreciam as capacidades de criar os visuais, interativi-
dades, animacgoes e até musicas e efeitos sonoros em uma interfa-
ce, sem necessitar de cédigos ou outros conhecimentos técnicos.
De pensar que ha pouco mais de trés décadas, artistas apenas so-
nhavam com a possibilidade de um dia criar obras tdo interativas.
Como apresentado no capitulo anterior desta tese, foram décadas
de pesquisa no campo da arte e tecnologia, para além da viabilidade
tecnoldgica, e com foco na poética.

3.9 Poéticas da animacao interativa

Um dos artistas e professores pioneiros a explorarem a poética por
meio da tecnologia foi Edmond Couchot. Couchot (1932 - 2020) foi
tedrico, professor e artista contemporaneo que contribuiu no campo



das Artes Computacionais, também chamada de Arte Numérica (Nu-
merical Art) (COUCHOT, 2003). Sua pesquisa poética e tecnoldgica
surgiu por meio de utilidades eletrénicas, inovacoes digitais e possibi-
lidades de interatividade. Na década de 1960, criou uma série de obras
interativas chamadas "mdbiles musicais” que captam sons externos e
criavam imagens em uma tela de computador. Como professor emé-
rito, foi um dos fundadores do departamento de Arte e Tecnologia
da Imagem na Universidade de Paris 8. Couchot (1993) defendia que
a tecnologia modificava as percepgdes, os comportamentos e até a
visdo do mundo do artista, mas a tecnologia ndo produz arte automa-
ticamente, precisa-se da hibridagdo entre imagem e sujeito.

Uma de suas obras mais conhecidas é Je séme a tout vent - Les Pis-
sentls (os dentes de Ledo), uma obra que consiste em uma tela com
imagens de dentes de ledo e um microfone. O espectador é convida-
do a participar da obra ao assoprar no microfone, com isso, as pétalas
e sementes do dente-de-ledo se espalham de acordo com a forga
do sopro. Essa obra foi projetada anos antes, porém, sé surgiu em
1988 por razdes financeiras e tecnoldgicas. Ao longo das décadas,
foi retrabalhada e aperfeicoada diversas vezes conforme os avangos
tecnoldgicos, até que sua versao final foi exposta em 2005, figura 76.

O objetivo de recriar um sopro de dente de ledo, algo tdo comum e
ludico, por meio da tecnologia, é uma forma de refletir sobre esse
“modo de perceber o mundo, experimentando-o e vivendo-0" (COU-
CHOT, 1988). Essa obra é considerada um marco para interacdo en-
tre o espectador e a obra por meio da tecnologia, “o modo dialdgico
faz curto-circuito entre os momentos da emissao e da recepgéo, do
fazer e do ver. O espectador vé o trabalho artistico quando ele se faz,
com sua participacdo” (COUCHOT, 2003, p. 222).

Figura 76
Instalacao de Les Pissentls

em 2005

Fonte:

Centre des Artes.

fr



Figura 77

Still de Night Jorney

Fonte:

BillViola.com

Ao transitar por diferentes suportes, a tecnologia proporcionou a
animacao a emancipar-se, construindo pontes sustentadas na in-
teracdo com o espectador. Essa dindmica possibilitou a animacéo
aprofundar-se no campo do entretenimento por meio dos jogos ele-
trénicos, assim como expandir-se sobre o universo das artes. Ob-
servamos ao longo de poucas décadas, a animagao transpassar o
contexto do longa animado transicionando para a galeria na forma
de uma obra coletiva. Presenciamos a animagao percorrendo novos
espacos, deixando seu ambiente usual de produgédo, podendo ser
desenvolvida na sala da casa de uma crianga de forma coletiva e in-
tuitiva por advento dos videogames. Os jogos eletrénicos deixaram
de ser somente entretenimento e se transformaram em ferramentas
de producéo artistica e poética.

O artista norte-americano Bill Viola (1951 - ) é considerado um dos
mais importantes artistas contemporaneos no campo da videoarte
(ALMEIDA, 2020), suas obras exploram diversas as possibilidades
tecnoldgicas das ultimas quatro décadas desde que iniciou a sua car-
reira na década de 1970. Suas instalag¢des, videoartes e jogos com
extrema manipulagéo temporal, visual e sonoro. Seu video game, The
Night Journey, é o primeiro jogo artistico e experimental, e utiliza téc-
nicas de game e de video para contar a histéria de um individuo em
busca da iluminacado (VIOLA, Bill 2021, p. 1). O projeto se iniciou em
2005 e foi desenvolvido em parceria com a desenvolvedora de jogos
Tracy Fullerton do laboratério de midias Game Innovation da Universi-
dade de South California (USC) nos Estados Unidos.

A inspiracéo principal para o jogo veio das obras de Bill Viola, tanto
visualmente quanto tematicamente, a desenvolvedora utilizou seus
arquivos e filmagens diversas para construir os ambientes tridimen-
sionais. O jogo comega em uma paisagem que esta escurecendo



Figura 78

Still the Night Journey

Fonte: BillViola.com

rapidamente, ndo existe uma agao especifica que o jogador tem que
tomar, nem um objetivo aparente, mas as ag¢des que o jogador tomar
irdo refletir neles e no ambiente, alterando a paisagem enquanto se
joga. E possivel até diminuir a passagem do tempo para que nao anoi-
teca, a noite traz sonhos que poderao iluminar os préximos caminhos.

O primeiro langamento de Night Journey foi em 2007 na galeria Sl-
GGRAPH. Em 2018, foi disponibilizado para jogadores plataforma
Playstation 4 e para PC e Macintosh. O jogo é descrito como genui-
namente realista, "é como a vida: complicado, dificil, incerto, obs-
curo, sempre vemos, nas palavras de Sao Paulo, por meio de um
espelho em enigma” (APPLEYARD, 2018, p. 1, tradugdo nossa).

Figura 79

The night ourney em exposicao

Fonte: BillViola.com




O game de Bill Viola é o que Venturelli e Maciel (2008) descrevem
como um exemplo de Gameart. Gameart é uma pesquisa do La-
boratério de Pesquisa em Arte e Realidade Virtual da Universidade
de Brasilia Medialab/UnB, liderado pela artista e professora Suzete
Venturelli®&. Contemplando ideias contemporaneas de intervencgao
no contexto politico, social e urbano, o Gameart estd apoiado em
fundamentos tedricos originados das areas da ciéncia da computa-
¢ao, da arte e da comunicacgdo (VENTURELLI; MACIEL, 2008, p. 90).

Nesse caso sdo jogos ndao competitivos e nao violentos, em que o
objetivo nao é atirar em algo ou chegar em primeiro lugar. “A poética
€ marcada pela reflexdo com o ludico ao simular situacdes ou testar
a ruptura e a desconstrucdo de modelos” (VENTURELLI; MACIEL,
2008, P. 90). Foram elaborados diversos games no laboratério, como
Bsb Virtual, Corpo 2D, Corpo 3D, F69, entre outros (VENTURELLI;
MACIEL, 2008), que incluem implementagdes de inteligéncia artifi-
cial para definir o comportamento dos personagens. Trabalham di-
versos temas em seus roteiros que incluem

abertura para a discussdao de
questdes polémicas sobre a inclusdo digital, outras

a proposta de

formas societdrias na construcdo de grupos sociais,

ocupacdo do espaco publico,

o acontecido ou o que

pode acontecer com a paisagem urbana e o meio ambiente

(VENTURELLI;

92) .

Por exemplo, a obra Bsb Virtual € um jogo que simula uma area do
Eixo Monumental em espaco tridimensional. Nesse espaco, perso-
nagens na forma de esferas se deslocam, “podem acionar imagens
de personalidades histéricas disparadas como bombas fotogréafi-
cas’; Venturelli e Maciel (2008, p. 92) descreve a narrativa do jogo:

6 Venturelli (2008) tem curriculo extenso no campo
da Arte e Tecnologia e uma das precursoras dessa area de
pesquisa no Brasil. E pés-doutora em Comunicacio e Ar-
tes pela Universidade de S&o Paulo, desde 1986 atuou como
professora da graduacdo em Artes Visuais e pds-graduacéo
do curso de Arte e Tecnologia na Universidade de Brasi-

lia, onde também coordenou o Laboratdério (Medialab/UnB).

Autora de espaco_tempo imagem (2004), Imagem Interativa
(2008) e Arte Computacional (2017), coordena os Encontros
Internacionais de Arte e Tecnologia (#ART), atualmente

atua como professora na Universidade de Brasilia (UnB) e
na Universidade Anhembi Morumbi (UAM). No Laboratdrio, os
pesquisadores buscavam desenvolver poéticas artisticas e
interativas por meio da linguagem dos jogos eletrdnicos e
compartilhamento de espacgos virtuais. (VENTURELLI e MA-
CIEL, 2008, p. 90)



Um portal é usado como uma passagem para diferentes
ambientes a serem visitados pelo jogador. No game sao
esbocadas algumas das multiplas territorialidades
percebidas em Brasilia, cuja tessitura, incluindo
monumentos, prédios publicos, esculturas e equipamentos
apresenta diferentes significados sociais para o
mesmo espaco urbano, que vdo modelando o imaginério
dos frequentadores. Brasilia foil projetada para ter
uma fisionomia de cidade sede governamental, com
representacdes nacionais e internacionais, estando
totalmente estruturada nos principios do modernismo.

O fato de Brasilia ter “nascido como obra de arte” é aproveitado
pelo jogo, seus espacos, prédios e arquiteturas fazem parte da expe-
riéncia, pois “falar de Brasilia é falar de arte na arte’; e afirmam que
esses artefatos culturais tém significacdo especifica na linguagem
urbana, “que se manifesta ndo apenas no usual, mas no polissenso-
rial” (VENTURELLI; MACIEL, 2008, p.93). Para mim, um pesquisa-
dor que viveu no Distrito Federal, o “polissensorial” nesse caso tem
um envolvimento o olfativo e tatil, o sonoro e o cinético especificos,
pois atingem tanto a meméria afetiva, quanto a de quem conhece
esses espacos a distancia por conviver em espacos da periferia.

Venturelli e Maciel (2008, p. 90) afirmou que “a sociedade compe-
titiva e gananciosa cada vez mais obriga as pessoas a viverem en-
clausuradas, primeiro em casa, depois na escola, no trabalho ou até
mesmo, no caso de transgressdes inadmissiveis, numa prisao” Por
causa de fatores como esses, os games tiveram grande sucesso nas
Ultimas décadas, o crescimento dos jogos online.

Em margo de 2020 passamos a ser obrigados a viver mais enclausu-
rados do que nunca, em decorréncia da pandemia do virus da CO-
VID-19. O isolamento social agora era necessario para conter o virus,
e 0s games, que antes ja faziam sucesso, se tornaram um dos poucos
espacos para se conectar com outras pessoas de forma recreativa.

Neste capitulo observamos o caminho tragado pela animagao me-
diante as midias, os contelidos e o imagindrio individual e coletivo.
Vimos sua relagdo com as artes e o fazer artistico, como as expe-
riéncias geradas pela pratica impulsionam a concepg¢ao do pensar
poético. Gragas ao seu vinculo com os jogos eletronicos, presencia-
mos a animagao ressignificar seu ambiente de producao, se aproxi-
mando ainda mais do espectador, transbordando para a galeria na
condicao de obra de arte produzida por tedricos e artistas renoma-
dos. Consideramos seu envolvimento com a maquina sob o viés da
memb©ria, 0 esgotamento fisico e a condi¢gdo humana.
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4 Passagens: da animagao a
transanimacao

O ser humano esta em uma constante busca por maneiras de superar
a morte, por maneiras de se manter funcionando por mais tempo pos-
sivel, tudo para evitar a transcendéncia. A morte para alguns é uma
passagem, para essas pessoas essa passagem é um caminho, uma
transferéncia de estado. Para outros a morte é o fim, com excecao ao
acaso, é algo determinado pela sua constituicdo do seu corpo.

Para esses, o corpo humano é como uma maquina que pode ser
atualizada e melhorada no intuito de aperfeicoar e prolongar a
chegada desse fim. Existem aqueles que acreditam que esse cor-
po é obsoleto e que em breve poderemos habitar corpos sintéticos
ou nem precisar deles, como os exemplos de ciborgue citados no
capitulo anterior.

A arte tem uma ligacdo préxima com a finitude, seja tematica, con-
ceitual, ou até mesmo para definir a condi¢cdo. Quantas vezes ja ndo
ouvimos ou decretamos a morte de uma técnica. A morte da pintu-
ra, a morte da fotografia, a morte da animagéao stop motion, sempre
gue avangamos tecnologicamente pensamos na morte daquilo que
o antecede. Em alguns casos, faz sentido pois o objeto se apresenta
obsoleto para a finalidade a qual foi pensado.

Sobre o pensamento poético e a arte e tecnologia, a morte nao sig-
nifica o fim, mas uma transferéncia ou transbordamento. Por exem-
plo, no que se refere a fotografia analdgica, ela ndo morreu, fez uma
passagem do analdgico para digital, ambas coexistem oferecendo
possibilidades distintas, respeitando as suas particularidades. A arte
somada a tecnologia constréi pontes que tornam esses momentos
de passagens mais compreensiveis e a tecnologia tende a ficar ob-
soleta com a passagem do tempo, mas a arte nao, ela perpetua sua
existéncia a cada mudanca de estado.



4.1 Animacao suspensa

Animacao suspensa é um termo que sempre me causou curiosida-
de, se pensarmos sob a perspectiva do movimento umas das princi-
pais caracteristicas da animacéo parece algo contraditério. Porém,
analisando a partir do ponto de vista da origem da palavra anima-
¢ao, faz todo sentido. H& indmeros momentos na vida no qual per-
tencemos a um estado de completa suspensao, continuamos vivos,
porém inertes, presos em uma circunstancia, a espera de algo.

Algumas péaginas atras, comentei sobre o0 anseio da humanidade em
conceder vida por meio da animacao, este fator aproxima muito as
acdes de “dar vida" e "viver’, ao ponto que distancia-las se torna
algo dificil. Nunca em minha existéncia eu quis tanto dar vida a uma
criatura, como desejei devolver a vida que minha mae havia perdido.

Animagéo suspensa é um termo médico usado para descrever a
suspensao, total ou parcial, de fungdes vitais, com perda de cons-
ciéncia, mas sem levar a morte. E um estado temporério que se
assemelha a morte e pode ser provocado por motivos bioldgicos,
genéticos, quimicos ou fisicos. Os processos biolégicos vitais para
vida sdo pausados ou desacelerados por um periodo determinado.
Um exemplo de animagédo suspensa natural sdo espécies de ani-
mais que hibernam durante o inverno (CAMBRIDGE DICTIONARY,
2021, p. 1). Em seres humanos é um campo de pesquisa em que se
busca diminuir as fungdes vitais para realizar certos procedimentos,
existem registros de casos de individuos que ressuscitaram depois
de horas de hipotermia acidental e voltaram sem danos cerebrais
por falta de oxigenagéo (GILBERT, 2000).

Na ficgdo, o conceito de animacao suspensa é usado como mecanismo
de enredo em contos diversos ha séculos, sempre para parar a vida de
um personagem por um periodo, para depois esse personagem “vol-
tar a vida" Antigamente por meios magicos, em um exemplo classico
no conto de fadas registrado por Charles Perrault: A bela adormeci-
da (1697), onde a princesa € amaldigcoada a dormir durante cem anos.
Ou por meios quimicos, como na tragédia Romeu e Julieta (1597) de
Shakespeare, em que Julieta se droga com uma pogao para ficar em
estado de animagédo suspensa, com o intuito de parecer morta, assim
escapando de um casamento arranjado. A tragédia se desenha quando
Romeu chega a sepultura de Julieta, sem ter recebido a carta de Frei
Lourenco explicando a falsa morte e Romeu tira sua prépria vida diante
do corpo de Julieta enquanto ela acorda de sua estase.

A partir do século XIX, a animagao suspensa é extensamente utiliza-
da em narrativas de ficcao cientifica. Diversos autores, como Mary
Shelley, Edgar Allen Poe e H.P. Lovecraft utilizam desse mecanismo
literario para desenvolver suas tramas. E comum encontrar o uso da



criopreservagao, tanto acidental, quanto proposital, para suspender
a vida de seus personagens em diversas histérias. Esse exemplo é
comum e utilizado ao longo do século XX e até hoje, mesmo que
para a ciéncia atual, a técnica criopreservacdo de humanos chama-
da de cribnica, ndo tenha nenhuma comprovacéo de ressuscitago.
Mesmo assim, é um conceito curioso, que mora entre o cliché e a
possibilidade de existir em breve, tanto que se encontra em livros,
filmes, quadrinhos, seriados, videogames, dos mais variados géne-
ros, como comédia, drama e terror.

A animagao japonesa COWBOY BEBOP (1998), se passa no ano de
2071, aproximadamente 50 anos depois que um acidente com um
portal para hiperespaco deixou o planeta terra completamente ina-
bitavel, a humanidade teve de colonizar as luas e outros planetas
do sistema solar. Uma das personagens principais, Faye Valentine,
passou 54 desses anos em estado de animacdo suspensa, ela foi
congelada criogenicamente aos 23 anos de idade. Ao acordar de
sua suspensao, ela sofre de amnésia completa, sem memdrias de
seu passado e de quem era, e descobre que estd imensamente en-
dividada com a empresa de criogenia. Sua verdadeira histéria se
desenvolve ao longo do enredo.

No video game The Legend of Zelda: Breath of The Wild (2017), a
182 edicao da franquia The Legend of Zelda da Nintendo citada no
capitulo anterior, o protagonista Link acorda de um periodo de cem
anos de animagao suspensa, onde ele tem de buscar suas memorias
centendrias ao longo do game. O jogo é similar a sua primeira insta-
lagcdo, em que o jogador é encorajado a explorar os ambientes e seu
formato é em “mundo aberto’, pois a histéria pode se desenrolar de
forma nao linear, a depender das escolhas do jogador.

Apds a morte de minha mae, senti que entrei em uma espécie de
suspensao, devido ao luto, desenvolvi uma depressao profunda, um
estado tdo agudo de despropdsito que nem a animagao parecia
ser capaz de me ajudar. A preocupagdo com a saude dela mée me
acompanhava desde a segunda metade do mestrado, sua condicédo
parecia estavel, os medicamentos funcionavam bem, o marca pas-
so era pouco solicitado, fisicamente ela ndo apresentava nenhum
problema. Porém, dias ap6s minha qualificagdo no doutorado, ela
passou a se sentir muito cansada, seu corpo comegou a acumular
agua, ela veio a falecer trés meses depois. Eu passei todo esse pe-
riodo ao seu lado, mesmo com a retencgéao de liquido, o cansaco, a
oxigenagao do sangue a cinquenta por cento, ela ndo parecia estar
prestes a morrer. Ao longo da vida, minha mae passou por tantos
obstaculos, criou os filhos praticamente s6, viu o marido morrer em
seus bracgos, foi humilhada, enganada pela prépria familia. Mesmo
assim ela seguia forte, lutando, suportando toda a dor causada pela
vida com um sorriso e uma inocéncia que se assemelha a de uma



crianga. E compreensivel ela mesmo estando em um estado critico,
aparentar uma saude inexistente.

Quando ela colocou o0 marca passo, eu a via como uma ciborgue, mas
sem superpoderes, apdés a sua morte eu percebi que ela era bidnica
e sua super-habilidade sempre foi a resiliéncia. Este texto foi todo fi-
nalizado sob a suspensao causada pela sua auséncia, elementos que
eram superficiais como, a morte, a resiliéncia, a finitude das coisas, se
tornaram fundamentais e sobre o escopo da animagao passaram a fa-
zer companhia a termos como o tempo, 0 movimento e o espago no
desenvolvimento de minha producédo poética. Posteriormente, fiquei
pensando sobre o que poderia ter feito para prolongar a sua vida, o
que deixei escapar, como a tecnologia ndo conseguiu me auxiliar, onde
estava a animagao. Eu perdi o controle de minha vida, queria dormir por
cem anos, a solucao foi suspender a dor de sua partida me tornado um
pouco ciborgue como ela, por advento do uso de medicagao.

4.2 Dar vida a vida e ao acaso

A rigor, 0 acaso nao é algo bem aceito em uma produgao de anima-
¢ao, partindo do pressuposto que tudo na animagédo é sobre con-
trole, ela funciona como uma entidade que concede ao ser humano,
por meio de suas habilidades, as dadivas de um Deus. A animagao
passa a exercer o poder de dirigir um determinado universo e deci-
dir os minimos detalhes de todas as narrativas presentes naquele
sistema. Trata-se de uma realidade sem livre arbitrio para o que é
animado, em alguns casos com destinos pré-estipulados por con-
troles que foram impostos a animacgao pela indistria. Porém, isso
nao impede que o animador usufrua dos poderes concedidos por
ela, o controle sobre a agdo sempre sera dele.

Viver muito tempo sob a batuta da animacao, tem efeitos colaterais que
mexem com a cabega do artista. Passar dias e horas exercendo o con-
trole sobre situacdes distintas, interpretando sentimentos, manipulan-
do reagdes, concedendo vida a tudo e todos, torna dificil a aceitagdo do
acaso podendo gerar um despreparo para o descontrole. Para mim, o
mais dificil é perceber que viver ndo se compara em nada com animar,
e por mais que vocé tente controlar minimamente as suas narrativas,
vera que boa parte delas ndo dependem de suas decisoes.

Ainda assim, nao ter controle sobre o seu enredo ndo é o mais di-
ficil de aceitar, pois, no mundo real existe algo que nos define, que
jamais estamos prontos para a antitese da animagao: a morte. Nao
é sobre a nossa morte, é sobre a partida daqueles que amamos. E
nesse ponto que a ilusdo de poder gerada pelas dadivas fornecidas



pela animagao perde totalmente as forcas e vocé € jogado em um
buraco negro ocasionado pelo fim da sensagao de controle que a
animacao, resilientemente, desenvolveu em sua mente.

As vezes pensava que esta tese seria sobre tudo isso, sobre as
minhas tentativas frustradas de controlar as narrativas, afinal sdo
tantas histérias entre teoria e pratica, porém néo é. Neste contexto,
guando escrevo narrativas, me refiro as histérias de vida e a histé-
ria da vida, do coletivo, do individual, das relagoes dessas vivéncias
com a animacao, a tecnologia e a finitude.

Nao posso considerar a morte como um acaso, quando sabemos
que ela é a Unica certeza, talvez quando ocorrida de forma acidental,
pois acasos sao gerados por situagdes inesperadas. A finitude cos-
tuma ser algo traumatico, mas também pode ser um gatilho ou até
mesmo uma inspiragao. Seja como for, faz parte de um enredo cui-
dadosamente escrito pelo tempo. Cabe a nds, como matéria-prima
dessa grandeza fisica, suportar suas a¢oes sobre o nosso cotidiano,
desenvolvendo métodos que nos auxiliem a lidar com aquilo que
nem sempre consideramos ou compreendemos.

4.3 Suspensos nos espacos

Apds a partida de minha mae, devido ao surgimento da pandemia
de COVID-19, entramos todos em um estado coletivo de suspensao,
enclausurados pelo espaco fisico, enquanto penetrdvamos cada vez
mais na cibercultura. Lévy (1999, p. 17) define a cibercultura como “o
conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitu-
des, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem
juntamente com o crescimento do ciberespaco” Em As teorias de
cibercultura, Francisco Rudiger (2011 p.113) explana que:

ndo €& uma coisa ou

A cibercultura, vale lembrar,
entidade objetiva, nem uma emanacdo tecnoldgica da

maquina, como ndo é totalmente dos contetdos agenciada
cotidianamente pelos maquinismos informacionais
de vanguarda. O entendimento esclarecido da mesma
se encontra quando a vemos como uma relacdo entre
nossa capacidades criadores e sua materializacéo
tecnoldgicas em operacdes e magquinismos, mas também
em mundos socials e histdéricos, a cibercultura é
movimento histdérico, a conexdo dialética cotidiana
entre o0s sujeitos sociais e essas expressdes
tecnoldgicas, através da qual transformamos o mundo e,
assim, nosso préprio modo de ser interior e material
em dada direcdo. (cibernética e maquinistica?)



Apesar do texto de Riidiger ser de 2011, diversas de suas previsoes e afir-
macoes a respeito da cibercultura continuam relevantes e até acelera-
ram recentemente por conta da pandemia de COVID-19, de 2020. De
acordo com Rudiger (2011, p. 241), nossos relacionamentos estao cada
vez mais reduzidos a conexoes superficiais o “principio do contato virtual
saiu do ambiente de trabalho e passou a ocupar o terreno da vida privada
e suas expressoes cotidianas’ Até a plena distribui¢ao de vacinas contra
COVID - empresas, governos, escolas, universidades etc. - foram obri-
gadas a optarem pelo trabalho remoto. As pessoas que Rudiger (2011, p.
241) aponta como usudrios de seus aparatos de comunicagao “inclusi-
ve nos intervalos da vida” se encontraram se distanciando socialmente,
longe de tudo e de todos, com apenas a comunicagao a distancia como
relacionamento. Nesse caso, ndo havia compartilhamentos de um espa-
¢o objetivo, cada pessoa ficou em seu aparelho privado por obrigagao e
necessidade. O contato com as outras pessoas, por meio dessa tecno-
logia, deixou de ser uma “preferéncia” e se tornou a Unica forma de se
relacionar, para milhares de pessoas no mundo inteiro.

No Brasil, durante meses a pandemia foi um periodo de escuriddo e
total descontrole do virus, milhares de mortes por dia. Aqueles que po-
diam se isolavam e os que ndo podiam, conviviam com o medo didrio
de ser o préximo a morrer. A desinformacéo se proliferava, noticias fal-
sas incentivavam pessoas a descumprir as normas de seguranga, curas
milagrosas foram difundidas, enquanto isso, a tecnologia corria contra
o tempo para apresentar uma solu¢édo. A importancia da cibercultura
é apontada por Rudiger (2011) como meio que promove o fluxo de in-
terconectividade, que constantemente aumenta em amplitude. Pierre
Lévy, descreve essa relevancia em Ciberdemocracia (2003), de como
a internet amplifica a consciéncia entre "a humanidade e as redes em
que ela se apoia estimulam o aparecimento de uma nova ecologia cog-
nitiva, a difusdo de uma inteligéncia coletiva e a expansao da cidadania,
através do exercicio da tecno demografia” (RUDIGER, 2011, p160).

De fato, surgiram diversos comunicadores da area de ciéncia e da
saude que promoviam formas comprovadas de combater o virus. Po-
rém, também fomos apresentados ao que existe de pior na vida inter-
conectada por redes sociais, isolados e ao mesmo tempo cercados por
amizades virtuais, composta por humanos, e até por robds se passan-
do por humanos. Por isso a manutencéo desses espagos merece aten-
¢ao especial dos usuarios. Rudiger (2011, p. 117) cita a preocupacgéao de
Donna Haraway relacionadas as empresas e a tecnologia:

A tecnologia contempordnea se presta as empresas
de controle e exploragdo conduzidas pelos sistemas
de poder vigentes, mas também pode nos ajudar a
transformar em sentido libertario nossas experiéncias
com nossa cultura, nosso trabalho, nosso modo de
vida, nossas relacdes sociais e nossas identidades
individuais.



Por um lado, a tecnologia nos promoveu a tdo necessdria conecti-
vidade e comunicacdo entre amigos, familiares e colegas de traba-
Iho. Por outro, a tecnologia precisou “enfrentar” o virus humano da
mentira, plantado pelo governo da época. Nos recriamos por meio
de novos habitos, desenvolvidos conforme diretrizes determinadas
por algoritmos, criamos situacées como a pés-verdade. Mentiras
atrasaram vacinas eficazes e, o estimulo ao uso de medicagdes sem
comprovacao cientifica, fizeram com que, infelizmente para muitos,
o COVID espalhasse ainda mais.

Conforme a tecnologia nos oferece sucedaneos para nos conectar-
mos com os outros sem ter contato direto com eles, agora que ela
nos oferece robds e todo um mundo de maquinas mediadoras de
relacionamento baseados em mecanismos interligados em redes,
ocorre que estamos nos modificando. Mediante o uso das redes so-
ciais e sistemas de troca de mensagens, a midia digital interativa
redesenha as fronteiras entre a soliddo e a intimidade, entre a esfera
virtual e a vida cotidiana. Agrilhoados a tecnologia, nos sentimos ora
em possessdo de uma vida social realizada, ora curiosamente iso-
lados, ainda que em cumplicidade com uma multiplicidade de esta-
nhos. Estamos nos recriando como personagens online, e a, assim,
nos atribuindo novos corpos, lares, empregos e romances, embora
em meio a tais comunidades virtuais de subito, possamos sentir to-
talmente sozinhos (RUDIGER, 2011, p. 240).

Os percursos e efeitos da pandemia de COVID-19 sdo extensamente
documentados. Até o inicio de 2023, data de conclusao da presente
tese, pesquisadores de diversas areas de conhecimento como sau-
de, ciéncias e humanas estdo avaliando os diversos efeitos tanto em
individuos quanto nos coletivos, sociais, econdmicos, educacionais,
entre muitos outros. No caso especifico da industria de animagao, a
necessidade de trabalhar remotamente e manter o distanciamento
social, fez com que diversos estlidios ao redor do mundo se reorga-
nizassem, entretanto se hd um campo que ndo parou e cresceu em
meio aos efeitos da pandemia é a animagédo (MUSTAFA, 2021).

A pandemia do coronavirus paralisou a produgao de filmes e séries
e fechou salas de cinemas, com isso, servicos de streaming pas-
saram por um grande aumento de assinantes, que com as escolas
fechadas promoveu o aumento pela demanda por conteldos infan-
tis (FERNANDES, 2020). Ha anos, a grande maioria dos estudios
trabalham com programas de animagdo computadorizada, tanto
para produzir animagdes em 3D quanto em 2D, ambos os casos séo
auxiliados por sistemas de armazenamento em nuvens e apoiados
por aplicativos que permitem que correcoes sejam feitas online a
distancia. Isso fez com que os estldios de animagédo conseguissem
manter suas produgdes remotamente.

O animador e diretor de Over the Moon (2020), Glen Keane, afirmou



que ja tinha o costume de se comunicar com suas equipes virtual-
mente, pois os grupos estavam espalhados pela Califérnia, Vancou-
ver, China e Nova lorque (ROMANO, 2021). Esse fend6meno se repete
em diversos estldios pelo mundo, inclusive no Brasil. Durante a
pandemia, tive a necessidade de buscar meios de sustentar o meu
tratamento para depressao, por isso, trabalhei por um periodo como
produtor de linha de um longa-metragem animado, no qual foi pos-
sivel organizar e administrar minha equipe por meios digitais, de
forma totalmente remota. Toda a producéo, criagdo e desenvolvi-
mento foi feita dessa forma, com reunides por aplicativos de video-
-chamada. A flexibilidade da internet como tecnologia é apontada
por Castells, pois pode ser simultaneamente moldada por, e influen-
ciar sobre, a sociedade.

A sociedade em rede ndo apenas estad se fazendo
cada vez mails inclusiva. Isso acontece devido aos
recursos que desenvolve e coloca a sua disposicéo,
estéd estimulando a iniciativa e a agdo comunicativa
dos seus sujeitos, fazendo emergir uma audiéncia
criativa que, quando ela ndo mesmo cria, se apropria
das mensagens nela em circulacdo “com seus proéprios
cédigos e projetos de comunicacdo” (CASTELLS apud
Ridiger, 2011, p. 134)

Posteriormente, percebi a importancia de participar desse trabalho.
Como ainda me encontrava muito doente, esse momento possibilitou
a continuagdo do meu tratamento, podendo assim, arcar com medi-
cagéo. Além disso, era a possibilidade de conhecer um novo método
de trabalho em um longa de animag¢@o em um cargo de gestdo, com
todos completamente online impossibilitados do contato fisico. Foi
um trabalho intermediado por telas, no qual se invadiam os espacos
privados todos os dias. Apesar de estarmos longe dos espacos fisicos
do estudio, a equipe continuou mentalmente presa dentro do espago
fisico dos estldios de animacao, de uma forma metaférica, um lugar
que necessariamente nao existia, nesse momento de trabalho remo-
to, mas ao mesmo tempo o oposto de um “nao-lugar”.

O “nao-lugar"” é um neologismo para descrever os espagos de tran-
sitoriedade onde as pessoas que passam por |d permanecem anoni-
mas, e nao determinam as mesmas importancias ou definigoes
especificas de lugares antropoldgicos, por exemplo rodovidrias,
aeroportos, shoppings e quartos de hotéis. Segundo Auge (1992,
p. 67) se “um lugar pode ser definido como identitario, relacional e

7 O termo é de Marc Augé (1937 - ), antropdlogo
francés que cunhou “ndo-lugar” em seu texto Ndo-Lugares,

introducdo a Antropologia da Sobremodernidade (1992)



histérico, um espaco que nado pode ser definido nem como identita-
rio, nem como relacional, nem como histérico definird um nao-lugar.

Em entrevista para El Pais, Augé (2019, p. 1) afirma que “hoje podemos
dizer que o ndo-lugar é o contexto de todos os lugares possiveis” Ao
longo dos Ultimos trinta anos Marc Augé testemunhou como os nos-
sos dispositivos alteraram o nao-lugar. Para Augé (2019, p. 1) “estamos
no mundo com referéncias totalmente artificiais, mesmo em nossa
casa, 0 espago mais pessoal possivel: sentados diante da TV, olhando
ao mesmo tempo o celular, o tablete, e com os fones de ouvido” Nds
“estamos em um nao-lugar permanente” (AUGE, 2019, p. 1).

As tecnologias alteraram o nosso espago-tempo, as possibilidades
de estar conectados e com acesso a toda informacao, conectados
por meio de “redes sociais', sdo na verdade paradoxais, pois criar
relacionamentos significativos requerem dedicagéo de tempo e de
espaco. Hoje “esses dispositivos estdo permanentemente nos colo-
cando em um nao lugar. Nés os carregamos nao-lugar em cima, co-
nosco” (AUGE, 2019, p. 1). Entretanto, as afirmacdes de Augé (2019)
ndo contaram com a possibilidade de uma pandemia. A partir de
2020, o nao-lugar virtual passou a ser o Unico lugar para muitos,
inclusive, para nossa producao.

Com isso, o processo de produgao do longa-metragem precisou ser
repensado. Era um filme de baixo orgamento com uma equipe de
20 pessoas divididas em quatro departamentos, sem contar a di-
recdo e produgao, o filme passava por dificuldades quando assumi,
a linha de producao estava toda desajustada, os cronogramas nao
batiam, as metas estipuladas para equipes estavam muito acima do
aceitdvel, todos estavam desorientados. Nesse cendrio surgiram os
problemas de comunicacdo motivados pelo trabalho remoto e por
um momento pandémico, que afetando a vida e a saude de todos.

Diante dessa situacao, a primeira decisdao tomada foi mudar a forma
de medir o desempenho da producéo, ao invés de me preocupar
com nlmeros passei a me preocupar com os profissionais. Ajustei
a hierarquia de produgao, depositei na figura do produtor de linha
o elo entre todas as equipes, eliminando assim os abusos de
feedbacks excessivos e as reunides interminaveis com os diretores.
Foi conferido autonomia plena aos diretores de departamento,
sem a necessidade de ajustes interminaveis por parte da direcao.
As metas passaram a ser geridas pelos diretores de cada
departamento, dentro dos prazos previamente estipulados em
reunides. Ao invés de cobrancas, havia um acompanhamento da
linha, sem interferéncia alguma na forma com a qual cada diretor
gerenciava a sua equipe. Essa experiéncia mostrou que nao é
somente sobre a animagéo ou a metodologia do processo, pois o
mais importante foi a relagédo entre as pessoas. O processo criativo
da animacao nado exige que vocé se desgaste até colapsar ou que



trabalhe como um robd, o método que a industria propde e que
seguimos cegamente e que é responsavel pelos abusos muitas
vezes cometidos nessas produgoes.

Essa experiéncia me fez perceber que ndo basta estar fora do am-
biente de animagao, como o esttdio, para se desvincular de sua rigi-
dez. Para se afastar desse processo, é necessario refletir para ques-
tiona-lo. Se o artista ndo questiona o processo, como se afastar dele,
foi afastando os profissionais das amarras do processo que permitiu
alcancgar melhores resultados.

As circunstancias que vivenciamos no periodo da pandemia, eviden-
ciaram um comportamento resultante de uma existéncia totalmente
dependente da tecnologia. A forma com a qual trabalhamos, nos
comunicamos, nos relacionamos, foram se adaptando aos avangos
tecnoldgicos, tornando dispositivos digitais itens fundamentais para
a nossa sobrevivéncia. Estamos cada vez mais mesclados a maqui-
na, ndo somente por meio de alteragdes corporais, mas também por
caracteristicas comportamentais. O ser humano de hoje jd ndo é o
mesmo de trinta anos atras, hoje somos o resultado do que chama-
mos de pds-humanidade.

4.4 Pos-humano e transumanismo

No capitulo anterior, apresentamos Donna Haraway e seu Mani-
festo Ciborgue: Ciéncia, Tecnologia e Feminismo-socialista ao Final
do Século XX (1985), reitero o manifesto por meio das palavras de
Santaella (2009, p. 130), pois “reivindicar a existéncia de corpos pés-
-humanos significa deslocar, tirar do lugar, as velhas identidades e
orientacoes hierdrquicas, patriarcais, centradas em valores masculi-
no". Os caminhos para o momento em que a unido do humano com
a maquina se transforma em uma nova entidade que é o ciborgue,
um humano pés-humano.

Santaella (2009, p. 12) apresenta o termo pds-humano de Hayes
(1996) como a construgdo do corpo sendo “uma parte de um cir-
cuito integrado de informagdo e matéria que inclui componentes
humanos e ndo humanos, tantos chips de silicio, quanto tecidos or-
ganicos, bits de informacéao e bits de carne e osso” Dyens (2001) ja
afirmava que nossos corpos eram feitos de maquinas, imagens e
informacgoes, que o corpo é moldado e transformado pela tecnolo-
gia e a cultura que estd tomando conta da biosfera. Como descreve
Rudiger (2011, p. 213):



Nosso corpo se aparelha, com efeito e cada vez mais,
de recursos artificiais e meios protéticos concebidos
cientificamente, como substancias sintéticas e
regenerativas, marca-passos eletrdnicos, pele e
6rgdos artificiais, captadores visuais e auditivos,
pernas mecéanicas computadorizadas etc., para
ndo falar dos projetos engajados em sua completa
reengenharia genética, com sua alocacdo em ambientes
puramente tecnoldgicos ou mesmo com sua sublimacgédo

maquinistica.

Tais ideias nao sao novidade, como aponta Rudiger (2011), vistos no
capitulo anterior, mas foram sonhados por visiondrios e futuristas,
como Arthur Clarke (1956), que descreveu a da descarga da mente
em computadores em seu livro The city and the stars (1956), e Ro-
bert Ettinger, que concebeu o conceito criogenia em seu conto the
Jameson Satille (1931). No campo das artes, Rudiger (2011) cita Ste-
larc, Natasha Vita More, Bruce Sterling, Giger, Hajime Sorayama,
Luis Royo e Charles Platt.

Agora parece estar se esbogando em nosso horizonte o
aparecimento de um individuo experimental, conforme
o qual nossa identidade cultural e bioldbgica se
predispde a intervencdo tecnoldgica e maquinista, a
conducdo da vida se pauta por principios tecnoldgicos
depois de ter se guiado por normas religiosas,
politicas e morais. Somos cada vez mais inclinados
a fazer transplante de 6rgdos, cirurgias plasticas,
fortalecer a saude, prevenir doencas, consumir drogas

etc. o que aponta para um devir ciborgue

2011, p. 217).

Essa unido é defendida pelo futurologista Ray Kurzweil em um mo-
vimento chamado transumano. Seus livros The Singularity is Near:
When Humans Transcend Biology (2005) - A singularidade esta per-
to: quando os humanos transcendem a biologia, (tradug¢do nossa)
-, que visa a uniao entre humanos, biotecnologia, nanotecnologia
e inteligéncia artificial em um momento chamado de singularidade.
A singularidade é definida por ele como o0 momento no futuro em
gue a inteligéncia das maquinas serd infinitamente mais poderosa
do que a inteligéncia humana (KURZWEIL, 2005). Nesse momento,
humanos e maquinas irdo se fundir, passando a viver o conceito tal
qual Ghost in the Shell, onde a transferéncia da nossa consciéncia
para uma maquina serd possivel. Kurzweil (2006) até estima, por
meio de célculos da progressao exponencial tecnoldgica, que essa
data sera no ano de 2045).

Kurzweil é considerado otimista diante do futuro e seus desdobra-
mentos e célculos por diversas razdes, como razdes orgamentarias
(MONTEIRO et al, 2020). E necessario frisar que para o presente

(RUDIGER,



pesquisador desta tese, nao filtrar os objetivos de Kurzweil (2006)
pelas minhas vivéncias pessoais aqui descritas, fica claro como esse
movimento é seletivo e abarca, ou abarcaria, apenas uma parcela
da populagédo. Como Riidiger (apud HAYLES, 2006, p. 217) afirma
que “quer haja ou nao haja alteragdes no nosso corpo, o processo
do pds-humano ja estd aberto, porque é um processo performativo,
ainda que nao universal’,

Ciborgues j4 séo realidade. E facil ser fascinado pela ideia de conse-
guir transferir a mente para um computador, de descarregar a mente
humana para uma “rede neuronal artificial” mediante a substituicao
de material organico neurolégico, por circuitos eletrénicos com fun-
¢coes semelhantes, como descreve Rudiger (2011) ao discorrer sobre
os tedricos Crevier e Noble. Mas, quao semelhante serd esse circui-
to bioldgico? Me vejo perante a esse questionamento, de quem vive
acometido por uma profunda depressao, em face do luto promovido
pela morte de minha mae. Serd que se toda a minha consciéncia ce-
rebral fosse substituida por circuitos avancados, eu estaria “curado”?
Ou serd que seriam tao semelhantes a minha biologia, as minhas me-
mérias e a minha consciéncia que eu ainda me encontraria doente?
Ao passar pelo processo transumano, seria eu transanimado?

4.5 Transanimacao

O prefixo “trans” é um prefixo latino que significa “através” ou “atra-
vés’, encontramos sua definicdo em dicionarios da lingua portugue-
sa (MICHAELI, AURELIO e PRIBERAM, 2022). E comumente encon-
trado em palavras de origem latina, comum em dezenas de linguas
derivadas indo-europeias, sendo usado por vezes para indicar uma
mudanca de um estado para outro ou de uma forma ou condigao
para outra. O prefixo pode ser usado em diversas aplicagdes, des-
de a descricdo do movimento entre dois lugares ou por intermédio
de um limite até a descri¢édo da transformacéo de algo. (WIKICIO-
NARIO, 2022) Quando usado no sentido literal, o prefixo “trans” é
usado para descrever o movimento de algo por instrumento de um
limite ou entre dois pontos, ou para indicar o movimento de algo
de um estado ou condigdo para outro, por exemplo, palavras como
“transito’} “"transicao’ Além disso, pode ser usado para indicar uma
relagdo entre dois pontos, como a palavra “transcendente’, além da
experiéncia comum e “transformacéao’; o ato de mudar de uma forma
ou condigao para outra.

Ao pesquisar a palavra transanimagéo é possivel encontrar defi-
nicdes pré-existentes, principalmente ao pesquisar pelo termo em



inglés, transanimation. De acordo com The Century Dictionary (2021,
p. 1), a palavra transanimacado é um substantivo que quer dizer: “a
transferéncia da alma de um corpo para o outro”

A palavra aparece pela primeira vez no texto inglés The church history
of Britain, publicado em 1837 por James Nichols e Thomas Fuller (1837):

A imortalidade da almaeles ndonegaramcategoricamente,
mas acreditam falsamente; disfarcado sob a opinido de
transanimacdo, concebendo que as almas dos moribundos

ou preferiam o

depois passavam para outros corpos,
melhor, ou condenavam ao pior

Outras definicoes que aparecem em portugués séo: perpassado por
alma, transiluminado, visionario, ressuscitagao.

O termo transanimagao, como a transferéncia da alma de um cor-
po para outro, representa o espirito poético presente nesta tese. Ao
longo de cada capitulo observamos a animacgéo se transferir de um
espaco a outro, caminhando sempre perpendicular ao desenvol-
vimento humano, as vezes muito préximo, as vezes distante, mas
constante no espago cognitivo, instigando o imaginario a ir além por
meio da producédo artistica e tecnoldgica.

A animagédo concedeu a humanidade a capacidade de dar vida ao
artificial que com o passar do tempo foi se aprimorando até fazer
parte do nosso convivio e fornecer partes para 0s N0ssos corpos,
podendo em breve ser um receptaculo para a nossa consciéncia.
Em todo caso, se analisarmos todos os significados do prefixo trans,
veremos que a animagao é trans por natureza. Ela transfere vida ao
um desenho, boneco ou objeto, ela transita por espagos, do metal
ao virtual ao fisico, ela se transforma, como em jogos eletronicos e
obras de artes. Finalmente, ela transborda por meio do contato com
memodrias criadas pelo convivio por intermédio da histéria de vida
na construgao de um processo poético.

A transanimacgao é uma investigacao poética sobre o percurso da
animagdo no intuito do desenvolvimento de um processo poético.
Porém, a investigagdo também faz parte da transanimacao, assim
como a pesquisa tedrica e pratica, fazendo dela um meio de produ-
¢do e prospeccgao dos espacos futuros da animacgéo sob a perspec-
tiva das histérias de vida e da relagdo com o fazer artistico.

O artista disposto a investigar a animagao por advento do traba-
Iho tedrico-pratico-poético, considerando suas histérias de vida e o
contato com ela, como fonte de dados, trabalhara sob o escopo da
transanimacao. Para ser transanimacao é necessaério a transferéncia
de vivéncias. O trabalho precisa ser construido pelo entendimen-
to do fazer, pois nés como seres pensantes somos a matéria-pri-
ma da animacéo e a animagdo como um meio nos acompanhara se

(traducdo nossa)



transformando até o fim de nossa existéncia. A transanimagao como
processo poético também serve como uma ferramenta para pensar-
mos o futuro sob o ponto de vista da animacéo.

4.6 Transcinema

Investigando o prefixo trans para elaborar o projeto do doutorado,
me deparei com o trabalho “Transcinema’; de Katia Maciel, ao pes-
quisar por autores, artistas, referéncias e termos semelhantes. Ka-
tia Maciel (1963 -) é poeta, artista e professora brasileira da Escola
de Comunicacgdo da Universidade Federal do Rio de Janeiro UFRJ.
Segundo Maciel (2009) Transcinema é o cinema situagao, ou seja,
um cinema que experimenta novas arquiteturas, novas narrativas e
novas estratégias de interacéo. E o hibridismo entre as artes visuais
e a experiéncia de cinema, de forma que o préprio espectador diri-
ge o que quer ver: define as montagens, as velocidades e as cores.
Transcinema é o cinema como interface, como uma superficie em
que podemos ir através” (MACIEL 2009, p. 14).

Sua obra aborda o cinema de forma que busca desenvolver “saidas
para reconfigurar o cinema contemporaneo” (SARAIVA, 2021 p. 1).
Alberto Saraiva (2019, p. 1) em seu texto sobre Katia Maciel afirma
que “certamente o cinema convencional deixou de bastar a artista, o
que endossa seus acréscimos permanentes de outras linguagens.
Contudo, ela parece sentir-se presa ao cinema por uma devogao
especial” Ela cunhou esse trabalho de “transcinema’; um cinema
que envolve o espectador de forma interativa e participativa. A nar-
rativa pode ser construida junto com o espectador, e apresenta

abertura possivel para a 1ideia de cinema se
ampliar e ganhar outros tantos formatos e interacgdes
intersticiais.

Diante disso, a natureza da obra — a qual se distingue por
seu siléncio — opera a partir de sensiveis movimentos.
Sua comunicabilidade evoca intimidade ou a manifestacédo

de uma digressdo sensivel, interna. (SARAIVA, 2019 p.1)

Transcinema explora o que existe entre o cinema e a tecnologia. Ma-
ciel (2009) utiliza as ferramentas cinematograficas para criar expe-
riéncias interativas e imersivas para contar suas histérias. Dessa for-
ma, Transcinema habita nos firmamentos entre os mundos virtuais
e reais, apresentando possibilidades de interacdo com o espectador
por meio de uma obra audiovisual. Para isso, a autora mescla midias
visuais diferentes, como filme, realidade virtual, realidade aumenta-
da e interatividade junto com a realidade. A obra de Maciel (2009)



desmantela a linearidade da narrativa e da experiéncia do especta-
dor e apresenta a plasticidade poética do storytelling, um catalisa-
dor para a jungado de midias visuais e novas tecnologias.

O conceito de transcinema cunhado por Katia Maciel (2009, p. 17)
para definir uma “imagem que gera ou cria uma nova construgao
de espago-tempo cinematografico’, por tanto, o espectador deve
atuar como participador da obra. No texto Transcinemas de 2009,
“trata-se de imagens em metamorfose que podem se atualizar em
projegao multipla, em blocos de imagem e de som, e em ambientes
interativos e imersivos” (MACIEL, 2009, p. 16). Maciel (2009, p. 16)
define a interatividade como “um processo em que o espectador
interfere na temporalidade da obra” e cita o termo “participador’,
conforme a definigdo de Hélio Oiticica, ao descrever a importancia
do papel do espectador. No caso de Oiticica (1937-1980), sua obra
Parangolé sé funciona a partir do momento que o participador a
veste, caso contrario o parangolé é apenas uma capa.

Por meio desse primeiro contato, percebi que no Transcinema, o es-
tado de imersdo e a interagédo, sdo amparados pela relagéo existente
entre o interator com a imagem “projetada”, o audiovisual. Maciel
(MACIEL, 2009, p. 13) afirma que o cinema sempre foi um campo
de pesquisa, ao longo de sua histéria, o cinema sempre foi “confina-
do aos contornos da tela e na linearidade temporal” Para ela, assim
como a fotografia libertou a pintura, as novas tecnologias libertam o
cinema de sua “moldura” e dos “limites lineares da narrativa”.

Os novos dispositivos apresentam telas multidimensionais, mdiltiplos
projetores, e funcionalidades ativas de interface. Dessa forma, as novas
tecnologias apresentam a possibilidade de mais camadas, os limites
nao sdo mais necessariamente ligados a tela, isso nos obriga a "modifi-
car os contornos e sua apreensao tedrica” (MACIEL 2009 p. 16).

Dessa forma, os conceitos de transcinema e transanimacao se as-
semelham além do uso do prefixo trans, pois ambos consideram os
resultados dos caminhos artisticos percorridos por seus pesquisado-
res. Porém, a diferenca entre a trajetdria, pesquisa, desenvolvimento e
resultado sdo aparentes. Percebo que o insight que virou transanima-
¢ao, que veio por meio do processo de animagao, nao seria possivel
se eu ndo estivesse passado por todos os momentos até aqui descri-
tos, que foram ocasionados por essas variaveis de espago e tempo e
necessidade de entrega, compondo minha histéria de vida.

Em Acasos e criagao artistica (1995), Fayga Ostrower discorre sobre
a importancia do acaso na arte, o momento que ela identifica como
inspiracdo, o insight que esta intrinsecamente ligada a individuali-
dade de cada artista. Marino (1995, p. 11) apresenta um contrapon-
to da psicanalitica: “o momento de percepg¢do do acaso, ou insight,
é passivo, resultante de articulagdes ou de reflexos de traumas da



infancia’, diferente de Ostrower, que considera o acaso como outros
lados do mesmo fendmeno de percepcéo.

Ostrower (1995, p. 20) elabora, pois o acaso se da ao longo do pro-
cesso de feitura, ndo é possivel “identificar a inspiragdo com um mo-
mento Unico apenas ainda que luminoso” Os insights se revelam ao
longo do decorrer da obra, ou seja, “o préprio processo de trabalho
se converte em processo criador, de buscas e de descobertas sem-
pre mais abrangentes” (OSTROWER, 1995, p. 20).

Além disso, entram outros fatores fundamentais, em Arte Computa-
cional (VENTURELLI, 2017, p.114), Venturelli apresenta importancia
de serendipity para o processo criativo na era pés-humana:

O processo de criacdo dos artistas na era pds-humana
estd relacionado a experimentacdo, combinando arte,
Considera, muitas vezes, um
modo de operacdo de descobrir, inventar e criar,
Para designar o processo de criacdo
recorre-se ao termo serendipity, como

ciéncia e tecnologia.

simultaneamente.
do artista,

um dos conceitos que melhor representa a maneira de
relacionar arte, ciéncia e tecnologia da era pods-
biolégica. O termo, que designa a importédncia do acaso
nas invencdes e descobertas cientificas, tecnoldgicas
e artisticas, resume como se pode encontrar aquilo
que ndo se estd procurando, de modo intuitivo.

O fato de transanimagéao se da como resultado de histéria de vida,
também é um fator formativo, pois os varios acontecimentos, des-
dobramentos da vida e até traumas, fazem parte de como produzi-
mos. Sobre os traumas, é possivel afirmar que “podem influenciar a
criatividade de uma pessoa’; porém, é importante ressaltar que “o
trauma jamais cria, nem sequer representa uma situacao criativa”
(OSTROWER, 1995, p. 13). O processo do trabalho artistico como
um todo é “mais amplo, mais dindmico e mais complexo... o artista
trabalha com sua sensibilidade e com toda sua experiéncia de vida

(além de experiéncia artistica)” (OSTROWER, 1995, p. 13).

Entendemos que nao é especificamente dos conflitos infantis e
de sua simples retomada que resultam a inspiragcao e o desen-
volvimento de um artista, mas antes de sua capacidade de ab-
sorgdo de conflitos mediante suas experiéncias de adulto. E seu
sentimento de vida e estd capacidade adulta de discernimento
e avaliagdo que lhe permitirdo elaborar e reformular, em valores
vivenciais e visoes de ser, os conflitos que ele encontre pela vida
afora. Tais valores haverao de constituir, ao mesmo tempo, a mo-
tivagdo do fazer artistico e ainda o resultado final do trabalho: os
conteldos da imagem configurada.

A criacdo é uma conquista da maturidade, s6 ela dard ao artista a
liberdade de formular novos contelddos expressivos, de crescente



complexidade estilistica e sutileza de nuances emocionais. E preci-
so ver que, desde sempre, desde as cavernas pré-histdricas, a arte
fala de adulto para adultos. Por isso mesmo, as obras tém o poder
de nos comover tao profundamente. Elas sdo respostas de uma vida
vivida (OSTROWER, 1995, p. 13).

4.7 Método do artificio

As possibilidades metodoldgicas reverberam sobre a construgdo
de um processo poético, ainda mais quando buscamos reviver a
espontaneidade e a intui¢cdo criativa que permeiam nosso espaco
cognitivo quando crianga. Minhas memorias relacionadas a desco-
berta da animagao, por consequéncia do artificio do videocassete,
€ um exemplo dessa intuicdo infantil no aprendizado da técnica. A
combinagao do 6cio cotidiano, da paixdo pela animagéo e o encon-
tro com a tecnologia somadas a forma intuitiva de pensar o fazer,
fizeram dessa experiéncia um momento marcante em minha vida e
serviram de ponto de partida para a concepgao desse conjunto de
obras chamado método do artificio.

Uma metodologia, na qual o percurso desenhado pela relagao entre
a tedrica, pratica e poética, exercem a mesma importancia que o
produto finalizado. Método-artificio é o resultado de um exercicio
poético sobre a possibilidade do resgate de lugares, o lugar da in-
fancia, o lugar das memoérias, o lugar do cotidiano.

E um trabalho sobre método e producédo poética, que aborda a im-
portancia do ambiente por meio dos objetos que constituem a forma
espontédnea com que desenvolvemos narrativas que surgem a partir
do convivio com esses objetos. Esse processo de producéo da obra
tem duas partes, denominadas respectivamente de O que esta den-
tro e O que estd fora. A parte O método-artificio, discorre sobre o
processo, versa sobre o uso de memdrias relacionadas aos objetos
como gatilho para o desenvolvimento plastico e poético. A parte O
que esta fora, € mais breve, apresenta a relagdo com o outro, relata
sobre os anseios por tras das escolhas e a percepgao e apreciagao
da obra no espaco fisico.

Seguindo esse escopo, elaborei um processo intuitivo para a produ-
¢ao de uma micro animagéao, sem adotar seu método tradicional de
producdo. Usei como pardmetro para essa experiéncia, somente os
tempos livres entre as agdes do cotidiano e a leitura de uma série
de livros intitulados Object Lessons. Por questdes de controle deter-
minei uma Unica regra, que todo o processo deveria ter a duragao
equivalente a um semestre letivo.



Object Lessons é um conjunto de livros da editora Bloomsbury, que
tém como objetivo criar uma série, na qual cada obra conta a histé-
ria de algum objeto do nosso cotidiano. Cada livro analisa e disser-
ta sobre objetos diferentes, no qual cada um tem suas conotagoes
e contextos especificos. Esses objetos variam bastante, dos mais
banais como poeira ou cabelo aos conceitos mais curiosos como a
senha. A escolha dessa série de livros ocorreu devido a uma provo-
cagao poética iniciada em uma aula da pés-graduacao. E instigante
me relacionar com o espago assim como animagao, caminhando
entre objetos e lugares.

Os autores dos livros sdo variados, muitos sé@o escritores, artistas e
académicos, entre outros. Alguns exploram inspiragdes a partir de
experiéncias pessoais, outros de eventos histéricos ou literarios. Os
livros sdo breves e imaginativos, e ilustram com um objeto de cada
vez, como chegamos nesse ponto da nossa sociedade.

Como base para a proposta, utilizei os seguintes livros: Dust (pd),
Hair (cabelo), Password (senha) e Glass (vidro) e ponto de partida
para o desenvolvimento de produgao poética, os livros: Dust (pd),
Hair (cabelo), Password (senha) e Glass (vidro). Para determinar a
ordem dos livros, segui a sugestdao de um professor, que aplicava
essa literatura em sua disciplina. Respectivamente, associei cada
livro a um elemento na histéria da animacgéao a histéria: do ser huma-
no, da tecnologia e da meméria.

Ao término da leitura, listei palavras, memorias e vivéncias que cada
livro resgatou do meu passado. Com esses dados em maos, come-
cei de forma aleatdria e intuitiva a produzir textos e desenhos que
deram origem as cenas animadas.

Escolhi para a produgéo o uso de dispositivos méveis, que me per-
mitissem produzir em locais como fila de bancos, momentos de
espera, intervalos entre disciplinas, situa¢des do cotidiano que re-
presentassem bem o meu dia a dia. Observei nessa dindmica uma
maneira de fazer da animacao parte constante da minha rotina.

Procurei promover alternativas a rigidez ocasionada pela hierar-
quia processual presente no desenvolvimento tradicional da ani-
macao. Queria trabalhar com as situagdes fornecidas pelo acaso,
eliminar qualquer fator que pudesse obstruir a espontaneidade.
Nesse sentido, extrai-se o processo de animagao do seu espago
habitual, aproximando-o dos momentos de é6cio e das agoes ba-
nais do dia a dia. Como resultado, esta experiéncia gerou separa-
damente, textos, cenas, micros animagdes e uma animagao conse-
guéncia da juncdo de todo o processo.

A medida que terminava a leitura dos livros, varias memérias vinham
a minha cabeca. Conforme eu revivia, palavras-chaves iam surgin-
do e frases se formando. A todo momento a palavra-fragmento



invadiam os meus pensamentos, se tornando uma constante du-
rante todo o processo. Esse fendmeno pode estar ligado a forma
na qual as lembrangas me visitam, na forma como objetos e ani-
macoes despertam, como sequéncias animadas que as vezes se
completavam, as vezes, nao.

A persisténcia desse termo ficou evidenciada na escolha de pro-
duzir uma animagédo com pedagos compostos por pequenas cenas
aleatérias. Outra ideia recorrente foi o reflexo. Lembro-me de quan-
do crianca, ter o habito de ficar muito préximo a tela do televisor,
sempre que a tela ficava escura era possivel ver a minha imagem
refletida. Isso fazia com que eu fosse ao espelho e fixasse o olhar
em um detalhe, em meu reflexo, até que minha imagem nao fizesse
mais sentido. Nesse momento, questionamentos existenciais rouba-
vam o meu félego como um mergulho profundo em dguas geladas.
Porém uma vez ao me deparar com o meu reflexo sobre o espelho
trincado ndo consegui me conectar a ponto de surgirem questiona-
mentos ou sensacgoes.

Observar constantemente o micro, fazia com que o macro perdesse
o sentido e vice-versa, mas se o todo fosse fragmentado a expe-
riéncia ndo se completava. Foi com a imagem do espelho em mi-
nha cabeca que iniciei o processo de animagédo. Essas lembrancas
reverberavam insistentemente de forma fracionada sobre varios
momentos no qual animava, dando origem a representagdo de um
estilhago, semelhante a um caco de vidro, que como um relégio gira
ininterruptamente em cada parte animada, ligando todos os peda-
¢os como em um espelho trincado.

4.8 Poeira

O primeiro livro foi Dust, de Michael Marder. A obra discorre so-
bre os varios tipos de pd e poeira que por mais que tentamos
lutar contra elas, permeiam todos os nossos objetos. A poeira
estd em todos os lugares, seu acimulo é um verdadeiro simbolo
do descaso doméstico, nos causam irritacdes respiratdrias e aler-
gias. Nao sdo nada mais que células mortas, cabelos, ou pdlen de
plantas e, claro, os dcaros que fazem a festa. O p6 é um fendbmeno
constante, dolorosamente cotidiano, que ao mesmo tempo per-
meia o espaco entre a vida e a morte.

Apds o término da leitura de Dust, voltei a pensar sobre as histé-
rias, a histdria de vida, a histéria da animacao, a histéria da tecno-
logia, no espago em comum entre elas e algumas das suas formas



Ocidente,

de representacao. Alguns trechos do livro me transportaram dire-
tamente para ambientes internos e insalubres de uma de minhas
antigas moradas, enquanto outras passagens me fizeram lembrar
os ambientes e objetos promovidos pela tecnologia e percorridos
pela animagao. Me lembraram sobre a fobia que sentia ao pensar
na vasta quantidade de espaco existente entre a terra e a lua, assim
como no desgaste que um tergo desta equagao, humano, animagao,
tecnologia sofrem com a passagem do tempo.

Era um hébito de muito mal gosto de meus parentes, se referir a
alguém que morreu com a seguinte expressao “esse foi pro espa-
¢o". Essas lembrangas somadas aos sentimentos revisitados pela
leitura, me fizeram pensar na histéria de uma astronauta, que se
distancia no espaco, preso em um pequeno ambiente, no formato
de uma esfera, girando em torno de seu préprio eixo, preso ao seu
reflexo na janela enquanto a infinitude o acompanha pelo lado de
fora. Ele esta se deteriorando aos poucos, ndo se sabe se ira virar
pd, mas a cada minuto 14 dentro vai transformando-se em tudo
aquilo que o cerca. E o que o cerca? Pode ser o tempo, pode ser o
espaco, pode ser poeira, pode ser o vazio causado pela auséncia
de todos ou somente um deles.

No externo, o tempo segue implacdvel, marcando a sua distancia,
ignorando a sua realidade. No interno, ele € irrelevante, o espago é
essencial, confirmando a sua existéncia. Em sua prépria concepcao,
ainda estd vivo, mas para aqueles que o aguardavam em algum lu-
gar, hd tempos, ja ndo existe mais.

Essas memdrias, somadas a leitura, resultaram no seguinte poema
autoral, ndo publicado:

tempo é tipicamente

percebido como algo que flutua de maneira uniforme sem
se importar com os individuos, eventos ou contextos.
O espaco é tipicamente percebido como um contéiner ou
como um vazio vasto (espaco exterior). Mas artistas,
poetas, performers, novelistas e mlsicos percebem
o tempo e o espaco e falam do espagco como aberto,
fragmentado, continuo, confinado e conectado. Os
artistas veem o tempo e o espago como condicgdes de
vida: condicdes de compromisso com o mundo através
da pesquisa. Depois de tudo o modo como percebemos
o tempo e o espaco no mundo afeta o modo como nos
comprometemos com o mundo. (IRWIN; DIAS, 2013, p.145)



Depois de anos, perdidos no véacuo, segue vagando no
macro, buscando refigio no micro.

Mal sabia gue ndo era a poeira que invadird o espaco...
pela escotilha da nave, residuos cdésmicos permeiam a
paisagem e absorvem a luz,

N&o hd mais nada com o que se preocupar, o lugar estéa
hermeticamente fechado, ndo ha lembrancas, nao héa
passado, ndo ha tempo, apenas espaco e sentido, sem
mais nada que deixe rastro...

Somente particulas criadas por filamentos que vibram
em distintas frequéncias em diferentes padrdes que
constituem uma de suas realidades

Como a de um efémero nano fragmento que se desprende
de sua pele e o circunda gravitando os demais para
juntos se acumularem ou se espalharem ao seu redor.

Assim segue o tempo, no contraditdério da matéria ou
do véacuo, criando atmosferas que envolvem o que esta
dentro, fora ou no meio, afinal, todos somos feitos de
restos de estrelas.

Esse poema desencadeou em trés cenas animadas: A do fragmento
vagando no espaco (figura 80), e a de um astronauta preso em sua
esfera com janela girando sobre seu préprio eixo (figura 81), e o en-
contro dos dois terminando em poeira (figura 82).

ligura 80
still de animacao: fragmento

va gil ndo no espaco

Fonte: Do autor



Figura 81
:

still de animacao: astronauta
preso em sua esfera com janela

girando sobre seu proprio eixo

Fonte: Do autor

ligura 82

Still de animacao: encontro dos

5

dois terminando em poeirs

Fonte: Do autor




4.9 O cabelo

Hair, de Scott Lowe, foi o segundo livro. Nele, o autor aborda o ca-
belo de uma forma inesperada. O autor alega que os cabelos e os
pelos, caracteristicas principais dos animais mamiferos, comunicam
uma série de informagdes sociais. Varios povos e grupos utilizam
penteados diferentes para comunicar seu status social, econémico,
politico e profissional.

O cabelo pode indicar qual religido uma pessoa segue, até o estado
civil. O livro apresenta como que a carga que acompanha o cabelo vai
muito além da composicao dos fios, uma combinacao de células mor-
tas de proteina chamada de queratina. Enxergar o cabelo como um
atributo importante para os mamiferos, responsavel por reunir varias
caracteristicas determinantes, me fez associa-lo diretamente a alguns
dos principios da animacéao. Tendo em vista que animar cabelo é algo
delicado e exigem o conhecimento de principios como: Antecipacao
(Anticipation); Encenacéo (Staging); Sobreposi¢do e Continuidade
da acao (Follow through and Overlapping Action); Desaceleragao e
aceleracdo (Slow in and Slow out); Movimento em arco (Arcs); Agéo
secunddria (Secondary Actions); Temporizagdo (Timing); Exagero
(Exaggeration); Desenho volumétrico (Solid Drawing) e Apelo — De-
sign Atraente (Appeal) (JOHNSON; THOMAS, 1981).

Até os meus oito anos somente a minha mae cortava o meu cabelo.
Ela sempre fazia o mesmo corte, em formato de cuia, como se esti-
vesse usando um capacete. Na época, eu tinha um cabelo muito bem
cuidado, bem pesado, com um brilho que era motivo de orgulho dela.
Apds corta-lo, ela fazia questdo de descartd-lo sempre com muito
zelo. Aquele corte, feito por ela, me representava, pois havia pessoas
que mal sabiam o meu nome, mas me reconheciam por causa dele.

Até que, em uma das visitas de meu pai, ele decidiu me levar para
cortar o cabelo sem que minha mae soubesse. Estava bastante feliz,
pois iamos passar um tempo juntos e era a primeira vez que poderia
determinar a forma do meu cabelo. Na ocasiao, escolhi um corte cur-
to e pedi que deixasse o cabelo com bastante volume. Momentos an-
tes de iniciar o corte, quando as maos do barbeiro seguraram o meu
cabelo. Eu me senti estranho, como se estivesse fazendo algo errado.

Observei os fios escorregarem entre seus dedos como se estivessem
em fuga. Conforme a tesoura ia passando sobre minha cabeca, peda-
¢os pesados iam caindo de forma acelerada e o que ainda néo havia
sido cortado, balangava de forma suave construindo arcos de um lado
para outro, como se houvesse um ritmo embalando esse rito.

O brilho ocasionado pela movimentacdo da tesoura, em sobre-
posicdo a queda das mechas que se soltavam constantemente,



chamavam a minha aten¢édo quando apresentados pelo reflexo no
espelho. A cada pedaco que era cortado eu me concentrava ainda
mais na imagem que ia se formando, e quanto mais cabelo eu per-
dia, menos existia daquele eu dos anos anteriores.

Eu passei a me sentir culpado, pelo fato da minha mae nao saber
que estdvamos ali. O que restava do cabelo pareceu ficar sensivel ao
toque da tesoura, fugindo desesperadamente de suas laminas, mas
ja era tarde demais para voltar atras. Fiquei imdvel, sentado naquela
cadeira, vivendo um desespero silencioso, observando as ultimas
mechas a serem cortadas, desejando resgatar cada fio que havia
caido da minha cabega.

De alguma forma eu sabia, que a partir daquele momento algo havia
mudado para sempre. Chegou ao ponto de ndo me importar mais
com o corte, ao fim, quando observei o barbeiro varrendo o que res-
tou e jogando de qualquer forma no lixo. Fiquei tdo ressentido que
mal consegui apreciar o resultado.

Esse evento foi como uma liturgia que me fez perceber o ébvio: As
vezes nds ndo compreendemos o significado de algo até perdermos.
Pode até parecer um drama, afinal o cabelo sempre cresce outra
vez, mas a tristeza nos olhos da minha méae ao ver meu cabelo cor-
tado, me fez perceber o quanto aquilo foi significativo, permanecen-
do fixo em minhas lembrancas. Depois disso, ela nunca mais cortou
0 meu cabelo e ele de modo algum apresentou os aspectos de an-
tes. A soma da leitura e o despertar dessas memdrias, geraram mais
um outro poema autoral ndo publicado:

Agora, ndo mails preso no mesmo lugar,
vagando de um lado para o outro,

é leve, é livre,

é solto,

mas morto do comec¢o ao fim da queda.

Sdo as extensdes do todo,

aglomerados de filamentos,

sagrados e profanos,

fiéis representante da passagem e do tempo.

Quando uma imagem persiste ao ponto de estar presente a todo
instante em suas memodrias, fica dificil fugir da literalidade. Quando
se trata de questoes de afeto, considero benéfica essa interferéncia,
pois despeja uma carga sensorial sobre o processo e que, de alguma
forma, fica registrada na animacao. Foi por meio dessas sensacgoes
que produzi cenas animadas que representam: o brilho da luz preso
nos fios de cabelos que caem ao serem cortados, uma criatura sem
pelos, que come cabelo desesperadamente até que eles brotem de
seus poros (figura 84), e uma rajada de vento que desmancha o pen-
teado até restar somente o fragmento.



Figura 83

Still de animacao

Fonte: Do autor

Figura 84

still de animacao

Fonte: Do autor



Como proposta, tentei desapegar da importancia dos principios da
animacao, buscando resgatar os principios das memérias. Animei
como se ainda estivesse imdvel na cadeira do barbeiro, preso em
uma agao cujo o método nado seria determinado por minhas esco-
Ihas, no qual o resultado nao seria averiguado por um juizo de qua-
lidade, mas sim por uma escala de arrependimentos. Animar sem
pardmetros é muito dificil, pois o processo segue de forma direta,
sem muito controle e isso gera muitos pesares apds a conclusao.

4,10 A senha

Em seguida, fiz a leitura das obras Glass, de John Garrison e Pas-
sword, de Martin Paul Eve. Para me manter dentro da proposta, re-
solvi produzir um trabalho que envolvesse ambos os livros.

Em Glass, Garrison (2015) discorre sobre a prevaléncia do vidro nas
nossas vidas. E um elemento extremamente comum, esta nas nossas
janelas, gadgets e tecnologias, utilidades domésticas e objetos mais
cotidianos. A transparéncia, uma de suas principais caracteristicas,
é a grande responsavel por nos envolver completamente pelo vidro.

O livro analisa ndo sé como o vidro é amplamente usado, mas tam-
bém como ainda estamos comecgando a explorar suas infinitas pos-
sibilidades. Password, de Martin Paul, Eve exp0e insights fascinan-
tes a respeito de algo que usamos todos os dias sem notar a sua
importancia: a senha. Atualmente usamos inimeras senhas diferen-
tes, uma para acessar o e-mail, outra para acessar o banco.

Leitores biométricos estdo até nos nossos telefones, pois, senhas nu-
méricas nao sdo mais suficientes para proteger as nossas informagdes.
Senhas enigmaticas existem ha séculos para abrir caminhos e descobrir
respostas, e hoje sdo necessarias para comprovarmos guem Somos.

Ao ler Password, a palavra ruido me veio a cabega, um ruido silen-
cioso, geralmente aparente quando vamos digitar uma senha, um
siléncio preocupado que enche nossas cabecas de duvidas, essa é
a senha correta? Serd que digitei certo? Serad que alguém viu? Essa
quietude repleta de incertezas permeou varios momentos do meu
passado. Pode parecer contraditério pensar no siléncio como um
ruido, porém, para eu digitar uma senha causa instantes de tensdes
que reverberam muito internamente, afinal guardam segredos que
desejamos proteger a todo custo. Siléncio também é um sinébnimo
para segredo, assim como sentimentos também podem ser conti-
dos por senhas, ainda mais quando passamos por traumas de gran-
des proporcoes. Essa foi a melhor definicdo, que consegui pensar
quando o assunto é comunicar-se sem revelar um siléncio.



O ruido me fez voltar aos meus nove anos de idade, época em que
meu pai faleceu. Foi um periodo dificil, para expressar, devido as
circunstancias de sua morte. Toda frase que eu pronunciava parecia
estar acompanhada de inimeros significados que eram os respon-
sdveis por boa parte dos ruidos. Porém, fazer siléncio era ainda pior.

O siléncio ecoava mais alto que as minhas palavras, seria menos des-
confortante e, com certeza, muito mais agraddvel a todos, pronunciar
palavroes em voz alta. Eu era constantemente interpelado como se
nao faldssemos a mesma lingua. Lembro-me de procurar algum cédi-
go para que ouvissem ou deixassem de querer me ouvir, mas, por ser
crianca, minhas palavras eram constantemente silenciadas.

As vezes, eu me sentia embaixo d'agua, sufocado pelas minhas pré-
prias palavras, ouvindo o que os outros falavam de forma abafada.
A solugao foi seguir a corrente, aceitar a contradicdo do convivio e
evitar a todo custo a profundidade do siléncio.

Passei a provocar ruidos até ensurdecé-los. Eu dizia o que sentia e
concordava com o que entendiam, mesmo que fossem, na maioria das
vezes, coisas completamente opostas. Na série, Object Lessons, existia
um exemplar sobre o siléncio que, infelizmente, ndo fez parte dessa
experiéncia. Tenho um pressentimento que seu assunto, também des-
pertaria lembrangas pertencentes a esse contraditério periodo.

411 O vidro

Considero a leitura de Glass, como a responsavel direta pela li-
gacéao entre as minhas memdrias sobre o reflexo e a producao da
figura do fragmento, que funcionou como um elo para toda a ani-
macao. Essa imagem, que automaticamente brotou em meus pen-
samentos ao pronunciar o termo, evidenciou para mim a importan-
cia que aspectos relacionados a memérias com o vidro tiveram em
minha infancia.

Tentar lidar com todas as lembrancas geradas pela escrita da tese,
foi como juntar os cacos de vidro quebrado, transparentes, mas
ndo muito na medida exata para que eu possa ver o meu reflexo
sem perder de vista a paisagem por tras deles. Na cidade para a
qgual fomos morar havia um lago em que, segundo uma lenda local,
teria um redemoinho escondido em seu ventre que puxava para
baixo todos aqueles que tentavam atravessa-lo. O nome desse
lago é Espelho D'agua.

Quando crianga tinha muito medo da imensidao e a sensacao de
descontrole que ela proporciona, principalmente se fosse composta



por agua, algo muito dificil de manter entre as maos. Provavelmente
a inseguranca de nao saber nadar, também contribuiu, mas todas as
tentativas de me ensinarem foram frustrantes, ou o local era ruim, ou
a hora inapropriada. Dessas experiéncias sé restaram aspectos que
automaticamente associei a 4gua, entre os mais significativos estdo
o reflexo, a profundidade e a transparéncia, caracteristicas que tam-
bém estao presentes no vidro.

Em janeiro, devido as chuvas, as dguas do lago ficavam turvas e o re-
flexo sobre elas era diferenciado. Ele aparentava guardar um segredo,
ndo revelava os detalhes, mas lhe apresentava a silhueta. E possivel
identificar-se, mas ndo se enxerga por completo. Era muito similar ao
reflexo presente nas telas dos televisores de tubo, em ambos os casos
era como olhar para um buraco, feito a sua semelhanga. Mergulhar
nesses abismos parecia perigoso, mas a tecnologia nos fascina e o
passado nos conforta sob a fragil oratéria da nostalgia.

Quando crianga, tudo que era de vidro despertava encanto e respei-
to, eram muitas restricbes ao manused-lo. O vidro me despertava o
pensamento sobre um lugar, que agora enxergo como a nostalgia
presa ao passado. Esse ambiente imaginario era completamente
vazio, cercado por vidro fino, mas repleto de sensagoes conflitantes.
Parecia seguro, mas era fragil, era restrito, mas permissivo, belo, po-
rém muito perigoso.

Nao era s6 estar sob um teto de vidro, mas sob pisos e paredes tam-
bém. Um passo em falso e tudo desmoronaria sobre a minha cabeca
causando muita dor e sofrimento. Ao adentrar esses tipos de espagos
é necessdria muita cautela, devido a sua fragilidade e o alto grau de
risco. E preciso manter o controle e ir devagar, sem se entregar com-
pletamente aos encantos da imagem e comprometer sua integridade

A memodria mais significante que me recordo sobre o vidro é me
aproximar da tela da tevé para acompanhar minhas animagoes, eu
gostava de sentir o calor proveniente do tubo de imagem. Era uma
dindmica que se assemelha animar em stop motion, nos momentos
de auséncia da imagem, que minha presenca era notada, na condi-
¢ao de um turvo reflexo.

Para minha familia, mais estimado que o vidro, era somente o espelho,
devido aos sete anos de azar que o acompanhava. Como moravamos
em um local muito pequeno com pouca ventilagéo, ter um espelho
era como uma janela em meio aquelas paredes Umidas e repletas de
mofo. Foi através do espelho que tive a oportunidade de me observar
melhor, me permitiu pensar sobre excessos e restricdes ao ponto de
saturar o olhar e me tornar transparente a mim mesmo.

O término dos dois Ultimos livros sem um intervalo para assimilar
as vivéncias proporcionadas pela leitura, me estimularam ao pon-
to de romper com a rotina na qual vinha desenvolvendo o trabalho.



paswerd

A velocidade da producéo, sem pressao somente pelo anseio da memo- Figura 85

ria e do movimento, turvou a minha visdo, ao ponto de ndo observar o Stills de animacao Glassword
processo. Tentando expurgar tudo que havia inundado meus pensamen-
tos, mergulhei profundamente na produgao do texto e da animacéo. Por
alguns instantes, escrevendo e animando desenfreadamente, voltei a en-
xergar a animacao de forma mais espontanea, similar a importancia que
tinha em meus desenhos infantis. Percebi que estava em uma caixa de
vidro, que precisei ficar cego pelos os estilhagos do processo, para poder
enxergar que estava novamente buscando redescobrir a animagao.

Fonte: Do autor.

Desta forma animei todo esse redemoinho de dados de uma sé vez,
como quando desenhava ainda crianga. Os resultados foram vérios
fragmentos de animagéo que juntei em um Unico video e em refe-
réncia aos textos que foram produzidos em conjunto as animagdes
batizei de Glassword, (palavra de vidro) figura 85.



Na busca de um caminho para um método poético do qual a anima-
¢ao ocupe os espacos existentes entre teoria e pratica, acabei trope-
¢ando em uma experiéncia metodoldgica flexivel para a producéo e
pesquisa, ordenada de forma a respeitar a espontaneidade sem pre-
judicar a dindmica do fazer preexistente nas relagoes entre ambas.

O intuito do processo apresentado foi associar caracteristicas refe-
rentes ao percurso da animacgéo sobre os espacos e a subjetividade
das memoérias oriundas do fazer e apreciar. Assim como para a ani-
magao, a tecnologia me proporcionou deslocar a produgéo da ani-
magao para ambientes com elementos que representam a rotina co-
tidiana. A possibilidade de sentar-se em uma cadeira de espera, com
uma senha na méao e produzir uma cena em animagao tradicional,
de forma digital, desenhando, sequenciando, corrigindo e exportando
sem a necessidade de qualquer outro aparato é um transbordamento
da animagao incrivel. Algo inimaginével a dez anos atras.

O intuito do experimento apresentado foi desenvolver um processo
de producao pratica, poética e tedrica baseado em escolha intui-
tivas, amparada por agdes cotidianas relacionadas a lembrangas,
que ocorressem de forma espontanea, sem a intengcdo do uso de
férmulas ja existentes ou pré-determinadas. Desta forma apresen-
tar uma experiéncia que buscasse afastar o método tradicional de
confecgdo da animagao do seu espaco habitual se mostrou rele-
vante, pois sabemos que simplesmente alterar o lugar de producéo,
mesmo que haja interferéncias externas durante o fazer, ndo elimina
as condigdes aplicadas nos locais designados a atividade, nem des-
perta questionamentos sobre o meio pelos quais trabalhamos. Para
isso é necessario pensar o meio antes de pensar a praxis.

Admito que a aleatoriedade que pretendia explorar durante a produ-
¢ao se perdeu aos poucos, quando alinhei o desenvolvimento da obra
ao escopo da leitura. Porém, nédo fosse a literatura ndo conseguiria
me aproximar de memoérias relacionadas a espontaneidade, além de
relembrar a forma intuitiva presente nas minhas vivéncias infantis.

Concluo que os resultados obtidos por meio da busca de um cami-
nho, para o desenvolvimento poético, foram satisfatérios na medida
em que as histérias de vida se apresentaram tao importantes quan-
to a teoria e juntas auxiliam de forma positiva na producgéo pratica e
poética. Desenvolver uma experiéncia metodoldgica flexivel, ampa-
rada pela teoria, embasada no fazer artistico, considerando as parti-
cularidades presentes na formagao do individuo sobre a perspectiva
da memoéria, foi um dos principais motivos do inicio desta pesquisa.



Figura 86
Fita VLIS de Glassword e
instalacao com fita e televisor

Fonte: Do autor.

4.12 A Obra-glassword

Essas animagoes foram expostas no evento #17.Art (17 Encontro In-
ternacional de Arte e Tecnologia), no Museu Nacional da Republica
em Brasilia. As animagoes, feitas digitalmente, foram transferidas
para o uma fita de videocassete (VHS) e montadas em um aparelho
de televisdo de tubo. Para o espectador visualizar a animagéo, foi
necessdario colocar a fita no aparelho de VHS e apertar o play e re-
bobina-la ao final da experiéncia. A obra se completava ao rebobinar
a fita e deixa-la disponivel para o préximo espectador.

A televisao de tubo e videocassete se mostraram essenciais para a
minha relacdo com a animacéo, fazendo um link com o objeto que
despertou a minha pesquisa ainda na infancia e necessario para
completar a obra. De acordo com Rudiger (2002, p. 101):

Os principios de simulacdo e interacdo dque se
impuseram as tecnologias do espirito no Gltimo decénio
radicalizaram essa situacdo, possibilitando-nos néo
apenas ver, mas, avancando, participar, ainda que
virtualmente, da criacdo e recriacdo da totalidade
da experiéncia humana. A sociabilidade wvirtual
engendrada pela televisdo convencional permitia-nos
assistir aos acontecimentos.

A obra é composta por estagios de interesse e propoe uma série de
obstaculos para apreciagéo e interagcdo. Ao descrevé-lo, fago uso
das sensagoes que tive ao apreciar a obra, somadas ao uso de rela-
tos de alguns espectadores os quais participaram dessa experiéncia
e para apresentar as intengoes, anseios e conclusdes sobre aspec-
tos relacionados a apreciagéo e feitura da obra.
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Figura 87

Registro de animacao instalacao

Fonte: Do autor.

Uso da dindmica contida em momentos de aproximagéo e distan-
ciamentos, visando fazer uma alusdo as minhas experiéncias com
a animacao e aos estagios pelos quais passei durante a infancia. A
obra trata de assuntos referentes a passagem do tempo, além da
questao de desperdicio e aproveitamento. Todo o sistema criado
para a sua apreciagdo tem como objetivo, usurpar tempo e aten-
¢ao do espectador, em uma experiéncia cujo significado se mantém
velado devido aos empecilhos criados pelos aparatos tecnoldgicos.

A primeira chave para a obra é a fita cassete. Sua parte externa é
preparada de forma a parecer uma regravagdo, com muita informa-
¢do sobreposta. O intuito é que ela funcione como uma chave de
acesso, assim como em Password, como um objeto pensado para
despertar a curiosidade dos espectadores.

O ponto de partida para a experiéncia, é responsavel pela conexao en-
tre o espectador e a obra. H4 uma condicéo para que a animagao possa
ser apreciada e que seja informada pelo monitor da exposicao. A con-
dicéo para o espectador assistir o conteldo na fita é rebobina-la ap6s
o término da animacéo. Esse € o primeiro obstaculo para o observador
em sua relagcdo com obra, € o prego a pagar pelo seu interesse.

A segunda chave é a imagem proveniente do videocassete. Ela foi pro-
positalmente desajustada para promover ruidos, no intuito de torna-la



Figura 88

Registro de animacao instalacao

Fonte: Do autor.

desinteressante aos primeiros contatos. O ruido segue um padrao de
oscilagdo que, depois de algum tempo, devido a sua constancia, passa
a se incorporar a animacao. Ele trabalha sobre a qualidade do video,
interferindo parcialmente no entendimento do contetdo da animagéo.

Esse ruido é como a persisténcia dos residuos de pé que ficam em
cantos escondidos ou sobre os mdveis da casa. Para mim, o incomo-
do provocado pelo ruido se assemelha aos provocados pelos residuos,
despertando num primeiro momento, uma necessidade de “limpa-los”

A terceira chave é a prépria animacéao, gravada em ciclos com a du-
racdo de 2 minutos, que sdo repetidos durante as 2 horas de duragao
da fita. A baixa resolugao e os ruidos se apresentam como obstacu-
los, pois, dificultam a percepgéo de inicio e término desses ciclos,
exigindo que o observador permanecesse a frente da tevé mais tem-
po que o necessario para compreender o enredo da animagao.

A quarta chave sdo os poemas escritos durante o processo de
producéo, que foram incorporados a animacgao, tendo a sua com-
preensao propositalmente prejudicada devido a resolugao do vi-
deo. Isso faz com que o espectador se aproxime da tela para tentar
pescar o significado do texto.



Figura 89

Registro de animacao

instalacao Glassword

Fonte:

Do autor.
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As questOes por tras desta dindmica remetem ao periodo de minha
infancia em que eu descobri como o videocassete me ajudou a des-
vendar a animagdo. Para isso, eu me aproximava da tela de tevé para
desenhar os frames e me distanciava para compreender os pontos de
luz com mais clareza. Remete a uma época em que pessoas se apro-
ximavam buscando um significado, que nao era nitido aos seus olhos.

Rebobinar a fita e devolvé-la a parte superior do aparelho de tevé é
o Gltimo obstéculo da obra. E o “valor cobrado” por uma experiéncia
que diz respeito aos artistas, com informacdes suprimidas que im-
possibilitam a compreenséo plena da obra. E o Ultimo para absorgao
de tempo. A dificuldade com o manuseio do aparelho se tornou uma
espécie de obstaculo. Alguns dos espectadores nao conheciam o
funcionamento do aparelho VHS, ou por ndo lembrarem mais ou
nunca terem visto (por serem muito novos), e por isso ndo rebobi-
naram a fita por completo. Por outro lado, os que sabiam manusear
o aparelho agregaram nostalgia a obra, o processo do manuseio é
ativado por lembrancas de quem vivenciou a época.

Isso ocasionou experiéncias mediadas pelo acaso de uma obra
participativa, pois houveram casos nos quais animacgao iniciou em
momentos diferentes. Essas inconstancias contribuiram para que o
tempo gasto com a obra fosse estendido, fazendo com que o espec-
tador ficasse dividido entre a curiosidade e o desinteresse. Sdo as
minhas memodrias se relacionando com as de terceiros em uma ex-
periéncia cuja construgao transpassa o significado da obra ficando
a cargo do espectador.




4,13 Obra: HRAN

Como reverberagdes desses acimulos de memdrias, acontecimen-
tos, ideias, sentimentos e teorias, surgem projetos que fui desenvol-
vendo ao decorrer dos dois primeiros anos de construcdo da tese. O
projeto trata-se de uma série de dispositivos poéticos os quais ba-
tizei de Humanos Recondicionados Autdématos Naturais (H.R.A.N.).

Por meio desses dispositivos, revisitei invoquei a animacgao na figura
dos brinquedos éticos, sobre a perspectiva das memdérias. Nessa
obra foram abordados alguns de meus anseios poéticos, em rela-
¢do ao tempo e a finitude das coisas, assim como pontos tedricos e
praticos, que dialogam com o processo poético da Transanimacéao.

No meu entendimento, a existéncia sé se confirma por intermédio
do tempo e do existir, isso demanda um prazo. Pensando nisso, meu
primeiro dispositivo, batizado de Objeto Positivo (O+). Objeto positi-
vo, pretende apresentar questoes sobre a existéncia, mediante o seu
relacionamento com o outro.

Questoes relacionadas as nocoes de tempo e perenidade serdo
apresentadas por meio do funcionamento do autémato. O+ faz alu-
sdo as Maquinas, do artista francés Zaven Paré, que “mistura o calor
da bile e do sangue ao frio das roldanas, dos motores e dos circui-
tos: eis a proposta excitante” (GRIMAUD; PARE, 2010, p. 14). A sua
autodestruigdo poética se da por meio de fricgdes de forma que:

O entrelacamento nos dados fisicos da mdquina emanaria
uma sensacdo ou um sobressalto de emocdo. Assim, as
maquinas ndo viveriam mais somente por procuracéo,
tendo acesso a vida e gracas as presentas qualidades
que os humanos projetam sobre elas. Dotadas de
uma vida que lhes é prépria, certamente diferente
da nossa, dos seres humanos, elas poderiam entéo,
reforcadas por esse reconhecimento, nascer, morrer
e ressuscitar em paz. (GRIMAUD, PARE, 2010, p. 14).

Dessa forma, O+, figura 89, um dispositivo emotivo como os do
Paré, no centro de sua constituigdo habita uma caixa sequenciadora
de desenhos, pertencentes ao fragmento de um segundo de anima-
cédo do bater de um coragéo.



Figura 90

Automato positivo (O+)

Fonte:

Do autor.

HER AN

Seu funcionamento é dado por meio de engrenagens feitas de agu-
car e impulsionadas por motores que sdo exigidos conforme proxi-
midade do observador com a obra. Acoplados a essa caixa, ha dois
recipientes com soro fisioldgico administrados por um sistema de
bombeamento que, conforme os motores sdo acionados pela proxi-
midade do espectador, libera a solug@o sobre as engrenagens dele.

A medida que o soro é despejado sobre elas, o aclicar se derrete e
as engrenagens se deterioram fazendo com que o funcionamento do
dispositivo seja prejudicado. No interior da maquina haverd um Ardui-
no ligado a sensores que registram dados referentes ao seu funcio-
namento, tempo de execugao, esforco promovido pela interagao, des-
gaste das pecas, entre outros. Quando a maquina parar de funcionar
em definitivo, serd gerado um relatério com todos os dados descritos
que funcionard como uma espécie de atestado de dbito.

Como tudo, O+ tem seu tempo natural de funcionamento que pode
ser alterado a aproximagao para compreender a animagéao de um
corpo estranho a maquina. Se isso ocorrer, um sensor de proximida-
de é acionado, gerando um comando ao Arduino que determina um
aumento de poténcia para o funcionamento dos motores. O alto giro
das engrenagens por sua vez aciona outro sensor que determina
o despejo da solugao fisioldgica. Esse mecanismo tem seu préprio



tempo de duragéo, ndo importando o tempo que o espectador pas-
se em frente a maquina.

A proposta em O+, assim como nos demais que constituirdo a série
H.R.A.N,, foi abordar aspectos do inicio da histéria animacgao. Isso
é feito por meio da releitura de brinquedos éticos vinculados ao
desenvolvimento de dispositivos, que desempenharam o papel de
ponte entre a minha poética e o publico.

O+ é dispositivo perecivel assim como os humanos, pode ter sua
existéncia prejudicada no estresse causado pela proximidade e o
convivio. Eu o vejo como uma narrativa, com comego, meio e fim.
Tendo na animagao do coragao batendo, um ponto de atragao para
o observador que, ao se interessar, interfere diretamente no enredo
da obra, levando-o a dbito.

O projeto da obra engloba uma das possibilidades encapsulados
pelo corpo ciborgue, cibernético e pés-humano. Francisco Rudiger
(2002, p. 100) afirma que:



As cogitacdes sobre os possiveis modos de se do
homem feitas pelos filésofos, poetas e artistas do
passado estdo perdendo o caradter fantasioso. Através
da méguina, comecamos a viver situacdes em que néo
apenas o referido eu tornou-se multiplo, fluido e
aberto, mas, além disso, estd surgindo uma nova forma
de identidade. A sociedade cibernetizada permite a
refracdo da personalidade emmiltiplos eus e radicaliza
as possibilidades de emprego da ficcdo no comércio
cotidiano. As pessoas passariam a ter chances de,
virtualmente, trocarem de sexo, modificarem a idade e
assumirem novos papéis e identidades.

Apropria-se de pensamentos oriundos do pds- e trans- humanismo,
ao tentar encurtar as distancias entre organico e artificial, buscando
uma relagéo de harmonia e equidade entre 0 homem e a maquina.
Quando eu vi pela primeira vez a obra “Can’t help myself' citada no
capitulo anterior, a leitura foi de um robd envergonhado, humilha-
do por sua incapacidade, fazendo coreografias para nos distrair da
sujeira na galeria devido a sua incapacidade. Independente da in-
tencao inicial dos artistas, ficou claro que pretendiam inserir carac-
teristicas humanas ao movimento do robé. Isso foi central na minha
leitura, pois gosto de ver maquinas que agem ou reagem com carac-
teristicas semelhantes ao ser humano, como tantos espectadores.

Ver a suposta “vergonha” da maquina mexeu muito com as minhas
memdrias. Minha mae tinha vergonha de se sentir doente, ndo gos-
tava de dar trabalho aos outros, quando passava mal, ela se afastava
e ia em direcdo a seu quarto e deitava, quando nao era possivel
ela nos enchia de desculpas. Em seus ultimos dias, ela ndo deixava
transparecer o tanto que estava mal, mentia tdo bem que me fez
acreditar que sairiamos juntos do hospital.

No dia em que ela morreu eu ndo estava ao seu lado, iamos nos en-
contrar a noite, falei com ela duas horas antes e parecia estar tudo
bem. Apds sua morte, me disseram que ela estava falante e sorri-
dente e que ja havia contado iniimeras histérias sobre o seu passa-
do, mas que em um momento ela parou de falar e resolveu entrar no
banheiro e, dentro daquele espaco, ela se foi. Tenho certeza que ela
sentiu que a hora tinha chegado e, com vergonha de dar trabalho, se
retirou do quarto de hospital que dividia com outras trés enfermas.

Esse trabalho também é sobre esse sentimento, como alguns
comportamentos, mesmo que involuntarios, podem ser nocivos a
nossa existéncia. Nao importa se € humano ou maquina, um cor-
po perecer quando programado a agir de uma forma nociva a sua
auto-preservagao.
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4.14 Projeto de ndo-obra: M.A.E

Em 2020, a BBC-Coreia langou um documentéario sobre como uma
mae encontrou sua filha com ajuda da realidade virtual. O documen-
tario, chamado Encontrando vocé, discorre sobre como a produgao
criou um espagco virtual tridimensional e um modelo virtual de uma
crianga chamada Na-yeon, que faleceu prematuramente devido a
uma doencga. A equipe de produg¢ado demorou oito meses para criar
a modelo tridimensional em sua imagem, que incluiu modelar suas
caracteristicas de acordo com registros e capturar o movimento de
uma atriz infantil para recriar movimentos de Na-yeon.

A interacdo acontece por meio de 6culos e luvas de realidade virtual,
onde a mae, Jang Ji-sung, encontra a projecao de sua filha pela pri-
meira vez quatro anos depois de sua morte, figura 91.

A cena é impactante, Ji-sung fica imediatamente emocionada, ela
estende seus bragos para segurar sua filha virtual, mas encontra
apenas ar. Ao longo da animacgao imersiva, méae e “filha” conversam,
cantam parabéns, até que no final, Na-Yeon entrega uma flor para
sua méae e se deita em sua cama dizendo que estd cansada e se
despede, dizendo que sempre amara a mae. Na-yeon se transforma
em uma borboleta e voa suavemente para os céus.

De acordo com o diretor, Lee Hyun-seok, todo o processo foi feito de
forma muito cuidadosa, aconselhados por psicélogos e especialistas
em luto. A méae afirmou que se sentiu melhor depois de passar por

Figura 91
Capa digital do documentario

Encontrando Vocé

Fonte: BBC



esse processo, e psicélogos afirmaram que a experiéncia precisa ser
acompanhada por profissionais da saide mental, pois da mesma for-
ma que podem ajudar - como no caso da Ji-sung ao lidar com o trau-
ma de perder a filha de forma repentina, dando-lhe a oportunidade
para uma despedida apds passarem por algo tdo doloroso - também
podem piorar a sensagéo de perda (BBC, 2022, p. 1).

O experimento apresentado neste documentdrio levanta questoes
éticas e morais a respeito de se encontrar novamente com entes
queridos que se foram. Até que ponto essa experiéncia poderia ser
positiva ou se ela impediria as pessoas de seguirem em frente? De
fato, as possibilidades apresentadas nessa obra sado tentadoras para
quem esta passando por um luto.

Antes de 2017, Eugenia Kuyda, uma desenvolvedora de softwares,
utilizou da tecnologia de inteligéncia artificial para captar as mensa-
gens de texto de um amigo que acabara de falecer. Ela alimentou a
inteligéncia a partir do histérico de mensagens, interesses e tragos
de personalidade do amigo e deu o nome “Bot Roman’, versao bot
de seu amigo Roman e o publicou em uma plataforma especifica de
chatbot. Com isso, foi capaz de continuar “conversando” com seu
amigo, por meio de mensagens de texto. Inspirada por essa trajet6-
ria, o aplicativo Replika foi langado, um software capaz de aprender
com usudrio por meio de troca de mensagens de texto, o sistema
aprende sobre a como conversar com usuario, com qual abordagem
e sobre quais assuntos (BUARQUE, 2021).

Ao longo de 2022 e no comego de 2023, além das tecnologias “deep
fakes"®, softwares de inteligéncias artificiais estdo cada vez mais
avangados e disponiveis para os usuarios casuais. Atualmente, é
possivel simular vozes a partir de amostras de dudio e transpassar a
semelhancga de alguém a partir de imagens fotogréficas. Com isso,
se levantam mais questdes éticas e morais, e se vé situagdes cada
vez mais semelhantes as possibilidades apresentadas no documen-
tario, sem os diversos meses de desenvolvimento.

Estamos cada vez mais acostumados com o uso da inteligéncia ar-
tificial no nosso cotidiano. Carregamos em nossos telefones, televi-
sores, e dispositivos conectados, os chamados de smart*, atenden-
tes virtuais com nomes préprios que respondem nossos comandos
diretos por voz. A empresa Amazon demonstrou, em junho de 2022,
um recurso de sua atendente virtual chamada Alexa, em que uma
crianga pede para Alexa contar uma histdéria com a voz da "“vovd”

8 Tecnologias que utilizam inteligéncias artificiais
para mapear a semelhanca de um rosto e transferir para o

rosto de outra pessoa em video



Inspirado nessa experiéncia de Jang Ji-sung e com todo esse apara-
to a disposicao do usudrio, reuni as ferramentas e arquivos necessa-
rios e projetei uma obra chamada M. A. E.

Maquina de Amor Eterno

O projeto da obra M. A. E. é derivado da viabilidade das tecnologias
atuais para criar um modelo 3D animado baseado em uma pessoa
existente. Sdo necessarios: programas de modelagem e animacgao
de 3D, como o software de cddigo aberto blender, softwares de edi-
¢ao de som e de video, Adobe After Effects, com auxilio da ferra-
menta Morpheus, criada para mapear rostos a partir de imagens
e videos. Para tal projeto, foi necessario modelar a figura animavel
com base nas medidas e caracteristicas da minha mae, mapear o
seu rosto e transferir sua semelhanca para o modelo.

Ignorei meus préprios alertas internos e subconscientes de que
talvez nao deveria realizar essa obra. Depois de passar por meses
de pesquisa de ferramentas, ao adentrar no processo doloroso de
reunir os documentos, imagens, videos e dudios necessdrios para
captacao e modelagem, percebi que ndo estava no meio de um pro-
cesso de criagdo de uma obra de arte e sim uma obra de mecanismo
de compensacéo do luto e o processo foi interrompido.. Pensando
sobre esse projeto me questiono quais sao as diferengas de percep-
¢ao entre uma obra na qual vocé participa do processo de produgéo
e outra na qual vocé simplesmente vivencia o resultado? Uma obra
téo particular, criada a partir de memdrias, sensagdes e sentimen-
tos provenientes de uma vida de convivio com a matéria-prima? Ou
seria apenas uma projecdo do que eu queria ver, pois a vivéncia
transferida seria s6 a minha?

A transanimacao é uma investigagao poética, que € um processo e
é um meio. E uma inquietude que nasce do contato direto com ani-
macao por intermédio do fazer artistico. Como método, contempla
as memdrias contidas nas histérias de vida como uma importante
fonte de dados. Como obra, agrega as caracteristicas provenientes
do percurso da animagao pelo tempo e espago, aos avangos tecno-
I6gicos e a subjetividade individual e coletiva do ser humano. Como
meio, apresenta o vinculo entre a animagéo, a vida, e a finitude so-
bre a perspectiva individual do artista, apresenta o humano sob o
viés da maquina e vice-versa, pensa o futuro sob o entendimento da
memodria e das praxis, enxerga o presente pelos olhos da tecnologia.



Consideragoes finais

Minha jornada em dire¢do a animacéo iniciou durante a graduacao,
na qual o objeto de pesquisa era a pré-producdo de um curta em
animagao em stop motion. Apds investigar sobre o que seria neces-
sario para a realizagcao de um curta-metragem, inicializei o mestrado
com a execucdo do curta e passei a investigar questdes relaciona-
das a estética da animacao stop motion. Durante essa produgao,
houveram obstaculos que me afastaram do processo da animagéo e
impulsionam questionamentos sobre a animagado como um meio e
sua relagdo com o humano e o fazer artistico. Essa questao me levou
a uma investigacao poética que é apresentada nesta pesquisa como
transanimacéo.

A transanimagdo nasce do fazer artistico, como uma provocacédo
poética, um caminho para investigacoes em relacdo aos desdobra-
mentos e transformacdes provenientes da animacao ao longo do
tempo. Se vista como processo, a transanimagéo evidencia a impor-
tancia da conexdo do ser humano e a tecnologia, sendo o tempo e o
espaco agregadores e as memdrias e histérias de vida consequén-
cias dessa combinacgéo de fatores. Essa tese se propds a apresentar
a cartografia da transanimacao, utilizando para isso uma investiga-
¢ao poética, salientando os rumos tomados pela animacao, recor-
rendo a pontos relevantes para o seu desenvolvimento.

No primeiro capitulo, observamos a animagé@o mover-se ao longo
do tempo indo do anseio da humanidade pela imagem em movi-
mento, até se tornar um meio para a produgéo poética e artistica.
Consideramos sua trajetéria sobre o suporte ao deslocar-se do
espago mental do espectador até o espaco fisico das telas. Por
meio do seu vinculo com a praxis extraimos ocorréncias similares
de sua influéncia sobre a humanidade em pontos e eras distintas
de sua formacgdo. Assim como por intermédio das histérias de
vida, vimos essas mesmas ocorréncias agirem sobre o progresso



cognitivo de uma crianga pobre sem contato algum com o méto-
do de producao da animacao.

No segundo capitulo, acompanhamos os desdobramentos da
animacgao sobre o espago das midias, das artes e do imaginério
humano. Observamos ela transbordar pelo espago das galerias
e dos jogos eletronicos, ressignificando sua forma de produgéo
e apreciagdo na condicdo de obra de arte. Assistimos a tecnolo-
gia se incorporar ao seu caminho fazendo parte de sua temética
e do seu desenvolvimento simultaneamente. Como resultado, seu
conteldo passou a ser prenuncio de mudangas futuras e ideias
apresentadas em enredos que comegam a fazer parte da reali-
dade. Testemunhamos sua conexdao com a finitude e as solugdes
para o prolongamento da vida humana. Por via do contato direto
com a animacao, atentamos ao animador que devido a pressao do
processo se percebe naimagem de um robd e o robd, que na qua-
lidade de maquina, perece como um ser humano e comove uma
geragéao de criangas. Sob o escopo do fazer, demonstramos como
as teméticas abordadas pela animacgéao, derrama-se sobre o cog-
nitivo do artista, lhe oferecendo ferramentas que o auxiliaram no
processamento da dor causada pela perda de um ente querido e
o estado de luto. Na condi¢é@o de experiéncia criadora extraimos
apontamentos que serviram como uma bussola para as produgdes
poéticas e artisticas apresentada por essa pesquisa sendo eles:

« aanimacao sob a perspectiva das diferentes manifestagdes
do tempo, do animador, da vida, das hierarquias, das sobre-
posicoes, de si mesma, perante as transformagdes ocasio-
nadas pelo contato direto e o ponto de vista de cada, em
seus distintos estados de percepcao;

« a animacgao e sua relagdo com os espacgos, da maquina,
do humano, do pdés-humano, da automagao, da automa-
tizacdo, da mente, das tecnologias futuras, da ficcdo e da
realidade. E a busca da humanidade por um estado fisico e
mental de perenidade;

« aanimacao e o contato com as memdrias, do artista, do es-
pectador, do objeto e a importancia das narrativas por tras
de cada uma delas.

No terceiro capitulo apresentamos os resultados cumulativos desta
tese. Aqui arredonda-se a definicdo de transanimacéo e se apresen-
ta as obras feitas a partir das vivéncias e transbordamentos apre-
sentados nos capitulos anteriores. Analisamos o termo animacao
relacionado a vida e a morte, tanto na ciéncia quanto na ficgao, e o
sufixo trans e suas diversas aplicagdes. Além disso, abrangemos o
desenvolvimento da animagao em um periodo pandémico e as con-
sequéncias do isolamento sobre o seu processo e sua relagdo com



questdes provenientes do cyber espacgos, da cyber culturas, como
também, do pés-humanismo.

Realizamos uma associagao entre a animacao e o trans-humano no
intuito de explorar ambos os papéis perante a compreensao da agao
do transferir. Pesquisamos o vinculo entre o humano e a maquina e
os diferentes tipos de transmissao, seja uma caracteristica na hora
de animar, a imagem do ciberespago ao corpo do artista, ou uma
consciéncia humana entre o organico e o artificial. Em conformida-
de, concebemos a ideia da transferéncia de vivéncias, que perpassa
todos os capitulos e se revela como uma das principais caracteristi-
cas da transanimacéo.

Finalmente, apresentamos obras elaboradas ao longo da presente
pesquisa como resultado pratico da juncdo de todos os conceitos
absorvidos de vivéncias resultantes do contato com animacao so-
madas a pesquisa tedrica e poética. Considero conceitos presen-
tes nessas correntes filosoéficas somados a inovagdes tecnologicas
como metaverso e inteligéncia artificial, uma ponte para novas pos-
sibilidades de transbordamento tanto para a humanidade quanto
para a animagao. Estamos entrando em uma era na qual tudo sera
animado, no sentido mais profundo da palavra animar.

Ao longo desta tese, presenciamos a animagao caminhar sobre o
tempo espaco, indo da condigdo de pré-animagao até a autonomia,
podendo estender-se a era do pés-animado. Observar, sob o esco-
po da transanimagéao, o percurso da animagao pelos novos espagos
promovidos pelos avangos tecnoldgicos é um dos principais objeti-
vos futuros desta pesquisa. Assim como instigar a audiéncia a lidar
com as promocgoes causadas por essas passagens por advento do
contato com obras de arte e o conteido animado.

Espero que a transanimagdo como um meio, sirva de provocagao
para que outros artistas e pesquisadores se curvem sob o seu lega-
do e seus desdobramentos futuros perante a perspectiva do fazer
artistico, tedrico e poético, para que juntos possamos vislumbrar a
animacao ir além do tempo e do espago.
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