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Resumo

Esta pesquisa busca um transito e um entrelagamento entre a animacéo, o
cotidiano, as tecnologias digitais, a virtualidade, o corpo, a performance vocal e
cinética, de modo a reverberar na producao de um diretor e na constru¢ao da cena.
Trata, portanto, de uma reflexdo que se da a partir de uma perspectiva de um autor-
animador, que considera estes aspectos da contemporaneidade, bem como suas
possiveis influéncias e impactos no resultado de uma obra audiovisual brasileira
em animacédo. Partindo das tecnologias digitais e seus usos cotidianos, o corpo é
colocado em evidéncia. E proposto, um pensamento acerca de um corpo que ja
nado nos cabe mais, que extrapola os proprios limites fisicos por meio de suas
extensdes, dentre elas, a virtualidade, conforme sugerem Michel Serres (1995,
2013) e Pierre Lévy (1996). De uma relagdo estabelecida entre animador e
tecnologia, o corpo ganha outras poténcias. Este corpo hibrido, tecnolégico, é
entao, revisitado pelo viés da filosofia que, a partir de uma miriade de exemplos de
filmes de animacao, abarca noc¢des dicotdmicas evidenciadas por autores como
Platdo (1993) e René Descartes (2001), assim como uma no¢ao de corpo uno e
multiplo, apresentada por Baruch de Espinosa (1998, 2009), Gilles Deleuze (1976,
1998, 2002, 2004, 2007, 2009) e Felix Guattari (1988, 2011). A partir de um
pensamento engendrado na filosofia, buscamos por ressonancias com um corpo
animado que se faz presente na cena. Em didlogo com no¢c6es multiplas de corpo,
buscamos na voz, as poténcias percebidas além do discurso linguistico. Voz essa
gue se entrelaca com a performance cinética e com a cena. Um outro corpo emerge;
nao s6 aquele animado, mas também aquele que anima. Estes, ao se expressarem,
buscam conectar-se com o0 espectador, em dialogo com seus tracos e
peculiaridades. Envoltos nessa atmosfera, faz-se imprescindivel que a escrita
também extrapole os suportes tradicionais, abarcando outros formatos e outras
linguagens. Espera-se que esta reverbere e impregne a obra que estd a se

constituir e que entéo se inicia: o longa-metragem brasiliense O Sonho de Clarice.

Palavras-chave: tecnologia, cinema, animacéao, corpo, voz, performance



Abstract

This research seeks for a transit and an interconnection between animation, daily
life, digital technologies, virtuality, the body, the vocal and kinetic performance, in
order to reverberate in the production of a director and in the construction of the
scene. It is, therefore, a reflection that takes place from the perspective of an
author-animator, who considers these aspects of contemporaneity, as well as their
possible influences and impacts on the result of a Brazilian audiovisual work in
animation. Starting from digital technologies and their everyday uses, the body is
put in evidence. It is proposed, a thought about a body that no longer fits us, that
extrapolates the physical limits themselves through their extensions, among them,
virtuality, as suggested by Michel Serres (1995, 2013) and Pierre Lévy (1996). From
an established relationship between animator and technology, the body gains other
powers. This hybrid, technological body is then revisited by the frame of philosophy
which, from a myriad of examples of animated films, embraces dichotomous notions
evidenced by authors such as Plato (1993) and René Descartes (2001), as well as
a notion of an indivisible and multiple body presented by Baruch Spinosa (1998,
2009), Gilles Deleuze (1976, 1998, 2002, 2004, 2007, 2009) and Felix Guattari
(1988, 2011). From a thought engendered in philosophy, one searches for
resonances with an animated body that is present in the scene. In dialogue with
multiple notions of body, one seeks in the voice, the perceived powers beyond the
linguistic discourse. A voice that intertwines with kinetic performance and with the
scene. Another body emerges; not only the animated but also the one which
animates. These, when expressing themselves, seek to connect with the audience,
in dialogue with their traits and peculiarities. Wrapped in this atmosphere, it is
indispensable that this writing also extrapolates traditional media, embracing other
formats and other languages. It is hoped that this one reverberates and impregnates
the work that is being constituted and that then begins: the Brazilian feature film

Clarice's Dream.

Keywords: technology, cinema, animation, body, voice, performance
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INTRODUCAO

Recife, 29 de abril de 2008. Cine PE - Festival do Audiovisual. O Teatro
Guararapes esta com lotacdo de meia casa. Isso significa a presenca de mais ou
menos 1500 pessoas. Nada mal. A minha volta alguns diretores que conheco de
nome, outros que, de alguma maneira, me inspiraram. Varios outros que nunca
tinha ouvido falar. O curta-metragem de animacédo O Mascate?seré exibido. O filme
conta a histéria de um trabalhador rural, humilde, timido e roméantico, que teme

perder seu grande amor com a chegada do Mascate a cidade.

Anunciam meu nome e me convidam para fazer a apresentagdo do filme. A
adrenalina se espalha imediatamente por meu corpo. A sensacao € uma mistura
de ansiedade, medo, nervosismo, éxtase. Sinto-me mais vivo do que nunca.
Levanto-me e sigo em direcdo ao palco. Todas aquelas pessoas terdo seus olhares
atentos a mim. Enquanto caminho, tento me lembrar do pequeno discurso que
havia preparado dias antes. Branco total. Diante da plateia teco algumas palavras.
As que me vém no momento. Apesar do improviso, me saio bem, aparentemente.

Finalmente agradeco e retorno ao meu assento.

A apresentacdo dos outros diretores com filmes a serem exibidos na mesma noite
segue. Sim, estou obviamente encantando. Em meu semblante, o sorriso
estampado evidencia a satisfacdo de fazer parte daquilo. Afinal, para mim, esse
momento representa o reconhecimento pelo arduo trabalho que tive para fazer o
filme. Uma dedicacao integral por cerca de seis meses, em um trabalho artesanal
e solitario. Encerra-se o cerimonial. As luzes se apagam. O Mascate € o0 primeiro

filme a ser exibido.

No entanto, algo estranho acontece. A projecdo do filme esta torta. Sim, torta. Parte
do filme é projetada para fora da tela. Além disso, a projecao é pequena comparada
ao tamanho do teatro e a prépria dimensao da tela. A tela grande é dedicada
exclusivamente aos filmes realizados em pelicula. Os filmes digitais, como O

Mascate sdo projetados em um sistema paralelo3. Para piorar, o som também

2 Curta-metragem em animacdo dirigido por Fernando Gutiérrez, O Mascate, disponivel em
https://goo.gl/rqFhM1

3 Na época (2005), a maioria dos grandes festivais exibia filmes apenas em cépias de 35 milimetros ou
16 milimetros, e o formato digital comegava a se fazer presente nos festivais.
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apresenta problemas. Nao tem presenca. Ou seja, ha um sistema de som adaptado
para esse contexto digital, no melhor estilo gambiarra mesmo. Esse sistema de
som ‘paralelo’ dedicado exclusivamente aos filmes digitais, obviamente, ndo é
adequado ao tamanho do teatro. Trinta segundos depois a proje¢do € ajustada
corretamente na tela. Ndo ha muito o que fazer em relacdo ao som. O filme é
exibido. Como ele tem somente 4 minutos de duracéo, os trinta segundos iniciais
representaram algo em torno de 20 por cento de todo o curta. Os créditos sobem.
A plateia aplaude sem muito entusiasmo. Sigo assistindo aos outros filmes. E assim
foi até a sessdo terminar. Depois disso os realizadores jantaram juntos e finalmente

retornamos ao hotel. Que noite.

N&o fiquei chateado. De modo algum. Aquela foi a exibicdo do meu primeiro curta.
N&o é todo mundo que estreia seu primeiro filme em um grande festival. Apesar
dos problemas, a experiéncia e a sensacao de estar naquele lugar, com aquele
publico, ao lado de grandes realizadores, séao inexplicaveis. Sabe quando vocé
esta diante de uma obra de arte, ou assistindo a um concerto musical e
subitamente € atingido por algo arrebatador que te afeta de uma maneira que foge
a qualquer explicacdo possivel? Algo que te foge a razdo? E essa a sensacéo. E

apesar de tudo, meu sentimento € de orgulho e certeza do caminho a trilhar.

No dia seguinte levanto-me, tomo café da manha e retorno ao quarto. As dez horas
irei participar de uma mesa de debates sobre os filmes exibidos no dia anterior.
Enquanto tomo banho, penso no que falar sobre o filme. Tinha uma mania de me
imaginar em um Talk Show. Fac¢o as perguntas a mim mesmo e respondo. Nao que
este ato seja original, mas talvez expresse uma vontade de ter um trabalho
publicamente reconhecido. Terminado o banho-entrevista, troco de roupa e sigo
para a sala de conferéncia. Estou ansioso, pois acredito ndo ter muita habilidade
para falar em publico. Na sala estao presentes jornalistas da imprensa local e de
alguns veiculos de imprensa nacionais. Alguns blogueiros da area de cinema e um
publico formado principalmente por estudantes de comunicac¢do. Na primeira mesa
da manha sentam-se todos os realizadores de curtas-metragens. L4 estou eu com
meus novos colegas, que havia conhecido na noite anterior. Os jornalistas iniciam
suas perguntas. As perguntas vém e vado sempre direcionadas aos outros
realizadores. Fico ali esperando por uma pergunta lancada a esmo. Quero tanto

responder a algum questionamento que fico com uma cara de cachorro carente
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esperando por aquele resto de coxa de frango que alguém acaba de comer durante
a refeicdo e lanca ao chéo para agrado do animal. Nao me chega nenhuma sobra.
Nenhuma pergunta me é direcionada. Por qué? E eu, tdo ansioso para falar do
meu filme, do processo, da historia, das motivagdes. Nada. Finalmente, ao término
do debate, uma ultima pergunta me € direcionada. Feita pela jornalista Maria do
Rosario Caetano?, nitidamente em consideragdo a minha presenga. Mesmo assim,
a felicidade fica estampada em meu rosto. Ingénuo, sequer percebo que a pergunta
era uma espécie de prémio de consolacdo. A questdo é trivial. Minha resposta é
igualmente trivial. Mesmo sem falar muito, alias, uma de minhas caracteristicas,
fico satisfeito em participar da mesa e de ouvir as reflexdes sobre os outros filmes.
Durante os dias que se seguiram, aproveitei a praia, os filmes, os colegas, 0s
debates. Certamente foi um momento de grande aprendizado e aproximagao com

0 universo do cinema, a partir de agora, do ponto de vista de um realizador.

4 Maria do Rosario Caetano € jornalista e pesquisadora. Autora dos livros "Cinema Latino-Americano -
Entrevistas e Filmes", "Jodo Batista de Andrade - Alguma Solidio e Muitas Historias" (2003). Recebeu,
do Festival de Cinema de Pernambuco, a medalha do mérito em Jornalismo Especializado/2003.
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Brasilia, 09 de outubro de 2018. Estou sentado & mesa. A minha frente meu laptop,
um copo d’agua e uma xicara de café. Dez anos se passaram desde a primeira
exibicdo do meu primeiro filme. Novas producdes, algumas felizes, outras nem
tanto. Tentativas, erros e aprendizado. Apds quatro anos debrucado na escrita e
tratamento do roteiro e na elaboracéo do projeto, finalmente inicio o processo de
producdo de meu primeiro longa-metragem: O Sonho de Clarice®. A inseguranca
naturalmente se faz presente, pois mesmo ja tendo dirigido diversos curtas-
metragens, esta € a primeira investida em um filme de longa duracéo. Mas, afinal,
0 que muda na realizacéo de um longa? Em termos de capacidade de producéo,
nao seria 0 equivalente a fazer alguns curtas? Sera que estou preparado para essa
jornada? Como minha trajetoria impactara nessa obra? Como compreender a
realizacdo deste filme considerando as condi¢cdes de sua realizacado? Como pensar
a producdo de animacdo entendendo nossas peculiaridades? Seja no que diz
respeito a formacgao dos profissionais envolvidos, ao orgamento disponivel, a nossa
cultura, nosso contexto histérico, nossa geografia. Que caminho seguir? (Caso
esta seja a primeira vez que |é este trecho, siga adiante, caso contrario, va para a

pagina 184)°.

Pego a xicara e a levo até a minha boca. Dou o ultimo gole do café e me ponho a
pensar: Por que eu quero fazer este filme? De certo modo, entendo que este seja
0 momento, uma vez que ja dirigi outros seis curtas-metragens e, cComo comumente
acontece, apos alguns curtas, o diretor ou a diretora se embrenha na realizacéo de
um longa. Tudo bem, mas quais sdo as razdes de ele existir? Tenho dificuldade
em expressar 0s motivos para realizar este filme. Talvez porque, de fato, eu ndo
saiba, ainda. Decido entdo remexer, vasculhar e refletir sobre meu primeiro curta,
a fim de compreender como este, bem como as producBes subsequentes
reverberam em minha producédo atual. H& muito tempo ndo pensava sobre O
Mascate. Deixe-me tentar: Um dia comum. Ele trabalha na lavoura. Ela leva uma
trouxa de roupas para lavar. Seus olhares se cruzam. A situacéo € dada e é clara.
Eles se gostam. Fim de tarde. Ele, o Matuto, senta-se na cal¢cada. Aguarda sem
pressa para corteja-la. Sabe que ela aparecera. Ela, a Namoradeira, surge na

janela. Seus olhares novamente se encontram. No entanto, um som ecoa. Um olhar

5 O roteiro original de O Sonho de Clarice foi escrito por Cesar Lignelli e Fernando Gutiérrez.
6 Por mais tentador que seja espiar a pagina 184, espere o momento certo para fazer isso.
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desviado. A conexao se perde. A eletricidade se esvai. Chega o Mascate. Figura
temivel. Ndo ha a menor chance de lidar com o charme de seu opositor. O duelo
ja se iniciou. Cada um com suas qualidades. De um lado a seguranca, do outro a
aventura. Quem ela escolhe? O Matuto. Fim. N&do me contento com essa resposta.
No fim das contas, fiz um breve resumo da historia. Preciso me esfor¢car mais para
tentar explicar sobre o que o filme fala. Tento novamente: Trata-se de um homem
gue gosta de uma mulher e fica com medo de perder seu amor para o Mascate.
Ainda superficial. Tenho dificuldade para avancar numa argumentacdo mais
complexa. Afinal, por que resolvi fazer esse filme? Minha decisao para contar essa
histéria se deu em funcdo da necessidade de apresentar um produto final como
resultado do curso de pos-graduacdo que realizava a época. Mas esta néo foi
minha (nica motivagdo. Também buscava aperfeicoamento na area. A
especializacéo funcionou como uma espécie de catalizador dessa vontade. Fazer
um filme era o objetivo e poder vivenciar todas as etapas de sua producéo foi uma

experiéncia inigualavel.

Durante a realizacdo do curta pude colocar em pratica tudo que havia aprendido
durante o curso. Mais que isso, percebi 0 momento em que atravessei o limiar que
divide aquele que serve a técnica, daquele que usa a técnica a seu servico.
Momento em que se tem dominio pleno, ou pelo menos a sensacao de que a partir
dai, consegue-se resolver qualquer problema, alcancar aquilo que imagina, sem
gue a técnica seja um empecilho. O filme serviu para isso. Era preciso dominar a
técnica e, nesse sentido, o objetivo foi alcancado. De fato, estas sdo razdes para
ter realizado o filme. Mas sinto que preciso escavar em suas entranhas para
encontrar respostas que talvez ainda ndo saiba. Haviam outras razdes além dessas
gue mencionei agora? E se as raz8es eram exclusivamente essas, por que escolhi

este tema especifico? Como ele me move?

A premissa do filme é muito simples. Uma moca que € desejada por duas pessoas.
Um triangulo amoroso, um amor platénico. Os personagens sao claros e dados. A
moca, uma referéncia direta as bonecas namoradeiras, presentes na cultura e no
artesanato mineiro. O Matuto, um trabalhador rural. Timido e apaixonado. Mas que
talvez jamais declare seu amor a jovem moc¢a. O Mascate, 0 estrangeiro. Este,
nitidamente evidenciado pela escolha de sua etnia, com tragos orientais. A

Namoradeira quer casar. O Matuto, aparentemente ingénuo. O Mascate, aquele
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que traz novidades. E diferente e, por isso, desperta interesse. O roteiro tem uma
estrutura classica de divisdo em trés atos. Os personagens, lineares. A historia:
Menino gosta de menina. Menino se vé ameacado com a presenca de outro.

Menino fica com a menina. Simples e direto.

Mas apesar de sua simplicidade narrativa, durante o processo de estudos para
realizacdo do filme, debrucei-me na pesquisa sobre diversos animadores, bem
como filmes de animacdo, numa busca por ampliagcdo de repertorio. Também
assisti a diversos filmes que exploravam uma tematica nordestina como Deus e o
Diabo na terra do Sol (1964), Eu, Tu, Eles (2000), Vidas Secas (1963), O auto da
Compadecida (2000), O fim e o principio (2006). Pesquisei por referéncias nas
artes plasticas, de autores que buscavam representar essa ‘atmosfera’ do sertao,
como Antonio Poteiro’ e Almeida Junior®. E assim, busquei relaciona-los. E
interessante, por exemplo, perceber a diferenca da fotografia em filmes como Deus
e o Diabo naterrado Sol e Eu, Tu, Eles, por exemplo. Em Deus e o Diabo privilegia-
se uma luz dura, que produz imagem de alto contraste. Ja em Eu, Tu, Eles, aluz é
mais suave. Uma luz que foi domada, controlada, amenizada. No que diz respeito
a concepcao visual do filme, opto pelo uso de uma luz suave, mais proxima do
estilo empregado em Eu, Tu, Eles e O auto da compadecida. Minha intencdo nao
era localizar geograficamente o espaco no qual o filme ocorre, mas, sim, trazer
uma atmosfera do interior, de tal modo que pudesse ser percebido ndo como um
lugar especifico, mas como muitos. Assim, no que diz respeito a concepcao dos
cenarios, a escolha por uma arquitetura colonial para as casas, presentes em
diversas cidades do interior do Brasil, contribuem para a construcdo desse sertao

idealizado.

Mas por que sera que opto por uma generalizacdo do espaco representado no
filme? Por que escolho uma histéria de amor amplamente identificavel? Recordo-

me que na época em gue escrevia o roteiro de O Mascate, ao pensar no tema do

7 Antonio Batista de Souza € escultor, pintor e ceramista portugués, radicado no Brasil. Com o tempo,
seus potes adquiriram condi¢des de auténticas esculturas em ceramica. Da simplicidade de meros
recipientes caseiros, seus trabalhos transformaram-se em objetos complexos e ornamentados.
Disponivel em www.pinturabrasileira.com. Acesso em 10/09/2018.

8 Almeida Jinior (1850-1899) foi um pintor e desenhista brasileiro. Foi o primeiro pintor a retratar em
seu trabalho o tema regionalista. Somente na tltima década de sua vida que Almeida Jinior fez um
conjunto de telas de tematica regionalista, que iria consagra-lo na histéria da pintura brasileira.
Disponivel em www.ebiografia.com/almeida_junior . Acesso em 10/09/2018.


http://www.pinturabrasileira.com/
http://www.ebiografia.com/almeida_junior
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filme, a célebre frase de Leon Tolstdi ecoava em minha cabeca: “Se queres ser
universal, comeca por pintar a tua aldeia”. Sem duavida busquei por uma
universalidade nesta obra. Mas ao mesmo tempo preocupava-me em falar da
minha “aldeia”, colocando essa historia de amor, universal, num contexto local. De
todo modo, percebo agora uma intencao de agradar a um grande publico. Ao fazer
isso, ao escolher uma fotografia e uma histéria que abarquem um publico maior,
de certo modo estou delimitando e definindo um tipo de publico. E ao tentar
abranger um grande publico, tomo por definicdo deste, como uma audiéncia que
esta acostumada a determinado tipo de filme, especialmente aqueles produzidos
em Hollywood que visam exclusivamente o entretenimento. Filmes mais leves,

mais palataveis, com uma estrutura narrativa mais simples e comum.

Tenho que admitir que O Mascate tem um enredo comum?°, Mas essa intencéo era
consciente. Como disse antes, estava preso a técnica. Precisava superar essa
barreira. Por isso optei por ndo ousar narrativamente. Nao tive tempo para me
debrucar nesse sentido. Talvez me faltasse uma experiéncia em cinema, em
linguagem cinematografica. A escolha desse publico mais amplo também se da em
decorréncia de minha formacé&o audiovisual. Os filmes da Sesséo da Tarde?!, nos
anos 1980, fazem parte de meu imaginario dessa época. No cinema, assistia a
filmes dos grandes estudios. Possivelmente tenha despertado para outras
cinematografias, especialmente depois da conclusdo de minha especializacdo. Ao
sentir que passei a dominar a técnica e que ela poderia, a partir dai, servir as
minhas necessidades, ganhei liberdade. Creio que, ao se desvencilhar dos
entraves impostos pela falta de dominio da técnica, a gente pode passar a perceber
outras questdes que envolvem a realizacdo de um filme. Certamente este curta-
metragem possui inUmeras lacunas em relacdo a linguagem cinematografica.
Reconheco que me faltava um conhecimento mais aprofundado no que diz respeito
ao cinema e suas possiveis linguagens, mas nao creio que a justificativa acerca da

escolha de uma estrutura narrativa mais simples tenha se dado como uma atitude

9 A celebre frase foi cunhada por Leon Tolstoi, escritor russo. Dentre suas obras destacam-se, Guerra e
Paz (1869) e Anna Karenina (1877).

10 0 emprego do termo ‘comum’ aqui refere-se a uma produgio em que determinadas estruturas
narrativas sdo amplamente e repetidamente utilizadas, tornando-se um padrio, um cliché.

11 Sessdo da tarde é um programa de televisio brasileiro exibido pela Rede Globo desde 11 de margo de
1974. A sessdo da tarde atingiu sua melhor fase nos anos 1980, com a exibi¢io de filmes que se
tornaram classicos, como Curtindo a Vida Adoidado, Karaté Kid, A Lagoa Azul.
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escapista para que esta falta de conhecimento n&o fosse questionada. Ou como
uma justificativa para que a simplicidade do filme, dos personagens e da historia,
ndo entrasse no escopo da analise da obra. Tinha consciéncia das minhas
escolhas. Mas a questdo que me vem agora €: serd que eu conseguiria ousar
narrativamente na época em que estava produzindo O Mascate? O filme tem suas
gualidades. De toda minha producéo, esta foi a que teve maior repercusséao. Dos
curtas que realizei, este foi 0 que mais circulou em festivais. Foi exibido no Cine-
PE, o Cine Ouro Preto, Cine Sul, Cinema com Farinha, Gramado. Mas pensando
bem, como posso relacionar alguns aspectos do filme com os festivais em que ele
foi exibido? Geralmente os festivais seguem linhas curatoriais especificas, que
implicam na escolha de determinados tipos de filmes. A curadoria do Festival de
Brasilia é bem diferente do Festival de Gramado, por exemplo. Com base nas
minhas escolhas, assim como na repercussao do filme nos festivais em que foi
exibido, percebo que este segue uma linha estética e narrativa que tende a agradar
a um grande publico, com um visual leve e uma historia 6bvia. Mas, afinal, por que

escolhi contar uma historia dentro de uma tematica do sertao?

Busco por textos que tratam do tema do sertdo no cinema brasileiro. Vasculho na
internet por artigos, até que encontro um que me chama a atencao: Estética da
Fome?!?, escrito por Glauber Rocha em 1965 e apresentado em um congresso, em
Génova, sobre o Terceiro Mundo (Terzo Mondo e Comunita Mondial). Seu texto-
manifesto aborda nossa producdo cinematografica e a relacdo entre a nossa
cultura e uma cultura dita civilizada. A medida em que o leio, assinalo alguns
trechos. Um deles diz: “Enquanto a América Latina lamenta suas misérias gerais,
o interlocutor estrangeiro cultiva o sabor dessa miséria, ndo como sintoma tragico,
mas apenas como dado formal em seu campo de interesse”!3. Sigo a leitura. No
manifesto, Glauber diz que nem o latino comunica verdadeiramente sua miséria ao
homem civilizado, como, tampouco, o homem civilizado compreende
verdadeiramente a miséria do latino. Ele é duro ao falar da situacdo da arte no
Brasil diante do mundo. Comenta que os filmes que conseguem repercussao

internacional, quantitativamente, sdo agueles que néo representam a verdade, mas

12 ROCHA, Glauber. Eztétyka da Fome. 1965. Disponivel em
https://hambrecine.files.wordpress.com/2013/09/eztetyka-da-fome.pdf acesso 10/11/2017.
13 Ibidem.
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a ficcionalizam a partir de nosso contexto cultural, social e econdmico. Assim,
apresentam problemas sociais de maneira exotica, pitoresca, que apenas
vulgarizam o tema. Diz ainda que ao se fazer isso, estes equivocos apresentados
nas artes, contaminam o terreno politico!4. Sigo tomado pela leitura. Outro trecho
me chama a atencdo: “Para o observador europeu, 0s processos de criagao
artistica do mundo subdesenvolvido s6 o interessam na medida que satisfazem
sua nostalgia do primitivismo, e este primitivismo se apresenta hibrido, disfarcado
sob tardias herancas do mundo civilizado, mal compreendidas porque impostas
pelo condicionamento colonialista. A América Latina permanece col6nia e o que
diferencia o colonialismo de ontem do atual é apenas a forma mais aprimorada do
colonizador’®®. Glauber Rocha afirma no texto que nosso condicionamento
econbmico e politico nos levou ao “raquitismo filoséfico e a impoténcia”®. Quando
nao tomamos consciéncia deste contexto produzimos obras histéricas ou estéreis.
Para Glauber, as obras estéreis, fartamente encontradas em nossa producao
artistica, sdo aquelas em que “o autor se castra em exercicios formais que, todavia,
ndo atingem a plena possessdo de suas formas. O sonho frustrado da

universalizagdo: artistas que ndo despertaram do ideal estético adolescente”’.

Seguro o copo de agua que esta diante de mim e o levo a boca. Dou um gole.

Coloco o copo de volta a mesa.

A meia piscada, quando meus olhos estéo fechados, uma eternidade. Este Ultimo
trecho do texto de Glauber Rocha € brutal e me coloca em xeque, a machadadas.
Um filme passa em minha cabeca. Memdrias sdo afloradas. Todo o processo de
realizacdo do curta, todas as decisfes, todas as conversas, as resisténcias,
surgem em imagens. Me vejo no dia da defesa de meu trabalho de conclusdo da
pos-graduacédo e apresentacdo do curta-metragem O Mascate. Na banca, Claudio
Bueno, Carlos Eduardo Nogueira e Leonardo Cadaval. Vejo nitidamente o rosto de
meu orientador, Edu Nogueira, assim como de Leonardo Cadaval, que falam das
gualidades técnicas, mas também abordam questdes relacionadas a histdria.
Sutilmente dizem que o filme peca em uma histéria 6bvia. Edu, questiona sobre a

justificativa acerca das cores, bem como sobre a relacdo com arte naif, que

14 Ibid.
15 Tbid.
16 Tbid.
17 Ibid.
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mencionara em meu trabalho escrito. Esbravejo em uma defesa falha, rasa e fragil,
nao me conformando com o que ele sugeria: que a justificativa para a escolha era
forcada, como que encontrada para fundamentar minhas opg¢des, sem ao certo
saber porque. Vejo o orgulho nos olhos de Claudio Bueno, conhecido
carinhosamente como o ‘gigante gentil’. Igualmente ha nos olhares dos outros
membros da banca um orgulho pelo feito como um todo, pelo dominio técnico, mas

ao mesmo tempo, uma certa frustracdo pelo que o filme é.

Glauber Rocha, em uma frase, toca nos dois aspectos norteadores da producao
do curta-metragem. Sua afirmacdo ndo tinha como ser mais precisa. Devido a
condicdo na qual foi realizado este filme, de fato havia um apego excessivo a
forma, pois o filme é resultado pratico da conclusdo de um curso técnico, voltado
para o lido com a ferramenta. Ainda em relacéo a forma, ha uma intencéo na busca
por uma universalidade, que se faz presente nas escolhas das cores, dos planos,
da montagem, do enredo. Todas as decisfes tomadas seguem nessa direcdo. O
Mascate € um filme com uma “capa” regional, mas que fala de um triangulo
amoroso de uma maneira genérica e pasteurizada. A representacdo do Sertdo €
romantica e idealizada. Sao escolhas que visam essa universalidade. Ao fazer isso,
ndo consigo falar de minha “aldeia”. E possivel contar essa historia, tirando a
‘roupagem” do Sertao, e inserindo qualquer outro contexto, sem que haja prejuizo
em seu entendimento. Abro os olhos. Havia sido completamente afetado por
aquele momento. Levanto-me da mesa. Sento-me no sofa e fico ali ainda
processando tudo acabara de ler. Fui profundamente provocado ao me deparar
com Glauber Rocha e a Estética da Fome. Algumas pistas foram lancadas. Uma
estética do Sertdo, sem duvida é uma. Em diversos aspectos O Mascate se
enquadra nesse contexto. Das referéncias que trouxe de filmes com essa estética,
acabei me atendo especificamente a aspectos visuais das obras, principalmente a
fotografia. Mas como eu posso relaciona-los para além da fotografia? E possivel
perceber uma certa recorréncia no cinema pela tematica do Sertdo na
cinematografia brasileira? Esta, expande-se para o cinema de animacao? E se de
fato ha uma recorréncia acerca dessa tematica, sou tomado por minha vivéncia ou

pela situacao na criacdo do curta-metragem O Mascate?

E preciso ler o texto-manifesto de Glauber com calma. Fago isso. Percebo que ele

ainda hoje continua provocativo e instigante. As relagdes entre um cinema de arte
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e 0 cinema comercial a época, ndo sao tao diferentes, ou distantes das relacdes
de hoje. Uma frase ecoa insistentemente: “Artistas que ndo despertaram do ideal
estético adolescente”®. Havia afirmado a mim mesmo sobre minha opg¢éo por uma
estrutura narrativa classica. Mas agora percebo que esta nédo foi uma opc¢éo, ao
me dar conta de que possivelmente n&do conseguiria fugir dela. Raquitismo
filoséfico? Talvez. Levanto-me do sofa, sigo até a cama, deito-me e permaneco
olhando para o teto. Compreendo e admito fragilidades no curta, mas ao mesmo
tempo compreendo o contexto em que este foi produzido. Se por um lado a histéria
e a escolha estética do curta-metragem sdo triviais, por outro, as provocacdes que
se ddo em decorréncia da reflexdo acerca deste, evidenciam caminhos outros a
serem perseguidos. Estava apegado a técnica. E, apesar do filme evidenciar
minhas limitacdes a época, € igualmente verdade que este representa o melhor
gue pude fazer, naquele momento. Um leve sorriso € esbocado em meu rosto.

Fecho os olhos e consigo dormir.

O Mascate traz consigo marcas. Marcas de um esforco na obtencdo de dominio
técnico da animacéo 3D, impregnadas tanto na obra quanto em seu autor. Estas,
evidenciam o processo em que o filme se construiu por meio daquilo que é
apresentado na tela, assim como pelas lacunas deixadas, que nao dizem respeito
exclusivamente ao dominio de um software ou técnicas de animacdo, mas
considera diversos outros elementos que compdem uma cena animada, como a

escrita de um roteiro, por exemplo.

Ao debrucar-me sobre o assunto, percebo que marcas similares sao
compartilhadas por outros que trilharam caminhos préximos a este. E comum em
discussdes com o publico especializado em animacéao, surgirem questionamentos
acerca de quantos desenhos foram feitos em certa obra, ou o tempo levado pelos
computadores para calcular matematicamente cada frame de determinada
animacao, por exemplo. Tais descricbes comumente fazem parte da praxis diaria
daqueles que trabalham com animacéao, sugerindo, assim, familiaridade, e quica,
certo apego ao tecnicismo presente nessa area. Tanto que Brad Bird, no prefacio
a 32 edicdo do livro Acting for animators, introduz seu texto mencionando ser muito

pouco provavel que alguém tenha ouvido falar sobre quantos tubos de tinta Picasso

18 ROCHA, 1965: 02.
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utilizou para pintar Guernica (apud HOOKS, 2011: 02). Ao passo que quando a arte

da animacao é discutida, uma infinidade de termos técnicos passa a ser elencada.

O uso de tecnologias na animacao esta presente desde sua génese, pois esta
utiliza a fotografia como forma de registro dos desenhos sequenciais. No caso da
animacao, o préprio desenho existe devido ao uso de papel e lapis, ou tinta,
portanto, tecnologias. Hoje o0s animadores, em boa parte, encontram-se
dependentes das novas tecnologias digitais'® que facilitam e aperfeicoam o fazer
da animacédo. N6s animadores somos, em maior ou menor proporc¢édo, dependentes
delas, ndo so do lapis, do papel e da fotografia, mas do computador, das mesas
digitalizadoras, das ilhas de edicdo. Raras sao as producdes que restringem ou
limitam seus usos. Portanto, de certo modo a presenca da tecnologia no fazer
artistico da animacéo se naturaliza?®. Mesmo no modo mais simples de se produzir
animac&o, como em um flipbook?!, por exemplo, tecnologias como o papel e o
lapis, sdo necessarias. Demais, a presenca da tecnologia passa a fazer parte de

nossa vida cotidiana de forma integrada.

Outro aspecto importante a se mencionar diz respeito a complexidade dessas
novas ferramentas digitais, o que requer muitas vezes anos de treinamento e
dedicacao. Assim, € comum que ap6s uma dedicacado intensa visando o dominio
de tais ferramentas, o animador impregne seu discurso com a técnica. O que Brad
Bird sugere?? é que ao se privilegiar a técnica, em razdo de uma preocupacao
excessiva com o dominio de uma determinada tecnologia, outros aspectos que

envolvem a construcdao filmica podem acabar sendo menos explorados.

Isso impacta diretamente no resultado final de um filme, pois toda obra
cinematografica lanca mao de competéncias diversas. No cinema de animacao nao
poderia ser diferente. Se tomarmos como exemplo o processo de producdo de uma
animacdo que utiliza a computacdo grafica 3D em sua realizacdo, seu

desenvolvimento envolve desde a criacdo de um roteiro, definicdo visual dos

19 Entende-se aqui como tecnologias digitais aquelas surgidas a partir do advento da computacgdo, em
especial a computacio grafica.

20 Adiante, trataremos algumas abordagens filosoficas que sustentam a ideia da tecnologia como natural
do ser humano.

21 Flipbook é um pequeno livro com desenhos ligeiramente diferentes em cada pagina que ao serem
rapidamente folheados, produz a sensacdo de movimento dos desenhos.

2z BIRD apud HOOKS, Ed. Acting for Animators. Londres e Nova lorque: Routledge, 2011. p. 02.
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personagens e cenarios, escolhas dos enquadramentos e da duracdo de cada
plano, construgcao tridimensional dos personagens, texturizacdo, iluminacao,

animacao, edicdo de imagem e som, pos-producdo, efeitos especiais, entre outros.

Para se trabalhar com modelagem tridimensional € necessario um conhecimento
acerca de extrusao? e edge loops?*, por exemplo. Mas tdo importante quanto esses
€ um conhecimento de anatomia humana e animal. Na pintura digital de imagens
a serem aplicadas no modelo tridimensional computadorizado, etapa conhecida
como texturizacao, o profissional dessa area deve conhecer termos como Phong?.
Mas € um entendimento de como a luz se comporta ao refletir em determinado
objeto, por exemplo, que pode permitir que um trabalho se diferencie para além do

trivial.

E ao tratarmos da animacao propriamente dita, com base nos métodos utilizados
por escolas de animacéo cuja tradicdo as fazem alcancar um lugar de prestigio,
bem como baseado em minha experiéncia na docéncia superior em escolas de
animacao e cinema?s, é possivel perceber o estabelecimento de um padrdo, um
método, eficiente em sua aplicacdo nos modelos industriais de animacao, mas que,
por outro lado, podem ter suas possibilidades de criagdo ampliadas. Derek Hayes
e Chris Webster, no livro Acting and Performance for Animation?’, afirmam que
estudantes de animacdo em inicio de carreira, durante seu processo de
aprendizado, experimentam metodologias que comumente passam pela realizacao

exercicios classicos como a animacao de uma bola pulando (bouncing ball) e ciclos

23 Extrusdo em computagdo grafica € um termo sem traducdo originado de Extrude. Consiste na duplicacdo
de um poligono e movimentacio deste em um ou mais eixos em relagio a posicdo do poligono anterior,
de forma que suas laterais sdo fechadas por novos poligonos criados ao executar esta operacao.

24 Edge loops, em uma traducdo literal consiste em uma volta (loop) de arestas. Todo modelo
tridimensional poligonal é constituido por vértices, arestas e faces. Quando um poligono tem arestas que
d3o uma volta retornando ao ponto inicial, intitulamos estas de egde loops.

25 Bui Tuong Phong, publicou em 1973 sua tese de doutorado pela Universidade de Utah sobre os
métodos para simulagdo de comportamento da luz em objetos tridimensionais envolvendo, cor, luz,
sombra e reflexdo. Seus métodos tornaram-se popular pelo uso eficiente gerando um calculo
computacional mais rapido.

26 Fernando Gutiérrrez atualmente é professor do Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia, na
area de audiovisual. Lecionou na Universidade Anhembi Morumbi, nos cursos de Cinema e Design de
Animacdo em 2009, atuou como professor de pds-graduacdo em Computacdo Grafica 3D, na Faculdade
Senac de Sdo Paulo - 2008 e 2009; foi professor no Centro Universitario IESB - Brasilia, nos cursos de
Cinema, Jogos Digitais e Publicidade - 2010 a 2015; Também atuou como professor substituto na
Universidade de Brasilia, na area de publicidade, no ano de 2016. Além disso foi sécio e coordenador
pedagdgico da Animatic - Escola de Animagao e Artes no periodo de 2015 a 2016.

27 HAYES, Derek; WEBSTER, Chris. Acting and Performance for animation. Londres: Focal Press. 2013.

n.p.
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de caminhada de um personagem (2013: 237). Comentam ainda que, em algum
momento os estudantes entrardo em contato com os 12 principios da animagéo??,
uma espécie de manual desenvolvido por varios estudios e animadores, mas
consolidado pelos estudios Disney??, cujo objetivo era estabelecer algumas regras

para que a animacéao fosse realizada de maneira mais eficiente e convincente.

Para Hayes e Webster, a exce¢ao do principio chamado de appeal (apelo), que é
baseado na ideia de personagens bem concebidos visualmente, que expressem
personalidades interessantes e distintas, os demais principios tendem a seguir
para um sentido funcional, puramente técnico (: 246). Os 12 principios abarcam
guestdes relacionadas ao movimento humano e animal, enfatizando um
entendimento da fisica newtoniana, ou seja, como 0s objetos moventes se
comportam no espago e se relacionam com o tempo. Um breve exemplo: um corpo
gue cai, sofre acao da gravidade, portanto a cada instante, ou cada intervalo de
tempo equivalente, o objeto percorre uma distancia maior em relacdo a distancia
percorrida no intervalo de tempo anterior, fazendo, assim, com que 0 movimento
seja acelerado. H4 uma énfase, portanto, no movimento. Esses principios,
estreitamente ligados a aspectos cinéticos, também se relacionam com a atuacao.
Um ator que caminha em cena pode ter seus movimentos realizados em ato,
identificados e registrados com precisdo. Seus bracos podem realizar
deslocamentos pendulares. Sua pélvis pode se elevar e abaixar conforme
momentos especificos de cada passada de pernas. E se, por um lado, a queda de
uma pedra em decorréncia da acdo da gravidade, ndo pode ser considerada uma
atuacado, no sentido cénico da palavra, por outro lado, os movimentos de uma
pessoa em cena ou de um personagem animado, fazem parte de algo que envolve

a atuacao.

Hayes e Webster comentam que os 12 principios da animacao sado importantes
para a criacdo de personagens bem animados, mas ressaltam que um foco estreito

na técnica pode levar a construcdo de personagens de movimentacao fluida, no

28 Qs 12 principios da animagio sdo: Squash And Stretch; Anticipation; Staging; Straigth Ahead and Pose
To Pose; Follow Through and Overlapping Action; Slow In and Slow Out; Arcs; Secondary Action; Timing
and Spacing; Exaggeration; Solid Drawing; e Appeal.

29 Lucena Junior afirma em seu livro A Arte da Animagio que os Estudios Disney, de fato nio criaram os
principios da animacdo, mas de certa maneira compilaram principios que ja eram utilizados na industria
e estabeleceram um modelo para a sua produgio (LUCENA, 2002).
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entanto, inexpressivos. Ou seja, personagens que priorizam 0 movimento, mas
falham em se conectar com publico (: 245). Mas como criar personagens criveis?
Personagens em que a plateia acredite, que ria e chore com eles? Para os autores
esse entendimento é alcancado quando os personagens adquirem autonomia, ou
seja, parecam capazes de tomar suas préprias decisGes, capazes de pensar e de
sentir (: 254). Frank Thomas e Ollie Johnston, autores do livro The lllusion of life
(1981), buscavam compreender a animacao e refletir sobre formas de se alcancar
essa autonomia proposta posteriormente por Hayes e Webster, cujo titulo do livro
resume suas intengdes: conseguir alcancar a ilusdo da vida. Mas uma pergunta
ainda ecoa: como convencer o publico de que os personagens estédo vivos? Como
criar personagens que possam ser percebidos para além de uma marionete

animada? E onde reside esse entendimento dos personagens como tal?

Ha uma preocupacédo e uma dedicacéo, por boa parte das escolas de animacao,
em uma formacao que contemple a atuacéo (acting), de fato. No entanto, aspectos
gue vao além do mero movimento corporeo, que abarcam intencionalidades
explicitas ou ndo, aspectos culturais, sociais, psicolégicos, bem como as formas
de acessa-los e de utiliza-los em cena, sdo pouco explorados na bibliografia que

trata desse assunto.

Algumas perguntas naturalmente surgem quando se propde outro olhar acerca
desses processos de animacdo. Ha de fato um problema na forma como as
animacdes sao produzidas? As atuacdes dos personagens animados nos filmes
de grandes estudios sédo convincentes? Sim, sdo convincentes. Considerando isso,
esta tese nao propde um abandono desses métodos, mas trata justamente das
implicacGes decorrentes de sua reproducdo e entendimento desse padrao como
anico. Trata, sobretudo, de provocar o artista-animador-realizador a pensar sobre
as técnicas, os principios, os clichés, as linguagens, os possiveis desvios desses
padrdes, portanto, pensar sobre seu proprio fazer: a animacao. Afinal, se animar é

dar vida a objetos por meio do movimento, 0 que move o animador?

Pierre Hébert ao refletir sobre a presenca do corpo em filmes animados se
questiona: “O que faco quando animo? ” (2001: 9). Ao tentar responder a essa

guestdo invariavelmente retorna a base fundante e historica da técnica da

animacgao: “crio movimento quadro a quadro possibilitado pelas tecnologias do
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cinema’®®, O autor, no entanto, comenta que sua resposta, situa-se aprisionada em
um gueto histérico3!. E por que percebemos uma recorréncia e até mesmo um
apoio na técnica ao sermos questionados acerca de nossa producdo em

animagao?

Para Marina Estela Graga, o0 mecanismo € parceiro do realizador no processo
criativo (2006: 95). Segundo ela, o autor de um filme animado esforca-se para
recuperar para si o controle de todos os procedimentos técnicos, assim como o

controle da origem da iluséo filmica. Segundo ela:

Ndo ha recalcamento do dispositivo. Bem pelo contrario, o
dispositivo é exposto, explorado, manipulado, integrado e
superado. A obra ndo se faz pela subtracdo e apagamento do
dispositivo, mas pela sua integracao fisiolégica (GRACA, 2006: 95).

Durante a realizacdo do curta-metragem O Mascate, a busca pelo controle de todos
0os procedimentos técnicos fez-se evidente. Mas, se por um lado Hébert
invariavelmente retorna a técnica ao explicar sobre animacéo e Graca é a favor
gue o dispositivo seja evidenciado, por outro, ha outras relacdes a serem também
evidenciadas. Assim como Hayes e Webster, Graca afirma que outras questdes
gue envolvem a construcdo filmica sdo também importantes. Desse modo,

completa:

Assim, se, por um lado, o potencial artistico de qualquer obra de
animagdo depende profundamente da propria natureza do
dispositivo técnico, por outro, advém da experiéncia cinestésica
vital de seu autor, do modo pelo qual vive 0 movimento das coisas
e o de seu préprio corpo. [...]. No filme animado, ndo apenas a visdo
se faz gesto, mas todo o corpo, enquanto registro vivo tanto do
movimento espontdneo das coisas que, organica ou
inorganicamente, se oferecem a sua sensibilidade, como das a¢bes
com as quais transforma o mundo. Mesmo quando procura no real
a origem referencial de seu trabalho, o animador nao o representa
— de forma exclusiva — nem por imitagdo, nem por anélise objetiva.
Aquela provém de operagfes que tomam lugar em seu corpo e a
partir dele. O animador manifesta em filme aquilo que resta de

30 HEBERT, Pierre. Higly Personal Reflections on the state of animation. Asifa News-Canada, Montreal,
2001. p. 9-10.
31 Ibid.
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impressdes que o marcaram e o modificaram fisicamente (GRACA,
2006: 96).

Graca utiliza o termo ‘dispositivo’, tomado de empréstimo de Pierre Hébert, no qual
entende como “uma organizagdo complexa feita de tecnologia, de conhecimento e
de relagbes sociais™®?. Assim, o dispositivo do qual Graca se refere, diz respeito a
todo aparato utilizado para se produzir animagdo que envolve técnica, materiais e
tecnologias diversas, estas desenvolvidas e criadas em um espago-tempo
especifico, que, portanto, carrega consigo o contexto histérico-cultural do momento
em que se deu sua criacdo. Para ela “o filme animado surge a partir do modo
segundo o qual todo o corpo vivo do animador interage com toda protese técnica
de producéo filmica, sendo por isso expressdo também do mundo e da natureza”
(2006: 97).

Estas questdes abordadas no ambito da animacao, também reverberam em nossa
vida cotidiana. Percebe-se, sobretudo na era digital, uma intima ligacdo entre o
corpo e a tecnologia em nossa praxis diaria. Analogamente, pensar a tecnologia e
em como ela se relaciona conosco em nosso dia-a-dia, reverbera também na
producdo em animacéo. O corpo do animador € um corpo presente no mundo, que
se relaciona com o personagem animado e dialoga com as tecnologias do nosso
dia-a-dia, com nossa cultura, com as caracteristicas do espaco no qual se faz
presente. Portanto, o espaco-tempo em que estamos inseridos pode impactar na
construcédo filmica de uma obra animada. Desse modo, uma vez que nossa
geografia tem influéncia no resultado de uma obra, busquemos também por um

pensamento que se engendre neste lugar.

A hegemonia hollywoodiana, por vezes sugere modelos de producao industrial,
cujas técnicas, formatos e dramaturgias ndo se ajustam integralmente ao contexto
da producéo realizada no Brasil, e porque ndo dizer, da América Latina. Grandes
estudios de animacdo como Pixar, Dreamworks, Blue Sky, Disney, empregam
numerosas equipes em suas producdes, com alto grau de especializa¢do. Estes
estudios contam com departamentos, segmentados de acordo com as diversas

atividades que envolvem a producdo de um filme animado. Desse modo

32 [bid.
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encontramos areas destinadas, por exemplo, exclusivamente a confeccdo dos
storyboards®3 de um filme, outra responsavel pela simulacdo de cabelos ou pelos3#;
simulacdo de tecidos, de agua, departamento de animacdo de personagens
principais, animacao de multiddes, e assim sucessivamente. Estas caracteristicas,
mais evidentes em longas-metragens, todavia ndo fazem parte, pelo menos em
sua integralidade, da realidade da producéao brasileira. Por mais que tenhamos nos
especializado com o tempo, a figura do artista generalista® ainda se faz presente.
Ademais os valores relativos ao custo das producdes de filmes nesses dois
contextos, sao discrepantes. Portanto, é importante percebermos as condi¢cfes e
as peculiaridades da nossa producao, a fim de evitarmos a mera legitimacao e

manutencao de valores estrangeiros.

Propde-se pensar nas multiplas possibilidades que podem surgir a partir de uma
compreensdo de nossos proprios tracos, que impliguem em uma producéo
permeada por nosso lugar de fala, mas que também leva em consideragao todo o
caminho percorrido por paises de tradicdo em animacdo como Estados Unidos,
Inglaterra, Franca. Em outras palavras, € objetivo desta tese descobrir tracos de
um pensamento proprio brasileiro que se faz presente na producdo nacional em
animacao. Um pensamento e uma producdo que se deixa impregnar por nossa
cultura, por nossas marcas. Mas como podemos abordar o cinema de animacao a
partir de um conhecimento que se engendra em paises localizados fora do eixo?
Como buscar uma literatura acerca de animacéo desenvolvida por um autor de
margem, se as obras aqui realizadas, constantemente trazem as mesmas
ponderacdes e questionamentos daquelas originarias dos paises de producéo
dominante? A fim de fazer emergir fazeres e pensares proprios de nossa cultura,

propde-se a realizacdo de uma arqueologia da animacdo, que possibilite o

33 Storyboard é o nome dado a representacao visual de um filme antes de sua producdo por meio de
desenhos. Sdo imagens sequenciais realizadas de acordo com a defini¢do de planos sugeridos pela
direcdo apds a analise do roteiro (nota do autor).

34 Com os avancos tecnoldgicos em computacdo grafica 3D, foram desenvolvidos diversos softwares
capazes de simular pelos (cabelos, penugens, plumagens, e pelos), assim como programas que simulam
o comportamento de tecidos em relacdo a fisica mecanica, como atrito, caimento em func¢io da
gravidade, elasticidade, entre outros. Devido a complexidade matematica envolvida nessas simulagdes,
as equipes muitas vezes incluem engenheiros e programadores em sua constitui¢do. (nota do autor)

35 0 artista generalista é aquele profissional que possui conhecimento que abrange boa parte das etapas
que envolvem a realizacdo de um filme, desde a modelagem de personagens, desenho, texturizacao,
iluminagao, construcdo das estruturas para mover os personagens, animacao, efeitos e finalizacio.
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desenvolvimento de uma cena brasileira, de modo que esta possa se embeber de

nossas marcas, hum ato de existéncia.

As poténcias desveladas a partir do pensar o corpo, das relagdes entre ator,
titereiro e titere, do pensar uma cena animada brasileira, podem impactar em uma
producao estética multipla em sentidos, que se apropria das técnicas e tecnologias
dentro do seu contexto e limitagbes, produzindo obras impregnadas dessas

marcas.

Considerando as particularidades da producdo em animac¢éo no Brasil, na qual o
diretor geralmente acumula entre outras, as fun¢des de animador e roteirista,
podemos afirmar que, a partir dessas outras percepc¢des do corpo e da construcao
da cena, ao se impregnarem em seu fazer artistico podem impactar na
performance dos personagens animados. Essas colocagdes acerca de um pensar
0 corpo, 0 personagem animado e suas implicacbes na construcdo da cena,
entrelacadas por meio da analise de producdes de animacdo, nacionais e
internacionais, deste e de outros tempos, portanto, de uma arqueologia da

animacao, delimitam o campo de nossos estudos.

No inicio desta introducao foram apresentadas memdrias da primeira exibicdo do
curta O Mascate em um festival de cinema. Em seguida, numa construcao narrativa
literaria, ficcdo e realidade mesclam-se numa alegoria acerca de um autor
refletindo sobre a escrita de seu primeiro longa-metragem, O Sonho de Clarice.
Resgata-se novamente a memoéria de O Mascate, a fim de estabelecer uma
conexao entre o caminho percorrido e aquele ainda a percorrer. Espero que estas
marcas que carrego, nao so decorrentes da realizacdo de meu primeiro curta, mas
de toda minha producédo, facam-se presentes durante esta nova jornada que se
inicia. Suely Rolnik, ao comentar sobre a producdo académica, afirma que quando
nos perdemos das marcas, por vezes atuamos em um rigor de ordem
exclusivamente l6gica que nos mantém estaticos e estaveis dentro do dominio do
campo ja dado. E ainda assim se h& um rigor na producédo, esta faz jogos

obsessivos no vazio (2007: 07). Impregnemo-nos, portanto, dessas marcas.

Como um contador de histérias que todo animador é, opto por este caminho: contar

histérias. Assim, memoarias, realidade e ficcdo, permeiam esta tese, por meio de
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relatos, contos, anedotas, desenhos, alegorias, que, por vezes elencam, provocam
e estabelecem relagées com os temas aqui propostos. Em razao disso a estrutura
do texto se alterna, entre relatos autorais, narrativas ficcionais, argumentacao
dissertativa, didlogos e narrativas visuais. Portanto, ha uma ruptura deliberada do
estilo da escrita no decorrer dos capitulos relacionados aos temas tratados nestes.
Desse modo, em um capitulo que abarca o tema da voz, a utilizacdo de uma escrita
em formato de dialogo, se torna imprescindivel, de tal maneira que o préprio texto,
enquanto forma, possa promover o pensamento e a reflexdo. O estilo de escrita
empregado visa uma aproximacao com um publico a quem dedico esta tese. Esta
foi pensada sobretudo no animador, no realizador, naquele que tem intencao de
seguir numa producéo pessoal e autoral. Os diversos exemplos utilizados, todos
fazendo referéncia a obras animadas, objetivam uma maior familiarizacdo e uma
aplicabilidade direta, dos temas propostos, por vezes, duros aqueles que
eventualmente tém aqui um primeiro contato. Essa aproximacéao por meio da forma
de escrita € também uma maneira de compartilhar as experiéncias vividas por
alguém que esta igualmente buscando seguir por essa estrada animada. Vale
ressaltar ainda que o uso mais frequente de notas de rodapés, nesta tese, se da
com o intuito de promover uma leitura mais fluida, com menos rupturas visuais nos
paragrafos, principalmente em momentos cuja escrita se da por estruturas
literarias. E mesmo que, o emprego de notas de rodapé, implique também em uma

ruptura na leitura, essa deciséao fica a cargo do leitor.

A animacao esta intrinsecamente ligada a técnica, portanto, tomamos esta como
ponto de partida para avancar por outros caminhos. No primeiro capitulo,
discutiremos sobre a tecnologia, 0 corpo e o cotidiano. A partir de autores como
David Le Breton, Michel Serres, Arlindo Machado, Pierre Lévy, Gilles Deleuze e
Felix Guattari, buscaremos uma reflexdo acerca do corpo e sua relacdo com a
tecnologia, assim como lancaremos diversos pontos de percep¢ao a respeito do
tema. Partindo do pressuposto de que as tecnologias digitais presentes no nosso
dia-a-dia, incorporam-se em nosso fazer e em nosso pensar e, como
desdobramento deste, a animacéo torna-se omnipresente, buscaremos identificar
historicamente 0 momento em que tal processo se inicia. Esse breve panorama
sera apresentado ao leitor por meio de pequenos blocos textuais histoéricos, curtos,

remetendo a ideia de flashbacks, ou pequenos fragmentos de memoria, de um
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passado recente, comum aqueles que vivenciaram esse momento. Avancaremos
ainda no conceito de virtualidade e refletiremos sobre como esta reconfigura nossa
prépria nocdo de realidade. Diante de um cenario possivel, em que a prépria
tecnologia aplicada a animagcé@o ndo necessitara mais do animador; quando esta
tornar-se autbnoma; o que restara a ele? Ao pensar o0 corpo, as tecnologias e a
animagdo na contemporaneidade, somos provocados a pensar sobre suas

diversas facetas advindas desses entrelagamentos.

Nesse processo de discussdo a respeito da tecnologia e a animag¢ao, 0 corpo é
posto em evidencia. No intuito de aprofundar nosso entendimento acerca desse
outro corpo que se configura, no segundo capitulo escavaremos ainda mais,
adentrando pela seara da filosofia. Seguiremos, portanto, nessa arqueologia que
vasculha o corpo, no intuito de evidenciar tanto uma visao dicotOmica presente em
Platdo, Socrates e Descartes, até nos depararmos com 0s multiplos corpos e sua
natureza indiscernivel a partir do flerte com as ideias de Baruch de Espinosa,
Friedrich Nietzsche, Gilles Deleuze, Felix Guattari. Deleuze e Guattari apontam
para uma valorizacdo do pensamento, que escapa a tomada de consciéncia,
portanto que antecede a representacdo. Nietzsche, ao encontrar na musica a
poténcia para se alcancar aquilo que antecede essa tomada de consciéncia,
conduz a pesquisa a uma reflexado acerca das potencialidades que se dao por esse
viés sonoro musical. Afinal (0) que(m) € esse personagem a ser animado? O que
€ esse corpo-latex inerte, folha em branco esperando por uma linha a ser tracada,

pixels estaticos ansiosos pelo movimento? Poténcia de agir? Afeto?

A fim de buscar uma aproximacao entre animacao e filosofia, os diversos conceitos
filosoficos que dizem respeito ao corpo, elencados neste capitulo, serdo abordados
a partir da analise de filmes animados, promovendo, assim, uma reflexdo acerca
das representacdes do corpo na animacdo, por meio da prépria animacao.
Transitamos dos binarismos do corpo para sua multiplicidade e, nesse fluxo,
compartilhando das ideias de Espinosa e Nietzsche®®, esperamos nos surpreender

com corpos que extrapolam a forma e avancam pelos sentidos.

36 Em ETICA 111, Espinosa afirma: “Ndo sabemos o que pode o corpo” (ESPINOSA, 20009, I1I, prop. 2, esc,
n.p.). No que tange ao corpo, tanto Espinosa quanto Nietzsche por vezes citam essa poténcia que o corpo
tem de nos surpreender.
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No terceiro capitulo, seguimos a partir das provocacdes advindas de um pensar o
corpo, relacionando-o com a cena. Tratar o corpo-personagem como um elemento
dissociado da obra filmica é limitar sua poténcia. Ao pensar 0 corpo em sua
multiplicidade e em seus entrelagamentos com o cinema, afrouxamos certas
fronteiras, possibilitando escapar daquilo que é determinado. Saimos da rota e
permitimo-nos rever o tragado. Ao estabelecer estas conexdes, a obra
cinematografica se evidencia como um corpo que abarca outros, cuja
complexidade de percepcdo se da a partir da relacdo imbricada entre estes,
guando um torna-se outro e vice-versa. Rizoma3®? Como desdobramentos deste
na composicao da cena, ou na criagdo de uma obra filmica, trataremos do corpo
animado em suas diversas variantes: a performance vocal, performance cinética e
a cena, como elementos integrantes e indissociaveis deste outro corpo que surge:
o corpo-filmico. Corpo este pertencente a um espaco-tempo definidos. Portanto,
tratamos a performance vocal e cinética, assim como a dramaturgia dentro de um

contexto especifico: a producdo em animacgao no Brasil.

Escolhemos iniciar as reflexdes deste capitulo a partir da voz, uma vez que, por
vezes compreendida como um elemento externo a relagdo personagem-animador,
esse tipo de abordagem é menos usual nos estudos que envolvem animacao de
personagens. Buscamos ampliar o espectro vocal para além da palavra e do
discurso linguistico, no entanto, sem a intencéo de hierarquizar ou privilegiar um
tipo especifico de voz. Nesse sentido, ap0s percorrer as muitas poténcias
presentes na voz, retornamos a palavra, a partir da perspectiva de trés realizadores
independentes, que narram suas histérias acerca das escolhas das vozes dos
personagens em seus filmes. As trés entrevistas realizadas com Marcelo Mardo,
Alfredo Sorderguit e Gustavo Steinberg, foram adaptadas para um formato

narrativo informal, remetendo as suas memarias, ao dialogo e a propria voz.

Mais uma vez, trabalharemos analisando obras, cujas decisGes para sua feitura,
adaptadas as condic¢des de producdo, impactam em escolhas técnicas e estéticas,

que se fazem presentes nestas. Por vezes a voz torna-se protagonista, por vezes

37 Segundo Deleuze e Guattari, o rizoma: “Nio é feito de unidades, mas de dimensdes, ou antes de
direcdes movedicas. Ele ndo tem comego nem fim, mas sempre um meio pelo qual ele cresce e
transborda. [...] O rizoma se refere a um mapa que deve ser produzido, construido, sempre desmontavel,
conectavel, reversivel, modificavel, com multiplas entradas e saidas, com suas linhas de fuga (DELEUZE;
GUATTAR]I, 2006, p.32-33).
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apenas a performance cinética, por vezes a soma dos elementos, em suas
multiplas contribuicdes. Refletiremos em como determinadas escolhas deixam

suas marcas numa obra, e como impactam no resultado final da mesma.

Envoltos nessa atmosfera e, ndo deixando de lado as marcas que me fizeram
chegar até aqui, no quarto capitulo trataremos da anélise e reflexdo acerca do filme
de longa-metragem O Sonho de Clarice. Refletiremos sobre como todo o processo
experienciado, constréi e reconstroi nosso pensamento sobre uma obra
cinematogréfica de longa duracdo. Que corpo serd formado? Como as marcas
dessa trajetéria se impregnardo no filme? Como tratar as peculiaridades e

condi¢des da producdo, ndo como limites, mas, sim, como poténcias?

No inicio desta pesquisa de doutorado, iniciou-se também a escritura da primeira
versao do roteiro de O Sonho de Clarice. Passados estes anos, encerramos o
guarto capitulo com a escritura da primeira versdo de um novo roteiro possivel,
com apontamentos para a definicao visual de personagens e cenarios. Esperamos
gue estes possam trazer consigo as marcas deste processo de pensar a propria

animacdao. Afinal, o que move o animador?
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CAPITULO |

No finger

Um chalé no meio do nada. Tobby esta sentado a mesa. Ao fundo, um sofa, uma
grande janela atras e alguns objetos de decoracao. Olha para os papéis que estao
ali dispostos, organizando-os. Na mesa ha também uma maquina de datilografia

preta.

Em um outro instante vemos uma tela de computador ligada. O icone de um

aplicativo chamado G.doc é acionado. O programa abre.

Josefina espera ansiosamente na antessala de cirurgia, do Hospital Geral Harbor.
Um vidro imenso a separa de seu amado, Clauss. Ele sofrera um acidente quando
voltava para casa. Sua nave se chocou com um expresso coletivo, deixando-o
severamente ferido. Josefina observa pela janela, aflita. A sala de cirurgia
automatizada possui uma maquina G.doc. e um meio-robd humanoide preso por
um sistema de trilhos no teto da sala. O rob6 esta de costas para Josefina, que nao
consegue ver Clauss completamente. Ele realiza algum procedimento na perna de
Clauss quando subitamente a retira inteiramente. Josefina observa tudo.
Desesperada, bate no vidro. O Robd para o que estava fazendo e se dirige até
Josefina, que chora copiosamente. Ele mostra op¢cdes em um menu que aparece
na janela. Na tela, existem opcdes diversas de pernas que podem ser substituidas.
Existe a opcdo organico-sintética, que praticamente ndo se diferencia de uma
perna normal. Também ha pernas organico-mecanico-sintéticas que potencializam
em 20 vezes a forca de uma perna humana. Josefina escolhe a op¢édo organico-
sintética. Na tela aparece a mensagem: “seu plano de saude ndo cobre esta
opc¢ao”. Ela tenta entdo, uma opc¢do mais simples, apenas uma prétese mecanica.
Novamente aparece na tela: “seu plano de saude nédo cobre esta opcao”. Na tela
existe a opcéo para pagamento particular. Josefina tenta fazer o pagamento, mas
infelizmente ndo tem saldo suficiente em sua conta. Segue procurando opc¢ées
mais baratas. La existe uma op¢do bem simples, mas ainda funcional. Josefina
escolhe. Tenta fazer o pagamento pela peca. Aguarda alguns instantes enquanto
0 sistema processa o pedido. Mensagem: “pagamento efetuado — deseja adicionar

garantia estendida? ”. O robd retorna para a mesa de cirurgia. Momentos depois
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retira um brago de Clauss. Josefina bate no vidro e chora copiosamente. Na tela,
os batimentos cardiacos de Clauss comegam a diminuir. Ele entra em choque.
Parada cardiaca. A maquina central G.Doc aplica choques para retomar 0s
batimentos cardiacos. Novamente o robd se dirige até Josefina. Na tela é
informado que seu sistema neuroldgico esta intacto, mas seu coragao precisara
ser substituido. Agora aparecem na tela op¢des de coracdo. Josefina ndo tem
condi¢cdes de pagar por um coracdo novo. Clauss precisa de uma decisao
urgentemente. Josefina resolve hipotecar sua casa para poder pagar pelo coracéo.
Clauss é salvo. Finalizada a cirurgia, o paciente é levado para um quarto. G.doc.
se dirige ao rob6 e agradece, dizendo: “Obrigado técnico Mike, vocé fez um 6étimo
trabalho”. No campo de visdo de Mike surge um menu lateral informando o custo
da operacdo, o lucro obtido e o percentual destinado a ele. Mike responde:
“obrigado, doutor”. Os bracos do meio-robd, semi erguidos, entédo relaxam. Mike &

desconectado.

Mike encontra-se em uma poltrona de couro desgastada, utiliza 6culos de realidade
virtual e bracos mecanicos. Trata-se de um sistema antiquado de realidade virtual
projetado para jogos, mas adaptado para procedimentos de cirurgia remota.
Apesar de obsoleto, ainda é utilizado em alguns paises mais pobres. Mike € um
técnico de centro cirargico. Os técnicos sao profissionais da area de programacao
gue garantiram a atuacdo em centros cirargicos em acordo com os sindicatos dos
programadores. Apesar do servico ndo ser necessario, os empregos foram
mantidos alegando-se que os programadores poderiam resolver eventuais falhas
na programacao dos G.docs durante um procedimento cirargico. G.docs sdo as
grandes maquinas capazes de realizar todo tipo de diagnéstico médico e de
cirurgia sem a necessidade de seres humanos. Mais eficientes e mais rapidos que
guaisquer humanos, os G.docs revolucionaram a medicina, ao mesmo tempo em
gue contribuiram para a extincdo da profissdo de médico, ao menos como era
conhecida no século XXI. Com as maquinas rapidas e precisas, 0 acesso a um
atendimento de saude de qualidade ampliou-se a praticamente todas as pessoas.
Infelizmente, com a transformacdo da medicina em um dos negdcios mais
rentaveis da humanidade, hd mais de trezentos anos, os G.docs, transformaram-

se em sistemas extremamente lucrativos, pois a cada intervencao, incentiva e
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provoca a necessidade de melhorias corporais protéticas e cirirgicas, assim como

a dependéncia medicamentosa.

Ao se desconectar do centro cirargico, Mike retira os 6culos RV e solta os bracos
mecanicos articulados. Levanta-se e vai até o banheiro. Urina e em seguida lava
as maos e o rosto. Enquanto isso, uma maquina de café localizada ao lado de sua
poltrona é ativada. Um café é preparado. Mike retorna do banheiro. Toma o café.
Ouve ao fundo o som de uma crianca que corre pela casa dando risadas. Ao
terminar o café, Mike retorna para a poltrona, afasta os bragcos mecéanicos e coloca
um aro cerebral. O Aroflex é um sistema de realidade virtual avancado. Fecha os
olhos. Acessa seu avatar que esta fisicamente localizado em Plenus 15, uma lua

habitavel em um sistema solar longinquo.

Abre os olhos. Encontra-se em uma gaveta de repouso. As gavetas de repouso
sdo solucbes econbmicas para pessoas que nao tém necessidade de uma
residéncia, nem de grandes espacos para dormir.Com o adensamento das
cidades, séculos atras, o valor do metro quadrado para habitacdo nos grandes
centros urbanos, tornou-se proibitivo a qualquer pessoa que nao fosse milionaria.
Os imoveis, foram diminuindo gradativamente de tamanho, até que, em funcéo do
avanco da tecnologia de realidade virtual com experiéncia imersiva ultrarrealista, o
espaco fisico real ja ndo fazia tanta diferenca, principalmente para jovens solteiros,
uma vez que ao entrarem em suas casas, acessavam imediatamente o aplicativo
virtual home que permitia a escolha, configuracao e decoracéo de sua casa virtual.
Com o sucesso do aplicativo, as casas reais no mundo fisico, tornaram-se menos
importantes, pois com o0 tempo as pessoas, mesmo estando juntas em casa,
interagiam entre si por meio de algum aplicativo, sistema ou tela. E ja que a
experiéncia real passou a se dar no espaco virtual, a necessidade de um espaco

fisico para as interacdes interpessoais, tornou-se cada vez menos necessaria.

Mike, ainda deitado, visualiza um menu. Escolhe a opcdo de abertura de gaveta.
Ao abrir a gaveta, senta-se, leva as maos aos olhos, esfregando-os. Do seu lado
esquerdo, uma pessoa entra em outra gaveta. Ele segue até um banheiro, se ajeita,
melhora seu visual. E fim de tarde. Segue até um bar onde encontra uns amigos e

iniciam uma conversa.
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Enquanto isso, no planeta Terra, Tobby procura por corpos sintéticos com falhas
de seguranca. Tobby é um Hacker que ndo possui corpo fisico. Ele acredita ter
sido assassinado apos revelar um esquema de corrupcdo na policia, envolvendo
eliminacdo de almas e contrabando de corpos. Hoje se vé refém de sua propria
descoberta. Tobby, sem corpo, encontra-se armazenado em um mainframe no
planeta Terra. Ao invadir corpos sintéticos com falhas de seguranca em seus
firewalls, ele consegue controla-los em espacos fisicos reais. Em prisdo domiciliar
virtual, a casa de Tobby possui uma grande sala branca, com um sofa preto de trés
lugares e um tapete felpudo vermelho. Ao lado da sala, uma cozinha estilo
americana, com diversos utensilios cromados. Tobby est4 sentado no sofa diante
de uma parede branca. No seu campo de visdo, um mapa com codigos em uma
linguagem de programacdo néo identificada. Tenta acessar varios codigos.
Mensagens de <<acesso proibido >> aparecem constantemente. Para Tobby,
invadir corpos sintéticos é uma forma de sair de sua prisdo domiciliar. Finalmente
encontra um corpo com falha de seguranca. Apesar de o firewall estar ativado,
Tobby consegue acessar o corpo. Imediatamente somos deslocados para outro
espaco. Uma rua movimentada. O corpo acessado por Tobby caminha por esta
rua. Avista, mais adiante um grupo de amigos bebendo. Os amigos estdo sentados
em uma mesa de bar, localizada as margens de uma rua asfaltada. Tobby
identifica, naquele grupo, um corpo sintético. E justamente o corpo do avatar de
Mike. Enquanto anda, hackeia seu perfil. Identifica que o controlador daquele corpo
nao pertence aquele lugar e que, na realidade, estd em outro planeta. Esse tipo de
uso de avatar ndo € permitido por lei, assim, Tobby considera uma 6tima
oportunidade para adquirir um corpo fisico, pois trata-se de um corpo sintético,
hospedeiro, nao-licenciado. Conforme Marco Legal 37 da bio-robdtica: “Uma
mesma mente ndo pode habitar dois corpos simultaneamente”, portanto a
contrapartida fisica de Mike é ilegal. Por outro lado, este corpo possui identidade
prépria, por isso ndo € reconhecido como um duplo de Mike. Neste caso, Tobby
poderia transferir sua mente para o avatar sem que fosse localizado pelos sistemas
de seguranca. Situacdo como essa é o que Tobby procura. Mesmo que ele
quisesse adquirir um corpo clandestino para hospedagem de sua mente, corpos
sintéticos s6 podem ser adquiridos por aqueles detentores de muito dinheiro. Como
Tobby nédo possui contrapartida fisica e encontra-se em prisdo domiciliar, ndo pode

ter atividade remunerada, o que o impossibilita de adquirir um corpo legalmente.
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Por outro lado, devido ao fato de ter sido assassinado e ter sua mente preservada
em um dispositivo HDscan, ele poderia encontrar um corpo sintético clandestino e

seguir por uma vida marginal fora do sistema.

Tobby, segue em direcdo a Mike. Para diante dele. Tobby diz: “vocé néo é daqui’.
Mike da um sorriso amarelo. Tobby insiste: “Vocé néo é daqui”. De fato, ele nao
pertence aquele lugar. Tobby inicia um discurso sobre os colonizadores, um
discurso sobre opressao. Mike se incomoda, sente-se ameacado. Tobby vé o copo
de cerveja de Mike. Pega o copo, leva a boca e bebe. Coloca o copo na mesa.
Nesse instante, o sistema de seguranca do corpo em que Tobby esta, passa a
tentar recuperar o controle. Ha um transito entre mentes. O dono do corpo, Fred,
se apresenta normal, sem entender direito o que esta acontecendo. Tobby retoma
0 controle. Nesse transito de mentes o corpo se manifesta em espasmos, no
minimo esquisitos. Tobby segue ameacando Mike que se sente coagido. Tobby
coloca mais cerveja no copo e bebe. O amigo de Mike, Globber, olha para ele
dando a entender que é melhor colaborar. Mike da atencéo a Tobby e age como
se compreendesse 0 que esta sendo dito. Na verdade, Mike entende, de fato, as
entrelinhas e se sente mal por isso. Tobby, passa a ficar um pouco menos
agressivo. Toma mais um copo de cerveja de Mike. Coloca novamente o copo ha
mesa. Globber enche o copo. Tobby, mais uma vez perde o controle. Fred, volta
novamente sem entender o que esta acontecendo. Tobby retoma o controle. Pede
um dinheiro. Globber, sem titubear, da o dinheiro. Mike, vé que no bolso da calca
daquele homem, ha uma chave de carro. Ele ndo esta tdo malvestido, apesar de
aparentar embriaguez, ou estar drogado. Tobby, toma mais uma vez a cerveja que
estd no copo de Mike. Se vira e vai embora. Globber diz para Mike que era um
“Tranca-rua”. Tranca- rua é o nome que se da a hackers que tentam invadir corpos
sintéticos de outras pessoas. Sao seres que ndo possuem corpos de carne, nem
corpos sintéticos proprios. Existem apenas na rede. E buscam um corpo, ou para
se divertir momentaneamente, ou para, de fato, tentar assumir o controle. Nesses
casos, quando assumem o controle, a outra mente, torna-se passageira, além de
eternamente presa, visualizando tudo o que ocorre com seu corpo. Quando

Globber e Mike olham para tras para ver Tobby, este j& havia desaparecido.

Mike fica atordoado. Ao mesmo tempo se sente bem pelo que aconteceu. Se o

Hacker se aproximou dele, é porque sabia que seu corpo era sintético e propunha
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uma investida. Ao ir embora, era como se houvesse permitido que aquele corpo
permanecesse ali. Mike, esta aberto, animado. Na esquina da rua, comeca o show
de uma banda local. Eles se levantam e vao até um ponto mais préximo do palco.
A rua, aos poucos, comeca a ficar mais movimentada. Muita gente chega. Os
amigos estdo curtindo o som. L4 pelas tantas, inebriado pela musica, Mike olha
para os lados e subitamente seu olhar cruza com o olhar de uma bela mulher.
Apesar de ter percebido o olhar da mulher, Mike segue o movimento de cabeca
olhando para algum outro lugar mais ao lado. Fica pensando se realmente aquela
mulher havia de fato olhado para ele. Volta a olhar para ela, que continua olhando
para ele. Os olhares se fixam um no outro. Os segundos que se passam, parecem
minutos. Tudo em volta € esquecido. A musica torna-se abafada. Os batimentos
cardiacos de Mike tornam-se perceptiveis e se aceleram. Mike pensa se vai ou hdo
falar com a mulher. Pergunta para Globber se a moca esta olhando para ele.
Globber olha e acena positivamente com a cabeca. Mike ndo sabe se vai ou néao
falar com a mulher. Hesita. Olha para Globber e diz: “eu vou la”. Quando resolve
ir, a mulher ja ndo esta mais la. Ele a procura, quando finalmente a vé. Ela desce
por uma rua, numa pequena ladeira. Entra em algum lugar logo mais adiante. Ele
a segue. Quando se aproxima, vé que o espaco € um cabaré. Olha a mulher
entrando e desaparecendo no meio da multiddo. Mike volta para a rua em que
estava. Fica por ali, reencontra os amigos. Bebem mais um pouco. Se divertem. Ja
tarde, resolvem ir embora. Mike se despede dos amigos e segue andando pelas
ruas, até supostamente o espaco onde guarda seu corpo. Para. Fica com aimagem
daquela mulher na sua cabeca. Resolve voltar. Segue até o cabaré. Paga o
ingresso. Entra na boate. Anda por la, mas ndo encontra a mulher que havia visto
antes. Pensa: “Ja que t6 aqui”. Aproveita, entdo, para assistir a alguns shows de
strip tease. Em um determinado momento entra na pista de strip uma mulher um
pouco mais velha, considerando a idade média aparente das garotas. Inicia sua
performance. Mike, apesar de ndo se interessar pela mulher, resolve entrar no jogo.
Enquanto ela se apresenta, Mike faz caras e bocas, como se estivesse encantado
com a garota e com sua apresentagdo. Funciona. Ela percebe sua presenca, segue
até ele e se insinua numa danca quase privativa. Suas partes, quase encostam nos
labios de Mike, que percorre com suas maos todo o corpo da mulher. Depois de
mais uns trés shows, resolve ir embora, afinal, a garota que ele procurava nao

aparecera. Na saida do recinto, Mike d& de cara com a garota, que olha fixamente
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para ele. Como se ja se conhecessem ha muitos anos. Amor a primeira vista, sem
davida. Mike diz: “Oi! Estava te procurando! ”. Ela responde: “Também”. Mike a
convida para tomar alguma coisa. Ela sorri e aceita o convite. Seguem até um bar
ao lado do cabaré. A jovem mulher conta um pouco de sua historia, do ambiente.
Ele esta encantado com ela e, ao mesmo tempo, se emociona com sua historia. J&
esta tarde, a garota tem que ir embora. Ele pergunta seu nome. “July”, ela
responde. Mike pede seu contato. Anota em um papel, pois seu celular ja estava
sem bateria. Os dois se despedem. Mike vai embora. Volta para o hotel gaveta
onde seu corpo avatar descansa. Entra, cumprimenta o recepcionista e segue até
0 seu quarto-gaveta. Na gaveta, olha para o teto. No menu, armazena fotos e

videos registrados com seu olhar. Dorme.

No mundo real, sua contrapartida também dorme na cadeira. As luzes de seu
Aroflex, se apagam. Amanhece. Mike se levanta, olha para o relégio. Vai ao
banheiro, evacua. Em seguida toma um banho, escova os dentes. Um sistema
automatizado, prepara um café e uma comida. Sai do banho e come. Volta para a
poltrona. Pega os oculos VR, veste 0s bracos mecanicos. Acessa o0 técnico robo,
no centro cirdrgico em que trabalha. Um corpo é colocado na sala cirargica. Mike
esta distraido. No meio da cirurgia, ao entregar um equipamento para o médico,
Mike quase provoca um acidente. O acidente s6 ndo acontece, pois Mike é
interrompido pelo sistema de seguranca. Seu cansaco é analisado. O sistema
automaticamente, emite um parecer e da um dia de licenca médica para ele. No
mesmo instante outro técnico assume remotamente o posto. Mike agora observa a
distancia pelas cameras disponiveis para acesso remoto. Com o dia de folga, opta
por fazer outra coisa, acessa um menu que aparece em seu campo de viséao.

Escolhe a opgdo <<desconectar>>.

Retira os 6culos RV e os bracos mecéanicos e em seguida pega o Aroflex. Acessa
seu avatar. Como ainda é cedo e ndo tem muito o que fazer por ali, resolve dar
uma volta pela cidade. Quando anoitece, ele volta para a boate. La, mais uma vez,
transita entre as pessoas. E abordado por varias mulheres, mas sé tem uma
pessoa em mente: July. Infelizmente ndo a encontra. Senta-se e mais uma vez
assiste a um show. Pensativo, se arrepende de ter ido novamente la. Na saida, é
subitamente abordado pela moga que havia dangado para ele na noite anterior. Ela

o abraca, e o acaricia. Ele, mesmo sem ter intengcdo nenhuma com ela, aproveita
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0 contato e passa suas maos pelo corpo dela, sentindo suas nadegas e seus seios.
Mas ao final das caricias diz que esta procurando por outra pessoa. Ao terminar
de dizer a frase July entra pela porta principal e vé Mike com a mulher em seus
bragos. Sua expressdao muda imediatamente. Mike rapidamente se despede da
mulher. Esta ao perceber o ciime de July e, mesmo sabendo que n&o obteria nada
com Mike, o acaricia mais. July fica extremamente chateada. Mike se despede e
vai em dire¢cdo a July. Diz: “Oi”. Ela ndo responde e vai embora. Desaparece
novamente. Mike, vai para a saida do cabaré e ndo a encontra. Procura por toda
parte e nada. Fica chateado, mas nao sabe o que fazer. Senta-se e espera por
mais uma apresentacao de strip. Tempos depois vé July entrando em uma espécie
de camarim com uma amiga. Consegue falar com a amiga. Pede para ela a
chamar. A amiga chama. July ndo responde. Quando finalmente ela sai do
camarim, Mike pede para conversarem. Diz: “Pelo menos deixa eu tentar me
explicar? Depois disso, se vocé quiser nunca mais te vejo”. Ela escuta. Mike
explica: “Vim por vocé. So estou aqui por isso”. July retruca: “Vi muito bem que veio
por mim”. Mike responde: “Ela fez de proposito”. July olha fixamente para Mike.
Percebe a sinceridade de Mike, imediatamente muda seu semblante e o abraca.
Mike combina de sair com ela. Mas ela tem que trabalhar. Precisa levantar uma
grana e para isso precisaria se deitar com trés pessoas ainda. Ela pede para Mike
esperar e fala: “Me espera. Senta, mas nao faz nada, ta? ” Mike, obediente senta-
se e assiste a varios shows, mas divide seu olhar entre as dancarinas de um lado
e July abordando clientes do outro. Ele a vé abordando um senhor de idade,
aparentemente detentor de muito dinheiro. Agora € Mike que se vé tomado pelo
cilme. Sem saber o que fazer, fica seguindo ela, vigiando todos 0s seus passos.
Tempos depois Mike se da conta de que a esta perseguindo e ao perceber sua
atitude um pouco doentia, se incomoda com isso e resolve, |4 pelas tantas da
madrugada, conversar com July. Mike, com bastante jeito, conversa com July e diz
gue, para ele, bastaria ter um tempo com ela apenas para conversar. Ele diz: “Eu
gueria te propor uma coisa. Vamos sair para conversar? Eu pago pelo seu tempo”.
July, atenta e desconfiada pergunta: “como assim? ”. Mike, rapidamente tenta
explicar, de forma que ndo soe que ele quer se deitar com July e que a esta
tratando como uma prostituta, mas, sim, como uma mulher pela qual se apaixonou.
“Quero estar com vocé. Sé isso. ”, diz Mike. De fato, Mike sequer pensava em sexo

naquele momento. July para por um instante. Cabisbaixa e pensativa, ela levanta
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a cabeca e esboga um leve sorriso. Diz: “vem comigo”. Pega na méao de Mike e
saem da boate. Seguem até um hotel barato ao lado. Pagam por meia-hora. Entram
no quarto do Hotel. Mike e July se abragam. Uma energia incrivel entre os dois. Os
dois se jogam na cama, ficam olhando para o espelho que se encontra no teto.
Conversam. Mike acaricia o rosto de July. Os dois se beijam. Um selinho. July, diz
gue nunca tinha beijado na boca de ninguém. Nao sabia como era. Tinha medo de
beijar errado. O lado tosco de Mike surge: “eu te ensino”, diz. Ela ndo consegue.
Mike néo forca. De repente July comeca a pular na cama como uma crianga. July
aparenta seus vinte e cinco anos, mas pula como uma crianca. Seu olhar é
magnético. Mike pula junto com ela. Conversam um pouco. Ela conta um pouco
mais de sua historia. O tempo acaba. Tem que ir embora. Ela pede para ele a
esperar até a hora dela sair. Ele ndo pode esperar. Estd muito cansado. Se

despedem. Mike vai embora, mais uma vez para a gaveta. Fecha os olhos sorrindo.

July, segue na boate. Vai para o quarto com um homem. No fim da noite, combina
com sua amiga de voltarem juntas para casa. Pedem um taxi. O taxista cobra em
servi¢os que sao prestados por July. Chegam em um lugar que parece um hotel.
Na recepcao do hotel, uma placa: “rent a doll. Alugue uma acompanhante e ganhe
dinheiro”. O recepcionista da boa noite as duas garotas. Ao pararem na recepc¢ao,
sao reconhecidas pelo sistema que automaticamente transfere 30% do lucro delas
ao estabelecimento. Sobem as escadas. July se despede da amiga. Entra em outro
qguarto. Ali ha uma cama de solteiro e uma cdomoda. Ela se deita e em seguida
fecha os olhos. July, também tem uma contrapartida real. Uma crianca de nove
anos. A crianca abre os olhos. Retira o aparelho da cabeca. Vai até a sala. La
encontra uma mulher. A menina diz: “bom dia mae”. A mulher responde “bom dia”.
Observa-se o vulto de seu pai que passa direto e vai até a geladeira. Abre a
geladeira e pega caixa com suco. A filha diz “bom dia pai”. O pai responde “bom
dia Isabel”. Fecha a geladeira e vira-se revelando seu rosto. Seu pai € Mike. Mike
da um beijo na esposa. Toma um suco. Come um biscoito que se encontra na
mesa. Diz “vou tomar um banho e ir pro trabalho. Ja estou atrasado”. A filha lancha
normalmente. Em seguida, volta para seu quarto. Logo depois Mike entra no quarto
da filha. Ergue o braco e seu reldgio projeta uma imagem holografica com o valor
arrecadado pela filha. O pai diz: “S6 isso? O que aconteceu? ”. Sua filha diz que

teve uma noite ruim. Ela ndo quis dizer que sua noite foi fraca, pois acabou se
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envolvendo com alguém. O pai desconfia. Sai do quarto chateado. Bate a porta e
volta para seu quarto. Acessa os dados de sua filha, seus acessos remotos e
descobre que a ultima investida dela foi exatamente no pais em que ele tem o
avatar. Pelo sistema de conexdes remotas da filha, vé que ela utilizou os servigos
rent a doll. Ao acessar o sistema de locacdo de avatares sexuais, observa a
cartela de modelos disponiveis. Vai passando pagina a pagina, imagem a imagem,
até que se depara com a imagem da mulher com quem esteve na noite anterior.
Mike se desespera com a descoberta, pois se apaixonou pela anima da filha, em
um aspecto mais que paternal. Como ele ndo tem didlogos saudaveis com a filha
no plano fisico matriz, impulsivamente resolve acessar seu avatar para avisa-la. A
conexao se estabelece. Nao sabe o que fazer. Segue até o bar em que costuma
encontrar seus amigos. No entanto, enquanto caminha, resolve parar para almogar.
Pede um Yakisoba, senta-se no balcdo. Subitamente sente um mal-estar, uma
tontura. Percebe que € um ataque de hacker. Seu avatar possui falhas de
seguranca. Com o sistema falho, o hacker assume o controle. Mike observa todos
0S passos de seu avatar, sem poder fazer nada. Esta preso. Nao consegue sair do
avatar, ndo consegue fechar os olhos. E obrigado a assistir a tudo que o hacker
faz. Torna-se passageiro e vidente em um corpo ndo mais controlado por ele. O
avatar de Mike, agora controlado por Tobby, é abordado justamente por July. Ela
conversa com ele, que néo vacila e finge saber do que ela falava. Resolvem sair.
Véao para um hotel bem longe de onde estavam. No hotel se beijam, tomam banho
juntos e fazem sexo. Tudo sob o olhar de Mike. Mike passa oito dias vivenciando
o relacionamento de sua filha de nove anos, até morrer de fome e sede. Um HD

com o nome de Tobby escrito em uma etiqueta, pisca rapidamente.

Agora vemos Tobby sentado no sofa de sua prisdo domiciliar virtual. Em meio
daquela imensiddo branca que cerca sua casa, Tobby levanta-se e segue em
direcdo a porta do closet. Abre a porta. Do outro lado uma escuridao total. Ao

entrar, apagam-se as luzes. Tudo escuro.

Estamos agora diante de um mainframe (grandes unidades de armazenamentos).
Lé-se no detalhe do HD a etiqueta Tobby: Inteligéncia artificial, criada em 2535. A
luz de seu HD, pisca rapidamente. Ao final a luz se apaga. Em uma tela:

Transferéncia concluida.



50

Corpo-corrupto

O que pode o corpo? Serd que ao acessar remotamente diversos corpos outros,
Mike esquece de toda a sua potencialidade? Potencialidade de movimento, de
expressividade, de manifestacdo de seus desejos, de querer. H4 uma negligéncia
corporal em razdo de uma sofisticacdo tecnolégica? Mas afinal, o que € corpo e
gue corpo € esse ha contemporaneidade? Trata-se apenas de um corpo-carne,
corpo-invélucro, ou todas as suas extensfes®® possiveis o integram? E que
extensfes seriam essas? Os acessos remotos de Mike sdo também extensdes de
um novo corpo que se configura? Quais impactos destas se apresentam e se
incorporam nele? E como nossas extensdes corporais impactam, hoje, em quem

somos?

De fato, nossa existéncia depende cada vez menos de nossos corpos-carne®,
Nosso modo de vida permite que este permaneca praticamente o tempo todo em
estado de repouso. Nossas extensdes corpéreas multiplicaram-se: das lancas aos
celulares, do tato a internet, da fala a tecla. Hoje, boa parte de nossas
necessidades basicas podem ser supridas por um simples movimento de polegar.
Ifood, icash, ichat, iplay. Dedos habeis trazem comida, pagam contas, jogam,
conversam. Afora isso, talvez ainda pincem algo para além de suas zonas corticais

de silicio.

O cogito, ao lidar com um polegar escritor-leitor, aciona areas do cérebro distintas
daquelas acionadas ao acessar um livro fisico de papel, ou ao utilizar um quadro-
negro. Criancas habitam o virtual, e manipulam varias informacdes ao mesmo

tempo. Multitaskers*, nido “conhecem, ndo integralizam nem sintetizam a

38 Descartes define a mente como a parte do homem que pensa, ou res cogitans (coisa pensante), sendo a
outra parte do homem, substancia que pertence ao mundo fisico, res extensa (coisa extensa). Sugere-se
aqui o uso do termo ‘extensdes’ como todo atributo que possa ser associado a um corpo, pertencendo este
a materialidade ou ndo (2001: 64).

39 Corpo-carne entende-se aqui o corpo-humano em sua primeira extensio fisica. Res extensa. Exclui-se
aqui o intelecto, o res cogitens. Exclui-se também outras extensdes fisicas como a imagem de um corpo na
tela de um celular, por exemplo.

40 Em referéncia a Epigrafe de Carmelo Vello, sobre os corpos toscos. Neologismo criado para definir
aquelas pessoas supostamente capazes de realizar mais de uma tarefa ao mesmo tempo. O termo
multitask foi amplamente difundido com o langamento do Windows, que permitia que o computador
executasse tarefas distintas ao mesmo tempo (2001: 32).
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informacdo e o pensamento da mesma forma que nos, seus antepassados”
(SERRES, 2013: 19).

Nossa inteligéncia ja ndo estd mais exclusivamente em nossa cabeca ossuda,

como sugere Michel Serres:

Entre nossas maos, a caixa-computador contém e pde de fato em
funcionamento o0 que antigamente chamavamos nossas
“faculdades”. uma memodria mil vezes mais poderosa do que a
nossa; uma imaginacdo equipada com milh6es de icones; um
raciocinio, também, jA que programas podem resolver sem
problemas o que néo resolveriamos sozinhos. Nossa cabeca foi
lancada a nossa frente, nessa caixa cognitiva objetivada (2013: 36).

Chegara o dia em que até os Orgaos vitais poderéo ser substituidos por um similar
ciborgue. Pulmdes, rins, coracdes, em realidade ja sdo substituiveis por maquinas,
ainda nao tao eficientes quanto o proprio corpo, mas que em muito pouco tempo
possuirdo simulacros* superdotados. Afinal, o jogo econdmico-médico-politico
deve prezar por sua manutencao buscando novas formas de incentivo a cirurgia,
ao consumo de medicamentos e de proteses. Em parte, o ser humano
contemporaneo faz ode a medicina ocidental alopatica como criadora de desejos
gue numa lbégica capitalista consumista podera tornar o corpo ainda mais

descartavel.

A medicina estética cria desejos por corpos protéticos. Cirurgias sao realizadas em
série. Hospitais transformam-se em linhas de montagem. Faz-se apologia ao
corpo, paradoxalmente esvaziando o proprio corpo, que transformado em
mercadoria impde um fora, numa “exterioridade redundante que dita o simulacro
do proéprio corpo” (BRETON, 2009: 10).

Os equipamentos médicos permitem visualizarmos nosso interior organico.
Endoscopios, nos invadem, vasculham. Do tragico ao sublime. Das visceras ao
feto. Do verme ao germe. Nossos prolongamentos nos ciborguizam. Um implante
dentario, um silicone, um enxerto, um marca-passo, um pino, um pierceing. Hoje

topamos com corpos protéticos, hibridos, ciborgues, a todo instante. E nés, hoje,

41 Baudrillard (1991), observa a defini¢do de simulacro dada por Platdo: a copia para a qual ndo existe
nenhum original.
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como poderiamos distinguir um ser humano ndo-modificado (original) de um

ciborgue? Nao somos todos, em maior ou menor proporc¢ao, ciborgues?

As tecnologias nos proporcionam, de maneira intensificada, esse movimento da
ndo pertinéncia da presenca, mas esta ndo se da exclusivamente com o
surgimento de tecnologias digitais. “A imaginagcéo, a memdria, o conhecimento, a
religido séo vetores de virtualizagcdo que nos fizeram abandonar a presenca muito
antes da informatizacdo das redes digitais” (SERRES, 1995: 115). No entanto, com
as novas tecnologias que permitem a virtualizagao, transitamos da nao pertinéncia

da presenca para a multiplicacéo desta.

Essas praticas ndo sédo novas. O abaco, por exemplo, € uma maquina de calcular
analogica, precursora do computador eletronico usado ha mais de dois mil e
qguinhentos anos. Experiéncias sensoriais extracorporeas sao realizadas ha
milénios, seja pelo uso de substancias psicoativas, seja por praticas meditativas

diversas.

Mike busca a experiéncia extracorporea a todo instante. Seu trabalho e seu prazer
se ddo em ambientes de realidade virtual. Nitidamente ele busca uma outra
realidade que ndo a realidade na qual seu corpo-carne se faz materialmente
presente. O que diferencia sua experiéncia daqueles que se desconectavam de
seus corpos momentaneamente em casas de Opio ha mais de dois mil anos? E
para além do mecanismo que viabiliza a experiéncia, 0 que se busca nessas duas
situacdes é diferente? O acesso a um ambiente virtual, que por meio do uso de
tecnologias digitais de computacédo grafica impactam em nosso modo de agir e de
pensar, ndo € apenas um modo distinto de fazermos coisas que ja faziamos antes?
A virtualidade nédo se da apenas com as novas tecnologias digitais, mas com estas,
permite novos usos, torna-se cotidiana e impacta em nosso modo de viver, de agir

e pensar, afinal transformamo-nos também em func¢éo destas.

Arlindo Machado comenta que a palavra grega téchne, “de onde deriva tecnologia,
se referia a toda e qualquer préatica produtiva e abrangia inclusive a producao
artistica. Nao havia, portanto, uma distincdo de principio entre arte e técnica,
pressuposto que, segundo o autor, presente em boa parte da cultura ocidental até

pelo menos o Renascimento (1966: 24). André Lemos afirma que “a aparigéo do
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7

homem é a aparicdo da técnica, portanto é a ferramenta, isto €, a téchne que
inventa o homem e nao o homem que inventa a técnica” (2004: 29). As técnicas ou
as ferramentas, ndo so interferem como também fabricam nossos pensamentos.
“As instituigdes, as linguas, os sistemas de signos, as técnicas de comunicacéo,
de representagcdo e de registro informam profundamente nossas atividades
cognitivas” (LEVY, 2003: 13). Para Deleuze, o artificio faz parte da natureza, uma
vez que “que toda coisa, no plano imanente da Natureza, define-se pelos
agenciamentos de movimentos e afetos nos quais ela entra, quer esses

agenciamentos sejam artificiais ou naturais” (2002: 129).

Acreditamos que a inteligéncia artificial € algo pertencente a um passado recente,
guando sempre fomos artificiosos para uma grande parte de nossa inteligéncia. Os
artificios que construimos para fins diversos sdo os mesmos que utilizamos para o
pensar (SERRES, 1995: 126). Nesse sentido nossa inteligéncia é artificial, ou a
artificialidade faz parte da nossa inteligéncia? Retrocedamos num tempo em que
apenas o corpo nos bastava para a sobrevivéncia. E dificil imaginar o ser humano
sem a posse de uma ferramenta. Seja um pedaco de madeira para golpear ou uma
pedra para lancar ou cortar. Sem garras, sem dentes, sem pelos; somos frageis;
somos presas. Considerando, portanto, que a artificialidade faz parte do que
entendemos como natural, o que diferiria a inteligéncia do ser humano da
inteligéncia de uma maquina? O corpo jaA ndo € o mesmo de outrora. Sequer é 0
mesmo de ontem. Construimo-nos corporalmente e intelectualmente pelos

artificios de ontem e de hoje. Dentre tantos, a virtualidade.

A marca corporal, seja por uma tatuagem, por uma mutilacdo, ou por uma veste,
esta presente nos habitos humanos desde os mais remotos tempos. No entanto,
as possibilidades de remodelar e construir um corpo novo, por qualquer motivo,
seja por meio da dietética, da cirurgia plastica, pelo body building, hoje, tendem ao
infinito. Nosso metabolismo € alterado por meio do uso de drogas ou
medicamentos. A bioquimica industrial, possibilita um controle farmacoldgico dos
afetos, do humor. Nossa vida fisica e psiquica “passa cada vez mais por uma
exterioridade complicada na qual se misturam circuitos econémicos, institucionais
e tecnocientificos” (LEVY, 2003: 13).
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Nossos corpos ciborguizados adentram a rede. Virtualizamos nossos corpos e
nossas mentes. O acesso a ambientes de realidade virtual provoca experiéncias
gue vao aquém e além do corpo. O corpo que permanece estatico € 0 mesmo que
rompe as barreiras espaco-temporais e faz-se presente em lugares distintos ao
mesmo tempo. A virtualidade possibilita novas experiéncias. Permite experimentar
corpos, alter egos, sem o 6nus da realidade fisica. O ser humano contemporaneo
vive nessa zona confusa de desejos multiplos com implicacdes ainda mais diversas

€m Seus corpos.

O virtual, na sua possibilidade de extrapolar as barreiras do corpo-carne, gera um
retorno ao proprio corpo, intensificando a presenca material do aqui e agora. Se
uma camera fotografica permite o armazenamento e distribuicdo imediata da sua
memoria a todos, conhecidos ou ndo, a experiéncia efémera da vivéncia corporal
do momento e a possibilidade concreta desta se esvair dos nexos nervosos com o
tempo, ou de se transformar numa memoria que insiste em se perder, é também
valorizada. Assim, o virtual, ndo sugere um abandono do corpo, mas diante das

suas possibilidades de expansao, provoca um retorno ao proprio corpo.

Mike ndo busca desconectar-se totalmente de seu corpo-carne, mas explora as
multiplas possibilidades de viver em outros corpos, sempre com a possibilidade de
retornar ao seu corpo-matriz. Tobby, por sua vez, € apenas uma mente dissociada
de um corpo involucro que tem a liberdade de transitar pela rede de computadores
assumindo qualquer persona. No entanto, Tobby busca incessantemente, sair da
rede para poder viver plenamente a experiéncia real do mundo fisico. As marcas
tornam-se efémeras, as identidades camalebnicas, as possibilidades de

experiéncia corplrea tornam-se imensuraveis.

A co-presenca do corpo, que com o advento de novas tecnologias de comunicacao,
permite que uma voz se multipligue espacialmente por meio de um aparelho
telefbnico, por exemplo, amplia-se, com os sistemas de realidade virtual, para uma
guase presenca corporal. Nossos gestos podem comandar ‘marionetes virtuais’
gue, por sua vez, podem modificar outras marionetes atuais, no mundo fisico, em
qgualquer outro local, que nao o do corpo-carne. Outrora a voz, hoje, outras fungdes

do corpo, como a capacidade de manipula¢cdo, movimentos de méos e dedos, entre
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outros, ligados a retroacdo sensoério-motora, podem ser transferidas a distancia de
maneira precisa e cirargica (SERRES, 2013: 14).

Esse corpo que se multiplica pela virtualidade néo leva a uma desencarnacéo, ou
um abandono do corpo-carne, mas, sim, a uma reinvengao, uma reencarnagao,
uma multiplicagdo. Nos reencarnamos a todo instante. O corpo sai de si mesmo,

ganha novas velocidades e novos espacgos, multiplica-se.

Com a virtualizagcéo desenvolvemos uma nova cultura némade. Um neonomadismo
ao mesmo tempo dindmico e estatico. Ubiquo e fugaz. Este permite que nos
atualizemos espacialmente em diversos lugares ao mesmo tempo. Nomadismo
que se da na velocidade do pensamento. E que diferentemente do ‘némade
tradicional’, que segue em “linhas de errancia e migragdo dentro de uma extensao
dada” (LEVY, 1996: 22), o ndmade digital, transita nos diversos espacos, aos
saltos. Os espacos e o0s acessos propiciados pela rede computacional “se
metamorfoseiam e se bifurcam a nossos pés” (1996: 23) e pela virtualidade nos

convida e nos seduz a saltar.

A experiéncia com realidade virtual € provocante, pois proporciona sensac¢des que
muitas vezes extrapolam, ludibriam e abalam nossos sentidos. Joga-se com a
percepcdo que temos do mundo fisico tangivel e com o mundo visualmente
recriado. Como em um sonho em que nao temos mais certeza se este de fato é
sonho ou realidade. As tecnologias da contemporaneidade nos permitem alcancar
um estado de imersao, em que nossos sentidos nos levam a tomar essa existéncia
imaterial como material, ao ponto de quase sentirmos sensacoes tateis e olfativas
decorrentes da imersdo produzida. Os universos dos jogos eletrdnicos possuem
um fotorrealismo que nos ludibriam, nos fazem crer que pertencemos aquele
mundo. E ndo pertencemos? O corpo, por um lado, pode permanecer estatico em
uma realidade, enquanto seu similar digital pode adentrar campos e realizar acdes
impossiveis em outros espacos. Nao se exclui a possibilidade de se exigir do corpo-
carne algo similar ao que se espera do corpo virtual. No espaco virtual podemos
voar sem asas, mergulhar sem a necessidade de respirar, correr sem cansar.
Podemos adotar formas das mais diversas, assim como identidades quaisquer sem

julgamento e sem o0s riscos que a realidade fisica-newtoniana nos proporciona.
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Pensemos em quéo fecundo pode ser transitar por essa seara que atravessa 0S
nossos sentidos, embaralha nossa percepc¢ao, nos lanca para fora da imanéncia
fisica imediata em direcdo a presenca fisica mediata. A virtualizacdo é uma
desterritorializacdo e, como tal, possibilita uma reterritorializacao.

Falar de Mike e sua relacdo com o real e virtual é transitar por territérios novos, em
gue o préprio conceito de virtual e real se confundem, afinal, Mike opera uma
maquina a distancia, por meio de sistema de realidade virtual em que sua viséo e
movimentos séo transferidos para um outro espa¢co. Em um segundo momento, ao
acessar seu avatar, estabelece-se uma relacdo de simultaneidade entre dois
COrpos e sua mente. Seu corpo-matriz permanece estatico e em repouso, o0 outro
corpo responde aos impulsos mentais de Mike. Por onde transita sua mente? Esta
se desconecta de seu corpo-matriz? Os diversos corpos de Mike sdo acessados
por tecnologias de realidade virtual que, no entanto, existem fisicamente em outros
espacos, tornando, portanto, estas outras realidades virtuais, também realidades

fisicas. Dai, 0 que é real e 0 que € virtual?

Ao falarmos de real e virtual, incorremos nesse tipo de assertiva sobre a
virtualidade como aquela destituida de uma presenca tangivel, material, assim
como a realidade pressuporia uma efetuacdo material. No entanto, é preciso que
avancemos na definicdo do conceito para podermos também aprofundar nossos

pensamentos e reflexdes acerca desse tema.

O conceito difundido de realidade virtual como uma tecnologia de interface
avancada entre um usuario e um sistema operacional, objetivando recriar a
realidade fisica do individuo, de modo que este a perceba como uma de suas
realidades temporais e materiais, é apenas um dos diversos rumos que o virtual

pode percorrer.

Pierre Lévy sugere em sua obra O que é€ virtual, que as mudancas das técnicas,
da economia e dos costumes, tém ocorrido de forma tdo rapida quanto
desestabilizante. E atribui a virtualizacéo causa fundante dessa mutacdo em curso.

Sua reflexdo acerca do tema pretende distanciar-se de um julgamento; para além



57

do bem, do mal** e do neutro. A virtualizacdo se apresenta, portanto, como um

‘devir outro’ do ser humano (2003: 02).

Lévy, a fim de construir um arcaboucgo de entendimento concernente ao virtual
sugere: um atravessamento filoséfico, no intuito de fazer emergir o conceito de
virtualidade bem como de suas derivag¢des; um antropoldgico, ao tratar da relacéo
entre o processo de transformagéo do ser humano e a virtualizagéo; e por fim um
olhar sdcio-politico, na compreensdo das mutacbes que se ddo na
contemporaneidade em seus mais diversos aspectos (2003: 03).

Etimologicamente a palavra virtual vem do latim medieval virtualis, uma derivagao
de virtus, que significa virtude, forca ou poténcia. Também se define como aquilo
gue existe como faculdade, porém, sem exercicio ou efeito atual. Na filosofia
escolastica, é virtual o que existe em poténcia e ndo em ato. O termo atual tem sua
origem do latim Acualis, em ato. Lévy exemplifica: “A arvore esta virtualmente
presente na semente” (2003: 05). A semente € uma arvore em poténcia. Mas
também o pode ser em ato. Se pode vir a ser em ato, se atualiza. Nesse sentido o
virtual ndo se opbe ao real, mas sim ao atual. Ele afirma que virtualidade e
atualidade sdo apenas duas formas de ser diferentes (2003: 06). Complementa

ainda que:

Contrariamente ao possivel, estatico e ja constituido, o virtual é
como o complexo problematico, o n6 de tendéncias ou de forcas
gue acompanha uma situagdo, um acontecimento, um objeto ou
uma entidade qualquer, e que chama um processo de resolucéo; a
atualizagdo. Esse complexo problematico pertence a entidade
considerada e constitui inclusive uma de suas dimensdes maiores.
O problema da semente, por exemplo, é fazer brotar uma arvore
(2003: 06).

A nocao de virtual e sua defesa conceitual por Pierre Lévy, que por sua vez traz
elementos explicitados por Deleuze, nos leva a elencar outros termos a fim de um

esclarecimento da questdo. Deleuze e Levy trazem os termos real, virtual, atual,

42Referéncia a Nietzsche na obra homénima, Além do bem e do mal. NIETZSCHE, Friedrich Wilhelm. Além
do bem e do mal: preliidio a uma filosofia do futuro. 2. ed. Sdo Paulo: Companhia das Letras, 2003.
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possivel, para tratar desse tema. Uma perspectiva de intersec¢ao que ocorre, diz

respeito a ideia de realidade. Afinal a virtualidade é também uma realidade.

Sendo a realidade virtual, uma realidade em si, definir a realidade com uma
materialidade ou tangibilidade exclusivamente, apresenta fragilidades. O termo
atual aparece numa tentativa de dar conta desse entendimento. Mas o que é o
atual? Serres comenta sobre o atual como um processo de resolugdo: a
atualizacdo. Assim faz sentido dizer que a semente, virtualmente uma arvore, logra
essa concretude, atualizando-se, tornando-se arvore. Para a semente, € possivel
a atualizacdo. Mas para uma realidade virtual, essa possibilidade, hoje, parece nado
existir. Como mencionado anteriormente, virtualidade e atualidade sdo formas
diferentes de ser. A virtualizacdo ndo é uma desrealizagc&do, mas uma mutacéo de
identidade.

Deleuze disserta acerca do possivel e do virtual em Diferenca e Repeticdo (2009).
Para ele o possivel ja esta todo construido, mas permanece no limbo. O possivel
se realizard sem que nada mude em sua determinacdo, nem em sua natureza. E
um real fantasmatico, latente. O possivel &€ exatamente como o real, s6 Ihe falta a

existéncia.

Talvez por essa dificuldade em se traduzir por palavras, seja tdo mais simples tratar
do real e virtual como opostos. O real sendo aquilo que nao € virtual. O préprio
Deleuze aborda os termos como opostos para mais adiante, em sua obra,
desconstruir essa ideia. Ele afirma que o virtual possui uma plena realidade,
enquanto virtual. Ao avancar na ideia de virtual cita Proust, a respeito do que dizia
dos estados de ressonancia. "Reais sem serem atuais, ideais sem serem abstratos

e simbdlicos sem serem ficticios” (apud Deleuze, 1995: 197).

Tobby é uma inteligéncia artificial concebida virtualmente que somente existe
enquanto processamento de maquina. Ao final da histéria, quando é transferido do
Mainframe para o corpo do avatar de Mike, atualiza-se? E Mike preso no corpo de
seu avatar controlado agora por Tobby, torna-se si mesmo uma realidade virtual?

Real, virtual, atual, possivel?
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A velocidade das mudancas desestabilizam-se nossas certezas. Retomemos,
portanto, Pierre Lévy para estabelecer a virtualizagdo como um ‘devir outro’ do ser
humano (2003: 02).

Animubiquidade

”

“A melhor maneira de prever o futuro € inventa-/o
Alan Kay

”

“Continue faminto, continue louco
Stewart Brand

“Eis a heranca de um Sputnik”
Carmello Vello

Neste devir outro, a fim de concretizar as experiéncias multiplas da virtualidade,
gue novas técnicas empregadas contribuem para a mutacdo do ser humano na
contemporaneidade? Como estes relatos virtuais de um futuro e reais de um
presente se conectam? Considerando possivel a realidade retratada na alegoria
de No Finger, em que momento se inicia essa mutacdo do ser humano para este
constituido de maneira indiscernivel por uma instancia real e Vvirtual

simultaneamente?

Um palpite: A computacdo grafica. O elo: A Interface grafica de usuario. Um

desdobramento: A animacéo.

Como vimos, a computagao permite que nNn0oSso processamento, em parte, seja
delegado a maquina. A computagdo grafica, em especial a interface gréfica de
usuario, nos permite uma aproximagdo amigavel entre maquina e ser humano, a

fim de tornar seu manuseio, manipulacdo e controle mais intuitivos. Pessoas
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comuns, ou seja, que ndo detinham um conhecimento em programacdo e
eletrbnica, passaram a utilizar computadores para ajudar em suas tarefas
cotidianas, seja escrever um texto, fazer a contabilidade da empresa, armazenar
receitas, jogar, fazer compras, realizar orgcamentos, enviar e receber correio
eletrénico. Passamos a visualizar as informacdes graficamente nas telas e ndo
mais 0S processos matematicos que ocorrem por trds do que é mostrado no ecra.
Graficamente, avancamos do codigo para o texto, do texto para linhas, curvas,
gréficos e imagens. Estas saem da tela e passam a pertencer ao espaco fisico
tridimensional por meio da realidade aumentada e holografia. Ultrapassa a barreira

fisica da tela, fazendo-se presente no espaco fisico do usuério.

O uso das novas tecnologias incorpora-se em nossos fazeres incorporando-se a
nds. Tornamo-nos um nNovo ser em que tais artificios tecnolégicos compdem, em

maior ou menor grau, nossa persona.

No entanto, se para Mike acessar seu avatar remotamente em outro planeta |he é
usual e corriqueiro, em algum momento tal processo configurou-se como uma

novidade.

David Price, na obra que traca historicamente o advento da computacao grafica e

o surgimento e consolidacido da Pixar*?, comenta que:

De vez em quando, ao longo da histéria, encontra-se uma época e
um lugar charmosos, em que o talento se manifestou de tal forma
que parece desafiar todas as probabilidades: o drama elisabetano
em Londres, a filosofia em Atenas durante o século Ill a.C., a
pintura na Florenca do final do século XV e inicio do século XVI.
Dentre estes, um dos menos conhecidos foi Salt Lake City, nos
anos 1960 e 1970 — para ser mais exato, a computacao grafica no
Departamento de Informatica, na University of Utah (2010: 07).

Héa de se considerar que as décadas de 1960 e 1970 foram basilares nesse ‘mais
um’ processo de transformacdo da humanidade. O cenério que propiciou essa

‘Atenas’ tecnoldgica, com inegavel origem na Universidade de Utah e florescimento

43 A Pixar Animation Studios € uma empresa de animacio digital norte-americana pertencente a Walt
Disney Company. Inicialmente criada como uma divisdo da Lucasfilm, apés ter sido comprada por Steve
Jobs em 1986, foi rebatizada de Pixar (PRICE, 2010).



61

no Vale do Silicio*, inclui massivo investimento militar norte-americano em

tecnologia, 0 movimento de contra-cultura, a cultura hacker e o movimento hippie.

Atribuimos este cenério, em parte, ao Sputnik. Afinal, se um jogo eletrénico, nos
dias de hoje, envolve o uso intenso de computacao grafica 3D e da internet para
uma experiéncia ‘multijogador’, as pesquisas que se iniciaram como uma
contrapartida & essa investida tecnologica da entdo Unido Soviética, com o
lancamento do primeiro satélite artificial da humanidade, se desdobram, dentre
outras, na rede mundial de computadores, na interface grafica de usuario e na
computacao grafica 3D. Portanto, partilha-se da mesma génese a tecnologia
presente em diversos de nossos eletrodomeésticos, assim como aquela utilizada em
sistemas militares de defesa. E interessante perceber que este movimento, ou esta
revolugdo tecnolégica que se inicia fomentada por interesses militares,
rapidamente inclui empresas de eletrbnica, fabricantes de microchips, designers
de videogame e empresas de informatica (ISAACSON, 2011: 91).

A cidade de Sé&o Francisco localizada no Estado da Califérnia, Estados Unidos,
concentrava uma diversidade cultural em que as mais distintas correntes de
pensamento fluiam juntas. Essa revolucao nao se da apenas pelo desenvolvimento
de novas tecnologias computacionais, mas sim, e principalmente, em funcéo das
apropriacbes e de seus usos improvaveis, ocorridos em um tempo-espaco
especifico, em que diversas linhas de pensamento passaram a se entrelacar das
mais diferentes formas. Portanto, a confluéncia de pensamentos e perspectivas,
contribuiu para o surgimento de olhares esquizos acerca da vida cotidiana da

época. Isaacson comenta que nos anos 1960:

Havia o movimento hippie, nascido da geragdo beat da Bay Area,
e o0s ativistas politicos rebeldes, nascidos do Movimento pela
Liberdade de Expressao, em Berkeley. Sobrepondo-se a tudo isso,
havia varios movimentos de auto realizagdo buscando caminhos
para a iluminacdo pessoal — zen e hinduismo, meditag&o e ioga,
grito primal e privagdo sensorial. [...] fusdo de flower power e de
poder do processador, de iluminagdo de espirito e tecnologia
(2011: 92).

44 0 Vale do Silicio (Silicon Valley) localiza-se na regido da baia de Sao Francisco. O nome dado a regido
se da em virtude desta concentrar varias empresas de produgio de circuitos eletronicos, eletronica e
informatica.
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Um novo cenario que se configurava contribuia para a formagdo de uma
mentalidade anarquica propicia para se imaginar um mundo que ainda ndo existia
(SEN, 2012). Os diversos movimentos culturais em evidéncia provocavam a
reflexdo. Valores do passado se chocavam com novos olhares e pensamentos
surgidos em fungcdo das circunstancias. A computacéo, representada nas artes
como simbolo de opressédo e controle no final dos anos 1960 e inicio dos anos
1970, aos poucos passava a ser adotada pelas pessoas como um simbolo de

liberdade e expresséo individual.

O catélogo intitulado The Whole Earth Catalog, criado por Stewart Brand em 1969,
cujo lema era ‘a tecnologia pode ser nossa amiga’, influenciou inumeros
entusiastas acerca da real possibilidade de tornar os computadores acessiveis ao
grande publico, bem como das inUmeras maneiras de seu uso ainda nao
concebidas. Esses ideais estavam também expressos na primeira Newsletter da

People's Computer Company“® em forma de manifesto:

Computadores sdo usados na maioria das vezes contra as pessoas
ao invés de para as pessoas; usadas para controlar as pessoas ao
invés de liberta-las; é hora de mudar tudo isso — nds precisamos de
uma Companhia de Computadores para as pessoas. (1972,
traducdo nossa)*®

Evidencia-se, assim, uma nog&o orweliana*’ da maquina como um mecanismo de
controle dos cidaddos comuns, reduzidos a pecas para servir o estado. Tanto no
pensamento explicitado no World Earth Catalog, de que a tecnologia pode ser
nossa amiga, quanto no texto manifesto que sugere uma libertacdo pelo uso da
mesma, fica evidente o receio ao ‘novo’, assim como uma visido dicotdbmica sobre
a nova tecnologia computacional. No entanto, também é evidente a provocacéao

acerca da possibilidade de apropriacdo, dominio técnico e multiplicacdo do seu

45 People's Computer Company foi uma organizacdo com publicacdo de um boletim de noticias mensal
(Newsletter), produzido na Califérnia por Dennis Allison, Bob Albrecht e George Firedrake, no inicio dos
anos 1970 (PRICE, 2010).

46 Computers are used most often against people rather than for people; used to control people instead of
releasing them; it's time to change all that - we need a Computer Company for people.

47 Geroge Orwell escreveu em 1949 a obra intitulada 1984, uma distopia em que o autor projeta como
seria a vida no futuro distante de 1984. O totalitarismo é o mote da histéria e a propaganda uma das
bases do regime, que garante a manutencio do poder.
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uso. Almejava-se, portanto, um futuro diferente daquele concebido por George

Orwell para 0 ano de 1984.

Utah

A despeito da visdo um tanto romantica de David Price*®, mencionada
anteriormente, ao sugerir que o Departamento de Ciéncia da Computacdo da
Universidade de Utah foi uma ‘Atenas’ tecnolodgica, sua consideragao € pertinente.
Mesmo compreendendo que o epicentro desta transformacdo tenha ocorrido em
Sao Francisco, Utah foi o lugar em que a centelha inicial dessa transformacao em

debate se deu.

Em 1965 o Departamento de Ciéncia da Computacdo na Universidade de Utah &
inaugurado e logo se tornaria referéncia em pesquisa na area, atraindo estudantes
e pesquisadores do mundo todo. O Departamento contava com verba canalizada
pela ARPA* para o desenvolvimento de pesquisa. Os alunos eram incentivados a
empreender em seus projetos 0 mais rapido possivel. E quanto mais audaz fosse
0 objetivo, melhor (PRICE, 2010: 07). Com incentivos, verba, liberdade e
autonomia, os estudantes obtinham grandes avanc¢os. Dentre tantos estudantes
gue atuaram no Departamento citamos Henri Gouraud, Bui Tuong Phong, Alan
Kay, John Warnock, James H. Clark, Nolan Bushnell, Edwin Catmull. Para aqueles
mais familiarizados com softwares de computacdo grafica, os nomes Gouraud,
Phong, Catmull e Clark sdo bem conhecidos, pois estdo presentes em algoritmos

e métodos de boa parte destes softwares ainda hoje®°. Outros pesquisadores do

48“De vez em quando, ao longo da histéria, encontra-se uma época e um lugar charmosos, em que o
talento se manifestou de tal forma que parece desafiar todas as probabilidades: o drama elisabetano em
Londres, a filosofia em Atenas durante o século 111 a.C., a pintura na Florenga do final do século XV e
inicio do século XVI. Dentre estes, um dos menos conhecidos foi Salt Lake City, nos anos 1960 e 1970 -
para ser mais exato, a computacio grafica no Departamento de Informatica, na University of Utah”
(PRICE, 2010: 07).

49 ARPA, acronimo de Advanced Research Projects Agency (Agéncia de Projetos de Pesquisa Avangada),
criada em fevereiro de 1958 por militares e pesquisadores americanos, numa reagdo dos Estados
Unidos em razdo do lancamento do primeiro satélite artificial, o Sputnik, pela entdo Unido Soviética.

50 Henri Gouraud, desenvolveu na Universidade de Utah um método para “calcular o sombreado de
objetos curvos tridimensionais”, dando uma aparéncia, aos objetos criados no computador, muito mais
suave se comparada a outros métodos existentes. O vietnamita Bui Tuong Phong também foi para Utah e
tornou-se o primeiro a conceber um método para criar objetos com iluminacio e destaques de
aparéncia real. Ambos os métodos ainda sdo empregados em softwares e hardwares de computacdo
grafica.
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Departamento desenvolveram suas proprias companhias posteriormente, como
John Warnock, fundador da Adobe Systems®!, James Clark criador da Silicon

Graphics®? e Nolan Bushnell, criador da Atari.

Kay

Alan Kay, ap6s sair da Universidade de Utah, passa a integrar o grupo de
pesquisadores do PARC em 1971. O Palo Alto Research Center (PARC) foi criado
em 1970 pela Xerox, como uma divisdo de pesquisa e inovacdo da empresa. O
Centro consistia em “um grupo de pesquisadores mantidos isolados, pela Xerox,
para trabalhar em projetos tecnologicos audaciosos para o escritério do futuro”
(2010: 15). O PARC foi responsavel por inovagdes como a Interface Grafica de
Usuario (GUI), o mouse, graficos a cores, smalltalk (linguagem de programacao

orientada a objetos), a ethernet e a impressora a laser.

Desde de Utah, Alan Kay tinha uma obsessao: criar um computador que pudesse
ser utilizado por qualquer crianca. Sua ideia deste computador, batizado
inicialmente de Dynabook, comecou a ser desenvolvida pelos engenheiros da
Xerox-PARC. E para que este computador pudesse ser utilizado por qualquer
crianca, era necessario desvencilhar o usuario da programacdo. Ou, nos
apropriando do espirito da época, era necessario libertar o usuario comum do

cbdigo e das linhas de comando.

Dessa forma, buscaram substituir todas as linhas de comando por imagens
graficas, pois acreditavam que o codigo tornava as telas dos computadores
intimidadoras, ndo s6 para uma criangca, mas para o usuario ndo detentor de
conhecimento em linguagem de programacdo. Até entdo, os computadores
existentes ndo possuiam mouse nem interface grafica de usuario. Para se executar
um programa era necessario digitar uma linha de comando, ou seja, um texto com
0s procedimentos e codigos necessarios para tal. A Interface Grafica de Usuario é

justamente o elemento que conecta uma pessoa a maquina por meio de imagens

51 A Adobe Systems é desenvolvedora de softwares como o Photoshop e Illustrator.

52 James Clark fundou a Silicon Graphics, com o objetivo de criar graficos 3D de alta velocidade. O
computador Silicon Graphics futuramente tornar-se-ia a maquina-modelo em edicdo e efeitos para
cinema.
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exibidas na tela. O uso do mouse permite apontar para algo presente na tela que
pode ser acessado ao clicar o botdo. Para tracar esse paralelo entre o codigo e a
imagem, foi utilizada uma metafora com uma mesa de trabalho (desktop). A tela do
computador passou a representar uma mesa de escritério, que poderia conter
muitos documentos e pastas, cujo acesso se daria em decorréncia do uso do
mouse para apontar e clicar sobre o que se quisesse usar (ISAACSON, 2011: 144).
Na imagem da mesa de trabalho, as pastas e icones representam linhas de

comando, e o cligue do mouse, a execucao destas.

O computador desenvolvido a partir deste projeto foi batizado de Alto Computer,
gue viria a ser o primeiro computador pessoal com interface gréafica de usuario.
Paradoxalmente, os executivos da Xerox, que criaram o PARC investindo em
projetos de inovacdo, ndo se interessaram na producdo em larga escala do
computador, pois ndo perceberam o potencial daquilo que lhes fora apresentado.
Afinal, tinham seus interesses e olhares apontados para outra direcdo naquele
momento: copiadoras. Era preciso, portanto, que alguém percebesse todo o

potencial revolucionario da maquina que eles haviam criado.

Jobs

Em 1966, aos 11 anos de idade, Steve Jobs viu seu primeiro computador. Para ele,
na época, computadores eram magquinas vistas apenas nos filmes. Mesmo nas
grandes empresas que possuiam computadores, estes eram misteriosos e
operavam nos bastidores (SEN, 2012). Naquele contexto, o que Steve Jobs achou
ser um computador era na verdade um terminal de acesso. Os terminais nao
possuiam telas e funcionavam como uma impressora. Ou seja, quando um
determinado comando era realizado pelo usuéario, os dados eram enviados e
processados em um computador central e o resultado impresso no terminal. Desse

modo era possivel criar e executar programas utilizando a linguagem Basic® ou

53 BASIC (acronimo para Beginner's All-purpose Symbolic Instruction Code; em portugués: Codigo de
Instrucdes Simbdlicas de Uso Geral para Principiantes) é uma linguagem de programacio, criada com
fins didaticos, pelos professores John George Kemeny, Thomas Eugene Kurtz e Mary Kenneth Keller em
1964 no Dartmouth College.
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Fortan®*. Para verificar se o programa funcionava corretamente, apds escrever o
codigo, executava-o e em seguida a maquina retornava com alguns resultados,
gue estando de acordo com o que havia sido previsto, implicava em uma correta

programacao.

Muitos estudantes e apreciadores da ciéncia da computacéo utilizavam terminais
de acesso aos computadores para experimentar e executar seus programas. No
entanto, os terminais eram compartilhados e a aquisicdo por estudantes era
inviavel devido ao seu alto custo. Foi por necessidade que Steve Jobs e seu amigo,
e entdo socio, Steve Wozniac, entraram no ramo de Computadores pessoais.

Como néo podiam pagar por um terminal, resolveram construir um.

Em 1975 Gordon French e Fred Moore criaram o Homebrew, um forum regular e
aberto, que promovia o encontro e debate acerca das novas tecnologias, a fim de
tornar os computadores mais acessiveis ao publico. Sua primeira reunido teve
como tema central para discussdo uma copia revisada do Altair, adquirida pela
People’s Computer Company. O Altair, considerado o primeiro computador
pessoal, consistia basicamente em uma caixa com a placa de circuito e
microprocessador internos. Podia funcionar como um terminal de acesso, bem
como uma maquina autossuficiente em termos de processamento de dados. Mas
nao possuia monitor nem teclado e sua utilizacdo era relativamente complexa.
Durante a reunido do Homebrew, Steve Wozniak, que ja havia projetado um
terminal com teclado e monitor, notou que, usando um microprocessador interno,
poderia colocar parte da capacidade de processamento de dados do computador
central, no proprio terminal, tornando-o autbnomo. Imaginou uma magquina
compacta, completa sobre uma mesa. Naquela noite, comecou a esbocar sua ideia
no papel. Passados alguns meses estava pronto para testar a maquina que havia
criado. Wozniak desenvolveu o hardware bem como a programacao que permitia
exibir em tela o que se digitava no teclado (ISAACSON, 2011: 97). Steve Jobs
imaginava o dia em que todas as casas teriam um computador pessoal, barato e
acessivel. Em 1976 Wozniak e Jobs lancam o Apple | e no ano seguinte o Apple Il

e, com este, seu ideal comecga a se concretizar.

54 Fortran, familia de linguagens de programacio, foi desenvolvida a partir da década de 1950. O nome é
um acronimo da expressdo "IBM Mathematical FORmula TRANslation System.
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O Apple 1l foi responsavel pelo florescimento de uma industria de computadores
pessoais, no entanto, este computador ainda se configurava como uma maquina
em que se digitava comandos para serem executados, com a apresentacao de
caracteres na tela. Faltava ainda um elemento para tornar o computador pessoal,
de fato, acessivel a qualquer um sem que houvesse a necessidade de programar
ou digitar linhas de comando. Jobs procurava algo que transformasse a forma de

se utilizar o computador, mas néo sabia exatamente o que.

Kay e Jobs

A essa altura ja se sabia do projeto que estava sendo desenvolvido pela Xerox-
PARC. A Apple, com o sucesso do Apple Il, havia deixado de ser uma empresa de
garagem e tornara-se uma companhia multimilionaria. Steve Jobs entdo negociou
visitas técnicas ao PARC que incluiam apresentacdes detalhadas de suas
invencbes, dentre elas, a linguagem de programacdo Smalltalk, a rede de
computadores e a Interface Grafica de Usuario. Na ocasido, Steve Jobs pode se
deparar com as varias novidades que eles estavam desenvolvendo. No entanto,
ficou totalmente envolvido com uma delas: a Interface Gréfica de Usuario. Os
executivos da Xerox nao foram capazes de perceber, mas Steve Jobs “sabia que
aquilo iria transformar o mundo e a forma como as pessoas usam um computador”

(apud SEN, 2012). Ele havia encontrado o que procurava.

De certo modo, Jobs e Kay compartilhavam de um sonho comum. O ideal de Jobs,
gue imaginava o dia em que poderia desenvolver um computador que pudesse ser
adquirido por todos, com um design agradavel, a precos acessiveis e com a
facilidade de uso de um aparelho de cozinha, conceitualmente ndo era muito
diferente da ideia de Kay, de um computador que poderia ser utilizado por qualquer

crianca.

Como a Xerox ndo se interessou pelas ideias presentes no Alto Computer, Jobs
apropriou-se da Interface gréfica de usuéario. Em 1983 a Apple lanca o Lisa,
computador pessoal comercializado com interface gréafica de usuario. Mas é no ano
seguinte que aquele espirito provocador do inicio dos anos 1970, reforcado pela

The Whole Earh Catalog, People’s Computer Company e pelo Homebrew é
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evocado novamente, com o langamento do microcomputador Macintosh®,
Inaugurando a campanha de langamento do Macintosh foi exibido um comercial de
um minuto de duracéo, no intervalo da final do Super Bow!®® que fazia aluséo direta
a obra de George Orwell. Ao final do comercial dirigido por Ridley Scott, o texto
narrado em off dizia: “Em 24 de janeiro a Apple Computer vai apresentar o
Macintosh. E vocé vera porque 1984 ndo serd como 198475 (SCOTT, 1983,

traducéo nossa)®e.

A Interface Grafica de Usuério e o mecanismo point and click desenvolvidos pelo
PARC e aprimorada pela Apple “transformou a metafora do desktop em uma
realidade virtual, permitindo tocar, manipular, arrastar e mudar de lugar as coisas
diretamente” (ISAACSON, 2011: 149). Ao criar virtualmente uma mesa de trabalho
na tela do computador, estas duas instancias - real e virtual - se conectam. E esta
conexao estabelecida por meio de uma ‘mesa de trabalho’ que, desterritorializada
do campo real e reterritorializada no campo virtual, reconfigura o pensamento

humano, transformando-o.

Enquanto isso, no futuro retratado em No Finger, Tobby encontra-se diante de um
dilema. Apesar de nédo ter consciéncia disso, ele é uma inteligéncia artificial
existente apenas em uma realidade virtual que, em determinado momento,
encontra-se sentado diante uma mesa, com pastas de documentos e uma maquina
de datilografia em um espaco virtual que remete a uma realidade fisica analdgica.
Sua busca é sair da virtualidade e adentrar uma realidade fisica, pois acredita ja
ter pertencido a esta. O digital que prega um retorno ao analdgico. E por mais que
ele tenha encontrado um corpo para abrigar sua alma em uma realidade fisica,

jamais se livrara do virtual, pois este faz parte de quem ele é.

55 Breve sumario explicando o que vem a ser o Macintosh.

56 Super Bowl é o jogo do campeonato da NFL (National Football League) que define o campedo da
temporada. A final do campeonato, o Super Bowl, é o maior evento desportivo dos Estados Unidos com a
maior audiéncia televisiva.

57 0 comercial do Machintosh pode ser visto em https://www.youtube.com/watch?v=2zfqw8nhUwA
acessado em 21/10/2017.

58 On January 24 Apple Computer will introduce the Macintosh. And you'll see why 1984 will not be like
1984.


https://www.youtube.com/watch?v=2zfqw8nhUwA
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A fronteira ndo é o limite.

Falamos aqui de um fenbmeno em que, das conexdes improvaveis surge 0 novo,
dos atravessamentos entre as fronteiras, a possibilidade. Um processo de
transformacao do ser humano, movido por meio dos encontros, da diversidade, do

nomadismo. Dos olhares distintos entrecruzados. Da mistura.

A fronteira, lugar daquele que vive a margem, fora de um padrdo de normalidade,
gue foge a regra, portanto, uma anomalia. E como tal escuta-se desse ser anémalo
‘uma voz sem categoria pré-definida, ainda que ela se defina ou se enquadre
posteriormente para, depois, possibilitar outras aliangcas inusitadas, outras
anomalias” (ALMEIDA, 2015: 107).

A fronteira, a borda, é, portanto, um lugar entre lugares. Aquilo que Deleuze e
Guattari chamam de espaco de feiticaria (2005: 28). Lugar em que os feiticeiros
podiam transitar por entre os territorios, flertando com seus diversos fazeres e
pensares. Lugar pertencente aquele que néo se cega diante de uma Unica visao
de mundo, mas que em meio a tantas possibilidades cria conexdes improvaveis e

inesperadas. E por isso, de certo modo, assombram.

Vé-se que o Anbmalo tem muitas funcdes: ele ndo so6 bordeja cada
multiplicidade cuja estabilidade temporaria ou local ele determina,
com a dimensdao maxima proviséria; ele ndo s6 é a condicao da
alianca necessaria ao devir; como conduz as transformacdes de
devir (2005: 28).

Com o surgimento de uma nova tecnologia, receio e encantamento sdo comuns.
Foi assim com o advento da computacdo. Mas a partir do momento em que se
compreende o que o aparato pode fazer e domina-se a técnica, num processo de
amadurecimento e assentamento de ideias, pode-se avancar para além desta.
Edmond Couchot coloca em A tecnologia da Arte que uma nova técnica ndo conduz
a uma nova arte, mas faz surgir as condi¢des de sua aparicdo (2003). Ela modela
a percepcédo, atua sobre o imaginario, confere uma légica figurativa, uma nova
visdo do mundo. Mas cabe ao criador exercer sua liberdade perante a autonomia

técnica.
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Utah é uma peca deste quebra cabeca. O vale do silicio uma zona de fronteira.

Lugar de transito livre entre os territorios. Na fronteira, algumas anomalias.

Animacédo esta em tudo

bY s

Voltando a nossa alegoria, se para Mike acessar seu avatar € algo usual e
corriqueiro, em algum momento tal processo configurou-se como uma novidade. E
talvez por nédo ter vivenciado o surgimento dessa novidade, ndo perceba esse
acesso remoto como algo incomum, afinal j& faz parte de seu léxico, de seu
territério. E no que diz respeito a animacéo, talvez tenhamos dificuldade em

perceber sua presenca, justamente pelo fato dela ter se tornado cotidiana.

Retomemos ao dia-a-dia de Mike. Ele acorda. Segue até a cozinha. No visor da
geladeira vemos as horas, assim como uma imagem animada da gaveta de
verduras ficando vazia, indicando a necessidade de reabastecimento. Este
indicativo se da por meio da analise dos habitos dos “usuarios”; quantas vezes
abrem a geladeira por dia, qual o consumo, qual o volume reabastecido. Segue
para seu carro, liga o GPS% que mostra o0 mapa com sua localizacdo atual e o
destino a ser seguido. Emoticons® saltam na tela durante o percurso, indicando
acidentes, radares, policia, entre outros. Sua filha, sentada no banco de tras,
assiste a um desenho animado na tela de LEDS. Entre uma animacédo e outra
comerciais diversos, alguns em animacao. Deixa a filha na escola. Segue para o
trabalho. La, senta-se diante de um computador. No almoco segue até um
shopping. Na praca de alimentacdo grandes telas anunciam restaurantes e
lanchonetes. Todos com movimento. Letreiros giram, saltam aos olhos. Um bloco
retangular com luzes de LED pisca sequencialmente sugerindo uma movimentagao
das pequenas luzes. O prato estd pronto. Segue até uma loja de departamento.
Realiza suas compras. Ao sair uma funcionaria pede que ele avalie o atendimento.
Em uma tela ele escolhe uma dentre as diversas “carinhas” que representam sua

experiéncia. Todas essas, animadas. Ao voltar para casa seu carro quebra. Em um

59 GPS - Global Positioning System (sistema de posicionamento global).

60 Emoticon é uma forma de comunicacio paralinguistica. Palavra derivada da juncdo dos termos em
inglés emotion (emocgdo) + icon (icone) é uma sequéncia de caracteres tipograficos, tais como: :), *-%,'-".
61 LED - Light Emitting Diode (diodo emissor de luz).
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aplicativo chama um guincho. Volta de metrd para casa. Durante o trajeto entre as
estacoes, imagens exibidas em sequéncia, com padrao oscilatério em sincronia
com a velocidade do trem, produzem uma peca publicitaria animada. Finalmente
chega em casa. A TV reconhece sua fala e movimentos. Liga em seu canal favorito.
Inicia o telejornal. As cameras com captura de movimento produzem um cenario
virtual de complexidade cinematografica. Graficos aparecem tridimensionalmente
em toda parte. Os jornalistas interagem com os gréficos e imagens animadas
durante todo o telejornal. Hora de dormir. Para relaxar, toca uma mdusica de
meditacdo. No teto de seu quarto sao projetadas estrelas e, aos poucos, imagens

do cosmos. Na caverna de Platdo multimidiatica contemporanea, adormece.

A animagédo na forma como tradicionalmente pensamos, ha muito se transformou.
Avancou muito além do cinema, TV e jogos. Alcancou espacgos impensados,
tornando-se presente em praticamente tudo que nos cerca. A co-presenca do
corpo, ampliada por meio dos sistemas de realidade virtual, evidencia a
omnipresenca da animagcdo em nosso cotidiano. Desde um semaforo que sinaliza
para os pedestres por meio de uma variacao oscilatéria entre duas imagens, a aula
de anatomia da Faculdade. Dos eletrodomésticos, eletro mesti¢cos, aos aplicativos
dos celulares, dos dispositivos de interacdo em um televisor, aos mais diversos

sites; a animacao se faz presente em praticamente todos esses meios.

Na robdtica, esta presente na tentativa de reconstruir os movimentos humanos e
animais. Hoje, mais do que reproduzir uma caminhada, engenheiros e
programadores trabalham na construcdo de uma inteligéncia artificial que simule
reflexos, reac6es e comportamento fisico correlato a acdes externas multiplas. Isso

nao seria também uma forma de animacéo?

A animacdao torna-se presente de forma tdo abrangente, que muitas vezes passa
despercebida por aquele que utiliza qualquer tecnologia na qual ela esta
impregnada. Tornou-se cotidiana, se incorporou aos nossos fazeres, ao nosso
habitus. Avancou para muito além do ‘desenho animado’ fazendo-se presente em
diversas outras searas. Ao se desterritorializar faz conexdes impensadas, amplia
seu léxico criando outras significacdes, que também retornam ao seu fazer original,

transformando-o.
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Chegara o tempo em que o animador, nos moldes em que pensamos atualmente,
ndo serd mais necesséario. Pensemos na quantidade de material relacionado a
animacgdo produzido até o momento? Desenhos, cenarios, pinturas, ciclos de
movimentos. Com a digitalizacdo, todos esses dados podem ser mais facilmente
reaproveitados, bem como seus parametros podem ser manipulados. Movimentos
concebidos incialmente para um, podem ser apropriados e reutilizados por outro.
A guantidade de dados produzidos e disponivel em rede nos dias de hoje sao
inumeraveis. O nimero de modelos tridimensionais de casas, carros, pessoas,
seres fantasticos, cenarios, também. As animacfes produzidas para o cinema,
jogos, séries de TV, aplicativos, além de constituirem uma biblioteca quase infinita,
nos geram também redundéancia. Alguns estadios de cinema, assim como de jogos,
possuem cidades completas modeladas tridimensionalmente. O Google tem as
ruas de todo o Mundo mapeadas. Algoritmos implementados em softwares de
computacao grafica criam cidades, cenarios naturais e vegetagbes em poucos
cliques. Nos dias de hoje é plenamente possivel realizar um filme de animacéao
apenas utilizando os dados e modelos existentes e disponiveis na internet. A
tecnologia digital de computacdo grafica desenvolveu-se de tal maneira que
consegue resolver, por si sO, questdes que surgem no dia-a-dia de uma producao

audiovisual em animacao.

O Estudio ANIMA X

“brinde o acaso e os privilégios fornecidos pela circunstancia.”

Joseph Randall (CEO da Anima X)

A Anima X é um estudio de animacdo, programacdo e inteligéncia artificial
localizado na india, que desenvolve sistemas autdbnomos para a realizacdo de

animacdes com fins diversos.
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Assim como o0 WIX®?, o Isadora®® e o Max msp®, a Anima X focou sua atuacédo no
usuario comum que precisa produzir animagdo. Dentro deste mesmo segmento,
muitas outras empresas tentaram implementar tal sistema. No entanto eram
empresas grandes, como a Adobe, que buscavam produzir uma biblioteca
proprietaria de personagens, cenarios, objetos, animacdes e tudo o mais que possa
ser relacionado a animacao. A Anima X, desde sua fundacgéo, focou na construcdo
de uma biblioteca alimentada por “todos”, numa comunidade open source. Ao
contribuir nesta comunidade, o usuario passava a ter direito de acesso ao contetdo
disponibilizado pela empresa. A origem dos arquivos ndo era questionada e
qgualquer quebra de direitos autorais era de total responsabilidade do usuério que
o havia disponibilizado. Nao ha novidade neste modelo de negocios, afinal o
Youtube se consolidou também desta maneira. Em plataformas colaborativas de
producdo ou exibicdo de conteudo, o controle do uso indevido de conteudo
produzido por terceiros apresenta fragilidades. Com a digitalizacdo da informacao,
antes da criag&o do Youtube, o Napster® foi um dos responsaveis pela faléncia da
industria fonografica. Quando a producao de conteudo e distribuicdo se pulveriza,
seu controle torna-se falho. Retardar uma mudanca cultural latente, dificilmente
evitara que ela aconteca. A TV sofre com as redes sociais de compartilhamento de
contetdo audiovisual e com os VODs®®; a indUstria da musica, com a extingédo da
midia fisica para reproducéo sonora; os taxis sucumbem diante de novos modelos

de negdcios.

A Anima X, aproveita a filosofia dos Mods®’, jogos modificados por hackers. Jogos

de futebol comumente eram modificados por usuarios que inseriam a narracao de

62 Aplicativo web de construgio de sites que permite ao usudrio comum criar o seu proprio, sem a
necessidade de programadores ou designers.

63 Software de programacdo por ‘nés’ que permite a usuarios comuns e artistas, a criacdo de projetos de
projecdo mapeada, controle de iluminacdo cénica, e toda sorte de programacio audiovisual para a cena,
sem a necessidade de um conhecimento em linguagem de programacao.

64 0 MAX msp, é um software similar ao Isadora, com aplicagdes mais especificas voltadas para
tratamento, edicdo e manipulacido de audio.

65 O Napster foi a primeira rede P2P (person to person), criada em 1999, que protagonizou o primeiro
grande episddio na luta juridica entre a industria fonografica e as redes de compartilhamento de musica
na Internet. Com o formato mp3, criado em 1993 com capacidade de reduzir o tamanho do arquivo
original em até 90%, o compartilhamento de musicas pela internet, tornou-se viavel e sem perdas
perceptiveis em relacdo aos arquivos originais.

66 VOD - Video On Demand (video sob demanda). Netflix, Amazon Prime, TNT Go, sdo alguns servicos de
VOD.

67 Mod é uma contratura da palavra modification (modificacdo). O termo é usado para denominar uma
alteracdo no jogo, de forma que ele passe a funcionar de maneira diferente do original.



74

seus comentaristas favoritos. A modificacdo tornou-se uma pratica comum e
impossivel de impedir. Assim, muitos desenvolvedores de jogos passaram nao so
a aceitar a realizacdo das modificacdes, sem qualquer processo por quebra de
direitos autorais, como também passaram a se inspirar nas modificacfes propostas

por Usuarios.

O Machinima, que se apropria dos jogos digitais para a criagao de filmes, surge a
partir das primeiras modificacdes nos jogos do tipo FPS®8, permitindo a inclusédo e
controle de cameras em pontos de vista diversos daqueles disponiveis no jogo

previamente concebido.

Com esta filosofia, a Anima X construiu inicialmente sua biblioteca de modelos 3D
de personagens e cenarios, ciclos de animacéo, dados de captura de movimento.
Com o incentivo ao uso de plataformas livres para animacao, pode dedicar seu
tempo a construcdo de softwares de inteligéncia artificial, capaz de organizar a
biblioteca, assim como produzir modelos e animac¢Ges hibridas a partir do
cruzamento de dados similares. Com o tempo, implementou em seus algoritmos
de criacao de animacdes e expressdes, dados geograficos, aspectos culturais, bem

como aspectos psicologicos.

Em um banco de animacdo da Anima X € possivel escolher o tipo de movimento
do personagem, incluir informacdes geograficas, aspectos sociais e culturais,
assim como dados psicoldgicos. Desse modo € possivel criar automaticamente a
animacao de um homem de quarenta anos, casado, frustrado com seu trabalho,
gue nao se relaciona com sua esposa, nao sabe como se aproximar de sua filha e
gue busca por aventuras fantasticas como uma forma de fuga de sua realidade,

por exemplo®°.

Para se chegar a um sistema auténomo de producédo de animacdes complexas a
partir dos dados de animacBes preexistentes, a empresa baseou-se na
neurociéncia, categorizando os tipos universais de sentimentos, associando estes
a expressoes faciais e corporais especificas. Em seguida, incluiu na programacao,

variaveis que podem alterar sutiimente as expressdes dos personagens: sao as

68 FPS - First Person Shoot (Tiro em Primeira Pessoa).
69 0 exemplo faz referéncia ao personagem Mike de No Finger.



75

varidveis comportamentais sociais e psicolégicas. Por fim, todas essas variaveis,
podem sofrer influéncia de parametros externos como um tiro recebido, um carro
gue tenta atropelar o personagem, assim como uma noticia ou um dado textual

gualquer gue interfira em seu estado inicial.

Totalmente alimentado por dados de terceiros, o sistema tornou-se naturalmente
mais complexo que seus concorrentes, em funcdo da quantidade de dados
analisados, oriundos de qualquer parte do planeta e criado por qualquer pessoa,
desde uma crianca, um animador experiente de um grande estudio, até da captura
de movimento de atores para algum filme produzido. Extraoficialmente podemos
dizer que o banco de dados da Anima X é composto pelas animacdes de fas e
entusiastas de todo o mundo, mas também de captura de movimento de atores de
filmes como Avatar, ou Senhor dos Anéis, até personagens de animacdo dos
grandes estudios, como Disney e Pixar. E mesmo que tal pratica seja admitida pela
empresa, ndo se configura como um uso indevido de propriedade intelectual, pois
trata-se da analise, interpretacéo e reproducéo de partes de uma atuacéo aplicada
a outro personagem. Todo e qualquer dado enviado para a plataforma foi e
continua sendo util para a construcdo e melhoria das animacfes autbnomas da

Anima X. Foi desta maneira que desenvolveram o software AffectX.

A Anima X atualmente se capitaliza por meio da realizacdo de longas-metragens
gue contribuem para a divulgacédo de seu principal foco de trabalho: animacdes
educativas para grandes empresas. Seus longas sdo realizados, em parte, de
maneira colaborativa, por usuarios que alimentam a plataforma. Das animacdes
realizadas com objetivo educacional, 95% sado produzidas de maneira autbnoma,
sem que haja a interferéncia direta de um animador na criagdo dos movimentos

dos personagens.
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Algo a temer?

Ao longo da histéria da animacéao, diversas tecnologias foram desenvolvidas. Por
vezes pela prépria indlstria de animacao, outras apropriadas por esta. O som, a
cor, a camera de multiplos planos™, o pencil test’, apenas para citar alguns.

A Anima X é uma empresa ficticia, no entanto a tecnologia mencionada para a
construcdo desta alegoria existe. Uma empresa, portanto, de uma realidade

virtualmente possivel, hoje.

No futuro retratado em No Finger, a inteligéncia artificial representada
imageticamente por Tobby, que ndo tem consciéncia de sua génese, encontra-se
sentado diante de uma mesa com pastas de documentos e uma maquina de
datilografia em um espaco virtual que remete a uma realidade fisica analogica.
Uma inteligéncia artificial imersa em uma realidade virtual em busca de uma
realidade fisica material. Um ser autbnomo em que seus pensamentos e

movimentos ocorrem sem interferéncia de um usuario.

Nesse sentido, a medida que o fazer artistico dissocia-se da artesania e do trabalho
manual, € compreensivel o receio do artista diante de novas tecnologias. Afinal,

resta ao artista, o qué?

Medo e receio diante de novas tecnologias sdo preocupacfes presentes neste e
em outros tempos. Charles Baudelaire em O Pintor da Vida Moderna, fala do artista
gue se vé numa situacdo de iminente mudanca, diante das novas tecnologias
advindas da industrializacdo. Ele afirma que aquele que estuda no antigo e se vé
apegado a valores do passado, acaba perdendo a memodria do presente, a

originalidade, pois abdica dos privilégios fornecidos pela circunstancia (2009: 23).

Neste novo mundo que se configura, ha espaco para o animador tal qual
conhecemos hoje? Mas, afinal, o que faz um animador? Diante deste novo corpo

gue se constitui, como este impacta no corpo animado? Chegara o dia em que o

70 A camera de multiplos planos era um equipamento, composto por varios planos de vidro, com
distancias ajustaveis em relacdo a cimera situada acima destes planos, produzindo um efeito de
paralaxe e profundidade de campo em animagdes bidimensionais.

71 0 pencil test foi uma técnica desenvolvida, onde se fotografava as animac¢des ainda no esbog¢o, com
sobras de negativos ndo utilizadas. Era um procedimento barato que permitia verificar a qualidade da
animacio antes de passar para etapas seguintes de produ¢io evitando o retrabalho.
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préprio modo de se fazer animacdo tornar-se-a autbnomo? E uma vez
concretizando-se tal indagacéo, o que cabera ao animador e quais as poténcias

gue surgem a partir dai?
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CAPITULO Il

O corpo animado

O que faz um animador? Anima. Do dicionario extraimos sua etimologia; anima
significa alma, “sopro de vida”. Stricto sensu, a atividade de um animador consiste
em movimentar corpos de tal maneira que possam ser percebidos pela audiéncia
como vivos. O corpo animado pode surgir dos tragos sequenciais de um astuto
desenhista, mas também do manipulador de objetos tridimensionais articulados ou
nao, sejam estes confeccionados em massinha, latex, pano, feltro, borracha, metal,
plastico, pequenos animais mortos, desde insetos a pequenos anfibios, ou até
grandes mamiferos. Ousemos afirmar que ndo ha limite para as possibilidades de

se produzir animacgéo. Pense no impensado? Pronto. Comece a animar.

Estes corpos na animacao variam de acordo com a técnica empregada, que vai do
desenho a manipulacédo de bonecos, reais ou virtuais, analégicos ou digitais. Um
corpo que pode ser animado por um ou por muitos, multiplo e fragmentado em sua
génese, que toma de empréstimo a voz de atores de carne e 0sso, relacionando-
se com os movimentos que Ihe sdo criados pelos animadores. Corpos que hoje em
dia sequer precisam estar fisicamente conectados em um mesmo lugar. Surge o
animador remoto. Quem controla e quem € controlado? Afinal, nesse jogo de

manipulacdo, ndo somos todos, em alguma instancia, marionetes?

Que corpos sdo movimentados? Uma visdo que se apresenta é a de trés corpos:
corpo-boneco, corpo-voz e corpo-animador. Quando um € outro? Pode um ser
outro? Pode ser um e outro? E outro, e outro?’? Ha lugar para um corpo-subijétil-
coisa-pensante-extensa? Um corpo que, constituido pela performance vocal, pelo
animador, pelo personagem-boneco, e todas as extensdes possiveis, materiais e

imateriais, torna-se singular pela sua poténcia e multiplicidade.

72Referéncia a nog¢do de corpo sem 6rgios cunhado por Antonin Artaud, apropriado por Gilles Deleuze e
Félix Guattari, explanado sobretudo no capitulo intitulado ‘Como criar para si um corpo sem drgios’ na
obra Mil Platos. DELEUZE, G; GUATTARI, F. Mil Platés, vol I11. Ed. 34, Rio de Janeiro (1996).
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Questionamentos sobre como o animador entende seu préprio corpo, como ele se
relaciona com o corpo animado e quais reverberagdes de um no outro, podem

ampliar a percep¢do de modo a repercutir na praxis da animacao.

A empresa ficticia Anima X citada anteriormente, desenvolveu um programa para
produzir animagdes: um algoritmo baseado em tipos universais de sentimentos,
associados a expressoes corporais e faciais, que sofrem alteragcdes em funcéo de
dados sociais e psicoldgicos, além de possiveis interferéncias cinéticas externas.
O corpo e suas particularidades poderia ser integralmente decodificado em tal
programacao?

Algumas visdes serdo apresentadas a seguir e € importante a cautela, pois o
caminho € resvaladico e pode implicar no amalgamar de um pensamento
determinista. Busca-se aqui estabelecer relacdes entre diversos entendimentos
acerca do corpo, bem como suas implicacdes no ato de animar. Afinal, a animacéao
lida com muito mais do que uma simples movimentacédo de corpos-personagens.

E o0 que é esse mais?

A busca de um corpo que emerge da juncdo entre animador e animado pode se
dar, ndo s6 na materialidade, mas na imaterialidade, no que esta além do visivel,
além do percebido pela consciéncia, que foge a representacdo. Mais do que
decodificar o0 movimento em suas mais diversas minucias, essa sensibilizacéo,
para além do material, pode nos provocar a perceber o proprio movimento que cria

0 corpo.

Aos animadores que porventura forem atravessados por essas linhas de
pensamento, que esta obra sirva, em alguma medida, como uma provocacao para
o tracar de um percurso aberto as multiplas percepc¢des acerca do corpo. E, assim,
seja possivel encontrar corpos que estdo presentes em nds, ndo num estado de
consciéncia, mas que ainda assim estdo a4, num estado de poténcia. Que estes
corpos latentes, desvelem-se e reverberem no animador e em seu proprio ato de

animar.

Desse modo, no intuito de ampliar a percepcao e as possibilidades criativas na
construcao de personagem em animacao, busca-se aqui aprofundar a pesquisa

em questbes concernentes a um entendimento sobre esse corpo na
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contemporaneidade, de maneira a contemplar formas de pensamento que
avancem para além do binario, ou do corpo dissociado. A escavacao por corpos
na animacgao que se propde aqui podera propiciar uma ampliacdo de repertério,
possibilitando o lancamento de novas pistas, ideias e provocacgdes acerca do

COrpo, Nesse percurso que esta por vir.

A mente é o piloto

Manolo, ao ser picado por uma cobra, em Festa no Céu (2014)"3, morre. Sua alma,
entdo desencarnada, observa seu corpo inerte no ch&o, um pouco antes de ser
transportada para a ‘Terra dos Lembrados’. Enquanto isso, na ‘Terra dos Vivos’,

seu cadaver ali permanece para ser enterrado.

Vincent’, personagem do curta-metragem homoénimo de Tim Burton (1982), em
sua cena final, deita-se no chéo fazendo aluséo direta a morte. O narrador da
historia declama um trecho de O Corvo, de Edgar Allan Poe. Diz assim: “Eis minha
alma saindo por esta sombra que permanece pairando no chao, mas que nunca

mais se erguera. Nunca”.

Tanto em Festa no Céu quanto em Vincent, a alma saida do corpo nos leva ao
entendimento que este ndo vive mais. Na Antiguidade Classica é a alma que
distingue um ser vivente de quaisquer outros elementos. “E a posse de uma alma
gue marca a diferenca entre plantas, animais e o homem, de um lado, e pedras,
mesas e casas, de outro lado” (MARQUES, 1993: 82). Também pela existéncia ou
ndo de uma alma é possivel distinguir um ser humano vivo de um cadaver, por
exemplo. Assim, entende-se como a vida, a entrada da alma no corpo, ou sua
aceitacdo, bem como na morte, sua saida. No pensamento antigo e na linha
aristotélica de pensamento, formula-se que a alma € o principio primordial (arché)

dos organismos Vvivos.

73 O trailer do filme ‘Festa no Céu’ (The book of life) pode ser visto em
https://www.youtube.com/watch?v=8gTP4-AfjMY .
74 O curta metragem Vincent pode ser visualizado em https://www.youtube.com/watch?v=f-0kS38ccpc


https://www.youtube.com/watch?v=8gTP4-AfjMY
https://www.youtube.com/watch?v=f-okS38ccpc
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Final Fantasy (2001) ilustra bem a noc¢éao de dissociacao da alma em relagédo ao
corpo fisico. No filme a raca humana vive confinada em cidades barreiras,
protegidas de certos seres extraterrestres, conhecidos também como fantasmas.
Estes seres, vultos com aspectos semelhantes a dragdes e serpentes gigantes,
bem como seres humanoides, ndo podem ser tocados. Quando atravessam 0s
corpos humanos, carregam consigo suas almas imediatamente. Os corpos, entao
desalmados, caem como uma marionete a qual Ihe cortam as cordas separando-a

de seu duplo.

No cinema de animacdo ha também diversas situacdes que abordam diretamente
a questao do corpo vivo e do corpo morto, bem como deste transito e permanéncia
da alma em corpos, a priori, ndo mais animados. Uma questéo se evidencia aqui:
pode um cadaver ter alma? A alma sai do corpo quando este morre? O velho
Epaminondas de A Casa Monstro (2006) protege sua residéncia de intrusos com
uma agressividade suspeita. H4 algo em sua casa que ele tenta esconder. Em
determinado momento revela-se que a casa em que ele reside tem vida proépria.
Mais adiante se explica - esta € possuida pelo espirito de sua mulher que havia
morrido quando ainda eram jovens. Ao solucionar as questdes que mantinham o

espirito da esposa apegado aos valores terrenos, ela finalmente se liberta.

E para onde a alma vai quando sai do corpo que morre? Norman, protagonista do
filme ParaNorman (2012), possui a habilidade de ver almas que transitam pelo
mundo terreno. Apesar de lidar relativamente bem com isso, todos a sua volta o
estranham, incluindo sua familia, seus colegas da escola, a excecéo de Neil, amigo
igualmente excluido. Seu tio, Prenderghast, conhecido como o louco da cidade,
revela ao sobrinho uma praga perpetuada por séculos e o incumbe, como seu
sucessor, na tarefa de impedir, anualmente, que o espirito de uma bruxa aterrorize
a cidade. Norman, ao compreender e solucionar a histéria, faz com que as almas
finalmente encontrem seu descanso. Como em diversas outras obras, aqui, mais
uma vez, uma crianca ajuda os espiritos a resolver pendéncias terrenas, de modo
a conseguirem finalmente se desvencilhar deste mundo e encontrar repouso nos

céus.

Em A Noiva Cadaver (2005), o leitmotiv, presente em ParaNorman, ou em A Casa

Monstro, se repete. A noiva é um ser morto-vivo, cuja alma esta presa a seu corpo,



82

mesmo depois de morto. Victor Van Dort, seu pretendente, conduz a histéria a seu
desenlace, de modo que as pendéncias que mantinham a noiva presa neste mundo

se resolvem, permitindo sua partida definitiva.

Platdo e Aristoteles sugerem que o ser humano é composto de corpo e alma. O
corpo em Platdo é constituido de matéria, sujeita as leis da fisica (physis) e alma
(psykhé), principio que move o homem. Afirmam ainda que a alma é o piloto do
corpo e pode existir sem ele (MARQUES, 1993: 83).

Independentemente das relagbes entre corpo e alma, seja de um corpo que se
esvai de vida com a saida de seu espirito, ou de uma alma incorporada em um
objeto qualquer, ou até mesmo incorporada em um corpo morto, estas obras, a
excecao de Festa no Céu, permanecem ainda dentro de uma nocao dualistica
entre corpo e alma. Reforca-se a ideia de que a alma se desvencilha do corpo
guando este morre. Sobretudo, ainda a ideia do corpo que é controlado por uma
alma numa relacéo unilateral: a alma determina o que o corpo deve fazer. Tem-se
uma ideia de que o corpo, portanto, € controlado pela alma numa relacdo de

dependéncia direta dela, ou seja, que se submete as intencdes desta.

Festa no Céu, mencionado anteriormente, avanca para além dessa dicotomia, pois
também abarca a questdo da alma relacionando-a com a memoéria. Os espiritos
permanecem existindo apds a morte no plano terreno, em funcédo da lembranca
gue os vivos tém das pessoas ja falecidas. Assim, todos os anos, no ‘Dia de los
Muertos’, fazem uma grande festa em memadria aos parentes falecidos. Enquanto
0S entes estiverem na memoria dos vivos, eles continuardo existindo, ou,
colocando em outros termos, permanecerdo vivos em memoria. Ao serem
esquecidos, os espiritos seguem para a ‘Terra dos Esquecidos’ e tendem a deixar
de existir. A existéncia da alma se da em funcéo da lembranca, ou seja, em funcao
do pensamento daqueles que vivem. Portanto, aqui, a alma é fruto de seus

pensamentos.

A existéncia, neste caso, € condicionada ao pensamento, assim como O
entendimento de uma existéncia da alma, logo, a propria alma. A partir dessa ideia,

a nocédo de realidade também é questionada. Se a existéncia de um fantasma, um
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espirito, ou a existéncia de um ser imaginério, se da pelo pensamento, nossa

prépria existéncia, por analogia, também.

Ari Folman, em Valsa com Bashir (2008) ’®, se vé nesse lugar dubio. N&do se lembra
mais de sua experiéncia durante o massacre nos campos de refugiados palestinos
de Sabra e Chalita, em setembro de 1982. O massacre se deu em funcédo do
atentado ao Bashir Gemayel, lider libanés morto numa explosdo em Beirute. A
partir desse ato, o exército israelense, apoiando a milicia crista falangista, invade
os dois campos resultando em mais de 3.500 mortes. A experiéncia traumatica fez
com que Ari Folman eliminasse qualquer lembranca daquele momento. Folman,
diretor do documentario em animacéao, aborda sua busca pelas memdarias perdidas.
Ao conversar com amigos que também estiveram junto com ele no massacre, sua
memaria aos poucos vai sendo reavivada, fazendo emergir imagens e momentos
dessa experiéncia. Reconstroéi, portanto, sua experiéncia a partir dos retalhos de
memaria que emergem das conversas com seus colegas de guerra. Mas até que
ponto as memarias que lhe séo recuperadas de fato retratam a experiéncia vivida?
Se a memodria ja ndo € experiéncia em si, esta, construida a partir da memoria de
outros, o que €? Assim, a experiéncia do protagonista, € reconstruida,
reconfigurada, deixando de ser a experiéncia original. Uma realidade outra, dada
a partir das interferéncias do tempo, da memdéria e das intencfes individuais de

cada um com quem Folman compartilhou estes momentos.

Assim como em Valsa com Bashir, em No Finger, a experiéncia e a memoria de
Tobby sdo construidas a partir de memoérias de outros, que tomadas para si

tornam-se originais. No que essas realidades se diferem?

O principio da filosofia de Descartes se constréi ao questionar a realidade. Ao
considerar que nossos sentidos, por vezes, hos enganam, presume gue nao existe
nada que é tal como eles nos fazem imaginar. Em outras palavras, pode-se supor
gue tudo, incluindo nossa existéncia, ndo passa de um sonho. Os pensamentos
gue nos ocorrem quando estamos acordados também podem nos ocorrer quando

dormimos.

75 O trailer do filme pode ser visto em https://www.youtube.com/watch?v=Ak 2NWhr_g4
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Descartes pondera que se todos os pensamentos nos sdo dados pelos sentidos,
nem em sonho, nem acordado, podemos afirmar que exista um que seja correto.
Afirma que “ao mesmo tempo em que eu queria pensar que tudo era falso, fazia-
se necessario que eu, que pensava, fosse alguma coisa” (1979: 66). Diz que nao
h& meios de saber qualquer coisa com certeza. Mas a certeza de que esta a

pensar, ndo ha como negar.

Sobre a afirmacéao cartesiana de que todos os pensamentos nos sao dados pelos
sentidos, podemos acrescentar a ideia de um signo sensivel que nos leva a
memoéria. Roberto Machado, na obra Deleuze, a Arte e a Filosofia (2009), comenta
sobre a relacdo entre o signo e o sentido. Diz que, para Deleuze, essa relacao e
pensada por ele segundo o modelo de inspiracao bergsoniana, presente em todos
o0s seus estudos, da relagao entre o virtual e o atual. Os pensamentos surgidos por
meio da afetacdo dos sentidos, no espaco virtual, ou em sonho, séo tdo originais

guantos os produzidos na realidade fisica (: 199).

Pensamento, alma e corpo, estdo intrinsecamente presentes no principio basico
cartesiano. A duavida de tudo que existe propicia o desenvolvimento de um
argumento que prova a existéncia do homem enquanto ser pensante. E se existe
um ser pensante, existiria uma parte ndo pensante desse ser? Descartes confere
a alma racional como algo dado por Deus de maneira exclusiva aos seres

humanos. E, segundo ele, € isto que nos diferencia dos outros animais (1979: 54).

No que diz respeito a alma, Descartes postula que a esta ndo pode, de maneira
alguma, ser tirada da poténcia da matéria (1979: 61). Para ele, é fundamental
romper com a visao platbnica da alma pilotando o navio corporeo. Segundo ele, a

alma néo esta alojada no corpo, ela esta unida a ele estreitamente.

Assim, define a mente como a parte do ser humano que pensa, ou res cogitans
(coisa pensante), sendo a outra parte, substancia que pertence ao mundo fisico,
res extensa (coisa extensa). A alma €, pois, para Descartes, forma substancial do

corpo humano.

A natureza me ensina também por esses sentimentos de dor, fome,
sede etc. que ndo somente estou alojado em meu corpo, como um
piloto em seu navio, mas que, além disso, lhe estou conjugado
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muito estreitamente e de tal modo confundido e misturado, que
componho com ele um Unico todo (MARQUES, 1993: 86).

O preparador de animadores, Ed Hooks, na obra Acting for Animators, cita um
memorando de 1935 escrito por Walt Disney, enderecado a Don Graham no qual
faz mencéo a Platdo afirmando que “a mente é o piloto”. Mais adiante refere-se a
René Descartes e seu Cogito Ergo Sum, e a partir dessas duas referéncias conclui

que “tudo, incluindo emogao, comega e termina com o pensamento” (2011: 14).

Apesar da interpretacdo de Hooks, no memorando, Walt Disney menciona outros
aspectos. Afirma que ha elementos que sdo carregados pelo subconsciente e
acles que se tornam habitos pela repeticdo. Menciona fazeres cotidianos em que
nao € preciso pensar, necessariamente, para que estes ocorram. Apesar de
considerar acOes realizadas pelo subconsciente como um assistente da nossa
consciéncia, ainda assim abre possibilidades para outras interpretacdes sobre o

corpo, que transbordam a dicotomia platénica.

Portanto, a mente € o piloto. Nés pensamos em coisas antes que o
corpo o faca. Também fazemos coisas no calor do momento por
reacao a estimulos que séo telegrafados a mente pelos nervos etc.
Héa também coisas levadas pelo subconsciente — reflexos, acoes
advindas de um habito adquirido pela repeticdo, instintos. Em
outras palavras, o subconsciente € um assistente que usualmente
carrega consigo coisas que foram ou ndo ensinadas, como por
exemplo o ato de dormir, acender um cigarro e jogar o fosforo fora
sem nenhum pensamento, assobiar, caminhar, correr, sentar etc.
N&o é necessario pensar para realizar essas a¢oes (DISNEY, 1935:
03, traducao nossa).

A nocédo dicotbmica de corpo e alma esta arraigada e se faz presente em diversas
producBes cinematograficas contemporaneas. Contudo, € possivel perceber na
argumentacédo de Walt Disney, bem como na de Ed Hooks, uma preocupacédo com
a relacdo corpo e alma na construcdo de uma animacao, assim como a poténcia
existente quando se avanca além da nocao platbnica de uma mente que pilota um

corpo.
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Alegria, Tristeza, Raiva, Nojo e Medo controlam o corpo de Riley em Divertida
Mente (2015)76. O filme mostra cinco pequenos seres que controlam, em uma sala
de comando localizada em seu cérebro, a jovem garota de 11 anos de idade. Da
sala de controle, pilotam a menina. Aqui temos uma obra que, numa primeira
leitura, atende de maneira ilustrativa o conceito platbnico de alma. No entanto, vai
além. Inicialmente evidencia os sentimentos da menina de forma linear, mas, a
medida que o filme avanca, traz complexidade a estes sentimentos que deixam de
ser Unicos, passando a ser multiplos. O filme também abarca a nocdo de memdria
e de como estas constroem a personalidade de uma pessoa. Fundamentado na
neurociéncia e na psicologia, segundo o diretor’’, a obra abarca a ideia de como
determinadas memodrias sdo armazenadas, tornadas memdarias base, ou como sao
esquecidas. Das diversas menc¢des ao estabelecimento de memdrias de longo
prazo, vale mencionar a musica do comercial Triple Dent Gum, assim como Bing
Bong, amigo imaginario de Riley, que fez parte da sua infancia e representa um
momento importante de sua vida, mas que, em seu processo de amadurecimento,

acaba sendo esquecido e, no filme, desaparece.

Apesar da ilustracdo de uma mente que pilota o navio corpéreo em Divertida
Mente, evidenciam-se também outras camadas de entendimento. O titulo original
do filme Inside Out, sugere a abordagem do corpo a partir de um olhar que vem de
dentro para fora. Mas também pode sugerir um ciclo, um loop. No filme ndo se
discute a questao da separacao entre corpo e alma. A morte ndo € o que motiva o
desenrolar da trama, mas, sim, os rituais de passagem, neste caso, da infancia
para a adolescéncia. Ndo ha uma separacdo do corpo e alma, e o0 que
supostamente sugere, de inicio a ideia de controle do corpo pela mente, aos
poucos se abranda e mostra uma relacdo muito imbricada entre os dois. A mente,
representada pelas cinco emocoes, sofre interferéncias e influéncias do mundo que
a cerca. Tudo que esta em volta de Riley é matéria de transformacao e repercute
internamente nela, assim como todas as intempéries e a pequena jornada que se

passa com a Alegria e a Tristeza, para retornarem a sala de controle, pondo em

76 O trailer do filme Divertida Mente pode ser acessado em
https://www.youtube.com/watch?v=ukQeR3zYncw

77 Segundo artigo publicado na nbcnews, a escolha dos personagens reflete a pesquisa Paul Ekman, que
estuda como sdo expressas em diferentes culturas. Disponivel em
https://www.nbcnews.com/science/weird-science/inside-out-movie-reflects-realities-fantasies-
neuroscience-n378846 acesso em 10/05/2017.


https://www.youtube.com/watch?v=ukQeR3zYncw
https://www.nbcnews.com/science/weird-science/inside-out-movie-reflects-realities-fantasies-neuroscience-n378846
https://www.nbcnews.com/science/weird-science/inside-out-movie-reflects-realities-fantasies-neuroscience-n378846
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xeque, inclusive, essa propria nocdo de controle. As relacBes entre as cinco
emocdes, bem como entre eles e Riley, aos poucos se expandem para além do
binario. O préprio amadurecimento da protagonista se evidencia pela percepc¢éo
da Alegria, de que os sentimentos ndo precisam ser, necessariamente, apenas um
ou outro, mas, podem sim, ser um e outro, ou muitos, multiplos. Essa percepc¢ao
se da especificamente quando a Alegria, que sempre renegou a Tristeza, seu
oposto binario, amadurece, deixando que esta se faca presente, a fim de deixar

surgir outros sentimentos a partir desse encontro.

E interessante perceber como Descartes se aproxima, ou como ha um indicativo
potencial para se pensar o0 corpo uno, por mais que ele ainda nao consiga realiza-
lo integralmente. No entanto, seu pensamento certamente provoca os pensadores

contemporaneos a ele, bem como os que o sucederam.

Descartes introduz a ideia de que, apesar das dicotomias ainda se fazerem
presentes, a mente deixa de estar alojada e passa a pertencer e a compor este
corpo. Apresenta, portanto, outra perspectiva em comparacédo a Platdo e Socrates.
No entanto, esta perspectiva ndo é totalmente esclarecida por ele, afinal, o
conhecimento que temos do corpo € a ideia deste corpo e ndo o corpo em si. E
para se chegar ao corpo, dissociando-o da razéo, este ha de ser compreendido
pelo espirito, segundo ele. Nesse sentido, é importante percebermos como a no¢ao
de espirito de Descartes, ou como essa compreenséao do corpo dissociada de uma
tomada de consciéncia a respeito dele, se aproxima da definicdo de afeto de
Espinosa. Como se chegar nesse corpo, como entender esse corpo, sem passar
pelo raciocinio ou pela consciéncia que se tem dele? Ao tratar do espirito como

uma forma de se compreender esse corpo, Descartes lanca pistas.

Ao infinito e além

Em Divertida Mente a multiplicidade que compde um corpo € ilustrada por meio
dos personagens que representam determinados sentimentos, assim como pelas
interferéncias do mundo externo na mente de Riley. Aos poucos fica evidente as

multiplas vias e entrelacamentos que se dao entre mente e corpo, assim como sua
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imbricada relagdo. Essa relagéo intima abranda a fronteira, dilui a binariedade. A
medida em que o filme avanca, uma primeira no¢cdo de corpo apresentada
metamorfoseia-se, tornando-se mais complexa. No entanto, a obra enquanto
produtora de sentidos, ainda se restringe a explicacdo racional desse corpo

complexo, limitando-se ao campo da representacao.

Abarca-se a ideia de representacdo como aquela que estd associada a uma
identidade concebida, a uma analogia julgada, a uma similitude percebida
(DELEUZE, 1988: 136). Avancar para além dos campos da representacdo, €
buscar alcancar estados sensiveis, que se ddo antes de um entendimento destes.

Um questionamento que surge € como uma obra cinematografica, sustentada pela
imagem, pode avancar para além do campo semantico que estas produzem? Como
a animagédo pode potencializar um desvencilhar do pensamento, permitindo o
acesso a estados sensiveis outros? Como, dentro da propria representacéo, é
possivel sair dos entendimentos dados pela consciéncia, permitindo ir para além
da imagem, além da palavra, dando voz a outros estados que antecedem a razao?
E 0 que é esse estado sensivel que antecede uma tomada de consciéncia acerca

deste?

Pierre Lévy em O que é Virtual, aborda a nocdo de afetividade como uma
experiéncia subjetiva, “a dimensao de interioridade da sensacao” (1996: 70). A
afetividade, contrariamente a consciéncia, constitui “uma dimensao necesséria do

psiquismo” e talvez até a sua génese (:70). Comenta ainda que:

Sem afetividade o sistema considerado retorna a insensibilidade, a
exterioridade e a disperséo ontoldgica do simples mecanismo. [...]
A consciéncia é o produto da selecdo, da linearizagdo e da

manifestacdo parcial de uma afetividade a qual ela deve tudo
(1996: 70).

Espinosa reafirma os direitos de uma razao que nao esta desvinculada dos afetos,
de um corpo pensante’®. Ele propunha a desvalorizacdo da consciéncia em

proveito do pensamento.

78 ESPINOSA apud MARTINS, A.; SANTIAGO, H.; OLIVA, L. 2011: 10.
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Em Ratatouille (2007), Remy tenta explicar a seu irmdo suas sensacbes ao
degustar uma comida. A gastronomia ou a apreciacdo de uma comida é um fazer
gue por vezes nos escapa a representacdo. Nao se exclui a possibilidade desta
fazer alusdo a imagens, seja em funcédo da nossa experiéncia de vida, bem como
em funcdo de sugestbes imagéticas externas a prépria comida, como um titulo
dado ao prato ou até mesmo a forma como os alimentos sdo dispostos em uma
refeicdo. No entanto, a consciéncia ndo se faz necessaria na apreciacao de um
alimento. Em um primeiro momento no filme, quando estdo fazendo
experimentacdes no telhado da casa em que habitam, apds serem atingidos por
um raio e provar a comida que dali resultou, Remy lanca méo de sons
onomatopaicos, no intuito de fazer compreender sua experiéncia gustativa com a
comida. A voz, neste momento, desvencilha-se da palavra e do cédigo linguistico,
promovendo uma aproximagdo com as sensacdes. Mais adiante na historia,
qguando se reencontram em Paris, Remy, novamente, tenta fazer com que seu
irméo saboreie e sinta as nuances, as misturas de sabores e texturas da comida.
Neste momento a nova explicagcdo € acompanhada por uma musica instrumental
em sincronia com animacodes abstratas, estas, lembrando consagrados artistas que
se debrucaram nas investidas sinestésicas por meio de musica e imagens nao
figurativas, como o brasileiro Roberto Miller (1923-2013) e os alemaes Hans
Hichter (1888-1976), Walter Hutmann (1887-1941) e Oskar Fischinger (1900-
1967). No entanto, como a explicagao da ‘coisa’ € uma tradugao, e néo a ‘coisa’
em si, a tentativa sinestésica de relacionar sentidos, neste exemplo, ainda pertence

ao campo da representacéao.

Outra cena merece nossa atengdo: no momento em que o critico Anton Ego, apos
horas de espera, prova o prato que da titulo ao filme, ‘algo’ acontece. O diretor do
filme™ opta por manter em suspensdo esse momento, do ‘algo’, inexplicavel. O
contato do ‘corpo-ratatouille’ com o ‘corpo-Ego’ faz emergir involuntariamente uma
memoria de infancia. Essa memoria, instantanea para Ego, também tem seu tempo
suspenso e € apresentada ao espectador de uma maneira clara, revelando sua
relagdo com o campo, com a mée e com a comida. Para Ego, esta imagem aflorada
em sua mente, ainda é destituida de consciéncia. Da experiéncia com a memodria,

retornamos a expressao do critico, ainda a mesma do primeiro momento em que

79 Ratatouille foi dirigido por Brad Bird.
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sentiu a comida na boca. No roteiro original ha a seguinte descricdo deste momento
da cena: “Lentamente, um longo sentimento perdido floresce dentro dele”®.

Finalmente o fluxo - a tomada de consciéncia, a paixao, o desejo.

Para melhor compreendermos essa relacdo entre o estado que antecede a
consciéncia e a tomada de consciéncia, resultando na variagdo de estados
sensiveis, recorremos a nocédo de afeto e afeccdo. Espinosa define afeto como “as
afeccdes do corpo, pelas quais sua poténcia de agir € aumentada ou diminuida,
estimulada ou refreada, e, a0 mesmo tempo, as ideias dessas afecgdes” (2009,
Etica lll, def. 3).

Para Deleuze a afeccdo se da quando um corpo entra em contato com outro corpo,
ou uma ideia entra em contato com outra ideia e, a partir desse contato, se produz
algo. E 0 que ¢ esse algo? E o efeito provocado a um corpo, pela a¢éo de outro.
Ou como ele diz: “é o estado de um corpo considerado como sofrendo a acao de

um outro corpo” (2002: 55).

Em Ratatouille dois corpos se encontram. O corpo de Anton Ego entra em contato
com a porcao de Ratatouille. A comida produz um efeito, provoca uma modificacao
no corpo de Ego. Essa modificacdo traz marcas do corpo que o afetou. Tem-se,

portanto, uma mistura de corpos, uma afeccao (: 55).

Essa afeccédo, produzida a partir do encontro e modificacdo desses corpos, produz
simultaneamente uma imagem ou uma ideia do que acontece ao corpo. Em Ego
séo afloradas imagens de sua infancia no campo, comendo a comida de sua mae.
Tem-se 0 que Deleuze chama de ‘imagem-afeccdo’. Essa imagem-afeccédo é o
primeiro género de conhecimento, que apreende o efeito, mas ndo conhece a
causa, ou seja, ndo conhece a natureza do corpo afetante e do proprio corpo
afetado (ibid.).

Outro aspecto importante a ressaltar diz respeito a relacdo entre corpo afetante e
corpo afetado. Ao sentir o sabor, as cores, a textura e o aroma, esta percepgao da
comida indica muito mais a constituicdo do corpo de Ego, a maneira pela qual seu

corpo esta constituido, do que a maneira pela qual o Ratatouille esta constituido,

80 A cena em que Anton Ego experimenta o Ratatouille, pode ser vista em
https://www.youtube.com/watch?v=FjhyXam1]Je0 . Acesso em 10/03/2018.


https://www.youtube.com/watch?v=FjhyXam1Je0
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devido ao fato de revelar mais a natureza do corpo que sofreu a modificagdo do

que a natureza do corpo que a modificous.

Assim, produzir afeccéo pode nos revelar um corpo, todavia desconhecido, pois a
partir da acado desses corpos, 0 corpo que sofre a acdo, recolhe tracos, marcas,
atributos do primeiro. No entanto, esses tracos, essas marcas, sao efeitos,

resultados, o acontecido e ndo a causa.

A afeccdo pode nos levar a mudancas de estados de perfeicdo, ou poténcias de
agir, assim como pode ndo nos afetar. Em Ratatouille, o personagem Ego é
apresentado ao espectador como um ser apatico, linear, finebre, cujo corpo inerte
evidencia sua soberba. Essa apatia de Ego, que nos leva a construir um
entendimento prévio acerca dele, € transformada e expressa em seu corpo apos
provar a comida que lhe fora oferecida. Apés o contato entre os corpos (comida e
Ego) e a producdo de uma imagem-afeccdo (memoria de infancia), estes o levam

a uma mudanca de estado de perfeicao.

Espinosa postula que o corpo humano pode ser afetado de diversas maneiras,
pelas quais a poténcia de agir € aumentada ou diminuida (2009, Etica lll, post. 01).

Ele esclarece que:

Vemos, assim, que a mente pode padecer grandes mudancas,
passando ora a uma perfeicdo maior, ora a uma menor, paixdes
essas que nos explicam os afetos da alegria e da tristeza. Assim,
por alegria compreenderei [...], uma paixao pela qual a mente passa
a uma perfeicdo maior. Por tristeza, em troca, compreenderei uma
paixdo pela qual a mente passa a uma perfeicdo menor. Além
disso, chamo o afeto da alegria, quando esta referido
simultaneamente a mente e ao corpo, de excitacdo ou
contentamento; o da tristeza, em troca, chamo de dor ou
melancolia. Deve-se observar, entretanto, que a excitagéo e a dor
estdo referidos ao homem quando uma de suas partes € mais
afetada do que as restantes; o contentamento e a melancolia, por
outro lado, quando todas as suas partes séo igualmente afetadas
(2009, Ill, post.11, esc.).

Deleuze, em sua analise da obra de Espinosa entende por afeto essa poténcia de

agir, ou essa variacdo de estados de perfeicdo (2002: 54). Diz também que os

81 Deleuze apresenta a nog¢do de afec¢io, com o exemplo de um corpo que entra em contato com os raios
solares (2002: 55). Adaptamos seu exemplo e defini¢ido de afec¢do ao contexto do filme Ratatouille.
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afetos séo devires que ora nos enfraguecem, diminuem nossa poténcia de agir e
decompbem nossas relagdes, ora nos tornam mais fortes, aumentam nossa
poténcia de agir (1998: 49). Na situacao retratada anteriormente, Anton Ego passa
para um estado de perfeicdo maior e finalmente expressa contentamento, portanto,

um afeto de alegria.

Ed Hooks afirma que um sentimento® conduz a uma acéo fisica (2011: 12). Ele
postula que sentimentos levam a pensamentos, e pensamentos levam a agao.
Essa assertiva de Hooks dialoga com a noc¢ao de afeto que abordamos aqui. Se a
emocao ou a afeccdo nos leva a produgcéo de uma imagem-afec¢cédo, um primeiro
género do conhecimento, consequentemente nos leva a um pensamento. E se este
pensamento leva a uma variacdo na poténcia de agir, pode conduzir, assim, a
acao. No caso de Anton Ego, esse afeto se manifesta e se expressa fisicamente
em seu corpo, evidenciado pelas mudancas de expressdo em seu rosto e pelas

variagcdes de movimentos em seus gestos.

Hooks comenta também sobre a diferenca entre a emocao sentida por aqueles que
protagonizam uma cena e a emocdo daqueles que a observam. A cena do filme
Ratatouille, ao ilustrar o processo que leva a variacéo dos estados de perfeicdo do
critico de gastronomia, produz ao publico uma experiéncia outra; de um corpo-filme
gue entra em contato com um corpo-espectador, mas que pode levar este ultimo a

compartilhar afeto similar ao de Anton.

O afeto evidenciado por Ego em Ratatouille, assim como a ilustracdo de todo o
processo de sensibilizacdo em decorréncia do contato entre estes dois corpos,
possivelmente provoque o espectador, sensibilizando-o também. No entanto, a
sensacao de Ego € explicada e ilustrada por meio de imagens e reforcada por meio
da musica que, apesar de permitir um deslocamento do publico para além da

imagem, ainda permanece no campo da representacao.

Espinosa afirma “N&o sabemos o que pode o corpo”. Para Deleuze essa
afirmacdo € uma provocagdo ao discurso sobre a consciéncia e as inumeras

formas de dominar o corpo, uma vez que sequer sabemos do que ele é capaz

82 Na obra Acting for Animators, Ed Hooks utiliza o termo ‘sentimento’ que, inferindo a partir dos
exemplos expostos no livro, entendemos como sinénimo do termo afeto de Espinosa.
83 ETICA III - ESPINOSA, 2009, III, prop. 2, esc, n.p.
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(2002: 24). Espinosa ndo define os corpos por género ou espécie, mas sim pelos
afetos dos quais sdo capazes. O surpreender-se constante de Espinosa com
relacdo ao corpo, esta justamente em surpreender-se com suas potencialidades,
das quais sequer fazemos ideia ou nocédo, potencialidades que nos fogem a

consciéncia.

No curta-metragem Pas de Deux de Norman McLaren (1967), a transformacao de
imagens figurativas em abstratas potencializa a percep¢do dos corpos
desvencilhados do que a prépria imagem representa. Na obra explora-se dois
corpos que em contato um com o outro transfiguram-se, tornando-se outro corpo
uno, multiplo e em constante transformacéo. O curta-metragem, cujo titulo advém
do termo utilizado no ballet classico apresenta um dueto em que dois bailarinos
dancam juntos. O filme passa por um transito claro entre corpos. Corpos que
inicialmente sdo plenamente identificaveis - uma mulher e um homem -
complemento binario que ao entrar em contato, um com o outro, afetam-se e
transformam-se. Os corpos se desterritorializam, reterritorializando-se em outro
corpo, que € um, mas também é outro. Ao explorar a dimensdo do tempo e
manipula-lo, por meio do “congelamento” de quadros do filme, assim como da
sobreposicéo destes, McLaren consegue transformar o corpo em varios. Estruturas
gue se repetem como canones musicais, deslocam a imagem para além do
figurativo. A sobreposicdo de imagens em tempos distintos transforma os corpos
em formas, que se expandem para além dos limites do proprio corpo. Por meio do
tempo, expande o corpo, desfigura-o, e, reconfigurando-o, permite ao espectador

experienciar outros afetos, desvencilhados da imagem codificada.

Deleuze e Guattari, ao discorrerem sobre o corpo sem 6rgaos, bem como ao
abarcarem o conceito de rizoma, mencionam a questao do fim da representacao,
o fim do predicativo. E se por um lado nosso primeiro pensamento, nossa afec¢éo
€ acompanhada de uma imagem-afec¢cdo, como acessar este lugar no qual a

imagem ainda ndo se constituiu? Pura abstracéo, puro devir, puro afeto?

Para Espinosa pensamento e consciéncia ndo sao equivalentes. Ele sugere a
consciéncia como a ideia da ideia, e ndo a ideia em si. A consciéncia, portanto,
como uma interpretacdo do pensamento, logo, uma representagdo. Assim, ele

propde uma desvalorizagdo da consciéncia em relagdo ao pensamento. “uma
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descoberta do inconsciente e de um inconsciente do pensamento, ndo0 menos
profundo que o desconhecido do corpo” (DELEUZE, 2002: 25).

A busca pela desvalorizacdo do consciente é uma forma de se alcancar o
pensamento em si. A consciéncia se banha no inconsciente. A consciéncia das
ideias que temos se da em funcdo das circunstancias em que temos essas ideias.
O entendimento das ideias que compdem nossas almas, ndo nos chega. Sendo o
entendimento que temos acerca de nés mesmos e nossa alma, uma expressao dos
efeitos dos corpos exteriores sobre o nosso, a consciéncia ndo nos permite
alcancar a ideia em si (2002: 66). A consciéncia serve para nos informar de nossas
variacbes de poténcia, para nos fazer perceber o momento presente e agir, ou
ainda, para nos dar indicagcfes dos elementos que estdo em jogo em cada encontro
(ZEPPINI, 2010: 53). A consciéncia, portanto, ndo € capaz, sozinha, de nos levar

a sentir e a pensar as intensidades que também compdem nossas vidas.

O longa-metragem O Menino e o Mundo (2013), dirigido por Alé Abreu, que numa
primeira leitura mostra a jornada de um menino em busca de seu pai, apresenta o
universo fantastico e ladico de uma crianca, em contraste com a realidade aspera
de uma vida em que a desigualdade impera. E mesmo na arida regido em que vivia
com sua familia, encontrava nas relacbes com seus pais, um conforto. A partir
daquela geografia, de sua relacdo com os animais e plantas, criava seu mundo
particular. O menino, em toda sua ludicidade, tem a capacidade de transformar as
intempéries da vida em brincadeira, em poesia, longe de qualquer julgamento. Ao
brincar, propde uma transformacéo da realidade, que é representada por meio de
imagens que flertam com o figurativo e com o abstrato, com o factual e com o

sensivel.

No inicio do filme, de certa forma, o espectador é convidado a adentrar um universo
sinestésico, sensorial, por vezes destituido de significacdo. As formas geométricas
abstratas exibidas na tela, que ora formam mandalas e ora propbéem uma
aproximacao com o caleidoscoépio, sdo provocativas. O caleidoscépio, um obijeto,
um brinquedo, que transporta aquele que olha através de sua lente, para o caos e
toda a beleza que se pode encontrar num ambiente, em que, por mais que se tente
controlar o resultado do que Ihe é apresentado, o controle jamais se estabelece.

Neste caleidoscOpio adentramos camadas infinitas, como em um fractal, um mise
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in abyme, que te insere no mais profundo espaco de sensacoes, livres da imagem
figurativa, livre de qualquer significagdo. Essa imersédo, nesse universo de
sensacdes, torna-se mais contrastante quando somos trazidos de volta a diegese
do filme. H& também momentos em que 0 menino transita por cendarios que sao
desconstruidos e reconstruidos, num jogo entre o abstrato e o figurativo, numa
danca entre o ludico e o real, entre a poténcia da infancia e a resignacéo da vida
adulta. Nesses momentos, ora observamos o menino a distancia, ora tornamo-nos
0 menino por meio do uso da camera subjetiva. Por vezes adentramos nesse
universo destituido da imagem codificada, por vezes observamos o menino se

relacionando neste mesmo universo.

Percebe-se na obra um desvencilhar de uma explicacdo direta, promovendo um
entendimento que se da, muito mais por meio das sensacdes que ele provoca ao

espectador, do que em funcéo da palavra falada ou da imagem codificada.

A palavra, ao carregar consigo um significado linguistico, impregna o som com a
imagem e a representacao. A falta de dialogos em O Menino e o0 Mundo, ou estes
guando presentes em glossolalia, permitem a voz, outros significados e outros
sentidos. A voz, Ihe é concedida a possibilidade de tocar o outro ao promover um
deslocamento daquilo que é dado, para aquilo que é sugerido. As palavras, lhes
restam as intenc¢des que transcendem sua codificacao linguistica. O Menino e o
Mundo é um filme de sensacdes, que nos transporta para além da imagem. Ao
filme € conferido poténcia ao buscar formas de conexdo com o espectador que

escapam a consciéncia, a favor do pensamento.

Citamos anteriormente a gastronomia, ou a aprecia¢do de um alimento, como algo
gue se desvencilha da consciéncia, que pode levar a variacfes de estados de
poténcia sem recorrer a razdo. Para Nietzsche, a musica é o fazer artistico que em
seu amago, foge a toda e qualquer representacao. Ele aborda a musica como um
caminho possivel para se avancar para além da consciéncia. Ao se referir a musica
destituida de todo e qualquer significado, refere-se a “uma lingua originaria,
puramente sonora, impossivel de ser simbolizada, fundo de todas as coisas”®. Na

obra Nascimento da Tragédia, tragca uma genealogia da tragédia grega, a partir do

84 Entende-se como Diegese: quando se refere a parte que, compde a realidade da prépria narrativa.
85 MOSE, Viviane. Nietzsche e a Grande Politica da Linguagem. Sao Paulo: Civilizacdo Brasileira, 2005.
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entendimento que esta, se engendra no emparelhamento das artes, consideradas
por ele como ‘apolineas’, aquelas ligadas a representagao, e ‘dionisiacas’, esta
ultima dissociada da imagem (NIETZSCHE, 1999: 27).

Eduard Hanslick, em sua obra Do Belo Musical, chama a musica cuja mimese era
imaterial, de musica ‘absoluta’, ao passo que a musica atrelada aos espacos de
representacao, como musica ‘programatica’ (2011). Nietzsche associa, portanto, a
musica ‘absoluta’ ao ndo representativo. Reforca a ideia da poténcia que a musica
tem de afetar, de forma desassociada de um signo linguistico ou de uma imagem,
e porque néo dizer, de uma consciéncia. Para ele, a consciéncia é desnecesséria

na fruicdo de uma obra musical.

E como livrar-se da consciéncia em uma muasica que nos leva a todo instante para
0 imageético, seja pela palavra cantada, seja pela estrutura ritmica e melddica que
conduz ao campo da representacdo? Assim como para um cineasta, que ao assistir
a um filme evoca a sua cognicéo estruturas proprias desse fazer, como planos,
enquadramentos ou a montagem, talvez seja dificil para um musico se desvencilhar
da constante tomada de consciéncia acerca das proprias estruturas musicais que
a compdem. Ou como o cabeleireiro em que, ao conversar com um amigo, seus
olhos insistentemente buscam o couro cabeludo, se perdendo nos registros do

ultimo corte impregnados nos fios.

N&o é por acaso que Nietzsche cita a musica como um possivel lugar do dionisiaco,
uma vez que a apreciacao musical pode levar o ouvinte a um estado de sensacdes,
destituidas de imagem. Ele afirma que o musico que escapa a representacao, ou
seja, aquele que esta inteiramente isento de toda imagem, € ele préprio “dor
primordial e eco primordial desta” (1999: 45). Suas afec¢des surgem livres de uma
associacao com a representacao, €, portanto, o sujeito da vontade, o proprio querer
(:45), sua poténcia de agir musical € puro afeto. Para Hanslick, a musica nao
entretém o entendimento por meio de conceitos, como a poesia, tampouco por
meio de imagens como nas artes plasticas. Sua vocacao, portanto, é atuar sobre

0s sentimentos do ser humano (2011: 09).

Por outro lado, a linguagem, quando adentra a seara da musica, faz com que néao

alcancemos mais seu simbolismo universal. Nietzsche aborda a poesia lirica,
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concebida para ser cantada com acompanhamento de flauta, citara e/ou alira, esta
ultima que da nome a este tipo de poesia. Comenta que a lirica “depende tanto do
espirito da musica, quanto a propria musica, em sua completa ilimitacdo, nédo
precisa da imagem e do conceito, mas apenas os tolera junto de si” (1999: 51).
Para ele, a poesia lirica cumpre com o papel de imitar o que a musica propde. Ao
imitar, simultaneamente insere seu crivo apolineo, em algo que em seu “uno-
primigénio” (:51) é dionisiaco. Traz a imagem a musica, obliterando sua poténcia.
Por esta razdo, Nietzsche considera ainda que a linguagem jamais alcancara por

completo “o simbolismo universal da musica” (ibid.).

Nietzsche traz também outras questdes, como a musica que, mesmo nao estando
associada a palavra durante sua concepcao, ainda assim nos remete a imagens.
Considera, por exemplo, que uma Sinfonia de Beethoven “obriga os ouvintes
individualmente a um discurso imagistico” (1999: 49) que talvez possa ocorrer,
inclusive, por uma combinacdo sugestiva de imagens descritas nos diversos
movimentos® de suas composicdes. Na 62 Sinfonia®’, os titulos dos movimentos -
Despertar de sentimentos alegres a chegada ao campo; Cena a margem do riacho;
Alegre reunido de camponeses; Trovoada e tempestade; Canto dos pastores -
invariavelmente nos remete a imagens e a representacdo. Esta Sinfonia,
considerada precursora da musica programatica®, tinha como propdsito descrever
a sensacdo experimentada em ambientes rurais, ou as memodrias da vida no
campo. Apesar da sugestdo ‘imagistica’ que os movimentos trazem consigo,
Beethoven tinha preocupacdo em fazé-la ser interpretada, ndo como um ‘quadro

sonoro’, mas sim como uma expressao de sentimentos (SALLES, 2013, n.p.).

O longa-metragem em animacao Fantasia (1940), dos Estudios Disney, coloca em
contato o dionisiaco e apolineo, ao ilustrar a 62 Sinfonia de Beethoven com uma
encenacdo de um dia nos campos do Monte Olimpo. O diretor deste trecho
especifico do filme, Jim Handley, associa a Sinfonia com personagens da mitologia

grega em uma representacdo que culmina com uma festa dionisiaca. A Pastoral

86 As partes de uma composi¢io musical, denominamos movimentos. O termo normalmente é associado
a sonatas, concertos e sinfonias.

87 Conhecida também como Sinfonia Pastoral a composi¢ido de Beethoven é constituida por cinco
movimentos, todos com titulos que remetem a imagens.

88 Filipe Salles, afirma que a 62 Sinfonia de Beethoven inaugura o que chama de musica programatica
(2013, n.p.).
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de Beethoven?®, em sua génese, e a despeito de suas ressalvas, ja estava talhada
ao ‘quadro sonoro’. O que diria Nietzsche acerca desta obra animada? O longa-
metragem de animacédo dos estudios Disney traz uma antologia de composicdes
classicas de autores como Johann Sebastian Bach®, Pyotr Ilyich Tchaikovsky®,
Igor Stravisnky®, entre outros. A 62 Sinfonia de Beethoven é uma das musicas
escolhidas para compor o filme. Opta-se por fazer um paralelo entre a vida no
campo sugerida por Beethoven, com a vida nos campos do Monte Olimpo,
vislumbrada por Jim Handley®, apresentando assim o cotidiano dos diversos seres
da mitologia grega ali presentes. Desse modo, a animagao retrata um dia nesses
campos, com seus pégasos, unicérnios, satiros, querubins, centauros com suas
namoradas, assim como alguns Deuses: Dionisio e Zeus. Mas além de retratar
esse cotidiano, a animacao adentra ainda mais os campos da representacédo ao
optar pela narracdo de uma histdria que se passa nesse dia, com o encontro dos
centauros e suas namoradas, a preparacdo e realizacdo de uma festa para
Dionisio, a interrupcéo desta por Zeus e a apreciacédo do pér-do-sol no fim do dia.
Desse modo, a animacdo da Disney reforca as imagens sugeridas nos titulos
dados a cada movimento da composicdo de Beethoven que, a despeito de seu
sincretismo com o universo mitolégico grego, transforma a musica em um mero
acompanhamento das sequéncias animadas, estas, por vezes, impregnadas de
um entendimento baralhado da propria mitologia grega. Ressalva-se aqui, a titulo
de exemplo, a propria figura de Dionisio, bem como sua entrada em cena,

acompanhado por duas escravas negras estereotipadas.

Fantasia € controversa, pois mesmo sendo considerada a obra mais experimental
dos Estldios Disney®*, ndo consegue se desvencilhar dos estigmas que o préprio
estadio criou. Apesar do esforgco em experimentar e refletir sobre o fazer animacao,
nao foi possivel se distanciar de valores ja arraigados. A obra carrega consigo essa
tentativa de fuga, de busca por algo novo, mas traz também tracos de toda uma

tradicdo criada pela Disney. O modus operandi industrial do estudio entrava em

89 Nome dado a 62 Sinfonia de Bethooven (SALLES, 2013, n.p.).

9 Em Fantasia a composicdo Tocata e Fuga em Ré Menor de Bach é escolhida para acompanhar uma
cena em animacdo abstrata.

91 Suite Quebra-Nozes é a composicdo de Tchaikovsky utilizada no filme.

92 Opta-se pela composicido Sagracdo da Primavera de Stravinsky que acompanha uma animacio que
remete a evolugdo da vida na terra desde seres microscopicos chegando até os dinossauros.

93 Jim Handley dirigiu o segmento da Sinfonia Pastoral no filme Fantasia (1940).

94 Considerada a mais controversa por Salles (2013, n.p).
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conflito com o pensamento de diversos artistas convidados para a realizacdo do
filme, como Salvador Dali, Oskar Fischinger e Walter Huttman, cujos fazeres
estavam mais associados a uma artesania. Fischinger, que atuou na secao de
Tocata e Fuga®™, entre os anos de 1938 e 1939, desliga-se do esttdio afirmando
gue o filme n&o representava seu trabalho. Para ele, pensar a producdo em
animacéo dentro de uma légica fordista® de estrutura fabril, jamais poderia implicar
como resultado uma obra de arte (MORITZ apud SALLES, 2013, n.p.).

O trecho de animagédo abstrata de Fantasia, realizado em acompanhamento da
composicao musical Tocata e Fuga em Ré Menor, de Johann Sebastian Bach, em
uma primeira leitura, distancia-se da ilustragdo realizada na 62 Sinfonia de
Beethoven, uma vez que, nesta ultima, as imagens sao figurativas e diretamente
associadas as rubricas sugeridas pelo compositor, ao passo que em Tocata e Fuga
as imagens abstratas, inicialmente, ndo remetem a nenhum significado. Porém, a
partir do vigésimo segundo do transcorrer da animacdo as linhas até entéo
apresentadas como puramente abstratas, ganham formas identificaveis pelo
espectador. Tornam-se arcos utilizados para tocar o violino. A composicao visual
desses diversos arcos que se apresentam, associados a sonoridade dos
instrumentos que sédo tocados em sincronia com esta, provocam uma identificacéo
da imagem apresentada com seus respectivos sons, consequentemente com o
instrumento, e finalmente com um segmento especifico de uma orquestra. E na
incerteza da plena identificacdo do instrumento, imagens sobrepostas de violinos,
somadas aos desenhos animados dos arcos cujos movimentos atravessam
perpendicularmente o instrumento, remetendo ao seu manuseio e execucgao,
eliminam qualquer davida. As imagens apresentadas nesse trecho especifico de
Fantasia, a todo instante remetem a representacao, que para além da identificacéo
da orquestra, por vezes sugerem a formacdo de um lago, ondas, nuvens e
finalmente o céu. Retomando aqui a afirmacéo de Nietzsche, acerca da lirica e sua
dependéncia do espirito da musica, em Tocata e Fuga a masica, igualmente, ndo

necessita da imagem, “apenas a tolera junto de si” (1999: 51).

95 Jean-Sébastien Bach - Toccata et Fugue en D Mineur
9 Fordismo é um termo que se refere ao modelo de producdo em massa de um produto. Esta refere-se
ao método desenvolvido por Henry Ford para sua linha de produg¢ido automobilistica.
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Musica Visual

Ao comparar o trecho de Tocata e Fuga, no qual Oskar Fischinger trabalhou por
um curto periodo, com qualquer outra obra de sua producdo artistica, é possivel
compreender as razdes de suas criticas e 0 motivo pelo qual ele se desligou dos
estudios Disney. Seu pensamento e sua busca pessoal, evidenciada em sua obra,
dialoga com os aspectos dionisiacos presentes na muasica, como fora sugerido por
Nietzsche, ou seja, na busca por uma producédo livre de toda e qualquer

representacao.

Oskar Fischinger, foi um artista plastico e animador alemédo que desenvolveu o
conceito de ‘Musica Visual’, em que propde a producdo de obras audiovisuais
animadas cujas imagens, destituidas de significado, se aproximam do conceito de
musica absoluta. Sua producéo, ainda no periodo do cinema mudo, ja era inspirada
em musica erudita ou jazz. Com o desenvolvimento do cinema sonoro, passou a
relacionar imagem e som em precisa sincronia. Suas experimentacdes também
envolveram a sonorizagao direta na pelicula, técnica aperfeicoada mais tarde por
Norman McLaren. Citamos entre seus filmes, Spiritual Constructions (1927),
Studies 1-9 (1929 e 1931), Liebesspiel (1931), Circles (1933), Squares (1934) e
Composition in Blue (1935).

Fischinger buscava relacionar a imagem com a muasica absoluta, no intuito de
produzir, por meio do uso da animacao abstrata, uma obra que escapasse a
representacao. Nesta intima relacdo entre a imagem abstrata e a masica absoluta,
visava potencializar as sensacdes produzidas por esse duo destituido de
significado. Seu objetivo ndo era ilustrar a musica, mas relacionar som e imagem
de tal forma que “a dimensado absoluta da imagem e da musica pudesse ser
vislumbrada pelo espectador em sua mais universal acepg¢ao” (MORITZ apud
SALLES, 2013, n.p.).

A relacdo entre a animacgdo e a musica absoluta, presente em toda sua producao,
leva 0 espectador a conectar-se com suas obras apenas em nivel sensivel. Seus

filmes eram, portanto, sensoriais. Neles as sensac¢des sdo postas em evidéncia e

97 SALLES, 2013, n.p.
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predominam sobre qualquer possibilidade de interpretacdo simbdlica. Fischinger
intitulava suas animagdes de ‘absolutas’ em vez de abstratas, pois considerava
gque o termo abstrato implicava em uma conexdao, mesmo que sutil, a
representacio®, ao carregar sempre consigo seu oposto binario, o figurativo. E
certo que, na tentativa de escapar as dicotomias, ao utilizar o tempo ‘absoluto’ para
descrever suas obras, Fischinger acaba por hierarquiza-las, colocando-as em uma
posicdo de superioridade em relacdo a outros modos de animac¢do, mesmo que
esta ndo tenha sido sua intengao.

An Optical Poem (1938), realizado por Fischinger, traz uma obra visual
sincronizada com a Rapsoédia Hungara n.° 2, de Franz Liszt em que centenas de
recortes de papel presos a fios invisiveis a camera foram animados quadro a

guadro em sincronia com a musica. No inicio do filme é apresentado o texto:

Para a maioria de ndés a muasica sugere imagens mentais definidas
de forma e cor. O filme que vocé esta prestes a ver € um novo
experimento cientifico — seu objetivo € conduzir estas imagens
mentais para formas visuais (FISCHINGER, 1938).

O filme, cuja sincronia entre imagem e som se da de maneira precisa, inicialmente,
pode conduzir o espectador a uma tentativa de compreender o aparato tecnoldgico
responsavel pela realizacdo de tais imagens. E por mais que o publico
eventualmente busque referéncias visuais na tentativa de uma compreensédo do
gque € apresentado, as formas animadas insistentemente escapam a
representacdo. Uma segunda cartela € apresentada no inicio do filme com o
seguinte texto: “a danga de formas assemelha-se a uma viagem através de um
espaco imaginario”. Ao introduzir este texto antes da exibicdo da animacéo,
Fischinger, de maneira similar a Beethoven em sua 62 Sinfonia, provoca uma
associagao das formas animadas com a nogéao de ‘espaco’. No curta metragem ha
momentos em que diversos circulos, ao se moverem tridimensionalmente, podem
levar o espectador a um entendimento destes como planetas que orbitam ao redor
de um outro corpo celeste. A partir de uma compreensdo do espago, avancga-se

para além deste. A nocdo de espaco se dilui, permitindo ao espectador ser

98 [bid. n.p.
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atravessado pelas formas, sons e sensac¢des que dai decorrem. Fischinger oferece
uma imagem ao publico, por meio do texto exibido na tela. A imagem que ele
oferece, por si sO, carrega consigo a poténcia em se expandir para além dela
mesma. O espaco em sua infinitude, que se encontra limitado pelo enquadramento

da camera, pede para sair.

Em O Menino e o Mundo, de uma maneira similar ao que o ocorre na producao de
Fischinger, tanto as imagens, quanto 0os sons, transitam por entre esses territorios
em que ora sao reconheciveis e identificaveis, ora escapam a esse campo da
representacdo. O som em O Menino e o Mundo é peculiar. Estd em constante
transito. Flerta com as fronteiras. E fluxo. Durante todo o filme, os sons que
compdem a cena transitam entre aqueles que fazem alusdo direta ao que é
apresentado visualmente. Estes mesmos sons ao se organizarem ritmicamente,

permitem ao espectador percebé-los entdo, como musica.

Também é por meio dos sons que somos convidados a conhecer o mundo no qual
este menino pertence. Sons produzidos por instrumentos musicais inicialmente
percussivos, bem como por objetos de uso cotidiano, criam uma sonoridade que,
associada as imagens apresentadas, compdem a percepcdo do menino acerca do
lugar em que vive: sua casa cercada por aves, cavalos, corregos e toda uma
variedade de vegetacdo. Neste universo que aos poucos € apresentado para o
espectador, o som emitido por algum elemento manuseado pelo menino ganha
forma, com a abertura do plano da camera revelando sua origem. A imagem,
apresentada inicialmente como um fragmento de algo maior, quando associada a
um som especifico, remete a um brinquedo, a um instrumento incomum, ou
permanece sem uma representacdo imediata. Ao se revelar a imagem em sua
completude, o som também ganha outra significacdo. Estes, somados um a um,

compdem a sonoridade do ambiente em que ele vive.

Estes sons, inicialmente referenciais, ao se estruturarem numa cOMpPOSIGao
musical, que por sua vez, aliados as imagens apresentadas, pode conduzir o
espectador a percorrer, juntamente com 0 menino, seu mundo particular e
fantastico. A realidade apresentada ao espectador é aquela percebida pelo
menino, permeada por toda sua existéncia e toda sua ludicidade. A orquestracao

musical do filme se da a partir dos sons referenciais que compdem os diversos
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cenarios pelos quais 0 menino percorre: sua casa, a plantacdo de algodéo, a
fabrica de tecidos, a cidade, a favela, a feira e, por fim, novamente sua casa.

Na obra, estes sons, ao integrarem a composicdo musical, destituem-se da
imagem, ao passo que a prépria imagem se destitui de seu significado previamente
atribuido, transitando rumo ao campo do sensivel. O filme é construido de tal forma
gue toda a acao dramatica ou narrativa € permeada pela musica, cuja conducao
se da em variacbes ritmicas e melddicas, que ao provocar uma danca entre
imagens e sons, cria um jogo entre imaginacao e realidade. Nesta danca, seus
elementos constituintes, que por vezes sugerem o0 pertencimento a espacgos de
oposigéo, dicotdbmicos, binarios - como na relagdo entre a natureza em sua
exuberancia e a exploracdo da terra na monocultura; a opressdo do patrédo e a
exploracdo do trabalhador; o poder e a submissao -, também se mostram
compostos e multiplos, pois estas realidades, quando apresentadas ao menino,

séo transformadas, sugerindo a poténcia e a possibilidade.

A experiéncia se da no todo, com suas nuances, seus ataques e seus siléncios.
Entre 0 que é, e 0 que pode vir a ser. Entre a realidade e a poténcia de
transformacéo desta realidade em outras. Um filme em que a palavra importa, mas
destituida de signos linguisticos, ganha outras nuances. Do mesmo modo, as
imagens e sonoridades presentes na cena, ao transitarem para além dos campos
da representacdo, propiciam a producdo de outros sentidos, e outros
entendimentos, que, retornando a essas primeiras imagens e sonoridades, as
transforma. A esses elementos que individualmente aparentam menos

importantes, coletivamente fazem-se imprescindiveis.

Devaneios

Espinosa, ao propor que tomemos 0 corpo como modelo, busca mostrar que o
corpo vai muito além do conhecimento que dele temos. Assim como 0 pensamento
vai para além da consciéncia que dele temos (DELEUZE, 2002: 24). Diante de

disso, voltemos ao cerne desta pesquisa. A que serve ao animador essa investida?

Deleuze postula que ha muitas coisas em nossa mente que estdo além da

consciéncia (1998: 50). Portanto, quando buscamos conhecer o corpo a luz da
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razdo, insistimos no que ja fazemos: uma traducdo, uma interpretacdo, uma
representacao, e ndo a coisa em si. Buscar entender o que pode o corpo é buscar

um corpo pensante, e ndo apenas um corpo consciente de si.

Na animacéao, a transfiguracdo de corpos e o seu livre transito entre o figurativo e
0 abstrato, pode levar a percepc¢des outras para além do que a imagem representa,
assim como tocar o espectador por afetos destituidos de uma tomada consciéncia.
Nesse sentido, a animacdo se aproxima da musica e da gastronomia. Permite
transitar por corpos ora identificaveis, para corpos que ora se metamorfoseiam,
gue se mesclam, que flertam com o figurativo e o abstrato e permite avancar no
campo das sensacodes. A animacao traz consigo a poténcia em alcancar o sensivel,
ao permitir que a imagem flutue, colocando-a numa zona de fronteira, podendo
esta ir de um lugar a outro em um instante. Nesse transito, nesse jogo, nessa
danca, embaralha o entendimento e, ao fazer isso, arranca daquele que se depara
com ela, o codigo, a estrutura. Colocando-o0 assim em um estado de nudez, em

gue resta, simplesmente, sentir.

Refletir sobre o corpo na filosofia, passando pelo cinema, nos da pistas para seguir
adiante, nas poténcias que a animacao tem, assim como no proprio cinema, como

uma forma de arte que se relaciona em instancias diversas com o publico.

Varios corpos nos atravessaram até entdo. Refletimos sobre o corpo na
contemporaneidade, sua relacdo com o presente, com o atual e com o virtual.
Corpos nha sua dicotomia, assim como na sua unicidade. Avancamos no uno € no
multiplo. Do que estamos falando, afinal? O que pode o corpo? Experimentamos
uma aproximacao com a filosofia pelo viés da animacéao, no intuito de compreender
e possibilitar a compreensdo dos recéme-iniciados nessa seara. Abordamos um
corpo que, sentido e percebido aqui, ganha poténcia. Dessa forma, intentamos
avancar para além da consciéncia, em direcdo ao pensamento. O afeto transborda,
faz-se presente e pujante. Assim, com nossas almas abertas ao sensivel, talvez

seja possivel avancar nas possibilidades que o corpo animado tem a nos revelar.
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CAPITULO 1l

Davoz a cena
Um animador e um ator questionando sobre quem é responsavel pela boa performance de

um personagem?

JOSE encontra-se em pé, em uma cal¢ada na frente de um bar. Em sua méo, seu
celular. O aparelho emite um som peculiar. Ao perceber o som, leva o celular a
altura de peito e |1é a mensagem que acaba de receber. “Estou chegando”. Logo
em seguida vé o carro branco de MARCIO.

MARCIO: Desculpa cara. Me enrolei. Foi mal.

JOSE: Ta bem. Vamos sentar?

MARCIO: Vamos.
Sentam-se em uma mesa em uma area interna do bar.

MARCIO: E ai cara, me conta. Qsé ta fazendo de bom?

JOSE: Porra mano, o que foi aquela entrevista que vocé deu?

MARCIO: Que entrevista cara? Ducsé ta falando?

JOSE: Da entrevista que foi exibida ontem.

MARCIO: Ah, ta! Legal, né? O filme esta indo bem, ndo?

JOSE: Ta.

MARCIO: Muito bacana. Foi a primeira dublagem que eu fiz para um desenho

animado.

JOSE: E ja fala merda desse jeito.

MARCIO: Oxi. Que merda que eu falei? Foi mor bacana a entrevista. Ta de

sacanagem, né?
JOSE: Vocé lembra o que falou da animac&o?

MARCIO: Ah, que a animacdo era fantastica, muito bonita visualmente. A

histéria cativante. E, ndo é?
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JOSE: Primeiro, que vocé ndo diz muita coisa falando isso. Segundo, que

vOocé simplesmente menosprezou toda a equipe de animadores do filme.

MARCIO: T4 louco cara. Nada a ver. Como menosprezei. Falei que tudo era
lindo. Ta viajando.

JOSE: Voceé disse que o personagem é quem &, por conta da sua atuacao.
Foi vocé quem deu vida ao personagem e para terminar ainda disse que 0s
animadores conseguiram captar a sua performance, a sua movimentacao,

seus gestos, seus trejeitos.
MARCIO: Ué. E néo foi isso?
JOSE: Obvio que n3o.

MARCIO: Ah Zé, fala sério que vocé ta puto comigo por causa disso? Por

uma bobagem dessas.

JOSE: Voceé diz que é bobagem porque ta no melhor lado da situacg&o.
MARCIO: Que melhor lado cara. N&o viaja.

JOSE: Acho que o minimo que vocé deveria fazer era se retratar.
MARCIO: Pelo qué?

JOSE: Por achar que seu papel é mais importante que o dos animadores que

criaram o personagem.

MARCIO: Mas n&o é? Vocés pegam os videos das gravacdes de voz para
copiar meus movimentos. Pegam videos meus atuando em outros filmes, ou
novelas para copiar os movimentos. E acham que meu papel ndo é

importante?
JOSE: Nao é bem assim.
MARCIO: E é como entdo?

JOSE: Sabe aquela performance incrivel do personagem no momento em que

descobre a verdade sobre o seu pai?

MARCIO: Que tem?
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JOSE: Usamos como referéncia uma atuacdo do Anthony Hopkins no
Westworld®°.

MARCIO: Papo furado.

JOSE: Assiste entdo o décimo episédio da primeira temporada.

MARCIO: Fala sério. Cara isso ta muito chato. Vamos pedir uma breja. Relaxa
ai.

JOSE: T4, vamos pedir uma cerveja, mas pensa nisso. Vocé realmente acha
gue a gente nao tem papel na criagdo do personagem?

MARCIO: Claro que tém.

JOSE: Ent&o0?

MARCIO: Mas que vocés copiaram 0S meus movimentos, copiaram. 1sso é

animar?

JOSE: Vocé acha que mesmo a gente tomando como referéncia os videos
gue foram gravados na dublagem e até outros filmes que vocé fez, nao

criamos nada?

MARCIO: N&o sei. Cara olha s6. A producéo foi rapida, ndo da para esperar
tanto. Os animadores acabam pegando o video e copiando. Como vocés

chamam isso?
JOSE: Ro...

MARCIO: toscopia. Isso mesmo. N&o vejo problema. Mas ai quererem tomar

os créditos para vocés! Ja é demais.

JOSE: Vocé faz teatro?

MARCIO: Faco. Minha ltima peca foi ha uns dois anos.
JOSE: Humm. (dirigindo-se ao garcom) Teco! Uma!
MARCIO: Fracassados.

JOSE: Qué?

99 Série de TV Westworld é ambientada em um parque tematico futuristico para adultos que reproduz o
Velho Oeste, povoado por androides programados para acreditarem que sdo humanos e vivem no
mundo real.
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MARCIO: Os fracassados.

JOSE: Que ¢é isso cara. Que babaquice, agora?

MARCIO: N&o cara. O nome do espetéculo era Os Fracassados.

JOSE: Ah, ta. Achei que vocé estava inferiorizando o garcom.

MARCIO: T4 doido.

JOSE: Ué, vocé faz isso com a gente. Se acha melhor, mais importante.

MARCIO: Cara, é o seguinte: vocés trabalharam para cacete nesse filme.
Animacdo € um negécio doentio. Vocés ficam anos fazendo essa parada.
Trabalham uma semana inteira, oito horas por dia, pra no final de semana ter

0 que? Um minuto animado?
JOSE: Dez segundos.
MARCIO: Que loucura.

JOSE: Mas me diz, no teatro vocé estd em cena e a coisa se da no presente.

Se vocé tiver uma ma atuacéo. Ja era. Talvez no dia seguinte, vocé melhore.
MARCIO: Fato.

JOSE: Na animacdo a gente trabalha em um nivel quase que microscépico.
Cada falange do dedo, cada micro movimento de olhar, de respiracédo, cada
gesto, € meticulosamente trabalhado. E feito e refeito até ficar perfeito. Até
gue tudo, até que cada movimento, faca sentido expresse o melhor daquilo

gue ta na tua voz.
MARCIO: Caramba.
JOSE: Acho que fez falta vocé n&o ter ido ao estudio ver a gente trabalhar.

MARCIO: Pois é, tanto trabalho rolando. Foi muito corrido pra mim. Queria

mesmo ter ido.

JOSE: Entdo, cara a gente consegue tirar o melhor de vocé, porque a gente
volta e ajeita até ficar perfeito. A gente € ninja, rapa! A gente vé natua voz, o

gue sequer esta no video de referéncia.

MARCIO: Rapaz.
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JOSE: A gente vai nas suas entranhas e tira de 1a o que vocé tem de melhor.
Por isso vocé acha sua atuacédo téo incrivel. Mas ouve sé a voz sem ver a

animacao? Ja fez isso?

MARCIO: N3o.

JOSE: Ent&o faz cara, vai ser revelador.

MARCIO: Tai. Fiquei curioso.

JOSE: A gente faz a tua atuagao ficar muito melhor.

MARCIO: Boto fé. Foi mal cara. N&o tinha parado para pensar nisso. O lance

€ que, além de tudo, vendem minha voz e ndo o personagem.
JOSE: Pois é. Ta entendendo?

MARCIO: Hum rum. Cara, me veio aqui agora. E vocé ja experimentou ver a

animacao sem a minha voz?
JOSE: hehe. N3o.

MARCIO: Acho que vale a experiéncia. Algo me diz que com minha voz, a

sua atuacao também fica muito melhor.
JOSE: ram ram (pigarreando)

MARCIO: cof cof (tossindo)

O animador tem em maos uma poténcia e flexibilidade de atuacédo que vai muito
além do que o seu corpo fisico € capaz. Ele pode dar vida a um bebé recém-
nascido bem como a um ancido de 110 anos. Pode ser uma Lagarta, uma gata, um
rato, um leopardo, um urso sem curso, um tatu astuto, um astronauta sem causa,
um pred com cauda. Pode ser um cao polimorfo, mudo ou falante, um sapo
cantante, um palito de fosforo, uma larva andarilha, um calango faminto, um
nematelminto. Pode ser um fantasma gasoso, uma princesa caro¢o, um ovo, um
ogro, um boto forte. Pode ser um cavalo marinho, por vezes alado, um unicornio
esguio, um curié encantado, um bicho-pau, joaninha despenteada, mosquito vadio,
muricoca arredia, ra prateada. Pode metamorfosear-se em animais diversos, reais,
fantasticos, extintos ou ndo. Também pode dar vida a objetos essencialmente

inanimados, como uma bola, um par de 6culos, um biscoito da sorte; pode ser uma
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garrafa de refrigerante!®, um carro, uma lampada'®?, de maneira a deixar
transparecer ao publico tracos de personalidade atribuidos a esses objetos. Um
animador pode fazer o publico chorar e se emocionar com uma simples pedra, que,

ao se mover, nos convence de sua existéncia como Ser vivo.

No primeiro capitulo enfatizamos como a animacgéo esta presente e faz parte de
nosso cotidiano. Dentro desse espectro animado, muitos personagens também.
Alguns nos acompanharam durante a infancia, outros ainda nos acompanham
atravessando o tempo e as geracdes. Personagens com os quais nos identificamos
e reconhecemos por quem eles sdo. Sim, por quem eles sdo. Personagens que
nos convencem de sua existéncia como seres vivos e ndo como marionetes

animadas.

No entanto, se ha um rato animado, ha uma méo por tras do rato!®?. E quem a
conhece? Quantos daqueles que séo intimos de um personagem, também
conhecem aquele que o animou, ou sabem ao menos seu nome? Uma breve
provocacéao: quantos daqueles que conhecem o Mickey Mouse, ja ouviram falar em

seu criador Ub lwerks103?

Uma dupla camada imp&e o anonimato ao animador: a voz, geralmente gravada
por um ator, assim como o préprio personagem animado que esta a frente de quem
0 manipula. Portanto, se 0 personagem consegue conectar-se com 0 espectador
de maneira intensa, a ponto deste o tomar para si como um ser vivo, isso também
se da em decorréncia do trabalho realizado por aquele que o animou, ao permitir
gue sua sensibilidade seja compartilhada com o boneco, transferindo parte de si a

este, transformando-o.

Uma vez que a voz na animacao, por vezes entendida como um elemento externo

a essa relacdo personagem-animador, acaba frequentemente sendo menos

100 Referéncia ao comercial trash-cult do guarana Dolly. Link com um compéndio de diversos comerciais
da Dolly. https://www.youtube.com/watch?v=XmDTg80ia38

101Vide Luxo Jr. em https://www.youtube.com/watch?v=D4NPQ8mfKUOQ

102 Termo utilizado em referéncia ao documentario “A mio por tras do rato” dirigido pela neta do
criador do Mickey Mouse, Leslie Iwerks.

103 Este questionamento, é citado na obra Acting and Performance for Animation (2013, n.p), cuja
retratacdo da Disney pode ser assistida no documentario intitulado A mao por tras do rato, de Leslie
Iwerks. Ub Iwerks foi o artista criador do personagem Mickey Mouse, no entanto atribui-se sua criagio a
Walt Disney.
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explorada nos estudos que envolvem atuacéo para animacao, iniciaremos este
capitulo justamente a partir de uma perspectiva acerca da voz na constru¢ao do
corpo animado. Partiremos desta e de suas implicagdbes no ato de animar,
deixando-as reverberarem no personagem, bem como na cena que esta a se

constituir.

No que tange o cinema em live-action, Michel Chion, na obra A voz no cinema,
considera que, sobretudo em produc¢fes cinematogréaficas advindas dos grandes
estudios com viés comercial, privilegia-se a voz (1999: 06). Segundo ele, esse
‘vococentrismo’ que atendia a normas técnicas e estéticas que priorizavam a
captacdo dos diadlogos, no que diz respeito a sua inteligibilidade, encontra-se
presente e difundido nos dias de hoje. Esse aspecto percebido por ele no cinema
contemporaneo traz marcas historicas do surgimento do cinema falado. Chion
comenta também que os seres humanos séao atraidos pela voz. Esta hierarquiza
nosso foco de atencao (: 06). Mas se, por um lado, a voz pode direcionar n0Ssos
olhares e nossas atencoes, estes também podem ser atraidos por outros aspectos,

como o proprio movimento.

Um exemplo: um ator que se encontra em primeiro plano proferindo algumas
palavras pode ter a atencdo do espectador dividida em razao de outro ator que se
movimenta ao fundo. Ou entdo, adicionando certa intensidade dramatica a essa
situacdo, enquanto o ator fala em primeiro plano, um vulto sorrateiramente avanca
em sua direcdo. A palavra estaria hierarquicamente a frente da iminente situacéo
de perigo? Teria ela alguma relevancia nesta cena em especifico? Sua voz, ao
transmitir certa tranquilidade, percebida por meio de caracteristicas de sua
emissao sonora, poderia potencializar a tensdo da cena, ao contrastar com uma

imagem que carrega outro sentido?

No cinema, comumente diversos outros aspectos que ndo somente a voz,
direcionam os nossos olhares, ouvidos e nossas atencées, na producao de sentido
de uma cena, ou do filme como um todo. Em Madagascar 1%, apés os amigos
Marty, Newman, Glory e Alex ja estarem familiarizados com o novo ambiente em

gue se vém obrigados a viver, a ilha de Madagascar, o Ledo Alex apresenta ao

104 Madagascar. Diregdo: Erick Darnel, Tom mcgrath, Dreamworks: 2005.
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publico, composto por centenas de Iémures, além de seus amigos, a performance
que costumava realizar no Zooldgico do Central Park. Enquanto performa, Marty,
a zebra, tece frases de apoio como: “sim o rei esta na casa! ”. Logo em seguida
pede ao amigo para rugir. Apés o rugido, uma pausa. O que querera dizer isso?
Em seguida, apds escutar o rugido, diferente daquele habitual, Marty comenta
jamais ter ouvido um desses antes. Segue, animado, dizendo: “vire um selvagem,
vamos, ande”. Na fala de Marty ha um tom de excitacao, por fazé-lo reviver grandes
momentos de quando viviam no zooldgico. Todos estdo animados com a
apresentacdo, mas Alex, ha dias sem se alimentar, passa a ver todos 0s animais
ali presentes como presas. Seus instintos de predador se afloram, potencializados
pela fala de seu amigo. Esta, por sua vez, assim como as intencdes presentes
nesta, sdo opostas as acbes e emocOes de Alex, evidenciadas por sua
movimentacdo em cena. Como as palavras ditas por seu amigo o afetam? A
palavra ‘selvagem’ certamente apresenta significados distintos para os dois
amigos. A voz, 0S corpos e a cena, evidenciam esse duplo entendimento. A masica
adicionada confere ainda mais tensédo, a medida em que sua estrutura ritmica e
melddica se altera, podendo também, alterar a percepcao do espectador acerca da
cena. O rugido, assim como as palavras de Alex, repletas de intencbes e
intensidades, extrapolam o cdédigo linguistico, ao mesmo tempo em que o
considera também. O que é mais importante aqui? A voz de Marty por meio da
palavra? A voz de Alex em seu rugido? As acdes e reacdes dos personagens? Ha
uma hierarquizacao da palavra em detrimento dos diversos outros elementos que
compdem a cena incluindo as vozes dos personagens? Percebemos, portanto, que
problematizar a voz, pautada em um ‘vococentrismo’ e em um privilégio da palavra,
pode ser também limitante. Pensemos, portanto, nas potencialidades da voz,

incluindo a palavra, 0 som, 0 corpo e seus usos na cena animada.

Particularmente no cinema de animacdo baseado em performance de
personagens'®® em que a palavra se faz presente por meio das vozes dos atores,
0s animadores necessitam destas para uma criacdo em sintonia com 0s

movimentos dos personagens. Assim, refletir acerca da producéo e performance

105 Aqui trataremos especificamente de animacdes baseadas em performance de personagens, a partir
de um entendimento que a voz em uma animacdo abstrata, quando existente nio se relaciona com um
corpo de um personagem na cena.
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vocais, é, sobretudo, pensar em um corpo em ressonancia com esta. Para isso &
importante acessar na voz, também aquilo que esta para além da palavra, do
cbdigo, da representacdo. Refletir sobre a voz, a partir das nossas elucubracdes
previamente estabelecidas acerca do corpo e situa-la para além do discurso

linguistico, € portanto, um caminho a ser trilhado.

Cabe aqui a pergunta: o que é voz? Afinal a voz ndo faz parte do corpo que a
emite? E possivel desvencilha-la deste? Uma vez que, no capitulo anterior,
seguimos na busca por corpos que avancavam para além das dicotomias e
binarismos, € mister que nos mantenhamos nessa entoada, mesmo
compreendendo que o processo de criacdo de um personagem animado se dé
nessas duas instancias, vocal e cinética, de maneira separada, ou melhor dizendo,

em momentos distintos do processo de producao de uma obra filmica de animacéo.

Numa primeira acepc¢éao fonética, podemos tomar como voz, 0 Som ou conjunto dos
sons produzidos pelas vibracdes das pregas vocais sob pressao do ar que percorre
a laringe®. Invertendo a ordem da assertiva acima, e se considerarmos o som
produzido como uma consequéncia da vibracdo das pregas vocais, podemos
entender esta como: vibracdes das pregas vocais que, atuando dentro do espectro
de frequéncia da audicdo humana, produzem som. No entanto, essa definicdo
apresenta-se limitada, pois ndo abarca sons presentes em diversas linguas, que
nao implicam em vibracdes das pregas vocais. E além disso, esse entendimento
situa a voz como um efeito. Residiria a voz em seu efeito? E se a voz € vibracgao
das pregas vocais, como definiriamos os elementos que motivam essa vibracédo?

Poderiamos entender a voz como algo que antecede essa emissao sonora?

Cesar Lignelli, ao tratar da producao vocal na cena teatral, considera a voz como
uma “producao corporal capaz de produzir sentidos complexos e controlaveis na
cena envolvendo sons perceptiveis ao humano” (LIGNELLI, 2013: 04). O autor, ao
mencionar a producado corporal, ndo restringindo as vibragdes das pregas vocais,
permite que sons outros advindos do corpo em expressdo, sejam também

considerados como voz, como comenta:

106 FERREIRA. Aurélio Buarque de Holanda. Novo Aurélio século XXI: o dicionario da
lingua portuguesa. 3. ed. Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 1999. p. 753.
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De outra perspectiva também abre a possibilidade de considerar-
se como voz na cena sonoridades menos convencionais a serem
produzidas pelo corpo humano como, por exemplo, sons gerados
do contato entre partes do corpo ou com outras superficies que
naturalmente promovem sons e sentidos em performance (2013:
04).

Considerando essa perspectiva, tomemos como exemplo o grupo de percussao
corporal ‘Barbatuques’'®’, que produz sons em cena a partir do contato com o
préprio corpo. Ao produzirem sons corporais, em seus diversos timbres, tons,
ritmos, organizam as estruturas sonoras, fazendo musica. Uma voz, portanto,
destituida de uma emisséo vocal, desassociada das vibragdes das pregas vocais.
Em que se difere essa voz? Lignelli, ao associar sua definicdo a producéo de som,
difere-a de um entendimento acerca do movimento cinético do corpo. A0 mesmo
tempo, esse corpo que vibra em frequéncias audiveis ao ouvido humano também
pode ser entendido como em estado de movimento. Importante ressaltar que sua
abordagem da énfase a uma producédo sonora atrelada a uma producao corporal.
Além disso permite um entendimento de voz para além daquele associado

exclusivamente a palavra, ao texto e a emissao vocal.

Problematizando a perspectiva de Lignelli, diante das novas tecnologias digitais
vigentes e considerando a nocao de corpo abordada anteriormente, em que suas
extensbes fazem parte deste na contemporaneidade, a producdo sonora advinda
de uma dessas extensdes, como um aparelho celular, por exemplo, quando
produzida em razdo de uma intencdo daquele que o detém, também consistiria
numa voz? Ou estaria a voz, intrinsecamente relacionada a um corpo organico?
Teria Tobby, inteligéncia artificial de No Finger'®8, voz, uma vez que expressa seus
desejos, mas ndo possui um corpo-carne? Seria essa uma voz possivel? E se
possivel, que corpo emitiria tal voz? Analogamente, no campo da animacgéo e
diante do constante surgimento de novas tecnologias, de quem € a voz afinal?

Apenas uma provocacao.

107 O grupo de percussio corporal Barbatuques fundado em 1996, é dirigido pelo musico Fernando
Barba e conta com treze percussionistas corporais. O grupo produziu a musica 'Beautiful Creatures' para
o filme Rio 2, e também participou na criagio na trilha sonora de O Menino e 0 Mundo de Alé Abreu.

108 Ver pagina 38.
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Lucia Helena Gayotto, comenta que: “Ouvir a dimenséao criadora da voz do ator &
um deixar-se afetar por uma ag¢do vocal que se constitui, a um sO tempo, de
recursos vocais e de forcas vitais” (1997, p. 20). Ela entende como recursos vocais
“tudo o que se dispde a falar” (:20) como respiracao, frequéncia, ressonancia,
intensidade, volume, ritmo, entonacado, pausa, duracdo, énfase. As forgas vitais,
portanto, sdo os elementos que motivam a emissdo sonora. S&o as forcas que
fazem com que a voz venha a tona “instigada pelas sensacdes, afetos, vontades,
desejos” (:20). Gayotto separa a acgéo vocal, ou 0 ato de fala, em dois elementos
constituintes. Essa separacdo, ndo nos interessa nesta analise, mas sim, sua
intencdo em abordar a “dimensdo criadora da voz”, ou seja, compreender suas
causas. O termo forcas vitais, utilizado por Gayotto, empregado por Nietzsche
refere-se “aquelas por meio das quais se opera a relagao sensivel com o mundo”
(: 20). Como vimos anteriormente, Espinosa define afeto como “as afec¢bes do
corpo, pelas quais sua poténcia de agir € aumentada ou diminuida, estimulada ou
refreada, e, a0 mesmo tempo, as ideias dessas afecgdes”'®®. Assim, podemos
retomar a nocdo de afeto de Espinosa relacionando-a com as forcas vitais de
Nietzsche. A voz, em sua resultante sonora carrega, portanto, a singularidade do

corpo que a emitiu. Esta se da, portanto, por afeto. Afinal, h4 voz sem desejo?

Gil Roberto Gomes de Almeida, em sua obra ‘Diferenga voz glossolalia artaud
performance’, disserta sobre a voz e suas inumeras possibilidades na producéo de

sentidos na cena. Ele entende como voz:

Zona de intensidades, vibracdo, um platd, limites e limiares,
ressonancia do desejo, nem sujeito, nem objeto, matéria
pluridimensional em devir, fenbmeno, experiéncia de cada dia, dia
apos dia. O que ela abre? O que ela fecha? [...] na complexidade
de dizer-se a si mesma, que aliancas pode a voz? Intento fazer
ressoar no leitor um balbucio poético, fazer vibrar um rumor
conceitual, criar atragcdo, zonas e pontes. Pois que se escute aqui
uma voz, outras vozes, que se vislumbre um minimo desvario vocal
capaz de levar o desejo para outros tempos-espagos, outras
investigagdes, lugares em que o risco de ndo saber também suscita
a experiéncia (2015: 24).

109 Espinosa, 2009, Etica 111, def. 3
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Ao mesmo tempo em que manifesta seu desejo e interesse pelas potencialidades
da voz, Almeida enfatiza que esta “é perpassada por componentes culturais, serve
a lingua, comunica, discursa, dialoga, é oratéria, eloquéncia, edifica territorios,
modos, relaciona-se intimamente com as palavras, corrobora com tradicées do
dizer, do vocalizar’ (2015:14). Uma voz, portanto, amalgamada na lingua, na
palavra e no discurso. Por outro lado, entende que a voz carrega consigo
gualidades outras para além do discurso linguistico e que sua produc¢éo, estando
associada ou nao a palavra, pode produzir outros sentidos, ampliando as
possibilidades de afeto surgidas a partir dai. Uma pergunta se faz: como avancar
para além da palavra em uma producdo em que personagens animados conduzem

a narrativa utilizando-se da voz?

Voltemos a cena de Ratatouille, citada no capitulo anterior, em que Remi tenta
explicar as sensacfes que tem ao degustar uma comida por meio de sons
onomatopaicos associados a imagens abstratas. Tem-se uma voz que, neste
momento, desvencilhada da palavra e do cdédigo, permite ao espectador um
entendimento da cena apresentada, por meio da imagem, da musica e da voz. O
emprego da onomatopeia, neste caso, é utilizado no intuito de explicar uma
sensacao, por meio da sonoridade caracteristica daquilo que se tenta representar
pelo som. Poderiamos compreender a onomatopeia como elemento que antecede
a lingua e desvencilha-se do cddigo? Ou esta, ao ser evocada, poderia remeter

ainda a uma imagem e, consequentemente, a palavra?

Por outro lado, em Anomalisa (2015), temos um filme incomum no que diz respeito
a voz e suas possibilidades. O Filme dirigido por Charlie Kaufman e Duke Johnson
(2015), conta a histdria de Michael Stone, um palestrante motivacional que viaja a
Connecticut para participar de uma conferéncia sobre atendimento ao cliente.
Durante o voo, Michael abre uma carta escrita por Bella Amarossi, antigo caso que
ele teve |4 ha mais de dez anos. Ao ler a carta, a imagem de Bella € sobreposta a
esta. Michael, portanto, a vé diante dele dizendo aquilo que esta escrito. Neste
momento, um possivel estranhamento se d4, pois, a imagem do rosto de Bella
evidencia em sua expressdo, uma pessoa cuja voz deixa transparecer
simultaneamente desejo e raiva, fazendo jus a seu proprio nome que pode ser

traduzido do italiano como ‘Linda amorosa’ da variante Bella Amorosi, bem como
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‘Linda Amarga’ da variante Bella Amaro!!°. Além disso essa polaridade se da
também em fun¢éo de Bella ser uma mulher com uma voz que pode ser identificada
como do género masculino. Nesse breve jogo, surge a pergunta: A quem pertence
essa voz? Trata-se da voz de Michael, que pensa em Bella enquanto |é a carta ou
Bella realmente possui essa voz? Aos poucos, as diversas situagcdes cotidianas
gue se dao desde o voo de sua cidade natal até sua entrada no quarto do hotel,
revelam que, a excecdo de Stone, e futuramente de Lisa, todos os personagens
possuem a mesma voz. Também, € possivel perceber que todos os outros
personagens do filme possuem o mesmo rosto, diferenciando-se, uns dos outros,
pelas demais partes do corpo, pelos figurinos, pelas sutis variacdes sonoras da voz
e pelas gestualidades caracteristicas de cada um. O que essa ‘mesma voz’
representa? Como esta pode provocar o espectador? Sera que apenas Michael os
ouve dessa maneira, ou todos realmente possuem uma ‘mesma voz’, fato que o
tornaria diferente de todos os outros? Eis que, apds um banho, Michael ouve uma
voz diferente vinda do corredor. Trata-se de uma voz feminina que, em meio a este
cenario apatico e monofénico até entdo apresentado, destaca-se, faz-se viva,
pujante e desejante. Michael completamente tomado por este canto, veste-se e vai
ao encontro de Lisa, a dona da voz. Figura-se aqui, em certa medida, o mito da
Sereia em que o homem, fascinado pela voz, é “conduzido até o gozo letal’'!!.
Michael e Lisa descem até o Lobby do hotel e conversam no bar. As palavras de
Lisa pouco importam, mas sim a sonoridade e musicalidade de sua voz; seu canto
destituido de significacdo. Objeto do desejo masculino, Lisa surge antes de tudo
como corpo e como voz inarticulada. Michael a convida para ir até seu quarto e
finalmente alcanca, mesmo que ainda nédo saiba disso, seu objetivo: o gozo egdico
letal. Durante uma conversa em seu quarto, Lisa fala de si e em como se considera

ndo pertencente aguele mundo, e em como se considera uma anomalia. Michael

110 O termo Amarossi ndo possui uma traducio direta, no entanto, as variantes Amorosi e Amaro,
propostas por sua sonoridade similar traduzem-se do italiano para o portugués respectivamente como
como Amorosa(o) e Amarga(o), respectivamente . Fonte: Michaelis Dicionario Escolar italiano.

111 A voz das sereias, destituidas da palavra, conforme sugere Adriana Cavarero na obra ‘Vozes Plurais’,
tendem a encarnar o apelo letal de uma pura voz harmoniosa, potente e irresistivel, que confina com o
grito animal. As sereias representam, segundo a autora, um vocalico que ainda nio se “elevou” a esfera
humanizadora da phoné semantiké.” (2011: 127). Segundo ela o fascinio da voz, torna-se ainda mais
inquietante pela auséncia de palavras. “ha uma voz feminina que seduz até a morte e que nio tem
palavras”. (pg. 131). Tal processo corresponde, muito significativamente, a afirmacdo de um dos modelos
mais estereotipados do género feminino. Trata-se do padrdo segundo o qual, em sua funcdo eroética de
sedutora - ou, como se costuma dizer, de objeto do desejo masculino -, a mulher surge antes de tudo como
corpo e como voz inarticulada.
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entdo, diz: “Anomalisa”, nome cuja associa¢ado, quer por uma aliteracdo ou por um
anagrama, facilmente remete a Mona Lisa. O que ha no sorriso da Mona Lisa que
se assemelha a voz de Anomalisa? Assemelham-se apenas pelo 6rgdo que
simboliza a emissao sonora vocal e o sorriso? Ou residiria na voz ndo-dita de Mona
Lisa, o mesmo que na voz melodiosa e asseméntica de Anomalisa? No dia
seguinte, os gestos e trejeitos de Lisa gradativamente o incomodam. Ela se torna
indesejavel e descartavel, assim como, aos olhos e ouvidos de Michael, todas as
outras pessoas 0 sdo. Enquanto tomam café, aos poucos a voz de Lisa adquire
tracos daquela ‘uma mesma voz’ masculina, até que finalmente se iguala a esta,
nao o interessando mais. Em a ‘Pequena Sereia’ de Hans Christian Andersen, esta,
para tornar-se humana, precisa abdicar de sua voz. E ela questiona: “Mas se vocé
tira a minha voz, o que me resta? "'2, E o que resta a Lisa quando sua voz é
retirada no momento em que se iguala as demais? Em Anomalisa, a voz é o fio
condutor e é utilizada a fim de embaralhar o entendimento do espectador, de
produzir sensacbes a partir das convencdes estabelecidas, e ao fazer isso,
desconstroi o coédigo utilizando-se dele. Ironicamente, durante a palestra de
Michael, ele pergunta ao publico se devem sorrir quando falam ao telefone. E
responde positivamente afirmando que aquele que esta a ouvir sabe que sorriem
mesmo sem Vvé-los. Michael, ao propor uma formula para que todos possam ser
‘vendedores de sucesso’, propde um padrao aplicavel a todos, eu ao fazer isso
reduz todas as vozes a uma, tornando todos, de certo modo, afénicos. Estes, ao

se calarem, revelam aquele que os cala.

Mesmo o recurso do voice over!®, que se assenta na palavra para produzir seu
discurso, este também pode seguir por outros rumos num didlogo entre imagem e
som a favor da cena. Em Yansan''* (2006), curta-metragem dirigido por Carlos
Eduardo Nogueira, a voz over narra o mito que da nome a obra, ao passo que as
imagens ilustram a historia narrada desassociando-a de uma representacao literal.

Em alusado ao sincretismo entre religides de matriz africana com a religido catdlica,

112 ANDERSEN, Hans Christian. A pequena Sereia. Ed. Usborne. 2012. p. 103

113 O termo voice over ou voz over, de traducio literal ‘voz sobreposta’, € comumente utilizado para
indicar uma voz em que nio vemos o personagem, nem sabemos quem esta falando. Trata-se da voz de
um narrador onipresente e onisciente que acompanha toda a historia, e que na maioria das vezes nio é
um personagem ativo da trama.

114 NOGUEIRA, Carlos Eduardo. Yansan. Sdo Paulo. 2006. O filme encontra-se disponivel em
https://vimeo.com/30248702 acessado em 01/10/2018.
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este filme, relaciona o mito de lansd com a vida cotidiana em uma megalépole
japonesa contemporanea. Tomemos como exemplo o trecho inicial do filme em que

o ator Milton Gongalves narra o mito:

Yansan era linda. Ela encantava todos os homens. Nem Odurecé,
seu pai de criacdo foi capaz de resistir aos seus encantos. Um dia,
guando Yansan ainda era muito jovem, Odurecé tentou possui-la a
forga. Mas Yansan era mulher forte, mulher leopardo. Que come
pimenta pela manh& e conseguiu se desvencilhar de Odurecé.
Desesperada Yansan tentava fugir de Odurecé que a perseguia.
Por mais que tentasse, ndo conseguia escapar de seu pai. No
desespero, seus poderes sobrenaturais afloraram. Ela se
transformou em pedra. Depois virou madeira e entdo um cacho de
dendé. Mas nada conseguia deter Odurecé. Sem mais esperancas,
Yansan retornou a seu estado primitivo de bufala. Odurecé
assustado, foi finalmente afugentado!® (2006).

A situacéo inicial do filme em que Yansan sofre uma tentativa de abuso sexual por
parte do pai, apresenta a fragilidade da personagem, assim como sua coragem e
seu impeto de se de desvencilhar dessa relacdo. Ao fugir pelos guetos de uma
Metropolis'® passa por um corredor repleto de tijolos empilhados. Nesse momento
ouve-se a narracdo: “Ela se transformou em pedra”. Yansan segue pelo beco e
derruba diversas caixas de madeira que ali se encontram, na tentativa de parar seu
pai. A narragao segue: “Depois virou madeira”. Finalmente, ela salta sobre uma
poca de 6leo enquanto ouvimos a ‘voz over’ dizendo: “E entdo um cacho de dendé”.
Ao sair do beco atravessa uma rua quando € quase atropelada por um carro que,
ao desviar, bate em um poste com um letreiro em formato de bufalo. Narra-se:
“‘Sem mais esperancas, Yansan retornou a seu estado primitivo de bufala”.
Finalmente, o letreiro cai em cima de Odurecé enquanto ouvimos: “Odurecé
assustado, foi finalmente afugentado”. Nesta obra, o narrador conduz a histéria, ao
passo que as imagens conferem um entendimento expandido acerca desta. Um
filme, portanto, que se constréi enquanto poténcia de discurso, a partir do
entrelacamento entre a palavra narrada e a imagens exibidas, que aparentemente

desconexas, permitem outros entrelacamentos e outros sentidos.

115 Transcrigdo de parte da narracdo do filme Yansan. (2006).
116 Referéncia ao filme Metropolis de Fritz Lang (1927)
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Ha também contextos especificos em que, mesmo se tratando de um filme cuja
narrativa é conduzida por um personagem?!'’, os didlogos podem ser reduzidos,
inexistentes, e mesmo quando presentes, destituidos de significado linguistico.
Onde residiria sua voz? O filme O Magico (2010), dirigido por Sylvain Chomet,
narra a trajetéria de um velho ilusionista, Tatischeff, que se vé diante de um mundo
nNovo em que seus truques ja ndo mais interessam. Um homem de um outro tempo,
gue luta para sobreviver de sua arte. O roteiro é baseado no original que Jacques
Tati escreveu em homenagem a sua filha. Os dialogos no filme sdo praticamente
inexistentes e quando se fazem presentes, sdo minimos, soando quase como
balbucios. E um filme em que o desconhecimento do idioma falado, ndo implica em
prejuizo no entendimento de uma situacédo apresentada. O codigo linguistico ndo
€ imprescindivel, uma vez que os diadlogos se fazem compreensiveis por tudo
aquilo que néo é a palavra, mas que constitui a cena. O personagem do magico &
inspirado no Monsieur Hulot, principal personagem interpretado por Jacques Tati,
em filmes como ‘As férias do Sr. Hulot’, e ‘Meu tio’. Assim como Hulot, Tatischeff
apresenta uma performance cinética, cujo humor fisico se faz presente, permitindo

comunicar e afetar o publico, sem necessidade do uso da palavra.

A voz, em O Menino e o Mundo, como ja discutido anteriormente, aparece em
pouquissimas situagdes e, assim como em O Magico, por mais que esta se faca
presente sonoramente, a palavra falada ou escrita, tem o seu coédigo linguistico
desconstruido. As poucas falas que se dédo no filme, ocorrem em glossolalia, ndo
remetendo a onomatopeias, tampouco a qualquer traco de linguagem. As palavras
grafadas que eventualmente aparecem, tém suas letras e silabas embaralhadas e
espelhadas. E mesmo assim, a essas vozes, da maneira como séao dadas, néo lhe

faltam o cddigo. O entendimento se faz.

A prépria voz em off de um narrador!'® pode transitar por esses espacos de
entendimento. No curta-metragem Até a China!®®, dirigido por Marcelo Maréo, é o
préprio diretor que narra sua experiéncia pessoal de uma viagem que fez até esse

pais. Como ocorre em inimeras obras literarias, a mesma voz, por vezes deixa seu

117 Este tipo de filme é conhecido como character driven, em animacio podemos encontrar também o
termo character based. Este termo é amplamente utilizado na obra ‘Acting and Performance for
Animation’, de Derek Hayes e Chris Webster (2013).

118 A voz em off de um narrador pode ser entendida também como uma voz over.

119 ATE a China (2015). Disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=48RFKR]Pbww acesso em
10/09/2018


https://www.youtube.com/watch?v=48RFKRJPbww
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papel de narrador e passa a ser personagem, fazendo-se presente em dialogos em
cena, para logo em seguida retornar ao lugar da narracdo. Neste caso especifico,
o diretor € também narrador, animador, personagem e representa a si mesmo em

cena.

No filme Projeto de Meu Pai (2016), dirigido por Rosaria Moreira, assim como em
Até a China, a autora narra sua prépria histéria e a ‘voz over’ por vezes transforma-
se na voz da personagem em cena. O filme conta a histéria de sua vida e sua
relacdo com o pai que a abandonou apés o fim do matriménio. Nesta obra a
imagem em dialogo com a voz, assim como em Yansan, provoca a producdo de
outros entendimentos. Sua histéria de vida é narrada do ponto de vista de uma
ilustradora e a abarca o processo de aprimoramento do traco no desenho. Quando
crianga, seu traco era simples, e a medida que ela cresce e continua desenhando
este vai ganhando complexidades, seja na firmeza do traco, no nivel de
detalhamento, na iluminacdo e sombreamento. Durante a narracao da historia ela,
ja adulta, finalmente resolve visitar seu pai. A este ponto, a imagem apresentada
difere-se bastante daquela que retrata quando ainda era crianca. No entanto ao
encontrar seu pai, em off diz: “Ele ndo mudou nada”. Neste momento, enquanto
todo o cenario, assim como a personagem apresentam um traco mais detalhado e
complexo, o desenho de seu pai, ainda é aquele mesmo de quando era crianca. A

VOz associada a imagem, carrega uma compreensao para além destas.

Evidencia-se assim possibilidades diversas de uso da voz, que pode incluir ou ndo
a palavra, desarrazoar convencdes, incitar imagens por sua sonoridade, dialogar
com a cena provocando novos entendimentos; que pode se fazer presente, no
siléncio, e na pura expressao cinética do corpo; que transita por todos esses
lugares embaralhando-os e criando novas possibilidades. Ao retirar a palavra da

v0z, 0 que a excede?

O que pode a voz? Quais potencialidades no campo da animacédo podem surgir a
partir do préprio método de criacdo empregado que desvencilha a performance
vocal e cinética de um personagem? A voz quando desassociada da performance
cinética do ator, ao ser utilizada na criacdo da performance cinética do personagem
por meio do trabalho do animador, permite o acesso a expressividades presentes

no corpo do ator, mas que nao sdao manifestas nos movimentos fisicos deste.
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Expressividades outras além daquelas que eventualmente poderiam ser
percebidas no corpo do ator ao emitir som? Como a corporeidade presente
virtualmente na voz, pode ser percebida, sentida, apropriada, transformada e
multiplicada na construgcdo do personagem animado? Poténcias do nédo-dito?
Pensemos, portanto, nas multiplas possibilidades sonoras na construcao da cena
gue extrapola a palavra. Se o som carrega consigo virtualmente o corpo do ator, 0
personagem animado carrega, em uma primeira instancia, poténcias de dois

corpos: o corpo do ator e o corpo do animador.

Voltando a discusséo inicial apresentada no dialogo entre um animador e um ator,
em gue questionavam qual papel era 0 mais importante, esta evidencia-se como
fragil, pois tanto a voz do ator quanto a performance cinética realizada pelo
animador, sdo mutua e reciprocamente importantes nesse processo de criagao do
personagem animado, ora evidenciando uma, ora outra, ora ambas, ora nenhuma.
Se por um lado, o ator tem sua voz colocada a frente do personagem, o animador
tem seu papel criador, ao se relacionar com a voz e compreender 0s tracos que
dela advém, a fim de fazer com que estes reforcem ou dialoguem com os
movimentos cinéticos a serem produzidos. Portanto, perde o sentido, hierarquizar
a voz em detrimento do corpo, a partir de um entendimento de um corpo que
também é voz, assim como, do mesmo modo, perde o sentido hierarquizar o corpo
em detrimento da voz. Assim como as marcas deste diretor que voz fala
anunciadas na introducdo, no que tange a aspectos praticos concernentes ao
processo de animacdo de um personagem, a vOoz carrega consigo inumeras
marcas. Numa primeira instancia de analise, podemos entender que o animador
busca reconhecer estas marcas daquele que conferiu a voz ao personagem, bem

como fazé-las reverberarem em seu corpo no ato de criagao.

A voz enquanto producédo corporal, traz consigo um corpo, afinal advém deste em
algum nivel. Os desejos, as paixdes produzem uma voz, que, uma vez ndo mais
dissociada e hierarquizada em relacdo ao corpo, torna-se poténcia, que pode
transitar pela palavra e fazer uso desta, mesmo que para nublar seus significados,
multiplicando seus sentidos. A voz enquanto corpo, envolve mais do que sua
emissao sonora. Uma voz que se cala, mas que ainda € voz, pois esta presente no

corpo ao deixar ressonar neste, aquilo que nao se quer falar. Ao retirar o status de
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superioridade da palavra em relacdo a voz e desta em relacdo ao corpo,
compreendemo-la como poténcia para além das categorizacfes e determinismos.
Palavra, grito, balbucio, sopro, percussao, o ‘né na garganta’, movimento, siléncio,
intencdo, intensidades, desejo, fronteira. A essa voz que se permite, torna-se
poténcia e multiplica as possibilidades de se pensar em seu didlogo com a

dramaturgia e com a cena animada.

Se essa percepcdo acerca da voz, nos permite avancarmos para além dos
espectros comumente relacionados a esta, avancemos na busca por
manifestacoes e usos diversos numa producdo contemporanea de animacao,
assim como na busca por lacunas e desvios no intuito de ampliar ainda mais as
possibilidades vocais nessa seara. Compreendendo que as possibilidades de
producéo de sentidos em uma obra audiovisual, e, aqui especificamente, na obra
animada, ndo se limitam apenas a performance cinético-vocal dos personagens,
envolvendo diversos outros elementos que comp&em uma producao filmica, nao
pretendemos apontar a performance como unico elemento capaz de dar conta do
entendimento de uma obra, da producédo de sentidos, assim como da producao de
apelo e empatia por parte do publico. Portanto, ndo pretendemos aqui encerrar um
pensamento focado na animacao de personagens ou numa animacao baseada em
performance, mas sim, produzir uma abertura, a partir dai. Podemos perceber que
as conexfes sdo muito proximas e, invariavelmente ao tratarmos de um recorte
especifico, avangcamos e transitamos por outros campos. Assim como em todos 0s
exemplos dados, independentemente do direcionamento, estes acabam
transbordando e tocando em outras questdes associadas. De todo modo, iniciamos
aqui nossa abordagem a partir da voz e suas relacées com o personagem animado

para assim seguirmos pensando na cena ou na obra filmica como um todo.

A escolha da voz

No cinema de animacdo, geralmente, a voz dos personagens € previamente
gravada e usada como base para a criagado das animacoes. As vozes dos atores
que interpretam esses personagens, carregam consigo suas intengfes e

intensidades, e estas, ao serem percebidas pelos animadores, podem implicar na
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criacdo de uma performance cinética, cujas marcas presentes na voz, transferem-
se também para o corpo do personagem animado. Em que medida os gestos a
serem criados, se constituirdo como um mero refor¢co daquilo que esta sendo dito
pela voz, ou como podem extrapolar a redundancia, complementando os sentidos
e intencbes desta, criando uma performance que avance para complexidades
outras que ndo apenas a relacdo direta entre voz e movimento? Em que medida
as escolhas estéticas de uma obra interferem nessa relacdo entre a performance

vocal e cinética de um personagem?

A escolha de uma voz para compor um personagem em animacgao pode se dar de
diversas maneiras. Por vezes, em funcdo do ator e de seu reconhecimento pelo
publico em um cinema comercial, cujo impacto na escolha de uma voz reflete
diretamente no resultado da bilheteria. A escolha também pode se dar em razéo
de uma versatilidade do ator no que diz respeito a uma elasticidade ou plasticidade
vocal, que, considerando um aspecto de ordem econdmica, permite com que este
grave vozes de diferentes personagens em uma mesma obra, de forma que nao
sejam reconhecidas como emitidas por uma mesma pessoa, 0 que otimiza tempo
e dinheiro. Eventualmente pode se dar por uma proximidade e afinidade de um ator
com o diretor. Também pode ocorrer em razéo da estética do filme, ou em funcao
das limitacGes da propria animacdo decorrentes da técnica escolhida. Diante de
tantas possibilidades, a proposicdo que se faz aqui é que deixemos que estas se

aflorem a medida em que avangamos no tema.

Que caracteristicas sdo importantes na decisdo de escolha de uma voz para
interpretar os personagens em um filme de animacéo? Uma voz conhecida, de um
ator em evidéncia ou uma celebridade, pode contribuir na captacdo de recursos,
assim como potencializar sua distribuicdo. Diversos estadios utilizam essa
estratégia. Esse formato também é aplicado em animacdes brasileiras, a exemplo
da produtora 44 Toons que contou com as vozes de Danilo Gentili*?® e Maisa
Silva?!, no elenco principal do longa-metragem Bugigangue no Espaco (2017), e

do estadio Start Anima, em que a voz do gato Lino, no filme homénimo, dirigido por

120 Danilo Gentili Jr. ¢ um comediante, ator e apresentador do programa de entrevistas 'The Noite'
exibido no SBT.

121 Maisa da Silva Andrade € atriz, dubladora e apresentadora. Descoberta aos trés anos ao participar de
um quadro de calouros do Programa Raul Gil, foi contratada como apresentadora do programa infantil
'Bom dia e Companhia’ no SBT.
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Rafael Ribas (2017), foi interpretada por Selton Melo'??. No entanto, como afirmam
Hayes e Webster, nem sempre uma voz conhecida é a voz adequada para um
determinado personagem (2003, n.p.). O mesmo pode ser dito em relacdo a obras
estrangeiras dubladas, em que artistas em evidéncia na midia, e néo
necessariamente atores, emprestam suas vozes aos personagens, por vezes

descaracterizando-os do original.

E certo que ha um risco envolvido nesse tipo de escolha e nesse sentido, mesmo
gque se lance uso de atores conhecidos para a gravacdo das vozes dos
personagens, outros critérios que vao além das vantagens comerciais decorrentes
disso, merecem ser considerados. O diretor John Lasseter!?3, comenta que a
escolha de Tom Hanks para interpretar Woody no filme Toy Story, se deu
sobretudo em funcdo de “sua habilidade para fazer todos os tipos de apelos
emocionais” (apud PRICE, 2010: 113). Segundo Lasseter “até mesmo ao gritar
com alguém, ele é adoravel”!?*, Essa caracteristica do ator era fundamental neste
filme, pois Woody tem um comportamento questionavel, a partir do momento em
gue deixa de ser o brinquedo mais importante de Andy. Essa preocupacao se deu
também em funcéo de todo o processo de desenvolvimento e producéo do filme.
Em uma das primeiras versées do roteiro apresentado, Jeffrey Katzenberg?!?,
entdo presidente da Disney, apontara para um problema: “os dois personagens
principais, que futuramente se tornariam Woody e Buzz, queriam as mesmas
coisas pelos mesmos motivos”'?6, Em 1992, quando a Pixar apresentou a Disney
30 segundos animados do filme, a fim de convencer os executivos de sua
viabilidade, tanto o roteiro quanto os personagens ainda passariam por diversas
modificac6es. Woody em especial possuia linhas de boneco de ventriloquo em sua

boca, o que o deixava com aspecto fantasmagoérico, em virtude de uma associacao

122 Selton Melo é ator e diretor cinematografico. Atuou em dezenas de novelas. Conhecido pela atuagao
em O Auto da Compadecida, foi também protagonista do filme O Cheiro do Ralo (2006), dirigido por
Heitor Dalia. Trabalhou também com dublagem na década de 1980. Gravou vozes originais para os
longas-metragens de animag¢do Uma Histéria de Amor e Furia (2013) e Lino (2018).

123 John Lasseter é diretor e produtor americano. Esteve na Pixar desde antes de sua fundagio, quando
ainda era um departamento da Lucasfilm. Lasseter supervisionou todos os filmes da Pixar como
produtor executivo até 2017, quando foi afastado de sua fungio.

124 [bid.

125 Jeffrey Katzenberg é diretor e produtor de filmes. Foi presidente da Walt Disney Studios e um dos
responsaveis pela negociacdo da compra da Pixar. Ao sair da Companhia fundou a DreamWorks
Animation.

126 LASSETER apud PRICE, 2010: 109
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deste tipo de boneco com filmes e histérias de horror muito comuns na época??’,
Portanto, numa busca para eliminar, ou minimizar, os aspectos que levassem a um
entendimento simplificado do personagem, trabalhou-se em seu aprimoramento
visual, no desenvolvimento de sua personalidade, e em sua conducédo ao longo da
narrativa, de tal modo que, mesmo com a mudanca de comportamento em razao
da chegada do novo brinquedo, Buzz, seu carisma e empatia pelo publico se
mantivessem presentes. A voz de Woody, portanto, apresenta caracteristicas que
constroem sua personalidade e que extrapolam o verbo, a palavra e seu signo

linguistico.

No que diz respeito as peculiaridades da gravacdo de voz para uma obra em
animacao, convém distinguirmos a ‘voz original’ da ‘dublagem’, afinal, no Brasil,
comumente utiliza-se o termo ‘dublagem’ para abarcar processos de gravacao de
‘voz original’, o que é compreensivel. Com o crescimento do nimero de producdes
nacionais em animacdo na ultima década (2008-2018), o termo ‘voz original’
passou a ser conhecido e mais empregado. Isto porque, devido ao numero
reduzido de filmes e séries que demandavam gravacao de ‘vozes originais’ antes
de 2008, a grande maioria dos servicos realizados neste cenario, até entao, era o
de ‘dublagem’. Savio Leite, afirma que em 2018 havia, no pais 28 longas-
metragens animados em processo de producdo, ao passo que toda a producao
nacional, até o ano 2000, somava 30 longas-metragens (2018: 07). Marcelo Maréo,
ressalta que, pela primeira vez em 100 anos, até meados de 2017, haviam 30
séries brasileiras animadas sendo exibidas na televisao (apud MARCHETI, 2017,
p. 13). Ele afirma ainda que “a producédo de animacao no Brasil nos ultimos dez
anos é diferente, e completamente distinta, dos noventa e um anos anteriores”
(MARAO, 2019, n.p). Portanto, na ultima década ocorreu uma mudanca rapida no
cenario de producdo de animacdo nacional que reverbera diretamente nos
processos de gravacdo de vozes em estudio, antes quase que exclusivamente
destinados a dublagem de conteudo estrangeiro, que a partir de entdo, passa a

incluir com mais frequéncia a atividade de gravagao de ‘vozes originais’.

A ‘voz original’, também conhecida como voice acting, € aquela gravada no idioma

em que se deu a realizagao do filme, ou aquele escolhido como o primeiro idioma

127 [bidem: 111.
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da obra. Isto porque ha situacBes em que uma obra é realizada em co-producédo
entre paises que eventualmente possuem linguas distintas e, neste caso, é
necessario definir qual seréa a lingua original. H4 também situacfes em que se opta
pela gravagdo da primeira versdo de vozes do filme em um idioma que n&o o
daquela regido em que este estd sendo produzido, geralmente por questfes
mercadolégicas que envolvem estratégias de lancamento do produto.
Independentemente do contexto apresentado, vale ressaltar que a ‘voz original’ ir4
conduzir a feitura da animacéao, a fim de se obter sincronia labial dos personagens,

em relacdo as vozes gravadas.

Uma diferenga, portanto, entre o processo de gravacédo de ‘voz original’ e
‘dublagem’ diz respeito ao momento em que estes sao realizados. Na ‘voz original’,
grava-se primeiramente as vozes dos atores para, em seguida estas serem
utilizadas pelos os animadores, responsaveis pela sincronia labial. Raras séo as
producdes em que a ‘voz original’ € gravada apdés a realizagado das animacdes, e
mesmo que assim sejam feitas, o uso de vozes guias é necessario para que 0s
animadores realizem a sincronia. Na dublagem, o produto audiovisual, ou esta
pronto, ou em finalizacdo. Cabe aos dubladores realizar a sincronia de suas vozes

com a performance dos personagens ja concluida.

O termo ‘dublagem’ advindo do francés doublage, pode ser melhor compreendido
a partir de ‘dobragem’, forma utilizada em Portugal, que sugere uma duplicacao,
uma dobra, outra versdo a partir do original. Segundo Michael Pizzatto Bahr, a

dublagem pode ser entendida como:

A substituicdo da voz original de produc¢des audiovisuais por outra
voz (ou pela mesma voz), interpretada por um ator em outro idioma,
(ou pelo préprio ator que encenou ho seu idioma original) em um
ponto de equivaléncia e fidelidade pelo sincronismo labial (2014: 61).

Considerando esse aspecto em que a voz original € substituida por uma voz em
outro idioma, esta, necessariamente implica em uma traducdo. Desse modo, uma
vez que a voz é perpassada por aspectos culturais'?® € importante que a traducéo e

a dublagem considerem o contexto cultural do novo idioma. O processo de

128 ALMEIDA, 2015: 14.
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dublagem, portanto, envolve a tradugdo dos didlogos nas vozes originais, a
adequacado desta ao tempo de fala, assim como eventual adaptacdo do discurso

original ao contexto cultural especifico.

Como comenta Bahr, etimologicamente ‘traduzir’, tem sua origem no verbo latino
ducere, que significa ‘conduzir, guiar que acrescido do prefixo trans, significa
‘conduzir através de’ (2014: 45). Para Salman Rushdie, ‘traduzir’ esta relacionado a
‘transportar entre fronteiras’ (apud HALL, 2006: 89). Quando abarcamos a ideia de
traducdo para a cena, seja em um filme ou em uma peca teatral, esta se da a partir
da palavra, da voz, da lingua. No entanto, como coloca Patrice Pavis, ndo se trata
simplesmente de uma “traducéo interlingual do texto dramatico” (1999: 412). Para
ele, ao comentar acerca da cena teatral, ha de se considerar que a traducao passa
pelo corpo dos atores e pelos ouvidos dos espectadores. Além disso, segundo ele,
ndo se traduz apenas um texto linguistico num outro. E necessario que culturas
diferentes, separadas pelo espaco e tempo, se comuniguem??°, De maneira analoga,
o dublador também tem seu corpo atravessado pelas palavras traduzidas que, ao
enuncia-las, relaciona-se com o corpo do ator ou do personagem animado, criando

uma voz outra. Para Bahr:

O tradutor recria significados garantindo-lhes inteligibilidade, e o faz
por meio de escolha de palavras e da entonacdo adequada para sua
transmissdo, criando novos enunciados que devem ser tao
expressivos quanto eram 0s enunciados originais na lingua em que
foram concebidos (2014: 46).

Ao tradutor compete compreender os aspectos culturais presentes na obra original,
gue se evidenciam também na fala, a fim de transp6-los para outro contexto, de
forma que o entendimento da obra ocorra, mesmo que precise ser ressignificado=°.

O autor conclui:

A atividade do tradutor/dublador se inscreve, entdo, na zona de
contato que se cria entre duas culturas distintas, promovendo a
possibilidade de transito, por parte da obra audiovisual, de uma
cultura para outra. Assim, a obra audiovisual que atravessa
fronteiras nacionais e culturais podera ser assimilada por um publico
diferente daquele para o qual foi concebida, sem perder

129 Ibidem.
130 Ibidem.
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completamente sua identidade, seu sentido, ganhando, no entanto,
uma nova camada de sentido, um novo conjunto de notas que
caracterizam sua identidade perante o publico que lhe era
estrangeiro, mas que agora trava contato com ela (BAHR, 2014: 46).

O termo em inglés Lost in Translation (perdeu-se na tradugao), geralmente utilizado
ao tratar de piadas que perdem o sentido quando traduzidas, também pode ser
aplicado a dublagem quando esta elimina tracos presentes na voz original, ou até
mesmo quando opta por manté-los. Ou seja, uma traducéo literal pode implicar em
uma perda de sentido assim como, do mesmo modo, a manutencao de tragos de
uma cultura presentes na voz original, também. Portanto, subtrair aspectos
caracteristicos de uma cultura presentes na voz, como um sotaque, por exemplo;
por mais que, aparentemente possa ser percebido como uma descaracterizacéo da
obra em relagcéo ao original, por vezes se faz necessario para que nao haja perda,

ou mudanca de entendimento de uma cena.

Stewie, personagem da série animada para televisdo Familia da pesada®3! (Family
Guy), é um bebé com trejeitos de adulto, tracos de intelectualidade e uma fala
fluente com sotaque britanico. Neste caso, quais fatores a se considerar na
transposicdo da ‘voz original’ do personagem para a lingua portuguesa? Seu
sotaque, aspecto que confere comicidade ao personagem no idioma original, deve
ser mantido, adaptado, evitado? O que se ganha? O que se perde? Neste caso,
optou-se, na dublagem, pela retirada do sotaque. Manter o sotaque inglés em uma
fala enunciada em portugués, provavelmente ndo traria comicidade em nosso
contexto. Caso fosse mantido o sotaque, este poderia soar como ‘desmedido’,
eliminando seu carater comico. Do mesmo modo, uma eventual adaptacdo do
sotaque para o portugués lusofono, dificilmente produziria o mesmo efeito do
original, afinal, a relacéo cultural entre Brasil e Portugal é diferente da relacdo entre

os estadunidenses com os britanicos.

Ainda no que concerne ao sotaque presente na voz original e sua transposicao para

um relativo analogo na voz dublada, eventuais adaptac¢des do ‘caipira’ sdo comuns

131 Family Guy é um seriado animado norte-americano criado por Seth MacFarlane para a Fox em 1999.
A histoéria da série gira em torno da familia Griffins, formada por Peter e Lois; os filhos Meg, Chris e
Stewie; e o seu animal de estimacio, o cio antropomdrfico Brian.
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no repertoério filmico dublado. A esse respeito o diretor de dublagem Garcia Junior**?
comenta que uma adaptagdo do sotaque ‘caipira americano’ para o ‘caipira
brasileiro’, por exemplo, no nosso contexto cultural traz comicidade. Nesse sentido,
tal tipo de tradugao pode funcionar muito bem em desenhos animados, dependendo
da estrutura deste, mas em dublagens de fiimes em live action, dificilmente
funcionara, a excec¢ao, talvez, de filmes coOmicos e caricatos. Para ele “a pessoa que
estd vendo determinado filme sabe que aquele personagem (norte-americano'3?)

ndo é do interior de Minas Gerais” 134, por exemplo.

Por um lado, se ha dificuldade em se traduzir os sotaques e regionalismos de um
outro pais, na dublagem, os regionalismos existentes no proprio pais sao passiveis
de consideracfes. Uma vez que o Brasil tem dimensfes continentais e comporta
culturas e sotaques dos mais diversos, a dublagem brasileira realizada
principalmente no Rio de Janeiro e Sdo Paulo, por mais que se busque uma
neutralidade, evitando usos de jargdes e termos regionais, ainda assim apresenta
sotaques e outros elementos culturais dessas regides. Quais as implicacdes de
uma difusdo de conteudo dublado, em que estdo impregnados na voz tracos

caracteristicos dessas regifes?

Esse aspecto também é percebido em boa parte das producdes dubladas em
espanhol para distribuicdo nos paises da américa latina. Conforme comenta
Alfredo Soderguit®®, geralmente a dublagem produzida para distribuicdo em paises
da américa latina, caracteriza-se como neutra, de forma a ser compreendida de
maneira clara em todos os paises em que estes filmes sdo distribuidos. Segundo
ele, existe a nocao de dublagem neutra em espanhol, assim como em castelhano,
conhecidas como castelhano neutro ou espanhol neutro. Conclui que se trata de
uma versao do idioma “aparentemente boa para toda a américa latina”*3¢. Em geral

a escolha pela gravacéo de vozes em espanhol neutro ou castelhano neutro, se da

132 Garcia Junior é ator, dublador e diretor de dublagens. Na dublagem interpretou personagens como
pica-pau, He-man, Simba (O Rei Ledo), McGiver, além de ter sido dublador oficial de Patrick Swayze,
Robin Williams, Kevin Costner.

133 Grifo do autor.

134 Depoimento dado por Garcia Junior em entrevista concedida ao programa The Noite exibido em
25/09/2015. Entrevista disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=Hyw1]JCRfhTE&t=1353s.
acesso em 20/10/2018.

135 Alfredo Soderguit é diretor do longa-metragem uruguaio-colombiano intitulado Anina (2013).

136 SODERGUIT, Alfredo. Entrevista concedida ao autor em 21/01/2019. Ver apéndice B.
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em razado de uma linguagem ou sotagque que seja mais conveniente para o
mercado, ou seja, de tal modo que a dublagem de um filme funcione na maior

guantidade de paises possivel*¥’.

Outra questdo abordada em relacdo a escolha das vozes dos personagens, diz
respeito ao estilo de voz a ser empregado na obra, comumente associados aos
termos dublagem ou atuacdo. Analisando por este viés, percebe-se aqui,
peculiaridades especificas referentes a cada um destes dois processos. Tais
particularidades impactam na forma como a voz é expressa? Residiria ai, um
entendimento que justifique a distingdo entre um ator e um dublador? Seria a
pratica e os procedimentos especificos de cada um destes fazeres, responsaveis
por determinadas marcas, e consequentemente por essa distincdo? Para
compreender melhor as razdes desse tipo de abordagem, mesmo partindo do
entendimento que todo dublador & antes um ator, e entender como se constroem
essas marcas presentes na voz dublada, tracemos um breve panorama histérico da

dublagem no Brasil.

Com a mudanca do cinema mudo para o cinema falado, e com o processo de
dublagem tornado tecnologicamente viavel nos anos 1930, surge a discussao acerca
de como os filmes estrangeiros deveriam ser exibidos no Brasil: legendados ou
dublados. Fernanda Gomes do Nascimento, na obra A voz em estudio, afirma que
‘enquanto a dublagem era inserida como pratica, ocorria uma polarizacdo de
opinides favoraveis ou contrarias quanto ao seu uso” (2014: 11). Essa deciséo tinha
uma relacao direta com o publico, pois 0 numero de pessoas analfabetas, assim
como aquelas que ndo conseguiriam ler em tempo as legendas, tornava este uso
restritivo a um determinado publico, com implicac@es diretas no retorno de bilheteria.
Com a chegada da televisdo nos anos 1950, este cenario ainda incipiente é
transformado. Torna-se obrigatorio o uso do recurso da dublagem na exibicdo de
produtos audiovisuais internacionais. Conforme postula Nascimento, esta
obrigatoriedade visava uma democratizacdo e compreensdao de conteudos
estrangeiros a uma populacdo com alto indice de analfabetismo (: 12). Nelson
Machado comenta que, com 0 aumento da demanda por este servi¢o, na década de

1960, a maioria dos profissionais de dublagem eram atores e diretores de

137 [bid.
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radionovelas que tinham migrado do radio para os estudios de dublagem (2012,
n.p.). Esse movimento que se deu, trouxe para a dublagem elementos presentes na
voz, caracteristicos da producdao radiofénica. Desse modo, nas dublagens de vozes,
exigia-se énfase em ‘esses’ e ‘erres’, tdo comuns no radio, assim como o uso de
uma gramatica criteriosamente correta3®. Outro aspecto que tem impacto na forma
como a voz era empregada na dublagem diz respeito a veiculacdo do contetdo
estrangeiro na programacao televisiva, em seus mais diversos horarios. Segundo
Herbert Hichers Junior, nos anos 1960 quase a totalidade da grade horaria da
televisdo aberta era ocupada com producdes estrangeiras'®®. E para que uma
producdo se adequasse a diversos horarios de exibicdo, sua classificacdo etaria
podia ser reduzida com a troca de palavras de baixo caldo por outras mais amenas,
durante a dublagem, além da retirada de trechos considerados inapropriados para
determinados horarios. Somado a isso, no periodo da ditadura militar e com a

implementacdo da censura, muitos termos passaram a ser proibidos.

Portanto, em decorréncia de influéncias de praticas de empostacdo vocal,
articulacéo clara de determinados fonemas e correto uso da gramatica, advindo das
praticas das radionovelas, assim como, com o uso de termos criados em funcéo da
adaptacao dos filmes para serem exibidos em determinados horarios, e por fim, com
a implementacédo da censura, criou-se uma versao de nosso idioma, na dublagem,
conhecida informalmente como o ‘dublés’'*°. Machado ressalta que, mesmo com o
fim da ditadura militar, algumas emissoras de televisdo mantiveram restricoes
guanto ao uso de determinadas palavras. Estas, comumente enviavam aos estudios
de dublagem glossarios com palavras proibidas e seus respectivos substitutos'4. O
autor afirma ainda que, a partir da década de 1990 esse estilo de dublagem comecou
a se modificar. Termos que antes eram proibidos, passaram a ser utilizados, assim
como uma linguagem coloquial tornou-se mais presente assumindo girias, erros
gramaticais, entre outros. Machado conclui que, mesmo com essas mudancas, a

dublagem ainda carrega tracos e resquicios desse idioma proprio criado.

138 [bid.

139 Depoimento de Herbert Hichers Junior em entrevista realizada no dia 13/08/2018 para o programa
The Noite. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=7KF20YEM4ro . Acesso em 05/01/2019.
140 [bid.
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Em razdo da forma como a dublagem se desenvolveu no Brasil, associada a
aspectos caricatos presentes em diversas animacdes, € possivel perceber em
muitas producdes originais brasileiras em animag&o, uma tendéncia pelo uso de
vozes mais exageradas, cujo padrao foi forjado a partir da consolidacédo de um
formato estabelecido ao longo de décadas de dublagens de desenhos animados,
principalmente norte-americanos. Nos Estados Unidos utiliza-se os termos cartoon
voices e noncartoon voices, na definicdo de um estilo especifico para a gravacao de
vozes originais em animacgdo. Uma cartoon voice, traduzida como ‘voz de desenho
animado’, é associada a vozes exageradas ou, como comentam Hayes e Webster,
“‘intencionalmente estranhas” (2013, n.p.), ao passo que a noncartoon voice refere-

se a vozes com aspectos naturalistas#?.

Uma ‘voz dublada’, seja para animac¢ao ou para obras de live action, pode apresentar
uma diversidade de formas de emisséo, entonacao, ritmo, timbres, ndo significando
necessariamente que ela seja exagerada ou caricata. Os ‘quadrinhos’ da DC
Comics, Titas, que resultaram em duas séries animadas, intituladas Jovens Titas e
Jovens Titds em acéo, além de uma versédo em live action!*?, exemplificam bem a
variacdo de uma voz conforme a estética da obra, dialogando com esta. O ator
Charles Emmanuel e a atriz Luisa Palomanes, que dublaram as vozes dos
personagens Mutano e Estelar respectivamente, em todas as trés versoes de Titas,
apresentam em suas performances vocais, diferencas e particularidades em cada
uma delas. Na animacao Jovens Titds em Acdo, ambas as performances sdo mais
exageradas, ou ‘cartunescas’. Ja na versao em live action, a performance de voz
dos atores na série, de uma maneira geral, apresenta um tom ‘naturalista’, mesmo

gue ainda pertencente a uma ‘estética de dublagem’.

Desse modo, a fim de evitar julgamentos acerca do oficio de dublagem, bem como
evitar estigmas relacionados a animacao e consequentemente ao uso da voz nestas,
optamos pelos seguintes empregos relacionados a gravacdo de ‘voz original’ ou
‘dublagem’: A ‘voz naturalista’, quando esta apresenta verossimilhanca, com o

cotidiano, usual, corriqueiro; e a ‘voz com estética de dublagem’, atribuimos aquela

142 [bid.
143 Titas (2018).
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cuja tradicdo, evidencia tracos histéricos de sua construcdo. A este tipo de voz,

podemos considerar também as variantes ‘cartunesca’ ou ‘ndo cartunesca’.

Portanto, a melhor opgéo de escolha para uma voz, seja ‘original’ ou ‘dublada’, é
aguela que mais se adequa as caracteristicas da obra audiovisual em questao.
Cabe, portanto, ndo produzir uma discussao sobre qual estilo € melhor ou pior, fora
de um contexto especifico, mas sim refletir sobre quais aspectos que norteiam a

escolha de uma voz para uma determinada obra audiovisual animada.

No longa-metragem de Hayao Miyazaki, Vidas ao Vento!#4, por exemplo, foi
necessaria uma adaptacédo em relacao a estratégia de escolha de vozes originais
para o filme. Inicialmente foi realizado teste de elenco com atores especializados
em dublagem para compor as vozes. No entanto, nenhuma delas atendeu as
expectativas de Miyazaki, no que diz respeito a escolha daquela que representaria
0 personagem principal, Jiro Horikoshi. Em reunido com a equipe, decidiu-se
finalmente utilizar a voz de um n&o-ator, neste caso especifico, do diretor

cinematogréafico Hideaki Anno'#®, conforme observamos em transcricdo desta: 4

- Minha impresséao de Jiro € que a voz dele... como posso
dizer, esta mais para o lado fragil.

- Mas néo € isso?

- N&o exatamente.

- E mais como... 0s intelectuais da época tinham boa dicc&o
e vozes mais altas.

- Francamente, ele € apenas conciso.

- Ele é tao inteligente que poupa o folego.

- N&o é porque ele é timido.

- Precisamos de um ator capaz de transmitir tudo isso.

- Esse cara ndo existe.

- As pessoas desta lista ndo serdo capazes.

- Talvez um nao-ator possa ser melhor.

144 Vidas ao Vento. Direcdo de Hayao Miyasaki. 2013. Ghibli Studio.

145 Hideaki Anno fez a supervisdo de direcdo de filmes animados japoneses como Evangelion (2007-
2009-2011), além de ter dirigido os filmes Shin Gojira (2016), Neogenesis Evangelio (2019 - em pos
producio) e Evangerion Shin Gekijoban (2020).

146 Transcricdo da conversa apresentada no documentario ‘The Kingdom of Dreams and Madness’ (2013).
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- Mas sera complicado.

- N&o saberia atuar.

- Seria prudente?

- Um ex-né&o ator?

- Como?

- Entdo que tal, por exemplo ...

- Anno?

- Hideaki Anno? Interesante.

- N&o pode ser Anno.

- Como ele soaria?

- A voz de Anno, hein?

- O que vocés acham de Anno?

- Estou falando sério.

- Ele tem uma voz estranha.

- Tem mesmo.

- Ele tem integridade

- Sim, ele é muito sério.

- Esse homem néo mente.

- O que aconteceria.

- Pode soar estranho, mas vocé vai se acostumar.
- Isso vai trazé-lo a vida. (o personagem)

- Eu meio que gostei da ideia

- Vou ligar para ele e perguntar.

- Anno, que ideia incrivel.

- Ald, eu tenho uma proposta para te fazer. E ndo é
brincadeira. Falo sério.

- Sabe que Miyazaki esta fazendo Vidas ao Vento, ndo €? Ele
acha que vocé seria adequado para a voz principal.

- Quer fazer um teste conosco?

Da conversa acima, € possivel perceber que a decisdo de escolha da voz para o
personagem principal ndo girava em torno de um estilo especifico. Buscava-se

caracteristicas presentes na voz que refletissem o carater do personagem Jiro
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Horikoshi. Assim como em Toy Story, em que se buscou na voz, honestidade,
Miyazaki procurava por uma voz de alguém que ndo mente. E ao final da reunido
todos se convenceram de que Hideaki Anno tem as caracteristicas adequadas para
interpretar o personagem. As vozes de Tom Hanks em Toy Story de de Hideaki
Anno em ‘Vidas ao Vento’, deixam transparecer essa honestidade, segundo os
diretores desses filmes. Mas que elementos sonoros presentes na voz carregam
esses tracos de personalidade? Certamente sdo aspectos que estdo para além de
um tipo de voz com ‘estética de dublagem’, de uma voz ‘naturalista’, além do

timbre, ritmo, intensidade, mas que reverberam nestes.

Voz espago tempo.

Outros aspectos relacionados a forma como as vozes sao gravadas, seja para uma
dublagem ou para a gravacado de vozes originais, impactam no resultado destas.
Que diferencas podem existir em uma gravacao de voz realizada coletivamente
com todos os atores de uma determinada cena juntos, em relacdo a uma em que
cada voz é gravada individualmente? Como o tamanho e as limitacdes do estudio
influenciam na performance do ator? O espaco em que se da a gravacdo bem como
as condicbes e exigéncias na captacdo de som, podem restringir e limitar as
movimentacdes dos atores e atrizes. Geralmente, a gravacdo de voz em estudio
prioriza uma captacdo da maneira mais cristalina possivel, concentrada, na fala,
nos balbucios e quaisquer outras emissdes advindas do aparelho fonador. Sons
outros emitidos pelo corpo, assim como, apontado anteriormente por Cesar
Lignelli, sdo criados e gravados separadamente, na etapa conhecida como
Foley'#’. Considerando isso, muitas vezes a voz € enunciada por um corpo cujo
contexto impde certas limitacdes a este, pois ndo participa integralmente da acao
gue representa. Numa gravacéo de voz em que uma determinada cena demanda
uma acdao fisica mais vigorosa, a exemplo de uma luta ou uma corrida, o ator
geralmente se encontra parado, em pé, diante de uma estante com o texto a frente;
e uma vez que as condi¢Bes cinéticas do corpo em movimento influenciam a

emissédo vocal, a limitacdo da movimentacao, também.

147 Foley é a reproducdo de efeitos sonoros complementares de um filme, video ou de outros meios
audiovisuais na p6s-producdo para melhorar a qualidade do audio.
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No caso pouco usual de uma gravacao de voz em espago que permita a interacao
dos atores, bem como uma livre movimentagdo em cena, esta implica em uma
preparacdo para gravacdo de som, semelhante aos métodos de captacédo de som
direto utilizado em producdes em live action. No longa-metragem Rango (2015),
dirigido por Gore Verbinski, optou-se por gravar as vozes originais de todos os
atores juntos em um set. Assim, 0S atores representavam as cenas, COmMoO se
estivessem gravando para um filme em live action, com liberdade de movimentacao
e interacdo entre eles durantes os didlogos, enquanto estes eram gravados.
Segundo o diretor de animacao Hal Hicker, essa interacdo dos atores, propiciou
“muitos improvisos e acidentes felizes”'#, o que dificilmente ocorre em um esttdio
com um unico ator gravando a voz por vez. Para ele, a experiéncia de captacao
das vozes para o filme em set, permitiu que 0s atores reagissem uns com 0s outros
de maneira mais espontanea. Além disso, durante as gravacdes o0s atores
utilizaram aderecos e pecas de vestuario que resultaram em outro tipo de
aproximacdo e identificacdo com o0s personagens, implicando ainda, numa
sonoridade nas vozes, cujos resquicios sonoros decorrentes de seus movimentos
e interacdo com vestimentas e objetos de cena se fazem presentes (figura 04). Os
atores ao encenarem juntos, criam uma contextualizacdo da cena, além disso os
didlogos se dao em reacéo as falas de uma maneira mais fluida, impactando na

naturalidade da performance vocal destes.

148 Entrevista gravada para o documentario - Making of - sobre a producio do longa-metragem animado
Rango (2011). Documentario disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=RwWfUKxuyNE
acessadoem 10/12/2018.


https://www.youtube.com/watch?v=RwWfUKxuyNE
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Figura 04. Atores em set na gravagdo de vozes para o filme Rango.

E certo que este tipo de gravacao requer um investimento relativamente maior, se
comparado a gravacao de voz realizada individualmente em estudio. Este envolve
a conciliacdo de agenda dos atores e atrizes, locacdo de espaco e equipe de
captacdo de som direto, que influenciam financeiramente no orcamento da

producéo.

Portanto, nas decisdes técnicas de gravacao de vozes para uma obra audiovisual
animada ha de se considerar o tipo de produto, o tempo para realizacdo e o
orcamento destinado a esta. E diante das eventuais adversidades, muitas vezes
impostas pelas restricdbes orcamentarias, que solucdes criativas podem ser
pensadas a fim de se obter o melhor resultado possivel, considerando as condi¢des

de sua realizacédo?

A fim de compreender melhor o processo de escolha e gravacdo de vozes em
producdes de longa-metragem em animacdo, autorais e independentes'#®, na

América do Sul, foram realizadas entrevistas com Marcelo Mardo®°, diretor do

149 Entende-se como uma obra autoral e independente, aquele em que sua realizacdo ndo sofre
influéncias em sua narrativa, assim como em seu design, condicionando-se a aspectos mercadoldgicos e
de distribuicdo. Sdo obras em que o diretor tem plena autonomia nas decisGes acerca do filme.

150 Marcelo Mario, é realizador de curtas-metragens aclamados como Até a China (2015) e Eu Queria Ser
Um Monstro (2010). Até o final de 2018 havia dirigido 13 curtas participando de cerca 576 festivais no
Brasil e no mundo, tendo recebido 120 prémios. Atualmente dedica-se a direcdo do longa-metragem
'Bizarros Peixes das Fossas Abissais".
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longa-metragem Bizarros Peixes das Fossas Abissais (2021); com Alfredo
Soderguit, diretor de Anina (2013); e Gustavo Steinberg, diretor do filme Tito e os
Péssaros (2018).

A seguir, serdo narradas histérias de trés realizadores diante da producao de seus
primeiros longas-metragens em animacdo. Mardo é animador, Sorderguit é
ilustrador, e Steinberg € diretor de filmes em live-action. Cada um, a sua maneira
fala de seus processos. As historietas a seguir, narram suas trajetérias a partir de
um olhar especifico voltado para as decisées que envolvem as escolhas das vozes,
0 processo de gravacado, bem como as decisbes de direcdo em relagdo ao tom e

estilo a ser empregado em seus filmes*®!. Acumpliciemo-nos destas.

A voz em Bizarros Peixes das Fossas Abissais!®?

Os Bizarros Peixes das Fossas Abissais € o primeiro longa-metragem que estou
fazendo. Metade dos filmes que eu fiz, ndo tinham dialogos; eles continham vozes,
mas eram so6 reacOes sem palavras. A opcao do estilo de vozes empregado no filme,
na verdade é muito parecida com o procedimento utilizado em toda minha producéo,
com a mesma sistematica que apliquei em meus curtas. Sempre preferi e optei por
trabalhar com pessoas que eu ja conhecia, com profissionais que ja eram amigos
antes de se tornarem profissionais. Combinava, assim, a qualidade técnica de cada
um com essa experiéncia prévia de convivio proximo. Fui aluno na escola de Belas
Artes no final dos anos 1980 e comeco dos anos 1990 e coincidentemente um dos
alunos que também estudou ali era o Guilherme Briggs®. Durante a faculdade,
Briggs comecou a se dedicar a voz e aos trabalhos de dublagem. Como era uma

pessoa proxima, acabei chamando-o para participar do primeiro curta que fiz, ainda

151 As entrevistas de Marcelo Marao, Alfredo Sorderguit e Gustavo Steinberg, foram adaptadas e
editadas, para adequarem-se ao estilo de escrita apresentado. A despeito da edi¢do as ideias e o
conteudo exposto mantiveram-se fieis aos originais. As transcri¢des originais das entrevistas de Alfredo
Sorderguit e Gustavo Steinberg encontram-se disponiveis nos apéndices A e B desta tese. A versao
adaptada da entrevista de Marcelo Mar3o foi lida e aprovada pelo entrevistado.

152 Na entrevista concedida pelo diretor Marcelo Mario, ele narra uma histéria que envolve as escolhas
das vozes, o processo de gravacdo e as decisdes de direcao em relacdo ao tom e estilo destas para o longa-
metragem ‘Bizarros Peixes das Fossas Abissais’.

153 Guilherme Briggs, é ator, dublador, tradutor e diretor de dublagem. Dentre os diversos trabalhos
realizados, ficou conhecido pela dublagem de personagens como Buzz Lighyear na trilogia Toy Story,
Optimus Prime em Transformers, Samurai Jack e Superman nas séries homonimas.



140

na faculdade, assim como de metade dos outros curtas realizados apos este. Agora,
mais uma vez, ele tem um dos papeis principais nesse longa-metragem de
animacao. Sempre foi muito tranquilo e divertido trabalhar com o Briggs, porque ele
sempre estava muito disposto a trabalhar e ajudar. E se dedicava,
independentemente de ser um projeto com um orgamento maior, menor, ou sem
nenhum orcamento. A dedicacdo, o envolvimento, a intensidade e o carinho do
trabalho dele nas vozes sempre foi 0 mesmo, pagando bem, pagando pouco, ou
pagando nada. Em um dos curtas de animagdo em que participou, o ‘Arroz nunca
acaba’'> (2005), ele fazia a voz principal e eu fazia a voz do antagonista. Ndo sou
ator, tampouco dublador. Briggs conseguiu me dirigir no curta, compreendendo
todas as minhas limitagcdes de voz, de modo a fazer emergir uma que funcionava.

Assim, gracas a sua competente direcédo, consegui contracenar com ele.

Diferentemente dos curtas-metragens que realizei, estes com duracao de oito, dez,
guinze minutos, no maximo; o longa-metragem tem uma hora e meia. Apesar do
filme ndo ser ‘verborragico’ como eram alguns curtas, ainda assim, considerando
seu tempo de duracao, o volume de vozes é muito superior a qualquer um dos outros
trabalhos realizados, naturalmente. Além disso, o filme conta com trés personagens
principais e algo em torno de seis personagens secundarios, pontuais ou

esporadicos.

Para a selecdo das vozes principais escolhi as trés vozes que mais queria. Ja para
as vozes complementares, fiz como na maioria dos outros filmes, convidei algumas
pessoas, atrizes ou ndo, atores ou ndo, para participacdes afetivas. Na época em
gue ainda estava no desenvolvimento do projeto do longa-metragem - etapa em que
foi realizado o roteiro completo, o storyboard resumido, orcamento, cronograma,
plano de negdcios - participei de um programa de TV chamado ‘Revista do cinema
brasileiro’. Na época, quem apresentava o programa era a atriz Natélia Lage. O
primeiro papel dela de protagonista, em uma novela das oito, que eu me lembre, foi
aos oito anos de idade. Sempre gostei muito do trabalho dela e sempre gostei muito
de sua voz. Assim, além do Guilherme Briggs, que foi a primeira pessoa que convidei

para o longa-metragem, eu tinha muita vontade de contar com a participacao da

154 O curta metragem O Arroz nunca acaba pode ser acessado em
http:/ /portacurtas.org.br/filme/?name=o0_arroz_nunca_acaba .


http://portacurtas.org.br/filme/?name=o_arroz_nunca_acaba
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Natalia Lage, mas eu ndo conhecia a atriz. E nesse dia em que fui entrevistado,
antes da gravacgao do programa comecar, comentei sobre o longa que ainda estava
na pré-producdo. Expliquei sobre o filme e os trés personagens principais: uma
mulher, uma tartaruga e uma nuvem. Comentei sobre 0s superpoderes que a mulher
adquire quando, em momentos de perigo diz: “Minha bunda é um gorila” e ao fazer
isso, sua regido glitea se metamorfoseia imediatamente em um primata de duas

toneladas que enfrenta os inimigos (figura 05).

Figura 05. Frame do filme Bizarros Peixes das Fossas Abissais no momento em que a regiao

glatea da mulher se metamorfoseia em um gorila.**®

Ainda nessa conversa informal com a Natéalia, antes do programa comecar, ela
comecou a repetir por conta propria, a frase “Minha bunda é um gorila”, com
multiplas inflexdes. Como se realizasse uma espécie de teste, de audicdo néo
planejada. Até entdo, nunca tinha escutado essa frase falada por uma atriz; com

155 Imagem cedida pelo diretor do filme exclusivamente para esta obra. Proibida a reprodugio.
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tamanha qualidade e tantas variagbes. Duas horas depois, quando a gente tinha
terminado de gravar todo o programa em que falei sobre os filmes, os curtas,
ABCA?5, Animamundi; ao me despedir, perguntei se ela tinha algum interesse em
trabalhar com voz em animacdes. Ela se interessou pelo projeto, peguei seu nimero
de telefone e trés anos depois, quando conseguimos o apoio para o filme, entrei em

contato novamente com ela que aceitou o papel.

A terceira voz do trio, especificamente da tartaruga € um caso a parte, bem
especifico e que era o Unico caso de uma pessoa com quem eu nunca tinha falado,
mas cujo o trabalho eu admirava muitissimo desde sempre. Esta foi uma historia

totalmente diferente do resto do processo do filme.

N&o sou diretor de live action e minha experiéncia é exclusivamente em cinema com
animacao. Isso significa que, independentemente de contar com equipe de vinte, ou
cem pessoas, lido com cada uma delas individualmente. Acho muito dificil, muito
complexo, muito assustador, lidar com tantas pessoas ao mesmo tempo, durante o
processo criativo e de producdo. Minha experiéncia com atrizes e atores € muito
distinta de todo o restante da producdo, em que passo a maior parte do tempo
sentado, sozinho, enterrado dentro de minha mesa de luz. Nesse sentido, essa
timidez, esse aspecto ermitdo, acaba me tornando uma pessoa mais suscetivel a
qguaisquer influéncias externas. A etapa de gravacdo de vozes € um momento que
considero divertidissimo, fico entusiasmado, empolgado, incentivado, mas ao
mesmo tempo tenho muito medo, devido a uma tendéncia em concordar e acatar as

sugestdes e opinides de todas as pessoas a minha volta na maior parte das vezes.

Devido as diversas peculiaridades do projeto, ndo tivemos uma etapa de preparacao
de atores, como geralmente ocorre para um filme em live action, uma peca de teatro,
ou um programa para televisdo. Cada uma das trés vozes encontrava-se em um
lugar diferente. A voz da nuvem, no Rio de Janeiro. A voz da mulher, em Séao Paulo
e a voz da tartaruga, estava gravando um filme em cuba na época. Portanto, precisei

gravar individualmente cada um deles. E isso gera um resultado diferente.

Sempre que assisto a esses documentarios sobre os bastidores da gravacao das

vozes, vejo os atores dentro de um estudio gravando multiplas variagbes da mesma

156 ABCA - Associagdo Brasileira de Cinema de Animacio.
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frase, e cada um, individualmente. Essa impresséao que sempre tive, se comprovou,
e na minha opinido, quando se grava as vozes individualmente o resultado é muito
diferente. Imagine entdo, quando vocé grava uma pessoa fazendo o dialogo em Sao
Paulo e dois meses depois grava a outra pessoa que esta contracenando com esse
didlogo no Rio de Janeiro e, por fim, mais trés meses depois grava um terceiro ator
gue esta respondendo aos dois anteriores. O resultado esta relacionado com as
condicbes em que se deu a gravacdo dessas vozes. Nesse sentido, se tivesse
havido uma leitura prévia, um encontro presencial com todos os envolvidos,

certamente o resultado seria muito diferente.

E muito distinto realizar uma gravacdo de voz em que 0s atores ou atrizes estio
juntos contracenando, do que quando se tem apenas uma referéncia da voz da outra
pessoa gravada anteriormente. Por mais que a voz gravada e utilizada como
referéncia para o outro ator tenha versdes com inflexdes, intenc¢des verbais distintas,
€ muito dificil reagir a uma fala em um dialogo, quando esta ndo se faz no momento
presente. NOs apresentavamos as vozes previamente gravadas, liamos os trechos

do roteiro, e a partir dai, gravavamos as vozes em suas diversas variacoes.

Em diversos curtas-metragens que realizei, onde ndo havia necessidade de
sincronismo labial, eu gravava uma voz guia da narracdo para definir a duracdo de
cada cena e poder mensurar 0 tempo necessario para a ‘decupagem’ da animacao
de fato. Posteriormente chamava atores para gravar a voz final a ser utilizada no
filme. No entanto, mais de uma vez o resultado com um ator profissional ndo saiu
conforme o esperado. E o fato de néo ter funcionado néo diz respeito a uma ma
atuacao, muito pelo contrario. Devido a competéncia do ator, sua voz destoava da
proposta do curta de animacdo que era em geral a lapis, rabiscado, sujo. E a
intencdo era, efetivamente ter uma voz também ‘a lapis’, ‘rabiscada’, suja, com
sotaque, gaguejada, e devido a isso, acabei mantendo, com muito medo e

inseguranca, minha voz nesses curtas.

Durante as gravacdes para o longa, o que frequentemente pedia aos atores, e que
considero muito importante e valioso € a espontaneidade do texto. Ou seja, era
importante que eles falassem como as pessoas falam. Portanto a proposta para a
gravacdo das vozes no longa era, na medida do possivel, alcan¢ar uma solucéo o

mais naturalista possivel. Mesmo que o texto escrito, apresentasse frases mais
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formais, os atores tinham total liberdade para adaptar o texto de forma que este
soasse como algo que efetivamente uma pessoa pudesse falar em seu cotidiano. E
se durante a gravacgao o ator ou a atriz errasse ou gaguejasse em uma frase, melhor

ainda.

Como suporte a gravacdo das vozes, os atores tinham, além do roteiro, uma
referéncia visual minima dos leiautes de personagens e das cenas, uma vez que 0
filme ainda ndo existia. Desse modo, ap6s uma leitura prévia, os atores criavam e

improvisavam reacdes variadas, para cada frase a ser gravada.

Como eram trés protagonistas, a primeira voz gravada ndo contava com nenhuma
referéncia das outras vozes. Ja na gravacao de voz da segunda pessoa, havia
referéncia da voz gravada anteriormente. Por fim a Ultima pessoa a gravar sua voz,
contava com a referéncia dos outros dois. No entanto, como os takes validos das
vozes gravadas previamente ndo estavam escolhidos, a referéncia das outras vozes
era mais geral e menos especifica, pois eu ndo sabia exatamente qual entonacéo
ou inflexdo viria a ser utilizada no filme. Desse modo, a selecéo e edicao final dos
takes para poder animar a partir deles, foi feita somente apds todas as vozes ja

estarem g ravadas.

Um outro ponto importante a comentar € que em algumas poucas vezes entrei na
cabine de gravacdo com o ator para trocar o texto em momentos de dialogos. Estes
aconteciam principalmente quando o ator que estava gravando a voz, respondia a
uma determinada pergunta do outro personagem. Mas essa situacdo aconteceu
principalmente no caso de quem néo tinha experiéncia tdo grande com atuacéo de
voz ou dublagem, e sim com atuacdo no cinema, no teatro, na televisdo, onde o

normal € reagir a fala da pessoa com quem ele esta contracenando.

Na maioria das vezes o tempo para gravacao das vozes € devastadoramente menor
do que o tempo que vocé se envolve com o filme de fato. Nés gravamos essas trés
vozes principais do filme em quatro dias. Destes, dois dias foram dedicados a voz
da mulher, um para a nuvem e um dia para a tartaruga. Estas vozes gravadas em
guatro dias serdo ouvidas pelos animadores por pelo menos trés anos e meio,
diariamente. Entdo, o envolvimento que o animador tem com essas vozes € muito

distinto do envolvimento que o ator tem com o filme em seu processo de produgéo.
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Talvez, o ator que tenha feito a voz da tartaruga tenha uma lembranca do dia da
gravacdo, mas em contraponto n0s passamos trés anos e meio ouvindo as vozes

dele.

Bizarros Peixes das Fossas Abissais € um longa-metragem autoral, pessoal. Néo é
um filme que pode ser considerado como comercial. Da mesma maneira, 0S meus
curtas eram muito pessoais e autorais. Esse longa segue no mesmo caminho. A
diferenca €, que no caso dos curtas dos quais estive envolvido nos ultimos 20 anos,
eu escrevia, dirigia e animava o filme inteiro. Mas, no caso do longa-metragem, como
eu ndo sou o Bill Plympton®’, que consegue fazer seis longas-metragens sozinho,
eu precisei dividir o trabalho com outras pessoas, pois este, conta com verba do
governo para sua producéo e prazos estabelecidos contratualmente que devem ser
cumpridos. Apesar da equipe ser peguena, conto com outras pessoas que estao
trabalhando no filme, como por exemplo, a Rosaria Moreira'®®, que se dedica

exclusivamente ao longa, que entrara em seu terceiro ano de producao.

Para compor a equipe de animadores do filme, optei por convidar somente autoras
e autores para participar dele. Rosaria e Fernando Miller, sdo primordialmente
realizadores autorais que fazem trabalhos pessoais, apesar de trabalharem ha
muitos anos com animacdes encomendadas. Essa faceta autoral foi uma das razées
para eu chamar essas pessoas que eu admiro tanto. Claro que suas opinides,
extremamente valiosas, por vezes sao muito diferentes das minhas. Como eu
escolhi as vozes finais para serem utilizadas na animacao, estas soam adequadas
as minhas intencdes em cada momento especifico do filme. Mas descobri que
guando outras pessoas estdo animando, ndo significa que minha percepcao acerca
de uma voz em uma determinada cena, seja a mesma que a deles. Assim, quando
tenho uma voz definida para ser utilizada na animag¢do, ho meu caso esta voz me
da uma amplitude de opcdes na atuacado do personagem que eu vou desenhar, mas

para outros animadores essas possibilidades da performance ou da atuacdo do

157 Bill Plympton é um desenhista, animador e diretor norte-americano. Trabalhou como ilustrador com
publicacoes no The New York Times, Vogue, Rolling Stone. Seus curtas metragens que comumente
abarca o estilo de vida norte-americano. Com 25 curtas-metragens e 6 longas, Plympton foi indicado
duas vezes ao Oscar nos anos de 1998 e 2005. Sua biografia e filmografia pode ser consultada em
http://www.plymptoons.com .

158 Rosaria Moreira é animadora e diretora. Dirigiu o curta-metragem Projeto de meu pai, vencedor do
prémio de melhor curta no Anima Mundi 2016, além do prémio de melhor curta brasileiro e prémio
aquisicdo do Canal Brasil.


http://www.plymptoons.com/

146

personagem animado, pode seguir por outros caminhos diferentes do que que havia
imaginado. Nesse caso, esses contrastes, essas reflexdes enriquecem a animacao

e o trabalho final.

Com relagéo as vozes, haviamos previsto contratualmente com cada um dos atores,
uma semana de gravacdo em estudio. Também esta previsto em contrato, a
possibilidade de alguma espécie de acerto, mudanca ou complemento nas vozes,
uma vez que o filme esteja todo animado e editado. Na producdo de um longa-
metragem de animacédo, € muito raro, mesmo em producdes de grandes estudios,
este ser concluido em um prazo inferior a quatro anos. Isso significa que s6 depois
de quatro anos € que vamos descobrir se eventualmente precisaremos gravar
algumas vozes extras, possivelmente de reacdes do personagem pulando, saltando,
sons de balbucios, gritos, reacbes diversas em funcdo da movimentacdo dos
personagens. E além disso, por ser um projeto autoral, € muito provavel, que este
se modifique, evolua e sofra mudancas durante o seu processo producédo. Uma vez
trabalhando com a mesma historia durante quatro anos, nesse meio tempo, vocé
assiste a outros filmes, 1€ outros livros, conhece outras pessoas e acaba modificando
0 que vocé esta fazendo. Se vocé segue a risca aquele roteiro que foi escrito ha
seis, Ou nove anos, VOCé nao é mais a mesma pessoa que escreveu aquele primeiro
roteiro. Fazer isso, € como se vocé estivesse fazendo um trabalho encomendado;
no entanto, encomendado pelo seu proprio ‘eu’ do passado. Vocé acaba sendo
funcionario do seu ‘eu’ que nao existe mais. Ou seja, € natural, esperado e
recomendavel que algumas coisas mudem enquanto vocé esta fazendo o filme.
Outras ideias surgem no decorrer dos anos em que passa produzindo o seu filme,
ou escrevendo seu livro, ou desenhando seu quadrinho. Essas modificacdes podem
implicar na regravacdo de novos didlogos, por exemplo. Pessoalmente estou
planejando o filme todo de modo a ndo precisar gravar outras vozes. Apesar disso,
temos ainda, mais um ano de producado, e mesmo antes disso, ha muitas cenas em
gue seria necessario gravar sons e vozes de reacdes, em funcdo do que a gente
desenhou. N&o sei 0 que vai acontecer. Se a gente vai conseguir isso. Vai depender

da agenda deles e da limitagdo pecuniaria da gente.

A producdo de animagdo no Brasil nos ultimos dez anos passou por uma enorme
mudanga. Sempre fico bem indignado cada vez que vejo matérias bacanas falando

sobre a animacgdao brasileira e chamando a ‘voz original’ de dublagem. N&o é o que
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a gente esta fazendo aqui no Brasil. O que a gente estd fazendo é gravacéo de
‘vozes originais’. A voz original inclui uma gama ampla de outras aptiddes que nao
sdo so a qualidade de atuacdo da profissional ou do profissional, mas de criacdo
daquele/daquela personagem, antes de ser animado. A equipe de animadores e
animadoras, vai seguir muitas ideias, intencdes, tons e solucdes propostas das
vozes desses atores, dessas atrizes que estdo criando as ‘vozes originais’. E existe
uma gama téo vigorosa, tao valiosa, tdo rica, tdo intensa, tdo multipla, de tanta gente
gue estd fazendo isso no Brasil. Em algumas séries, a decisdo em relacdo a
gravagao de ‘vozes originais’ esta submetida a contratos mais complexos
envolvendo outros paises, onde o sincronismo labial, o lip sync, tem que ser feito em
inglés. Isso é uma coisa que me deixa enfurecido, porque a gente esta fazendo
longas e séries brasileiros, mas dependendo de quem é o co-produtor, as ‘vozes
originais’, no Brasil, acabam sendo feitas em inglés, com o visual, sincronismo labial,
e a animacao, realizadas de modo a se encaixar com as falas em inglés. O
argumento padrdo é que aqui no Brasil a gente estd muito acostumado a ver
conteudo audiovisual dublado, ou seja, estamos acostumados a ouvir 0 personagem
falando alguma coisa em portugués enquanto sua boca se mexe de uma maneira
diferente, geralmente, em inglés. Ja o contrario, teoricamente ndo acontece, uma
vez que quem assiste em inglés esta acostumado a ver a boca se mexer exatamente
da mesma maneira que o fonema é pronunciado. Isso € uma das coisas que noés
precisamos mudar. Ndo temos que desenhar a lata de lixo igual a americana.
Quando formos desenhar um colégio, ndo precisamos fazer como se fosse aquele
corredor de colégio americano. A gente tem que fazer a nossa lata de lixo, de cor
laranja, o corredor de um colégio do Brasil, as vozes tém que ser faladas em
portugués e a atuacédo, ou seja, a maneira de mexer os bragos, as maos, o0 corpo,
tem que ser dar de acordo com que a gente faz aqui. Nunca houve na historia da
animacao brasileira, um momento tdo importante, com uma producao téo intensa,
autoral, original, e relevante, quanto nessa ultima década. Entdo € um momento para
a gente evidenciar nossos tracos. “Se vocé quer ser universal, canta a tua aldeia”.
Existem tantas animacdes japonesas com solucBes graficas e corporais que
aprendemos a entender, a conhecer, a respeitar e a admirar toda sua riqueza. E
igualmente enriquecedor fazermos 0 mesmo e apresentar um pouco de nossa
cultura para o resto do mundo, seja a forma como a gente fala, se move, enfim, como

a gente é.
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A voz em Anina®>®

O longa-metragem Anina, € baseado no livro intitulado ‘Anina Yatay Salas’ de Sérgio
Lépez Suarez. A histérias presentes nele, sdo simples, comuns, corriqueiras, de uma
crianga com seus problemas: na escola, com seus amigos, com sua familia. E o tipo
de reflexdo que a histéria levanta tem muito mais densidade se compreendida de
maneira realista. Desse modo, por questdes estéticas e artisticas, nossa decisao foi

seguir por um estilo de voz naturalista para o filme.

Portanto, ndo fazia sentido, trabalhar o filme com um cdédigo mais ‘cartunesco’,
porque poderia levar a obra para um lugar de humor, que, definitivamente néo
funcionaria, neste filme. A gente soube desde o comeco que as vozes tinham que
ser naturalistas. Apenas com uma ressalva: trés personagens em especifico, tinham
uma voz mais exagerada. Eram as vozes das personagens Adega, professora da
escola, aléem das duas vizinhas de Anina, Pocha e Tota. Essas personagens eram
mais excéntricas, e me pareceu interessante usar vozes mais exageradas para elas.
Sao personagens caricatas como muitas que conhecemos no nosso dia a dia, em
nosso cotidiano. Além disso essas personagens, de algum modo, poderiam ser
entendidas como aquelas mais malvadas, ou com uma visdo equivocada,
considerando a abordagem do filme. Entdo, parecia interessante para a gente, que
essas personagens fossem um pouco mais caricatas, deixando mais claro e

acentuando, esse ‘eixo moral desviado’.

Com essa linha estabelecida, comegcamos a pensar no processo de selecédo dessas
vozes. Como disse, esse € meu primeiro longa e ndo tinhamos muita experiéncia
nesse sentido. Entdo, seguimos recomendacfes de pessoas que ja haviam feito
trabalhos similares. Também, na internet, buscamos por referéncias de sites, e em
nossa pesquisa vimos que para a gravacao de vozes de criangas, normalmente se

trabalha com atrizes que podem fazer as vozes infantis. Comecamos por ai. Mas

159 Alfredo Soderguit é ilustrador, roteirista, diretor e produtor. Nascido em Rocha, no Uruguai em 1973,
desde muito cedo se interessa por narrativas visuais, cinema e desenho animado. Trabalhou por mais de
dez anos como ilustrador de literatura infantil. [lustrou mais de quarenta livros no Uruguay, Argentina e
Noruega. Dentre esses ‘Anina Yatay Salas’ de Sérgio Lopez Suarez. Fundou o estidio Palermo Animacién
em 2005, juntamente com Alejo Schettini, responsavel pela direcdo de animacdo do longa-metragem
‘Anina’. A transcri¢do nio editada da entrevista encontra-se no apéndice A.
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essa opcao ndo deu resultado, porque ndo conseguimos o nivel de naturalismo que
estavamos buscando. Nos demos conta de que as vozes tinham que ser tdo
naturais, que precisavam ser interpretadas por criancas, de fato. E essas criancas
precisariam falar como falam em seu dia a dia, e n&o imitar um personagem. Assim,
mudamos de estratégia e passamos a buscar pelas vozes das criangcas em escolas
de teatro, de atuacéo para criangas, de tal modo que essas fossem parecidas com
nossos personagens. Tinhamos algumas ideias a respeito de queriamos que fossem
essas vozes por questdes estéticas e por questdes relacionadas a definicdo dos
personagens. As criangas também tinham que expressar um ‘estado de espirito’
muito parecido ao de nossos personagens durante a histdria. Esse foi um aspecto
determinante na escolha do elenco infantil. Especialmente nas trés personagens
principais, Anina, Florencia e Gisel. As trés criangas que interpretaram essas vozes,
na verdade, eram muito parecidas com suas personagens na sua forma de ser. E
isso foi algo muito importante e ao mesmo tempo, dificil de se conseguir, porque
sabemos que trabalhar com criancas € dificil. Para que as vozes parecam naturais
e espontaneas, ndo se pode exigir muito das criancas durante as gravacoes. Elas
precisam desfrutar o que estdo fazendo, tém que sentir que seu trabalho flui
naturalmente. Além disso precisam se identificar com os personagens. Entdo o que
fizemos foi buscar por criancas que tinham essas caracteristicas. Inclusive no caso
das personagens Anina, Gisel e Florencia, estas passaram por algumas alteracoes,
mudando um pouco em relacdo a ideia original. Essas trés personagens, em
especial, cresceram e, além disso, algumas caracteristicas trazidas pelas proprias
atrizes, foram incorporadas as personagens. Por vezes, a propria forma de ser
dessas atrizes que nos eram apresentadas ali mesmo durante as gravacoes. Alias,
falando nisso, antes da etapa de gravacéo das vozes em estudio, passamos por um
processo de preparacdo de elenco. Inicialmente realizamos ensaios com os atores
individualmente. Apenas o diretor e um ator ou atriz, por vez. Em alguns casos
fizemos ensaios coletivos, para poder criar esse vinculo com os atores. Mas néo foi
na maioria dos casos. A maioria dos ensaios foi realizado individualmente, um ator
ou uma atriz, comigo. Depois, durante as gravacdes, sim, tivemos encontros em
grupo. Reuniamos os atores, para que se encontrassem e se conhecessem melhor.
Ou seja, com os ensaios individuais conseguiamos dar ao ator ou atriz, a ideia exata
do personagem do ponto de vista da direcdo, a0 mesmo tempo em que me permitia

ver o que cada ator oferecia. Assim, com essa preparacao anterior, quando os atores
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se encontravam no estudio, se gerava algo espontaneo no que diz respeito a forma
de seus personagens se relacionarem. Isso acontecia com certo frescor. Esse
processo néo foi totalmente planejado, mas funcionou bem. Com isso, na maioria
dos dias as vozes foram gravadas com dois atores em cena. Até porque em Anina,
ndo ha muitos dialogos com mais de dois personagens juntos. Temos diadlogos de
Anina com Florencia, Anina com sua méae, com seu pai, Anina e Gisel, e todos esses
foram feitos com dois atores no estudio. Isso foi muito bom, porque apareceram
novas coisas a partir desses encontros, durante a gravacao dos dialogos. Desse
modo, uma vez que os atores ja estavam familiarizados com os personagens do
filme, demos muito espaco a eles para que pudessem ser espontaneos, e assim,
produzir uma relacéo entre os personagens, mais natural. Com isso, a gravacao de
vozes, em Anina, se deu de um modo muito organico, muito natural, e 0 esquema
proposto funcionou bem. Havia muito compromisso, e uma ‘energia’ muito boa dos
atores. Fluiu tdo bem que praticamente nao tivemos que fazer ajustes posteriores.
Na verdade poucos ajustes foram feitos, mas néo tiveram a ver com erros cometidos
pelos atores na gravacdo, mas sim em decorréncia de algumas mudancas na
historia. Uma vez que a edicdo foi feita, novas ideias surgiram e com elas, a
necessidade de fazer algumas novas cenas. Dai em funcdo disso, tivemos que

retornar ao estudio para realizar a gravagao de vozes que nao estavam previstas.

Com relacao a decisdo de escolha de um estilo de voz naturalista ou uma voz com
‘estilo de dublagem’, a primeira opgao nao € muito comum aqui. Eu acho que a
tradicdo de dublagem no Uruguai tem a ver com o fato de que recebemos muito mais
material de fora do que a nossa producao local. No Brasil, muita coisa esta sendo
produzida atualmente, no Uruguai nem tanto, e essa diferenca entre conteudo
nacional e importado, determina um pouco o trabalho de muitas pessoas. Eu nao
acredito que a tradicdo de dublagem influencie ou deva influenciar muito na maneira
como os dialogos séo propostos em uma producao autoral e independente. Acredito
gue muitas pessoas preferem fazer uma dublagem neutra em espanhol ou em
castelhano. Ha algo que é conhecido como espanhol neutro, ou como castelhano
neutro, que é muito semelhante ao mexicano, mas um pouco mais suave. E como
uma versao do idioma que aparentemente é boa para toda a América Latina. Uma
versao igualadora compreendia por todos. Eu ndo gosto muito disso, eu sei que

existe, minha filha vé, e ela escuta, e estéa tudo bem. Mas acho que com relacdo ao
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seu uso, depende muito da histdria. Acho que uma pessoa pode, se quiser, inventar
a linguagem para a historia que quer contar, assim como pode também respeitar a
linguagem do lugar onde sua histéria acontece. A meu ver essa € uma decisdo mais
artistica do que ética, porque depende do projeto. No caso de Anina, este é um filme
naturalista que acontece no Uruguai, em que certa caracteristica local, sua
linguagem, os modos locais, sdo importantes, para que se sinta que esta € uma
histéria que acontece em um determinado lugar. E como imaginar o cinema italiano
falado em outro idioma, certo? No caso de Anina, iSso era extremamente importante.
Talvez, em uma histéria que acontece em um mundo absolutamente fantastico,
possa se utilizar a linguagem que se acredita ser a mais adequada para esse mundo.
Em geral, se pensa na linguagem e no idioma, em termos de qual sotaque € o0 mais
adequado para o mercado, para que o filme possa funcionar na maior quantidade
de paises possivel. Isso € 0 que geralmente € levado em conta. Esse é um critério
gue pode ser bom para determinados projetos. Eu acho que depende de cada caso.
Para alguns, esse raciocinio parece adequado, para outros ndo. Anina néo precisava

de um sotaque neutro. Precisava ter um sotague uruguaio.

Anina € um filme independente. NOs aqui, estamos sempre inventando um pouco o
jeito de fazer as coisas. Quando falamos de uma cinematografia independente, de
um cinema de autor, este € tao diverso que requer métodos diferentes para alcancar
0 que é procurado. Ha um outro cinema que é um pouco mais padronizado, onde de
repente € mais facil saber como isso sera feito. Mas a mim me interessa mais esse
cinema mais criativo onde ha surpresas em todos os aspectos, que nos fazem ser
um pouco inventores de recursos. Como ndo temos tantos recursos econdmicos,
inventamos recursos para que a maneira de trabalhar gere o melhor resultado

possivel.

A voz em Tito e os passaros'®

160 Tjto e os pdssaros é uma animagdo produzida em Sdo Paulo, lancada em salas comerciais de cinema
no Brasil no dia 14 de fevereiro de 2019. O longa dirigido por André Catoto, Gabriel Bittar e Gustavo
Steinberg, foi indicado ao prémio de melhor filme no festival de Annecy em 2018, além de receber
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Tito € um filme que fala sobre 0 medo e sobre como este pode paralisar as pessoas,
gue acabam deixando de fazer suas atividades corriqueiras, triviais, do dia a dia, em
fungéo disso. No filme retrata-se de certo modo, a cidade de Sao Paulo, assim como,
diversas outras cidades do Brasil e do mundo, em que 0s muros, as grades, 0s
portdes duplos, as cameras de seguranca, evidenciam a violéncia, que estimulada
pela espetacularizagdo da noticia, cria mais medo ainda em uma sociedade que
parece estar doente por isso. Neste contexto temos o Dr. Rufus, pai de Tito, um
pesquisador que cria uma maquina capaz de interpretar a ‘lingua dos passaros’,
especificamente pombos. Os pombos historicamente tiveram papel importante na
comunicacdo e foram amplamente utilizados nas grandes guerras mundiais. Além
disso, associa-se ao pombo a imagem daquilo que € indesejado e um transmissor
de doencas. Ainda no tocante aos veiculos de comunicacéo, Alaor Souza, o vildo da
histéria, € um empresario do ramo imobiliario e também apresentador de um
programa sensacionalista, em que dissemina e promove o medo, objetivando a
venda e valorizacdo de sua rede de condominios de alta seguranca: o Jardim
Redoma. Bem, a partir dessa premissa, os trés amigos, Tito, Sara e Buiu, seguem

numa aventura para tentar salvar as pessoas dessa doenca que se espalha.

O contexto em que se passa a historia, por mais que ela tenha tons de fantasia e
aventura, € comum em grandes cidades no Brasil, assim como no mundo. O uso de
vozes naturalistas pode potencializar essa proximidade do publico com o tema.
Portanto, as vozes dos personagens em Tito e 0s passaros seguem uma linha
naturalista, a excecdo do personagem Alaor Souza, que tem uma voz mais caricata.
Afinal, Alaor é apresentador de TV ‘bonachdo’ e sua voz tinha que ser mais
exagerada. Esse tipo de voz se adequava muito bem a esse personagem em

especifico.

Com relacao as etapas de selecao de elenco (casting), e direcéo atores de voz (voice
acting), tive ajuda de profissionais com experiéncia nessas areas. Para alcancar o
naturalismo que queriamos, contamos com o apoio de Mel Garcia, que ficou
responsavel pela direcdo de voz do filme. Ja a selecao de elenco de vozes, num

primeiro momento Cassia Guindo, ficou responsavel pelo casting inicial,

indicagdo de melhor filme na categoria de longa-metragem independente no Annie Awards de 2019. A
transcrigdo desta entrevista encontra-se no Apéndice B.
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identificando e separando em uma lista os atores e atrizes que considerava mais
adequados aos personagens do filme. Ja no caso da escolha das vozes dos
personagens infantis, realizamos de uma maneira diferente. Fizemos uma ampla
divulgacdo do processo de selecédo de elenco, e posteriormente audi¢cdes abertas
para todo o publico que havia se interessado. Um ponto importante a destacar € que,
desde o inicio pensamos em criangas para a interpretacao de voz dos personagens
infantis. Ja os papeis principais dos personagens adultos foram interpretados por
Mateus Solano, como Alaor Souza, Denise Fraga como Rosa, a mée de Tito e
Matheus Nachtergaele, no papel de seu pai, o Dr. Rufus. O mais complicado, na
preparacdo dos atores adultos, foi a conciliagdo de suas agendas. Nesse sentido,
tivemos mais tempo para trabalhar com a atriz Denise Fraga. O processo de
preparacao também se deu muito em funcdo do estilo de cada ator e atriz, assim
como em funcao das caracteristicas de seus personagens. O trabalho com Matheus
Nachtergaele, se deu mediante muita conversa e didlogo durante o processo. Com
Denise Fraga, tivemos mais tempo para experimentar variacdes e possibilidades
vocais. JA no caso de Mateus Solano, que interpreta um personagem mais
exagerado e caricato, o processo foi bem mais simples. De uma maneira geral, ele
chegou no estudio e gravou. No caso das criancas, 0 processo foi um pouco mais
lento, mas ao mesmo tempo foi bem mais rico, porque 0s erros que surgiam durante
as gravacdes por vezes se convertiam bons acertos naturais e vivos que eram

incorporados ao filme.

Para a gravacao das vozes, estas foram realizadas de maneira individual na maioria
dos casos, a excecdo de algumas sessfes conjuntas com as criancas. Durante o
processo, pude perceber que a gravacdo em grupo pode ser mais rica do que a
gravacao individual. A gravacdo das vozes coletivamente acabava propiciando
momentos de naturalidade, fluidez e troca que sdo mais dificilmente alcancadas na
gravacao individual. Apesar disso, ndo vejo como algo imprescindivel, e € claro que,
guando o or¢camento ndo permite, ou as agendas dos atores tampouco, a gravacao
individual é o caminho mais pratico, afinal, na edicdo é possivel construir uma
dindmica nos dialogos, um timming, mesmo que estes tenham sido gravados

individualmente.
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Da voz a performance cinética

A voz em suas inumeras possibilidades de enunciagdo, se relaciona com a
performance cinética dos personagens animados, igualmente de inUmeras
maneiras. Marcelo Mardo, no depoimento anterior comenta acerca de como as
vozes provocam os animadores a criar movimentagdes em decorréncia destas. A
limitac&o fisica imposta no ato da gravacdo de uma voz, pode ser complementada
por uma performance que apresente uma corporeidade eventualmente nao
manifesta na fala. Do mesmo modo, um corpo animado, cujas limitacbes de
movimento se fazem evidentes, pode ter sua performance equilibrada pela
presenca da voz. O que pode a voz ao se conectar com o corpo animado? E o
corpo? Como estes se relacionam a favor de uma estética e de uma narrativa

especificas?

Uma vez abarcadas possibilidades de uso da voz, busquemos entrelagamentos
com a performance cinética de personagens animados, a fim de encontrar

conexdes e dialogos decorrentes destes.

A performance do personagem animado € construida, na grande maioria das
vezes, pelas maos do animador. E ele quem manipula os bonecos, os lapis, os
pixels, a fim de fazer com que estes objetos moventes ganhem vida.
Compreendendo que estes personagens atuam diante da camera, aquele que esta
por tras do boneco e cria seus movimentos, em alguma instancia, esta também a

atuar?

Os pontos de convergéncia entre a atuacdo e animacdo sdo evidentes. O
conhecimento, a préatica e sensibilidade em atuacdo, podem contribuir com o
animador ao permitir que estes reverberem na performance de seus personagens;

na sua criacao.

Neste momento, animacao e atuagao se entrelacam. Ha um flerte tematico, hd um
compartilhamento de pensamentos em comum. Também ha especificidades e
peculiaridades em cada um destes fazeres, mas um esta intimamente ligado ao
outro de tal maneira que nos perguntamos: em que instancias se aproxima um

animador de um ator?
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A expressao “o animador é um ator com um lapis na mao”1!, distingue estes dois
fazeres. A pratica de animacdo baseada em personagem, difere-se da realizada
por um ator em cena, em diversos aspectos. O tempo, € apenas um deles. O
animador lida com o tempo de uma maneira diferente que um ator em cena. Por
mais que as movimentagcbes, 0S gestos, a voz de um ator possa ser
minuciosamente construida, ensaiada, praticada repetidamente até se alcancar a
precisdo em seu ato, ainda assim, quando no palco, em cena, diante do publico,
lida-se com 0 momento presente, com a possibilidade da mudanca em funcdo,
tanto do erro, quanto da circunstancia, e em decorréncia disso, 0 improviso e as
estratégias para adaptar-se a essa nova situacao apresentada. O animador, assim
como o ator, pode criar cada minimo movimento, pouco a pouco. Mas na animacao,
lida-se com fragmentos de tempo, instantes, que somados um a um, podem criar
a ilusdo do momento presente. E o0 improviso, as percepcdes, as adequacoes,
podem se dar no percurso, durante o processo de animacéo, conforme o animador
€ afetado por tudo que o cerca: o personagem, a historia, seu dia-a-dia, e tudo o
mais que o afeta durante esse tempo. Cabe ao animador, forjar esse momento,

pouco a pouco.

No que diz respeito a performance de personagens associada, em uma primeira
instancia, a voz e a performance cinética dos mesmos, € importante estabelecer
um entendimento acerca de alguns termos utilizados na bibliografia que trata do
assunto. Frank Thomas e Ollie Jhonston (1981), almejam na performance de
personagens a ‘ilusdo da vida’ e a partir dai discorrem acerca de como fazer com
gue os personagens paregam ‘criveis’, ou que tenham ‘credibilidade’, traduzindo
do inglés, believable. Também pode ser encontrado o termo ‘convincente’ como
uma forma de explicar a percepcao do espectador em relacdo ao personagem. No
entanto o que significa uma atuagcao convincente, ou um personagem convincente?
O termo ‘ilusdo da vida’, pode nao abarcar todas as situagdes encontradas em
obras animadas, uma vez que, eventualmente o espectador ndo necessariamente
se convenca de que um personagem esteja vivo, mas ainda assim pode criar
empatia com este. Hayes e Webster, utilizam o termo ‘autonomia’, no sentido de
uma busca por criar personagens que aparentem ser independentes e capazes de

pensar por si sés. ‘Autonomia’, como sindnimo de ‘ilusdo da vida’, é igualmente

161 Autor desconhecido.
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restritivo, ndo abarcando todas as possibilidades de producéo de afeto entre um

personagem e publico.

Ed Hooks em Acting for Animators, ao comentar acerca da atuacdo de um
personagem em animacao, propde que a “ilusédo da vida, repousa sobre a empatia”
(2011: 65, traducédo nossa). O autor propde que “se a intengéo € fazer com que o
publico se identifique, crie empatia com seus personagens” (: 65). Assim como o
ator, o personagem animado pode afetar o publico, pode produzir uma
identificacdo deste pelo personagem, pode tornar o espectador cumplice dos
sentimentos presentes e expressos pelo boneco animado. Portanto, empatia como
prerrogativa para a criacdo de personagens ‘vivos’, apresenta-se como caminho
possivel. De raiz grega empatheia, que significa paixdao, empatia pressupde uma
comunicacéao afetiva com outra pessoa. Implica em estabelecer uma conexao com
0 outro de tal modo a compreender e experimentar o que o0 outro sente. Ser

empatico é se identificar com a outra pessoa, por afinidades.

Ressalva-se aqui que empatia ndo se alcanca apenas pela atuacédo fluida e
realista, ou por uma verossimilhnanga com o ‘real’ na performance do personagem
animado. Outros elementos constituintes da cena podem contribuir na producéo
de sentidos e na producédo de afetos, interferindo na relacdo a ser estabelecida
entre personagem e publico. Aspectos que envolvem a cena, serdo abarcados
mais adiante. Antes, porém, concentremo-nos na performance vocal e cinética de

um personagem animado.

Como produzir uma performance, ou uma atuacdo de personagem em animacao,
de tal modo que este pareca vivo, que produza empatia e consiga afetar a
audiéncia? Hayao Miyazaki afirma ser necessario mais do que excepcionais
habilidades de desenho e de excepcional perseveranca para se tornar um grande

animador (apud NAPIER, 2018: 16). Mas 0 que € esse algo a mais?

Uma questao recorrente, também apontada por Ollie Jhonston e Frank Thomas,
diz respeito ao que diferencia uma animagao em que se estabelece uma conexao
entre espectador e personagem, de uma em que estes sao percebidos apenas

como simples objetos em movimento? Os autores afirmam que uma obra de cunho
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artistico, quando apenas revela habilidades técnicas, sem qualquer conteudo

emocional impregnado nela, se esvazia de sentido. Para eles:

O poeta, escultor, dancarino, pintor, cantor, ator — todos podem
eventualmente tornar-se proficientes em suas areas, alcancando a
perfeicdo mecéanica, mas seu trabalho vai ser vazio de produgéo de
sentido, a menos que a percepcdo pessoal do artista comunique
também?%? (1981: 473, traducéo nossa).

N&o sao os movimentos fluidos em uma animacgao que faz o espectador rir, ou as
lagrimas escorrerem!®, As vezes, até s&o, tamanha perfeicdo e sutileza de
movimentos. Por vezes a emocao, surge pela poténcia visual da imagem, muitas
vezes desassociada a representacao, ou a uma performance de personagem. As
cenas abstratas em O menino e o mundo, podem provocar o espectador nesse
sentido. Mas aqui, especificamente neste momento, a reflexdo se da em relagéo a
performance de personagens. Sob esse ponto de vista, uma empatia alcancada,
ndo necessariamente estd associada a um movimento fluido e realista do
personagem animado. Notadamente, uma animacdo com alto nivel de
detalhamento e sutilezas pode contribuir na producdo de empatia. A cena de
Operacao Big Hero (2014), em que o protagonista Hiro Hamada tenta acessar a
programacao do robé Baymax apos frustracdo por ndo ter conseguido vingar a
morte de seu irmao, ilustra esse contexto. Hiro bate com o punho cerrado no térax
do rob6 e grita: “Tadashi esta morto”. Em seguida encosta sua cabeca no peito de
Baymax repetindo “Tadashi esta morto”. O nivel de detalhamento do movimento
desta cena, permite ao espectador perceber o movimento da laringe de Hiro, ao
‘engolir saliva’, evidenciando uma voz engasgada, um grito preso na garganta.
Baymax entdo diz: “Tadashi esta aqui”’, apresentando logo em seguida uma
projecdo em seu abdémen com imagens de seu irmdo quando trabalhava no
desenvolvimento e aprimoramento do robé. O enquadramento da camera em um
close no rosto de Hiro em perfil, evidencia seus olhos marejando-se durante o

decorrer da cena (figura 06).

162 The poet, sculptor, dancer, painter, singer, actor-all eventually can become proficient in their crafts,
achieving dazzling mechanical perfection, but their work will be empty and meaningless unless the
personal perceptions of the artist are communicates as well (JHONSTON; THOMAS, 1981: 473).

163 [bid.



158

Figura 06. Operacao Big Hero (2014).

A Técnica de animacdo em computacdo grafica 3D, propicia um nivel de
detalhamento dificilmente alcangado em outras técnicas. A lagrima, o né na
garganta, contribuem para uma conexdo do espectador. No entanto, mesmo em
outras animacdes, em que a técnica ou o orcamento impdem restricdes, ndo sendo
possivel alcancar tal nivel de detalhamento, ainda assim, o espectador pode se
conectar plenamente com o personagem. Mas Jhonston e Thomas ponderam que,
se uma cena como esta pode afetar a audiéncia, isto se da porque ha algo além
do simples movimento fluido e bem executado. Eles sugerem que a conexdo do
publico com um personagem, relaciona-se mais a um sentimento que surge da
sensibilidade do animador ao criar determinada cena. Afirmam ainda que esse
sentimento alcancado, essa sensibilidade explicitada, € um dos mais importantes
fatores que aproxima o espectador dos personagens (1981: 473). O sentimento
expresso por um personagem animado, relaciona-se intimamente com sentimento

pessoal do animador ao conseguir deixar este se impregnar em sua performance.

Rodolfo Saenz Valiente autor argentino do livro Arte y Técnica de la Animacion

(2006) ratifica o pensamento de Ollie Jhonston e Frank Thomas. Diz:

O impacto de uma boa animagédo ndo se encontra na suavidade
com que realizamos um determinado movimento, sendo em como
0 interpretamos, como o reproduzimos e, 0 mais importante: como,
através dele, chegamos a emocionar o espectador. Sem esta
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consideracdo a animagdo ndo € mais que uma guloseima para o
olho, desprovida de sentido'®* (2008: 337, tradugdo nossa).

Percebe-se como a proposicdo de Brad Bird acerca da técnica é pertinente6®,
Retomamos a discussao acerca da técnica e seu preciosismo, assim como 0
cuidado ao direcionar o foco de uma produgcdo em animacdo, a aspectos
puramente técnicos. A partir desses autores, podemos entender que 0 apego a
técnica, muitas vezes dificulta o acesso do animador, a outros campos sensiveis.
Acessar esses lugares, essas instancias do afeto, pode permitir a criagdo de uma
performance em que O personagem pareca Vvivo, autbnomo, convincente; que

produza empatia e se conecte com o espectador.

Ollie Jhonston e Frank Thomas?®®, afirmam que é imprescindivel o entendimento
acerca da arte da atuacao para se realizar animacdes que tocam e emocionam 0
publico (1981: 473). Walt Disney de maneira similar diz: “Em nossa animagao nos
temos que mostrar ndo s as acodes e rea¢des de um personagem, mas temos que
imaginar também, com a acdo, o sentimento desses personagensi®” (. 473,

traducao nossa).
Marcelo Mardo, em entrevista realizada para esta pesquisa comenta que:

ApdOs anos dedicados ao desenho, pesquisa e estudando os
mestres de anatomia humana e animal, s6 entdo apés ter um
primeiro contato com a obra de Stanislawisk, que me dei conta de
que o desenho tem sua importancia, mas o que realmente faz a
diferenca é entender 0s processos que motivam 0s corpos a sairem
ou permanecerem em movimento (MARAO, 2017)"¢,

Jhonston e Thomas comentam também que memoraveis animacdes se ddo em

funcdo dos sentimentos que o0s artistas conseguiram imprimir aos personagens em

164 E] impacto de una buena animacidn, no se encuentra en la suavidad con que logramos un
determinado movimiento, sino em como lo interpretamos, como lo reproducimos y, lo mas importante:
como, a través de él, llegamos a emocionar al espectador (VALIENTE, Rodolfo S., 2008: 337).

165 Ver pagina 24.

166 Ollie Jhonson e Frank Thomas sdo dois dos nine old men da Disney. Os nine old men, foram as maiores
referéncias de animagio dentro e fora dos estidios Disney. Eles foram, em parte, responsaveis pela
construgio e consolidagdo do padrio estético deste estudio.

167 [n our animation we must show not only the actions or reactions of a character, but we must picture
also with the action ... the feeling of those characters. (DISNEY, apud JHONSTON; THOMAS, 1981, p.
473).

168 Entrevista realizada por Fernando Gutiérrez no dia 28 de abril de 2017, durante a semana do evento
Brasil Stop-Motion realizado na Caixa Cultural de Brasilia.
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determinada situagao. Para eles, ndo se trata de uma simples expressdo bem
tracada, bem montada, mas toda uma complexidade que se da entre essas
expressoes, que nao se engendra no desenho, ou na pose do personagem, mas
gue se faz presente nela. As questdes tratadas anteriormente acerca do corpo e
da voz, reverberam aqui. Como acessar campos do afeto, da néo representacéo,
do pensamento livre de uma consciéncia? Como alcancar esse lugar? Como

acessar essa zona fronteirigca?

Leon Battista Alberti em sua obra, Da Pintura (1999) comenta que “uma pintura ira
mover a alma para o espectador, quando cada homem pintado mostrar claramente
os movimentos de sua propria alma”. Choramos com o choro, rimos com a risada
e nos afligimos com a aflicdo. (1999: 124). Afirma assim que ha movimentos da
alma, como a dor, a ira, a alegria, 0 medo, bem como movimentos da extensao
(corpo) como crescer, decrescer, adoecer, curar (: 124). Cabe ao pintor (e aqui
ampliamos também para o animador) mostrar os movimentos da alma, por meio
dos movimentos dos corpos. Estes corpos em movimento podem levar o
espectador a um entendimento destes em um campo semantico, em que que um
gesto ou uma risada, representam algo que pode ser decodificado. Mas estes
mesmos movimentos podem conectar o espectador em outras instancias do

sensivel, afetando-o.

De que forma a Mona Lisa de Leonardo Da Vinci afeta quem a observa?
Certamente a experiéncia pode ou ndo afetar o espectador. Mas o que ha no
sorriso de Mona Lisa, que a torna especial? Gary Faigin comenta acerca do penoso
trabalho de Leonardo Da Vinci na busca do sorriso da Mona Lisa. Segundo ele, Da
Vinci trabalhou por anos nessa procura. Com esse objetivo, contratou o servico de
malabaristas, musicos e palhacos para assim evocar de si 0 sorriso almejado
(1990). Aqui vale a énfase: Da Vinci buscou evocar de si 0 sorriso; e ndo reproduzir
um sorriso encontrado nesses artistas. A expressao sincera de seu sentimento se
impregna na obra que eventualmente conecta-se com aquele que a vé. No filme
Anomalisa, ndo é possivel encontrar razdes para Michael Stone ouvir a voz de Lisa
de uma maneira Unica e diferente de todas as outras. Ele simplesmente sente. E

tomado pelo puro afeto, segue em busca daquela voz.
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No teatro, o termo ‘presenga’, € comumente utilizado para tratar desse lugar
almejado pelo ator, no qual afeta a plateia de uma maneira singular. A esse respeito
Rodrigo Fischer faz o compéndio:

A ‘presencga’ no teatro pode ser considerada por diversas instancias
e diferentes denominagfes, seja como presenca cénica, para
Stanislavski; organicidade, segundo Grotowski; corpo-em-vida, na
visdo de Eugenio Barba; centelha de vida, conforme Peter Brook,
ou momento presente, para Ariane Mnouchkine (2015: 167).

Trata-se do ‘momento Unico’, 0 ‘momento de ouro’, que nos palcos, surge em devir.
Também almejado na animagéo, este € construido lentamente, cuidadosamente,
visto e revisto até se alcancar este lugar. Este momento que néo pode ser obtido
exclusivamente pelo apuro técnico, pois ndo ha regra, norma, diretriz, manual para
se produzir desejo. Voltando ao pensamento de Miyazaki, toda a experiéncia de
vida, a relacdo com o mundo, com outro, com 0S espacos, as relacdes, as trocas,

a convivéncia, a observacéao, a sensibilidade, permitirdo acessar esse campo.

Fischer reflete acerca da ‘presencga’ do ator, pela intensificacéo do estado de devir,
gue pode ser dar pela intensificacdo da escuta, da reacdo, da experiéncia, do risco.
Para ele, estar presente é “manter-se aberto para todas as interferéncias do
instante” (2015:166).

Jhonston e Thomas comentam que muitos animadores da area ainda nao
perceberam que ndo ha uma formula magica para criar cenas de grande emocao,
ou um método para possibilitar que o sentimento do animador seja transmitido aos
desenhos, aos personagens animados, de forma a afetar também a audiéncia
(1981: 474).

Eles afirmam que Walt Disney tampouco compreendia ao certo as razfes pelas
guais determinadas cenas funcionavam melhor que outras. Ele, como um
experiente contador de historias, sabia da poténcia de outros elementos da
composicao filmica, como por exemplo, o que deveria ser mostrado, o0 que poderia
prender a atencdo da audiéncia, como produzir determinada reag¢do do publico.

Mas no que diz respeito a performance de personagem, algumas cenas

simplesmente apresentavam esse ‘algo a mais’. Cenas em que 0s personagens
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em suas performances, por si sés, conseguiam envolver a plateia, ndo sendo

necessario nenhum outro recurso para tal.

Richard Williams na obra The Animators survival Kit, faz referéncia a uma frase de
Louis Armstrong ao responder a alguém o que é Swing: “Se vocé tem que

perguntar, vocé nunca sabera!®®” (2001: 315, traducdo nossa).

Jhonston e Thomas, comentam que nos estudios Disney o0s supervisores de
animacao comumente buscavam estratégias para extrair o0 maximo de cenas
realizadas por artistas que apresentavam algumas limitagdes. Buscavam certos
‘macetes’ na animagdo de personagem, assim como estratégias de
enquadramento e montagem, a fim de se alcancar a intencédo desejada para uma
cena especifica, amenizando falhas e otimizando a producéo. No entanto, por mais
gue diversas solucdes fossem empregadas, muitas destas relacionadas a
linguagem cinematografica, os supervisores chegavam a conclusao de que o cerne

dos seus problemas se dava, sobretudo no campo da atuacéo (1981: 480).

A fim de encontrar esse elemento ‘magico’, ndo pronunciavel, e intangivel, que por
vezes fazia-se presente em algumas obras em animacéo, muitos animadores dos
estudios Disney, se envolveram em aulas de atuacdo. Leo Salkin'’® disserta acerca
de sua experiéncia em classes de atuacédo (apud JHONSTON; THOMAS, 1981:
481). Comenta que em determinada situacdo, ao acompanhar por horas o ensaio
de um grupo de estudantes de teatro, e em seguida ouvir suas explicacdes sobre
a forma como tentavam interpretar determinados sentimentos, ou situacdes, ele
simplesmente ndo conseguia se aproximar afetivamente do que era apresentado.
Aquela experiéncia ndo lhe tocava. Naquela ocasido, ficou claro que tanto o
espectador quanto o ator sabiam que aquilo ndo funcionava (1981: 481). Apds essa
experiéncia, questionava-se como bons atores conseguiam fazer essa
engrenagem funcionar. Como alcancar isso? Como fazer o contato? Como
estabelecer essa conexdo entre personagem e publico? (:482). Salkin comenta

ainda que, eventualmente durante a execucdo de uma cena, por um instante, por

169 If you have to ask, you'll never know (WILLIAMS, 2001, p. 315)

170 Nascido em Montreal comecou sua carreira aos 19 anos nos estudios Walter Lantz em 1932, apos se
graduar no Hollywood High school. Aprendeu cleanup e pintura, enquanto estudava para ser
intervalador. Enquanto aprendia a animar, também aprendeu sobre gags. Trabalhou em krazy kat and
scrappy cartoons na Disney. Ficou 14 até a greve 1941. Passou pela Columbia, MGM e UPA. Nos aos 1970
criou seu proprio estudio.
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alguns segundos, a vida emergia na pessoa que ali se encontrava diante dele. “De
repente, uma mulher passa a ser uma mulher com problemas e tdo de repente
guanto, vocé se vé reagindo, se encontra focado, conectado, até que esse
momento, subitamente se dissipa.'’!” Basta uma palavra inadequada, uma énfase

no lugar errado e tudo pode se perder (ibidem: 474, traducdo nossa).

Apesar da experiéncia com o teatro se fazer no momento presente, podendo a
‘centelha de vida’ surgir e desaparecer durante a performance, este ‘momento de
ouro’ também é objetivo de um animador. Permitir que estes possam surgir e
permanecer durante toda a performance animada € igualmente importante e
desejavel a quem anima. Como nos afetamos quando animamos? Como deixar

florescer esse ‘estado de presenga’ em um personagem de animagao?

Erving Goffman, na obra A Representacdo do Eu na Vida Cotidiana, abarca a ideia
de como nos adaptamos as diversas situacdes de nosso dia-a-dia (2002). Agimos
de maneiras distintas. Nesse sentido, de certo modo estamos também a atuar. Nao
significa que fingimos o tempo todo, mas que essas diversas facetas que nos
compdem, formam o todo que somos. Richard Williams se aproxima deste
pensamento ao enfatizar que todos nods sabemos de certa forma, sobre atuacao.

Ele afirma:

Fazemos isso todo o dia. Atuamos de diferentes formas o tempo
todo. Agimos de diferentes maneiras, com a esposa, marido,
amante, no transito, com o gerente do banco, ou com seus filhos
(2001: 315).

Desse modo, ele propde uma aproximacdo de qualquer pessoa em sua vida
cotidiana, com a atuacéo, a partir da ideia de que nosso comportamento varia e se
adequa, conforme a situacédo apresentada. E nesse sentido, ao refletir sobre essa
variacdo de comportamento, podemos refletir também acerca do outro, do meio, e
de nés mesmos. Williams chama a atencéo para estarmos atentos a essas formas

de agir, e usa-las como formas de expressado em nossas animacgdes (: 315).

171 Suddenly that woman is a woman in trouble, and this guy is being mean and you're reacting, and
your whole being it dissipates (JHONSTON, THOMAS, 1981: 474).
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A partir desse olhar atento é possivel compreender melhor o que move o
personagem. O animador, ao mové-lo a partir daquilo que também o move, esta a

atuar.

A aproximagao proposta por Richard Williams entre atuagédo e vida cotidiana,
implica em uma provocacgao para um olhar atento a tudo aquilo que nos cerca. Sua
assertiva, converge com o posicionamento de Hayao Miyazaki ao comentar sobre
as vivéncias e experiéncias, ao valorizar a contemplacao de tudo aquilo que esta
a nossa volta, como matéria-prima para nosso oficio. Assim como, conecta-se com
o pensamento de Rodrigo Fischer ao propor a intensificacdo da escuta, da
experiéncia e do risco. Perceber a n0s mesmaos, por vezes € nos colocar em risco.
O animador que se arrisca, possivelmente € também aquele que se permite.
Permitir o risco é situar-se em uma zona de fronteira. Na fronteira, o espaco de
feiticaria, das conexdes improvaveis. Lugar em que se pode buscar ir além daquilo
gue foi estabelecido. Em que, da voz, permite-se um entrelacamento entre o
acustico e o imageético, de maneiras inesperadas, de tal forma que a tudo isso que
nao é possivel explicar por palavras, se impregne, em marcas carregadas pelo

personagem em seu movimento.

Titere e Titereiro

Se por um lado aparentemente as artes dramaticas, o teatro, a atuacao, parecem
distantes da animacao de personagens para cinema, em funcdo, nao do resultado,
mas da forma como estes sao feitos, o teatro de bonecos pode ser um lugar em
gue essas relacfes se aproximam por ambos 0s sentidos: tanto do ator que busca
se relacionar com a animacédo, quanto do animador que busca se aproximar da

atuacao.

E nessa aproximacao desses dois territérios - da animacéo e da atuacédo - que na
realidade ja se entrecruzam, tracemos também uma abordagem por onde essa
fronteira se abre na prOpria cena teatral: o teatro de bonecos como um lugar

mestico, terreno fecundo para nossa investigagao.
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Jacques Chesnais, define marionete do ponto de vista teatral como um
personagem “de madeira, de pedra, de papeldo ou de pano, que animado, participa
de uma acdo dramatica” (apud BORBA, 1987: 09). O pensamento produzido por
Chesnais em 1947, ndo previa a multiplicagdo dos materiais e dos meios. Na
contemporaneidade a marionete ganha inGmeros outros materiais na sua
confeccao, inclusive o ndo-material, no espaco virtual. A série de animacgao ‘Sid, o
cientista’*’2, localiza-se nessa interseccao entre o teatro de bonecos e a producéo
audiovisual em animacao. Isso porque 0s personagens e cenarios sao gerados em
computacao grafica 3D, ao passo que 0s movimentos e expressdes dos
personagens séo inseridos no filme em tempo real, por meio de captura de
movimento e manipulagdo de controladores mecanicos para realizacdo das
expressbes faciais do personagem. A maneira como a performance dos
personagens € feita, aproxima-se mais da manipulacdo de bonecos em um
espetaculo de teatro, do que de um personagem de animacao filmica, uma vez que
esta € produzida no tempo presente, durante o ato. Uma vez capturada as
informacdes de movimentacdo do corpo, gestos e fala, por meio da captura de
movimento e dos controladores, a animacéao esta concluida. Todavia a ideia central
de Chesnais, que considera o personagem, animado, participando de uma acao
dramatica, nos serve como conceito que abarca tanto o teatro de bonecos, quanto

0 cinema de animacao.

Antes de avancarmos, no entanto, devemos atentar-nos para algumas
terminologias, afinal um vasto nimero de substantivos utilizados para definir teatro
de bonecos pode dar margem a entendimentos ndo pertinentes aqui. Nesse
sentido Ana Maria Amaral, propde o termo ‘teatro de formas animadas’, que abarca
ndo s6 o teatro de bonecos em suas mais variadas formas (fantoche, marionete,
mamulengo entre outros), mas também possibilidades de animacdo de outros
objetos de categorizacdo distinta, portanto, que pode incluir elementos diversos
gue nado remetam a figuras humanas e animais, assim como mascaras, e
eventualmente em determinado contexto, o proprio corpo humano em cena. Para
ela o teatro de formas animadas “é¢ um género no qual se fundem o teatro de

bonecos, de mascaras e de objetos” (1996: 19). Assim como no cinema de

172 A manipulacdo do personagem Sid, da série Sid o cientista, pode ser visto em
https://www.youtube.com/watch?v=QnKFj4hKjfY acessado em 18/05/2017 .


https://www.youtube.com/watch?v=QnKFj4hKjfY
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animagdo, o teatro de formas animadas ndo remete apenas a criagcdo e
manipulacdo de bonecos de formas humana e animal. Neste, extrapola-se também

o figurativo, ampliando as possibilidades de criacao.

Pensemos na relacdo que se déa entre o titereiro e sua marionete, a fim de nos
aproximarmos do animador e seus respectivos ‘bonecos’’3. Frank R. Wilson
comenta acerca da relagcdo entre o mestre titereiro Anton Bachleitner, e sua

marionete Golem:

Suspenso abaixo das maos treinadas, dos olhos e mente de um
verdadeiro mestre, 0s movimentos da marionete sdo mimicamente
tdo proximos de uma pessoa viva que é chocante ver a marionete
sozinha, fora do palco, colapsada; nada além de um boneco
inanimado. Assim como em humanos reais, a vida flui ao corpo do
boneco por meio das pouco visiveis cordas que tém sido chamadas
de neurénios desde que estes foram descobertos nos humanos. A
marionete se movimenta pelo pequeno palco, viva, mas ignorante
da verdadeira fonte de sua animacdo, desatenta aos seus
poderosos efeitos nos pensamentos e emocbes daqueles que
estdo assistindo. Um neurologista hipnotizado conclui que
Bachleitner e Golem estdo na verdade se comunicando e sua
conexdo € intima. Nesse momento questdes técnicas
simplesmente evaporam: eles sdo 0 um e o outro, sdo o entre, logo
ndo pergunte quem realmente esta puxando as cordas'’* (1999:
214, traducdo nossa).

Ao promovermos essa aproximacao entre o animador que atua na criacdo de uma
performance cinética de seu personagem, quadro a quadro; e o animador que atua
na criacdo de uma performance cinética e vocal de seu personagem, no devir da
cena teatral, percebe-se que o termo ‘animador’, serve a ambos. Afinal o que
diferencia um animador que manipula um boneco numa cena para o teatro, em
relacdo ao animador que manipula um boneco para um filme em stop motion, se

ndo a forma com que cada um, lida com o tempo presente? Mesmo considerando

173 Neste caso a no¢do de bonecos relacionados ao animador no cinema, pode abarcar personagens bi e
tridimensionais reais ou virtuais.

174 Suspended beneath trained hands, the eyes and mind of a true master, the puppet's movements are
mimically so close to a living person that it is shocking to see the puppet alone, offstage, collapsed;
Nothing but an inanimate doll. Just like in real humans, life flows to the puppet's body through the
barely visible strings that have been called neurons since they were discovered in humans. The
marionette moves across the small stage, alive but ignorant of the true source of its animation, unaware
of its powerful effects on the thoughts and emotions of those who are watching. A hypnotized
neurologist concludes that Bachleitner and Golem are actually communicating and their connection is
intimate. At that point technical questions simply evaporate: they are the one and the other, they are the
one between, so do not ask who is really pulling the strings (WILSON, 1999: 214).
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uma distingdo usando os termos ‘animacgao para cinema’ e ‘animacgao para teatro’,
estas ainda sdo passiveis de duvidas, uma vez que, em diversas obras
audiovisuais, h4 exemplos de bonecos cuja animacdo ndo necessariamente foi
realizada quadro a quadro, como Os Muppets (2011); a série dos anos 1960,
Thunderboards (1965), cujos personagens eram marionetes controladas por fios;
e até mesmo a série de animacédo para TV O incrivel mundo de Gumball (2011-
2018), em que os vizinhos Robinson, sdo fantoches e sua animacéo é feita como

no teatro.

Portanto, no intuito de distinguir estes fazeres, denominaremos de ‘ator-animador’,
aquele que atua em uma producdo audiovisual que se da quadro a quadro; assim
como chamaremos de ‘ator-manipulador’, aquele que atua no teatro de formas

animadas.

Do mesmo modo que refletimos anteriormente acerca do ‘ator-animador’, no teatro
de formas animadas o ator-manipulador, também permanece, em certa medida,
por detras do personagem, velado. No entanto, no teatro de bonecos outras
possibilidades se configuram. O ventriloquista, ator que manipula o boneco de
ventriloquo, esta sempre presente em cena. Este trabalha em outra légica, transita
entre um e outro sequencialmente. Evidencia um e o outro a cada instante. No
teatro mamulengo, a méo do ator-manipulador comumente € mostrada, seja por
um lancamento do boneco aos ares em uma acrobacia improvavel, seja por uma
brincadeira de seu colega de cena, que retira das maos o boneco com o qual passa,
entdo, a contracenar, criando comicidade a partir do préprio artificio. Outras vezes
0 proprio boneco, pode evocar também a presenca de seu ator-manipulador. No
teatro de formas animadas, a presenca do artificio e da técnica podem ser
reduzidas no intuito de ndo produzir interferéncia do ator-manipulador na cena, o
gue configura uma estratégia narrativa e estética especifica. Mas, assim como na
animacdao, a técnica pode ser evidenciada e utilizada como poténcia, como um

elemento que se insere na conducédo narrativa de uma historia.

O ator-manipulador, na maioria das vezes, esta por detras do pano, ou camuflado
pelas vestes neutralizadas pelo fundo igualmente neutro. Mas ele ndo se

neutraliza. O corpo fisico do ator-manipulador, ausente na cena, transfere-se em
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parte ao corpo de seu personagem, tornando este, um pouco o outro, ao permitir

gue outro se faca presente nele.

E como o titereiro, o marionetista, 0 manipulador se relaciona com seus bonecos e
seus personagens? André Gervais propde alguns tipos de marionetistas em fungéo
de sua relacdo ator-boneco-personagem (apud BORBA, 1981: 231). Tipificar os
marionetistas ndo é o cerne da questao aqui abordada. Nossa intencao é buscar
entender como o0 ator-animador, ou o ator-manipulador, dialogam com seus
personagens na produg¢ao de presencga, na criagao do ‘momento de ouro’, em que
este aparenta tornar-se vivo. Nesse sentido, Gervais comenta acerca daquele
marionetista que se preocupa excessivamente com o boneco. Considera também
aquele que se atenta apenas consigo, fazendo com que o boneco ndo passe de
um objeto movente, um adereco (:231). Ha também aquele que tem controle
absoluto de seu boneco. E preciso e objetivo. Consegue fazer com que o boneco
represente o personagem o tempo todo, sem que, em momento algum o
marionetista o perca de vista. Por fim, comenta sobre aquele que entende como

‘completo’, no qual “personagem, boneco e manipulador coincidem” (:232).

Fernando Augusto Gongalves Santos na obra Mamulengo — um povo em forma de

bonecos, questiona:

O gue vem a ser esses objetos que de repente adquirem vida e sédo
capazes de emocionar os Homens? Que mistério cerca suas
existéncias como seres magicos, tao enternecedores e arbitrarios
em forma e funcdo? E que espirito anima homens rudes e
analfabetos a estabelecerem rela¢des profundas com os bonecos,
num certo sentido misticas, a ponto de |lhes emprestarem uma
alma, animando e tornando vivos simples pedacos de madeira? O
certo é que os bonecos se impdem na nossa vida, criando em torno
deles um mundo a parte, do qual também somos participantes,
rindo com eles de nossas fraquezas e defeitos (SANTOS, 1979:
152).

Hermilio Borba Filho, na obra Fisionomia e Espirito do Mamulengo (1981), afirma
gue o boneco, muitas vezes feito com tragos e similitudes a nossa pessoa, € um
ser misterioso, pois ao mesmo tempo em que nos aproximamos dele por suas

semelhancgas, o percebemos como “um ente a parte em torno do qual podemos
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construir um mundo” (: 07). Quando visto no espetaculo, deixa a passividade, a
dependéncia e a obediéncia as maos de seu manipulador, transformando-se em
uma criatura viva e atuante. O titereiro, entdo atravessado, vé-se diante do

inesperadot’®,

As caracteristicas da confeccdo de um boneco, como sua forma e o nivel de
detalhamento deste, relacionam-se com o tipo de manipulagéo e performance dos
personagens. Um boneco de mamulengo, muito pouco provavelmente ira produzir
uma variagcado em sua expresséao facial, a ponto de produzir ‘preseng¢a’ unicamente
por isso. As acdes exageradas dos personagens, a voz de enunciagao simples,
bem como a comicidade breve, com recorréncia no teatro de mamulengo, tornam-
se caracteristicas deste tipo de personagem, também em func¢éo da sua confeccéo,
dando-lhe expressividade. A limitacdo da técnica empregada permite com que
outros aspectos na performance e na propria dramaturgia sejam explorados para

gue se consiga produzir empatia pelos personagens.

Borba Filho comenta que o teatro de mamulengo € um teatro do riso. Associa aqui
ndo sO a caracteristica e confeccdo dos bonecos, mas a uma forma dramatica
popular, a exemplo do Bumba-meu-boi e o pastoril. Diz: “Ha uma necessidade do
riso entre o povo e seus divertimentos dramaticos que |he proporcionam isto”

(1981: 227). Considera o mamulengo exemplo ideal da teoria do riso:

E comico tudo o que nos da, por um lado, a ilusdo da vida e, por
outro, a ilusdo de um arranjo mecanico. O mamulengo preenche
estes requisitos, pois afasta a célebre ‘talhada de vida’ dos
naturalistas, partindo para a recriacdo arbitraria da vida, por
processos que, aparentemente mecanicos, possuem uma
encarnacdo que o situa nas fronteiras da alma e do inanimado
(BORBA, 1981: 227).

No mamulengo, bonecos voam, desafiam as leis da gravidade, flutuam, explodem,
morrem, e logo tornam-se a viver novamente. Tudo isso provoca comicidade e se
faz presente em quase toda a estética de filmes de desenhos animados também.
Por mais que suas posturas e acdes sejam as mais extravagantes possiveis, eles

nao “perdem seu carater de familiaridade, de pessoas por nds conhecidas” (: 227).

175 bid.
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Os personagens do mamulengo sao proximos de nés, de nosso cotidiano, de nossa
vida comum. No absurdo e no fantastico, nos identificamos. “No mundo do
mamulengo, todas as inverossimilhancas séo permitidas porque nada é real, e todo
o prazer decorre das convencgdes, atingindo um realismo superior, mais verdadeiro

do que o verdadeiro, porque é poético” (: 227). André-Charles Gervais comenta:

Como o teatro seria pobre para esses mesmos espiritos se se
reduzisse a peripécias mesmo psicoldgicas e se, através das almas
dos personagens que ele anima, ndo os ajudasse pela emocéo que
cria a iluminar certas profundezas de suas préprias almas! No
mundo das marionetes as fronteiras sdo abolidas. Estamos no
territério encantado onde o sonho é o pédo cotidiano, a féerie
alimento comum e o fantastico alimento permitido. Levados por
suas maozinhas de madeira entramos na ronda maravilhosa que
tinhamos esquecido quando nos tornamos homens. E eis que
reencontramos a ingenuidade de nossa primeira manha (apud
BORBA, 1981: 227).

E possivel uma aproximacé&o do universo do teatro de mamulengo, pela forma com
gue retrata em suas tematicas, nossa propria vida, fazendo piada da propria
condicdo humana, de suas virtudes e fraquezas. Propiciando conduzir o publico
aqueles estados emocionais por vezes esquecidos, permitindo uma volta a
infancia. Ao publico permite-se ver nos personagens de mamulengo aqueles em
gue eram, e assim podem ser, em alguma instancia, novamente. Hermilio Borba

comenta:

Inanimados, no fundo de uma mala ou estendidos em cima de uma
mesa, 0s bonecos, agitados, adquirem uma alma. Sentimos as
pancadas que recebem, sofremos com suas desventuras, rimos
com as suas trampolinagens. Porque se pensa na condigdo
humana e se tem a nostalgia de que eles escapam as nossas
contingéncias (1981: 231).

O longa-metragem Uma cidade chamada péanico (2009), possui peculiaridade
técnica, que impacta na performance dos personagens, bem como na construcao
da cena. Estes, em diversos aspectos assemelham-se a caracteristicas presentes
no teatro de mamulengo, na forma em que a animacao é realizada, assim como,

pela maneira na qual assume um mundo irreal, a0 mesmo tempo em que se
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aproxima intimamente da vida cotidiana. O filme aborda situacdes corriqueiras e
seus desdobramentos em funcdo da casualidade. E no acaso que o impossivel
ocorre. E como o cotidiano retratado ambienta-se no imponderavel, no surreal, ou
no puramente presente na imaginagdo, este universo apresentado torna-se
consistente com os desdobramentos que ocorrem ao longo da histéria. O filme
retrata uma familia comum, a excecao do fato de os trés membros dessa familia
de amigos serem um cavalo, um indio e um cowboy. O indio e o Cowboy, ao
perceberem que esqueceram do aniversario de seu amigo, Cavalo, resolvem
comprar tijolos a surdina, por meio de um site de venda de materiais de construcao,
no intuito de construir uma churrasqueira para presentea-lo. Atrapalhados,
equivocadamente compram 50 milhdes de tijolos ao invés de 50. A partir dai, a
historia se desenrola, passando por caminhos totalmente desconexos, amarrados
apenas pela casualidade da vida cotidiana, numa espécie de reacdo em cadeia
provocada por sucessivos tropecos e desencontros. Os personagens fazem
referéncia aos tipicos brinquedos infantis das décadas de 1970 e 1980, no Brasil,
difundidos pela empresa de brinquedos Gulliver principalmente com os intitulados
Forte Apache e Fazendinha, presentes no imaginario daqueles que puderam
brincar com esses bonecos em sua infancia. O filme é todo realizado utilizando a
técnica de stop-motion, mas diferentemente de personagens de outros filmes que
utilizam esta técnica, como Minhocas (2005), Dossié Rebordosa (2008), Coraline
(2009), os personagens ndo possuem articulacbes, ou seja, constituem-se por
pecas fixas que se movem somente em sua integralidade. N&o ha partes moventes
nos personagens do filme. Para que se sugira 0 movimento, estes sdo trocados
por outras cépias em poses distintas. Desse modo foram confeccionadas centenas
de versbes dos bonecos em suas diversas poses. Demais, 0S personagens
possuem dimensfes reduzidas, se comparados a bonecos articulados em
producBes de stop-motion como as citadas anteriormente. Como consequéncia
seus rostos ndo possuem niveis de detalhamento, tornando a opcdo de
enquadramentos de camera proximos ao rosto, desinteressantes. Privilegia-se
portanto a performance cinética, bem como a voz. O filme é todo atravessado por
situacbes codmicas repentinas, que nos levam ao riso por sua ingenuidade, leveza
e descompromisso com quaisquer regras. Ao mesmo tempo, é um filme que trata
de temas comuns e recorrentes como a amizade e o amor. O exagero dos

movimentos dos personagens supre a falta de detalhamento dos proprios bonecos;
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a voz também extremamente exagerada produz a constru¢cdo de um espaco
imaginario que, aliada a outros elementos que compdem a cena, nos remetem as
brincadeiras de crianga. Uma animagéo infantil em que as criangas podem apreciar
um visual, uma narrativa e uma performance pouco comuns no cinema de
animacao, assim como os adultos podem também ser afetados por afinidade e
lembranca de uma outra época. O fluxo da narrativa assemelha-se a estruturas
fluidicas e desconexas presentes tanto no teatro de mamulengo, quanto na prépria
brincadeira infantil. Como um fluxo de pensamento que transita e da saltos em
qgualquer direcdo, a exemplo de uma conversa frivola entre amigos; que parte de
um lugar especifico e a partir dai segue aleatoriamente num devir constante, aberto
as mdltiplas entradas e interferéncias. E um filme cujos caminhos foram
sedimentados pela impressdo na pelicula, mas que evidencia a ludicidade
possivelmente presente durante todo o seu processo de criacdo. Ao espectador
permite-se conectar com 0s personagens e a obra, ndo so pela performance, pela
narrativa, pela cena, mas também pela forma com que os sentimentos daqueles e

daquelas que animaram os personagens, fazem-se presentes nestes.

Em Uma Cidade Chamada Panico ficam evidentes as solu¢cdes empregadas em
razdo da escolha dos personagens e da técnica de animacdo, que parte das
limitacdes para transformar em poténcia. Essa obra, em diversos aspectos sintetiza
reflexdes propostas neste capitulo em que foram abordadas a voz, a performance
cinética, bem como a ‘producéo de presenca’, ou seja, Como que um personagem
pode ser percebido como vivo pelo publico. Uma reflexdo acerca desse transito em
gue, por vezes, a voz complementa uma performance cinética limitada. Por vezes,
0 oposto. A partir das especificidades presentes no teatro de mamulengo,
avancamos do corpo para a cena, refletindo sobre estratégias de uso da prépria
linguagem audiovisual que podem implicar na producédo de sentidos e na conducéao
de emocdes, pela muasica, pela montagem, pelas escolhas dos planos, pelos
movimentos de camera, e assim sucessivamente. Desse modo, pensar na
construcdo da cena a favor da ‘producdo de presenca’, na busca de um
personagem que emocione, que toque, que afete, que pareca, por isso, vivo, ou
gue de alguma maneira, crie empatia e permita com que o publico se conecte com

ele, foi o cerne.
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Buscou-se na voz, extrapolar a palavra e o verbo, sem desconsidera-lo, mas
entendendo que ela também pode acessar e produzir afeto em outras instancias,
na poténcia do nao dito, nas intencdes presentes em um balbucio, nos
entendimentos possiveis que se dao por outras sonoridades presentes na voz, mas
gue estao além da palavra. Dessa voz que carrega tracos do corpo que a emitiu,
conexdes foram feitas a fim de se pensar uma performance cinética, que associada

a performance vocal, relacionam-se também com a cena.

Portanto, partindo da voz, esta ressoou em outras instancias da composi¢cao da
cena animada. Ao relacionar a performance vocal, performance cinética e a cena,
buscou-se também promover uma reflexado acerca de uma producao independente,
gue considera as peculiaridades da produgcdo em animacao no Brasil, com suas
caracteristicas e limitacdes. Da mesma maneira foi proposta uma reflexdo sobre
como esses aspectos reverberam na obra, por vezes, implicando em solucdes
estéticas criativas e inesperadas. Solucdes eventualmente simples, como a
escolha de um tipo de enquadramento de camera, ou uma constru¢cao sonora que
permita uma animacao de personagem mais limitada sem prejuizo a cena. Ou seja,
gue ao mesmo tempo permita ao espectador ser afetado pela obra, assim como

por seus personagens.

Ao pensar na cena independente, tanto por meio de exemplos elencados, assim
como por meio dos relatos das experiéncias vividas por Mardo, Sorderguit e
Steinberg, encontramos pontos de ressonancia com o longa-metragem O Sonho

de Clarice, a ser abordado em seguida.
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CAPITULO IV

O Sonho de Clarice

Clarice esta na escola. Assiste a aula de ciéncias. Observa a professora que
finaliza uma explicacdo sobre bactérias e seres unicelulares. No quadro ha uma
ilustracdo disso. Ela desenha um ser unicelular em seu caderno. Este, bem
diferente daquele desenhado pela professora no quadro. O sinal toca, a professora
se despede da turma, Clarice se levanta, coloca seu caderno na mochila, acena
para um coleguinha e sai. No patio do colégio chama seu amigo Bernardo para Ihe
mostrar um desenho que estd fazendo em seu caderno. O desenho esta
relacionado a algo para a festa junina que ocorrera na escola em breve. Ao abrir o
caderno e mostrar a ilustracdo para seu amigo, comeca a narrar uma historia a
partir dessa imagem. A mae de Bernardo chega interrompendo a histéria. Clarice,
gue ja se encontra em frente ao portdo da escola, olha para os lados e vé ali perto
um menino brincando com uma ‘ratinha’. Encantada com os movimentos aleatorios
do brinquedo, segue 0 menino, mas pouco tempo depois se da conta de que esta
atrasada para encontrar seu pai. Despede-se do menino e corre freneticamente ao
mesmo tempo em que tenta ajustar da melhor maneira possivel sua mochila.
Procura por uma solucao para entrar em casa sem que seu pai perceba, pois esta
atrasada. Durante o trajeto até sua casa, segue por uma rua bem arborizada, e
com casas geminadas, algumas destas com mureta baixa, permitindo observar o
gue ha por tras destas. Neste percurso elementos ali presentes séo transformados
por seu imaginario em uma ‘traquitana’ que a possibilita alcancar seu objetivo:
chegar em casa mais rapidamente. Clarice possui um bicho de pellcia, chamado
de Tatu, que guarda em sua casa, mas que acompanha seu imaginario em
situacdes adversas. Durante este percurso, o Tatu aparece ajudando-a a concluir
sua traquitana mental. Subitamente, Clarice para diante de uma arvore grande e
contorcida, localizada na frente de uma casa com aspecto de abandonada. Por
alguma razao aquela casa a paralisa. Com receio, opta por seguir outro caminho,
evitando cruzar aquele local. Finalmente chega até sua casa. Clarice e seu pai,
Tomé&s, moram em uma casa-carroga equipada com dormitério, sala e banheiro.
Seu pai, que trabalha como catador de lixo, possui em sua casa-carroga, espagos
para depdésitos de materiais reciclaveis diversos. Clarice chega em casa, e entra

sorrateiramente por uma portinhola que se encontra em uma lateral da casa-
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carroga. Seu pai, que esta trabalhando logo ao lado, ndo percebe a entrada da
filha. J& em casa, Clarice corre até um pote de vidro contendo bolachas sortidas, o
abre e enche sua méo com as guloseimas. Em seguida pega seu boneco de pellcia
‘Tatu’ e d& um beijo nele. No espaco em que se encontra na casa-carroca, ha
guatro cestos grandes com destinacdes especificas: um deles, para papéis; outro
para plasticos; um terceiro para aluminio e um cesto para objetos incomuns que
seu pai considera especiais. Enquanto devora as bolachas, Clarice vasculha as
novidades deixadas por seu pai neste cesto. Apds vasculhar ali, encontra um
pedaco de tecido aparentemente muito antigo ornado com detalhes desgastados
pelo tempo. O tecido € simples, mas ha nele algo que a atrai. Clarice, entdo
empolgada com sua beleza e particularidade o pega para si, prende em seu
caderno de desenho e entdo comeca a desenhar, dando continuidade a
padronagem existente no tecido. Seu pai chega e a chama para almocar. Clarice,
animada, levanta-se rapidamente da cama e vai ao encontro de seu pai. Ao se
levantar, seu caderno cai atras da cama. Seu pai coloca uma marmita na mesa,
Clarice abre, e serve a ambos. Enquanto prepara o0s pratos, percebe um
ingrediente diferente. Pergunta ao pai do que se trata. Ele, um eximio contador de
historias transforma a simples descricdo de uma comida em fantastica historia.
Assim ele narra: ‘Era uma noite escura com muito vento. Este parecia cantarolar
uma cancao de faroeste em suas orelhas. Apds um dia de arduo trabalho no Monte
Impinge, voltava para casa, junto a seu cavalo, o destemido Alegretto.
Espantosamente Alegretto ndo parecia tdo alegre naquela noite. O Cavaleiro
estava tdo cansado que comecou a sonhar que roncava. Mas néo era apenas um
sonho: de tdo alto e esquisito, seu ronco parecia mais um assovio e acabou
atraindo a atencéo do temivel ser Sassofdo. Este apareceu na frente de Alegretto,
gue por sua vez parou e ali ficou, petrificado. Sassofdo vasculhou as bolsas
encontradas na garupa do cavalo até achar um saco com café. Foi embora,
voltando logo em seguida munido de uma massa pitoresca em suas MAaos.
Gilonipapo’. A contacdo da histdria é interrompida pela filha, satisfeita, porém,
incrédula. Terminam de almocar e em seguida seu pai retorna ao trabalho. Clarice
animada com a criatividade do pai vai para o quarto com a intengéo de voltar a
desenhar. Mas nao encontra o caderno. Percebe por fim, e por uma suposta
sugestdo do boneco Tatu, que este se encontra debaixo da cama. Clarice entéao,

deita-se no chdo, mas ndo consegue alcancar o caderno que esta bem no fundo
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da cama. Vai entrando debaixo da cama, e quando finalmente encosta no caderno,
€ transportada para outro mundo. L4 somente ela, uma escuriddo total e uma
multiplicidade sonora. Clarice esta s6. No comeco, se encanta com o fato de estar
em um ambiente distinto de sua casa. Como um espaco secreto que ela néao
conhecia. No entanto esse outro lugar se apresenta como um infinito negro onde
habitam apenas sons desconhecidos. Ela tenta se locomover e a medida que faz
iISso 0s sons ali presentes se multiplicam. Com um medo crescente, ela para, e ao
se desesperar, retorna ao real. No dia seguinte, Clarice encontra-se dispersa e
pensativa. Ao final da aula, j& na saida da escola, dois amigos, Caio e Beatriz,
convencem-na a ir para um lugar. Como a surpresa era supostamente boa os
meninos colocam uma venda em Clarice que nao desconfia de nada. Eles acabam
levando-a para a ‘casa da Bruxa’. A mesma casa que ela evita a todo custo. As
criancas abrem a porteira, empurram-na para o jardim da casa e gritam
repetidamente: “Olha a Bruxa ela vai te pegar’. No desespero Clarice traga uma
traquitana mental e faz uma fuga radical, subindo na arvore, no telhado e por fim
some da vista deles. Ao chegar em casa, chateada, tira os sapatos e senta no sofa.
Olha pela janela, mas ndo vé seu pai trabalhando. Dirige-se ao quarto. Chegando
la vé o seu caderno de desenho aberto. Nele um desenho de uma clareira ndo
finalizado. Ela olha para debaixo da cama. Subitamente o boneco Tatu cai. Clarice
pega o boneco Tatu e retorna para debaixo da cama entrando novamente no
mundo paralelo. Agora acompanhada do Tatu sente-se segura o suficiente para
seguir o percurso. O breu da primeira visita vai ganhando formas. Estas
inicialmente apresentam-se mais simples e abstratas, bem como suas cores que
aos poucos se revelam, numa ampliacdo de matizes e tons até a configuracao de
um complexo cenario de uma floresta. Clarice fica surpresa diante das
possibilidades abertas. Ela e seu amigo, olham para todas as direcfes quando de
repente se revelam inumeras bifurcacées num ambito de 360 graus. O ambiente
apresenta-se como uma espécie de clareira no meio da selva. Clarice decide um
caminho a seguir. Seguem por uma mata fechada até que, aos poucos se
transforma em uma vegetacdo rasteira com arvores pequenas e esparsas.
Caminham por um bom tempo e longo tempo. J& é fim de tarde e Tatu esta bastante
cansado. Finalmente avistam a frente uma casa abandonada e resolvem dormir I4.
Ja na casa, Tatu faz uma fogueira e dorme. Clarice fica de vigilia. Ouve sons de

bichos do lado de fora. Como uma matilha de lobos esses seres aproximam-se aos
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poucos cercando a casa. Clarice pega um pedac¢o de madeira da fogueira e aponta
em direcdo ao exterior da casa. Os seres se aproximam até que avancam em
Clarice. Subitamente Clarice é acordada por Tatu. J4& é de manha. Ela estava
sonhando. Seguem viagem até que avistam a frente uma &rvore muito grande e
contorcida. A medida em que se aproximam da arvore, esta, ganha aos poucos
aspectos antropomoérficos. A arvore também é o guardido da cidade de
‘Frombélias’. Chegam ao pé do guardido. Ele se move lentamente separando seus
bracos da massa uniforme que compde seu tronco. Lanca um desafio para que
deve ser respondido corretamente para obterem acesso a cidade. O guardido diz
gue a Unica maneira de entrar € encontrando a chave de acesso, a Stropinarium
Victum. Esta se encontra dentro do estdmago do Capitult Alado. Nitidamente uma
charada a ser resolvida por Clarice. Neste momento, ouvem-se sons de prédios
em ruinas. A cidade encontra-se instavel. O Guardido comeca a se sentir mal. De
repente ele lanca uma golfada viscosa e colossal sobre Clarice e Tatu. Ja tomados
pelo liquido viscoso este se transforma em um redemoinho de muco. Envolvidos
nessa atemporalidade Clarice busca conexdes que a leve a encontrar 0 objeto-
chave. A ‘voz’ do seu pensamento se mistura com os sons oriundos do redemoinho
de muco gerando uma espécie de mantra mesclando sons de bolhas, sons
guturais, com a palavra-chave manifestada com diversas intencdes. Lembra-se de
certa histéria contada por seu pai. A historia fala sobre o Capitult Alado, ser que
aterrorizava a todos e certa vez levou a pessoa mais querida da cidade. Muitos
foram atras dela, sem sucesso. Até que um dia um jovem cavalheiro de coracao
guerreiro, travou uma luta com um ‘Ser’. Apos longa disputa, o jovem dispara um
golpe nas costelas do bicho, rompendo sua pele e tecidos e retirando em seguida
uma reliquia de I4. O nobre homem entregou a reliquia ao pai de Clarice e pediu
gue a guardasse em um local seguro, mas que a0 mesmo tempo permitisse com
gue se deparasse com ele sempre, lembrando-se assim de sua existéncia e dos
mistérios que a envolve. Apos se lembrar dessa histéria Clarice segue tentando
estabelecer conexdes que a leve até o objeto. Nesse momento a golfada se esvai
colocando Clarice novamente de volta a sua casa. Encontra-se em uma poca
d’agua sob o chuveiro que fica do lado externo. Esta por sua vez agora se encontra
em uma nova localizagao do lixao. Clarice de certo modo sabe o que tem que fazer.
A golfada e seu retorno ao mundo real, justamente no banheiro, € uma clara

mencao (claro apenas para ela), a um momento triste que teve com sua mée. Ha
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um segredo que se encontra em uma gaveta que esté trancada no quarto de seu
pai. Foi a propria Clarice quem trancou. E ela que escondeu a chave. A chave da
acesso aquele objeto que por algum motivo ela ndo quer ver. Ao entrar em casa,
olha para todos os objetos que ali se encontram. Faz associagdes com as imagens
gue surgem de sua lembranca. Segue até o quarto de seu pai e para diante de uma
mesa de cabeceira. Esta diante da gaveta. Estende a m&o para abrir, mas hesita.
Corre em direcdo a pia e entra no armario voltando imediatamente para o pé do
guardido da cidade, que a recebe novamente. Clarice diz onde esta objeto (a
chave). O guardido titubeia, mas como havia perguntado no desafio lancado a
Clarice, sobre o paradeiro do objeto, ndo deixando claro se queria este ou ndo em
MAaos, permite sua passagem, assim como, do Tatu. O guardido avisa que a cidade
esta lancada a sorte e que as estruturas funcionam agora conforme os desejos
individuais. Ao entrar, Clarice fica deslumbrada com sua grandiosidade. A cidade
visualmente possui uma organicidade, como se toda ela funcionasse como um
grande organismo vivo, incluindo prédios, carros e seres que ali habitam. Observa
seres diversos organizados coletivamente (estilizagcbes de abelhas, cupins,
gafanhotos e demais insetos). Aparentemente apresentam uma relacdo harmonica
com o meio. Em sua percepcao do meio sente ao mesmo tempo uma atracao pelas
caracteristicas da cidade, e uma estranheza que paira no ar. Os sons evidenciam
essa percepcéo de Clarice sobre a cidade. A medida que caminha, a populacio
vai se adensando. Anda em meio a estes seres até tornar-se um elemento perdido
no meio da massa. J4 ndo é mais possivel distingui-la do resto dos habitantes. De
repente essa multidao se transforma em um mar de gente e Clarice parece estar a
deriva. Sem controle e sem saber para onde estad sendo levada, se desespera e
busca por seu amigo Tatu. Entre cristas e vales Clarice o vé ao longe. Tenta
alcanca-lo, em vao. Quanto mais se movimenta visando a aproximacao, mais longe
parece ficar do Tatu que também tenta ir ao seu encontro. De repente um vulto
comeca a ronda-la. Clarice ja ndo consegue mais avistar o Tatu. Tenta nadar para
fugir quando é surpreendida pelo vulto que revela sua face. Clarice o reconhece
(O espectador ainda nao). Ele (Curipialce) a pega na mao. Os dois seguem lutando
contra a maré até que acham uma porta em um dos prédios da cidade. Curupialce
abre a porta e os dois entram, conseguindo fugir do ambiente indspito anterior. Um
sino toca com um som ensurdecedor. Olham para cima e percebem que ha uma

torre enorme. Decidem seguir adiante. Ao subirem as escadas, os degraus
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representam estagios e desafios de sua trajetéria de vida envolvendo o momento
atual. Clarice se lembra de uma cangao que sua mae entoava quando crianga.
Aquele canto para ela representava momentos de plenitude: o Elo entre os
membros da familia e 0 meio em que viviam. Ao mesmo tempo era na musica que
conseguia acalmar sua mée no auge de sua doenca. Memdrias destes momentos
de regozijo sdo estampadas na parede enquanto ela sobe. Em um determinado
momento de sua subida, Clarice se da conta que o Tatu ficou para tras no meio da
multiddo. Hesita por um instante, mas decide seguir em frente. Clarice e Curupialce
chegam ao topo da torre. Apesar da preponderancia do sino, Clarice ouve ao fundo
uma multiplicidade sonora que se apresenta cadtica. (Metafora aos momentos em
gue ela era a responsavel por harmonizar a casa e tranquilizar sua méae). Sua
primeira agédo consiste em buscar uma forma de abafar o som do sino, mantendo-
0 presente, no entanto menos preponderante que os demais sons. Procura por
algo. Encontra um cobertor velho e em uma acdo muito arriscada consegue
prendé-lo ao badalo. Em seguida, com sua habilidade mental comeca a identificar
0S sons presentes no ambiente e passa a reorganiza-los. A organizacao sonora se
da de acordo com sua percepcao acerca desses sons. De sua perspectiva faz com
gue a cidade se harmonize ao compor ambientes acusticos que se integram com
esse organismo cidade. Escuta com prazer sua composicao. Clarice e Curupialce
descem e percebem que a cidade parece menos caoética. Transitam tranquilamente
até uma parada de O6nibus. Subitamente uma ave mensageira pousa ao lado deles.
Convida-os para visitar o Governador que deseja vé-los. No mesmo momento um
ser unicelular ciliado gigante, uma espécie de transporte urbano coletivo, estaciona
e abre suas palpebras para acesso dos dois aventureiros. Clarice entra no 6nibus.
N&o consegue esconder seu éxtase ao deparar-se com seres tdo peculiares.
Admira a multiplicidade dos seres que se encontram no veiculo. Chegando ao
Palacio sdo recebidos pelo Governador. Este revela que os convidou, apos
surpreender-se com a forma que organizaram a cidade. Ele agradece, mas diz que
0 que fizeram é temporario. Isso porque a cidade tem sofrido constantes ataques
de Youyoutoba Noa, um ser muito poderoso, com um buraco negro em seu umbigo.
Quando ele ganha forga cada individuo quer cuidar exclusivamente de si mesmo,
tornando-se cada vez mais egoista. O governador termina seu discurso afirmando
gue precisa da ajuda de Clarice e que ela é a Unica capaz de mudar essa situagao

em definitivo. Clarice sem saber ao certo que decisdo tomar, e com medo da
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responsabilidade que Ihe fora dada, volta para casa. No outro dia vai para a escola.
Nesse dia o pai resolve tirar uma folga e passar para ver a filha na escola. Fica
observando pela janela, ao longe, a sala de aula de Clarice. Tomas esta encostado
em uma arvore que produz uma bela sombra. A professora entrega as provas de
ciéncias aos alunos. Caio entrega um pedaco de papel para Clarice. Nele o
desenho de uma menina (supostamente Clarice) pulando a fogueira da festa de
Sao Jodo que em breve ira acontecer na escola. Clarice, Vito, Caio e Beatriz,
conversam sobre quem tera coragem de saltar a fogueira. Beatriz aposta com Vito
gue Clarice nao tera coragem de saltar. Quando Clarice volta para casa encontra
seu pai sentado no sofa com um livro desgastado em maos. O pai comenta sobre
o livro que encontrou e que gostou tanto dele que tirou o dia para |Ié-lo. Resolve ler
um trecho para a filha. Levanta-se e em tom performatico inicia a leitura: “As torres
gue se elevam para as nuvens, os palacios altivos, as igrejas Majestosas, o préprio
globo imenso. Com tudo que contém, hdo de sumir-se sem deixarem vestigios.
Somos feitos da matéria dos sonhos; nossa vida pequenina é cercada pelo
sono”'78, Siléncio. O pai se lembra de outra histéria. Conta uma verséo adaptada
em cordel do mito de icaro: a histéria do menino que queria voar. Quando termina
de contar a historia, o pai olha para o lado, mas Clarice ja ndo se encontra mais
ali. Ela retorna a cidade de Frombélias e se dirige até o palacio do Governo. Ao
chegar é recebida por Curupialce que se apresenta esfuziante. Clarice ndo
esconde sua felicidade e o abraca. Dirigem-se ao grande saldo onde se encontra
o0 Governador que os espera. Entreolham-se por um instante. Clarice subitamente
o abraca e ele fica meio sem graca. Em seguida conduz Clarice a um saldo secreto.
Ao adentrarem, o Governador indica o caminho a ser seguido, apontando para um
espelho que ali se encontra. Clarice e o Governador atravessam o espelho e
chegam a clareira do inicio de seus desafios. Diferentemente de antes, Clarice
repara que o ambiente esta mais sombrio. Sentindo sua intencdo, Youyoutoba
provoca alteracbes no mesmo. O governador, com medo, desaparece. Agora
sozinha, ela se encontra novamente na clareira do inicio de sua jornada, agora
escura, sem o Tatu e ciente da presenca do Youyoutoba. O vento que circula se
intensifica e forma uma espécie de redemoinho suspendendo Clarice do chao.

Suas memorias sao afloradas. De cima do redemoinho avista a grande arvore

176 trecho de A tempestade, de William Shakesperare (2005).
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contorcida. Logo atras a fachada de uma casa. E a mesma que aparece no inicio
da histéria. Sua mée sai da porta. Clarice agora é mais nova. Recorda-se do
momento em que encontrou, junto com sua mae, o boneco do Tatu. Sua mée
pergunta se é um ursinho. Clarice sugere que é um Tatu. Apesar do boneco nao
ser de um tatu, sua mée gosta da criatividade e aprova a ideia. Clarice retorna de
suas memodrias. Fortalecida percebe que aos poucos o redemoinho se esvai.
Apesar da descida desajeitada, mantém sua base firme, demonstrando que esta
apta a tomar uma decisdo que acredita ser a correta. Decide seguir um caminho
diferente do indicado pelo Governador. Segue com seguranca evidente o percurso
ao lado. Em seu trajeto o terreno aos poucos vai se tornando pantanoso e Clarice
logo se vé com agua até seus tornozelos e tem dificuldade em avancar. A
seguranca de sua opcéo € posta em cheque, e logo o medo comeca a domina-la.
Deste modo Youyoutoba ganha forca e sua presenca parece ocupar todo o espaco.
Clarice desesperada tenta fugir, no entanto quanto mais se mexe, mais afunda no
terreno lamacento. Quando jA estd com lama até a cintura a presenca de
Youyoutoba é personificada na aparicdo de um monstro que se aproxima
sorrateiramente. O ser circunda a jovem menina até que emerge subitamente em
sua frente coberto de lama. Clarice decididamente parte em direcdo ao monstro
enfrentando-o com contato corporal. Ambos submergem. La embaixo a percepc¢ao
temporal é dilatada. A luta deles é representada como um dueto com movimentos
fluidos e circulares fazendo mencéo a determinadas artes marciais e linhagens da
danca contemporanea. Em determinado momento da luta, Clarice se encontra olho
a olho com seu algoz. Em um impeto de furia o grunhido do monstro faz Clarice se
lembrar de um momento com sua mée. Na lembranca Clarice esta prestes a puxar
uma panela quente do fogdo. Sua mae grita com ela, mas com o intuito de protegé-
la (O monstro é uma metafora ao cancer e a luta de sua mée para cura-la). Voltando
a luta, Clarice d4 um grito, ndo de medo, mas de coragem. O monstro acerta um
golpe em Clarice que rola caindo no plano real. Agora o percurso dela perpassa
estes dois universos: Clarice esta envolta em um turbilhdo de informacdes que
comecam a se conectar. Essa alteracdo sensorial € refletida nas passagens
diversas, constantes e fragmentadas entre o seu imaginario, suas memdarias e o
ambiente real. Clarice passa por um cémodo da casa que se assemelha a um
quarto. Corre pela casa, passa pela cozinha. Esbarra em uma cadeira e deixa um

prato cair. Ouve-se o grunhido extremamente agudo de Youyoutoba. Clarice olha
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para o prato quebrado no chao e para no intuito de recolhé-lo. Youyoutoba grita.
Clarice corre. Passa pelo quarto do pai. Olha para a gaveta. Vai em dire¢do ao seu
guarto, pega um banco, coloca ao lado do armario. Sobe e procura algo. Pega a
chave da gaveta. A chave tem uma corda. Clarice a coloca em seu pescoco. Ao
fazer isso cai no vazio. Até que chega diante de um labirinto. Youyoutoba encontra-
se no centro dele. A forma do labirinto assemelha-se mais uma vez a clareira,
consequentemente ao desenho tracado por Clarice em seu caderno. Na entrada
se percebe um jardim com flores e arranjos exuberantes. O monstro que lutava
com ela a pouco ressurge ao longe. Seus gritos sdo ouvidos. A Unica opc¢ao de
Clarice é entrar no labirinto. Corre, meio perdida. O som do monstro aos poucos
se aproxima. Finalmente chega ao centro do labirinto. Ali, Clarice vé sua mae.
Diante dela uma mesa posta. Na cabeceira da mesa encontra-se a mée que esta
posicionada de costas. Clarice, um pouco hesitante se aproxima. Subitamente sua
mae se vira, esbarra em um prato que cai no chdo. Clarice olha e vé agora
Youyoutoba bem na sua frente. Youyoutoba € um ser corpulento com aspecto
deformado e pegajoso. Seu umbigo se abre e comeca a sugar todo o ambiente.
Clarice também € arrastada para dentro do umbigo. Tenta se segurar. No entanto,
a fim de desconstruir as conexdes simbolicas elaboradas por ela, Youyoutoba
absorve com sua forca de succdo objetos especificos que fragilizam a
compreensao do universo da protagonista. O monstro intensifica seu poder e a
arrasta até seu umbigo. Clarice, buscando uma resisténcia sobrenatural, contrai
todos os seus musculos e grita com forca heroica. Nao resiste e € engolida. Clarice
encontra-se desesperada em um espaco negro, flutua no ar em um breu absoluto.
Encontra-se em um tempo/espaco indefinido. Observa que nas extremidades que
a circunda emanam luzes difusas e de baixa intensidade, permitindo a Clarice
perceber a superficie membranosa que a envolve. Até entdo Clarice recorreu a
caminhos adjacentes, desde a busca por um caminho mais rapido para chegar a
sua casa, no comeco da histéria, até quando opta por caminhos alternativos em
sua jornada pelo universo fantastico. Com muita lucidez, percebe que vive agora
outro momento. Todos os caminhos percorridos anteriormente contribuiram para
seu amadurecimento. Assim ela atravessa o buraco tendo condigbes, pela
experiéncia ja vivida, de encarar o problema de frente. Esta apta a superar suas
questdes existenciais. Como que nadando no ar, Clarice tenta se aproximar dessa

superficie. Observa o local e 0 medo que antes a paralisava se esvai a0 mesmo
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tempo em que sua confianca e autoestima ganham forca. Clarice encontra
finalmente um ponto de apoio: o ar. Plenamente ciente do contexto que a envolve,
com serenidade comecga a conversar com Youyoutoba — por meio de uma fenda
gue se abre em um local especifico da membrana gigante - em uma lingua
particular que apresenta reminiscéncias de anedotas desenvolvidas por seu pai. A
medida que o didlogo segue e Clarice tece suas argumentacdes, a ‘voz de
Yoyoutoba’, a principio muito mais grave e gutural, vai se aproximando do timbre
e regido de frequéncias da voz delicada de Clarice. Clarice percebe que o embate
argumentativo € consigo. A partir deste momento as vozes se igualam e o0 cenario
€ tomado por uma luz branca. Clarice acorda. A luz do sol atinge seu rosto. Esta
no quarto de sua antiga casa. Vai em direcao a cozinha. Seu pai prepara o café da
manha. Conversam brevemente. De repente sua mae entra na cozinha, beija a filha
e pergunta como foram as aulas. Seu pai em seguida faz cocegas nas axilas da
pequena. Sentam-se para comer. Enquanto comem, subitamente sua mae
apresenta sinais de auséncia, deixando de reconhecer a propria filha. Clarice
sempre entendeu que a mae de uma hora para outra passava a nega-la, ou rejeita-
la e nunca havia entendido aquilo como uma doenca. Desta vez, Clarice mantém-
se serena diante das circunstancias. Ao final do almoco sai e segue em direcéo a
casa-carroca. L4 seu pai a espera. Apenas quando pai e filha encontram-se na
casa-carrocga, percebemos que o momento anterior era uma lembranca vivida por
Clarice quando mais jovem. Clarice entra no quarto de seu pai, retira a chave do
seu pescoco e abre a gaveta. Retira de la o boneco Curupialce. Em seguida pega
uma caixa de costura. Corre para o quarto retira do seu caderno o pedaco de pano,
o tecido ornamentado que seu pai havia deixado no cesto especial. Vira o boneco.
Na parte de tras dele hd um pedaco furado. Clarice corre para a sala. Seu pai
encontra-se sentado no sofa. Senta-se ao lado dele e costura. Em um vislumbre,
vé a imagem do boneco sendo passado de geracdo em geracéo, até que sua mae
entrega a ela. Seu pai sorri. Corta para a cidade de Frombélias. Visualmente se
percebe que a cidade se ajusta e se organiza. Clarice ndo esta |4. O governador

tem um semblante leve. Agradece. A voz € de seu pai.
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No caminho percorrido, pistas foram dadas, problemas foram apresentados. Nesse
turbilho de ideias; devaneios, elucubracdes, sonhos. E chegada a hora de refletir
sobre como esses atravessamentos tocam e afetam essa obra que esta a se

constituir.

O argumento de O Sonho de Clarice, foi previamente apresentado nesse capitulo,
no intuito de produzir uma ambientacédo e um entendimento deste longa-metragem
de animacao, que conta a histdria de uma menina de nove anos, extremamente
imaginativa que adora inventar e criar situacdes fantasticas a partir do cotidiano
gue a cerca: a escola publica em que estuda e a casa/carroca em que reside com
0 pai localizada em meio a um lixdo. A partir do momento em que ela recebe o
pedaco de tecido colocado no cesto especial por seu pai, inicia sua jornada em
busca de respostas as perguntas que ela sequer sabe quais sao ainda. O filme fala

do processo de amadurecimento relacionado a superacado da rejeicao e perda da


https://www.youtube.com/watch?v=1JsemEvPJvo&t=118s
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mae, devido ao fato de ter sido acometida precocemente com um tumor cerebral

guando ainda muito jovem.

O Sonho de Clarice € um filme que fala de uma pessoa comum, mas que lida com
as situacdes cotidianas de uma forma extraordinaria. Em que o banal, o simples, o

corriqueiro, pode ser igualmente incrivel e encantador.

De certo modo, podemos identificar o filme como uma animacdo do género de
aventura, dentro do arquétipo de Viagem e Retorno, sugerido por Christopher
Booker em seu livro ‘The Seven Basic Plots’. Segundo o autor:

A esséncia da histéria da Viagem e Retorno é que seu herdi ou
heroina (ou o grupo central de personagens) viajam para fora de seu
ambiente familiar e cotidiano adentrando outro mundo
completamente isolado do primeiro, onde tudo parece
desconcertantemente anormal. A principio a estranheza desse novo
mundo, com suas aberracGes e maravilhas, pode parecer divertido,
até estimulante, até mesmo altamente desconcertante. Mas,
gradualmente uma sombra se intromete. O herdi ou heroina se sente
cada vez mais ameacado, até mesmo preso: até que eventualmente
(geralmente por meio de uma emocionante fuga) eles sao liberados
do mundo anormal, e podem retornar para a seguranca do mundo
familiar onde eles comecaram. (Booker, 2004, p. 87, traducéo nossa)

O autor comenta ainda que existem duas categorias dentro do arquétipo da ‘Viagem
e Retorno’. Ha aquela em que a narrativa descreve uma jornada para alguma terra
longinqua, num mundo desconhecido e uma outra que descreve uma jornada em
um mundo imaginario e magico perto de casa (2004: 88). Considerando essa
estrutura, de ‘Viagem e Retorno’, o longa-metragem apresenta diversos elementos
narrativos presentes na descricdo da Jornada do Herdi feita por Joseph Campbell
na obra O herdéi de mil faces (1997). H4 o chamado para a aventura, a hesitacao,
em seguida a aceitacdo, os desafios a serem superados e, por fim, o retorno. Mas
ao mesmo tempo se diferencia desta estrutura em diversos outros aspectos. Apesar
de possuir uma linearidade narrativa, no momento em que Clarice adentra o0 mundo
fantastico, ndo precisa percorré-lo até o fim para poder sair dali. Diferentemente do
proposto por Christopher Booker, a protagonista ndo permanece presa nesse
mundo, até o término da aventura. O mundo real e o mundo fantastico, aos poucos

tendem a deixar de ser percebidos como dois mundos paralelos, pois funcionam
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como um emaranhado, uma trama, em que ela pode entrar e sair, a qualquer

momento, conforme suas angustias, desejos e necessidades.

E possivel um entendimento de que Clarice, ao adentrar esse mundo, mesmo que
possa sair deste a qualquer momento, esteja presa a ele, pois s6 o atravessando
conseguira resolver o problema e voltar a sua vida normal. No entanto esses dois
mundos estdo intimamente relacionados, sugerindo que estes pertencam a algo
maior, composto por ambos, em que imaginacao e realidade ndo necessariamente
se distinguem. Portanto, ainda assim diferencia-se, em alguma medida, da estrutura

da Jornada do Herdi.

Buscou-se em O Sonho de Clarice, abrandar dicotomias e binarismos. Os
personagens sao circulares, complexos, multiplos e indiscerniveis. Mesmo o viléao,
por exemplo, grande monstro que aparece no final do filme e trava uma luta com
Clarice; a medida em que esta avancga, sua voz, aos poucos vai se igualando a dela.
Ela entdo, percebe que o monstro na verdade € ela mesma, representando seu
egoismo. Eventualmente o pai de Clarice poderia ser identificado como um
personagem linear ou plano, afinal, ele € sempre seguro de si, confiante, disposto a
ajudar a filha, carinhoso. Ou seja, parece ndo mudar de atitude e ndo evidenciar
seus defeitos. Mas considerando o0 contexto apresentado, essa € uma postura
necessaria. Ele tem medo, mas tem que se mostrar seguro para poder ajudar sua
filha. E por mais que ndo demonstre sua inseguranca e medo, sua filha percebe.
Tanto que o governador da cidade de Frombélias - representacdo do pai no mundo
fantastico é um governante que nao consegue governar. E € o Governador da cidade

que pede ajuda a Clarice. E ele pede para ela salva-lo.

Outro aspecto a ser destacado aqui € o protagonismo feminino infantil. No entanto,
no filme ndo se defende uma visdo de mundo de uma maneira afirmativa ou
impositiva. Fazer isso implicaria também em um determinismo. Estas questdes ao
serem abordadas no fluxo narrativo da histéria, podem fazer com que o espectador
as percebam de tal maneira, que estas saiam do campo didatico, adentrando, assim,
0 campo poético, conferindo, portanto, outras poténcias e outras formas possiveis

de afeto.
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Argumento e roteiro

A ideia de O Sonho de Clarice comegou a ser esbocada por mim e por Cesar
Lignelli, em 2014, a partir de um processo de pesquisa acerca de longas-metragens
de animag&o. Esse primeiro processo, que culminou com a escrita da primeira
versdo do argumento do filme, teve duracdo de seis meses e constituia-se por
encontros semanais cujas atividades eram divididas em analise de filmes e

desenvolvimento do argumento.

No tocante a pesquisa, buscavamos assistir a animagdes diversas sem nenhuma
restricdo quanto ao estilo ou técnica empregados, assim como em relagdo ao seu
modelo de distribuicdo. Transitamos por filmes de grandes estudios, assim como nos
empenhamos principalmente em assistir a obras menos conhecidas, que estiveram
fora do circuito comercial. Essas referéncias de filmes de animacao, muitas destas
independentes e de baixo orcamento, nos motivaram a refletir sobre suas limitacdes
em funcdo das condi¢cdes de sua realizacdo, assim como acerca das solucdes

criativas decorrentes dessas.

Envoltos nesta atmosfera, éramos alimentados pelo desejo de criacdo de um roteiro
gue pudesse ser realizado, respeitando nossas limitacdes, e que ao mesmo tempo
pudesse transitar por searas menos usuais. O repertério filmico que nos foi
apresentado pela primeira vez, ou por vezes revisto, nos permitia refletir ndo sé
acerca das narrativas, das técnicas, da direcéo de arte, do estilo de animacéo, mas
também acerca do processo de producdo, e em como este se relacionava com as

outras instancias constituintes dessas obras.

A escrita do argumento se dava de maneira intercalada com a pesquisa e debate
acerca dos filmes escolhidos. A ideia inicial da historia parte daquilo que esta
presente em nosso cotidiano. Portanto, parte também da ideia de fazer um filme em
homenagem a minha filha, Clarice. Nesse sentido, h4 um aspecto comum aos dois
roteiristas: ambos séo pais de uma menina: Estela, filha de Cesar Lignelli, e Clarice,
minha filha. Os encontros para escrita do roteiro aconteciam invariavelmente no
trailer que Cesar Lignelli possui e utiliza cotidianamente como seu meio de
transporte. Desse modo, o trailer foi incorporado a histéria, assim como diversos

outros elementos presentes em nosso cotidiano, sempre acrescidos de certa
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ficcionalidade. O trailer inspira na historia, a moradia de Clarice e seu pai numa casa-

carroga.

Cesar Lignelli, usa seu trailer também como um palco de teatro mambembe. Nele
foram realizados os espetaculos Mateus e Mateusa (2013), Um credor da fazenda
nacional (2015), e mais recentemente De banda (2017), este Ultimo, cuja itinerancia
se deu por diversos paises da América do Sul. Tanto o trailer, quanto a itinerancia
do espetéculo, que foi realizada em familia, séo relevantes para a criacdo da casa-
carrogca como moradia de Clarice e seu pai. Para Clarice, a casa-carroca € magica,
lhe permite acesso a lugares inacessiveis de outra maneira. Ela conhece em detalhe
cada espaco da casa. E o seu palco, seu refugio, o lugar onde se sente segura e
acolhida. Ao mesmo tempo um espaco que lhe propicia o risco e a mudanca.
Mudanca fisica da casa que se move, e que ao mesmo tempo provoca uma mudanca
interna de Clarice. A casa-carroga, portanto, faz alusdo a carruagem de teatro
mambembe de O mundo imaginario do Dr. Parnassus (2009), ao palco de Madame
Frou Frou em Boxtrolls (2014), a carruagem-palco do personagem Once-ler em
Lorax (2012). Também faz alusdo ao Castelo Animado do filme homdnimo (2004),
por ser uma ‘casa’ que se move e por permitir acessos magicos a outros espagos e

tempos.

Das referéncias que motivaram o desenvolvimento do argumento do filme, Clarice,
dentre outras, apresenta trés caracteristicas muito marcantes: o medo, sua
afetuosidade e uma imaginacdo extremamente fértil. A partir desses elementos
iniciais introduzimos aspectos ficcionais como dispositivo motivador para o
desenrolar da histéria. Um deles foi a morte prévia da mde como leitmotiv para
Clarice adentrar e seguir pelo mundo fantastico. Essa jornada relaciona-se com a
superacao da perda da mée, assim como, sua forma de lidar com o0 medo, com sua

confianca e autoestima.

A ideia inicial, portanto, compreende na jornada de uma menina por um mundo
fantastico. No entanto, nossa intencao era escapar, mesmo que minimamente, dos
modelos narrativos convencionais. Um primeiro ponto em que buscamos evidenciar,
era a nao existéncia de um vildo, ou alguém que personificasse a maldade. Nesse
sentido o roteiro que desenvolviamos, aproximava-se muito mais a narrativas

orientais como as de Hayao Miyasaki, pelo abrandamento de dicotomias, assim
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como pelo protagonismo feminino, e pela diluicdo das fronteiras entre o real e o

fantastico, mistico, ou espiritual.

Uma vez estabelecido esse ponto de partida, buscamos referéncias cuja tematica
trata de uma jornada por um mundo imaginario como A Histéria sem fim (1984) e O
Méagico de Oz (1939). Além disso, referéncias de obras cujas jornadas eram
realizadas por protagonistas femininas, como Alice no Pais das Maravilhas (1951,
2010), A viagem de Chihiro (2001), Coraline (2009).

De uma cinematografia animada em que o protagonismo feminino se faz presente e
escapa aos esteredtipos da menina que requer cuidados especiais ou da princesa
indefesa, Moana (2016), Valente (2012), Paprika (2006), Ghost in the Shell (1995),
Ponyo (2008), Viagem para Agartha (2011), Servicos de entrega da Kiki (1989),
Divertida Mente (2015), Zootopia (2016), Persepolis (2007), Mary & Max (2009), séo

apenas alguns deles.

Wifi Ralph (2018), por exemplo, conta a histdria de uma menina que nao se adequa
aquele mundo fofinho da corrida doce, jogo de videogame no qual a protagonista
vive. Num mundo em que as princesinhas vestem rosa, Vanellope quer algo
diferente. Quando ela e seu amigo Ralph se aventuram pela Internet, Vanellope
conhece em um jogo de corridas clandestinas, Shank, uma mulher confiante e com
atitude, cuja representacdo vai contra uma construcdo objetificada da mulher,

comumente presente em filmes com essa tematica.

E possivel perceber e parte da producdo japonesa de animacg&o um protagonismo
feminino que se distancia do arquétipo da heroina, valorizando situacées comuns e
cotidianas, como em Meu amigo Totoro (1988), cujo enredo apresenta a menina Mei,
sua irma Satsuki, seu pai, e sua mae que esta doente e acamada em um hospital.
No filme, Mei, ao explorar a floresta nos arredores de sua casa, conhece Totoro, que
surge em meio as situacdes comuns e corriqueiras da vida cotidiana, como uma

chuva enquanto espera por um 6énibus.

No desenvolvimento do argumento de O Sonho de Clarice, buscamos abordar o
protagonismo feminino de modo a escapar de determinismos acerca deste. Clarice,
distancia-se do estere6tipo da princesa, delicada e indefesa. Com a introducdo da

casa-carroga, e do trabalho de seu pai como catador de lixo, o ponto de vista da
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protagonista da histéria é de uma crianga simples, que vive em uma regiéo periférica
da cidade. Um lugar de fala, portanto, que foge a um discurso hegemonico que em
parte se faz presente no cinema de animacgdo, e que surge também a partir das
experiéncias dos autores. Este é um ponto nevralgico na constru¢do do universo da
obra, e ao mesmo tempo requer sensibilidade e atencéo. Afinal, como abordar um
contexto social no qual ndo estamos inseridos, de maneira tal que seja possivel sair
da superficialidade? Além disso, como contar uma histéria protagonizada por uma
menina, a partir de um ponto de vista feminino, uma vez que o roteiro foi escrito por
dois homens? Estas sdo questbes que devem ecoar durante toda a producdo do

filme.

Pretendemos, portanto, apresentar uma historia que se da a partir de um lugar
especifico, em que as pessoas, a cultura, a condi¢céo social, invariavelmente se faréo
presentes, assim como o protagonismo feminino de uma menina da periferia,
evidentes também em sua postura, forma de falar e de agir. Objetivamos, assim,
apresentar a experiéncia simples e magica dessa menina em seu cotidiano no
contexto apresentado. Compreendendo que o lugar de fala em obras similares a
esta se da predominantemente a partir daquele que é privilegiado, buscamos contar
uma historia em que esse protagonismo se da a partir de outro olhar. E ao escolher
um lugar de fala que ndo € o mesmo dos autores da atual versdo do roteiro,

entendemos que outros olhares precisam incorporados a esta obra.

O som e a cena

O Sonho de Clarice é um filme em que sua sonoridade; que inclui a voz, palavra,
musica, balbucios, glossolalia, sons referenciais, sons incompreensiveis, ruido; sera
explorada de diversas formas na busca por potencialidades na producao de sentidos

para a cena.

No primeiro acesso de Clarice ao mundo fantastico, este se da quase que
exclusivamente por meio da percepcdo sonora. Clarice encontra-se em uma
escuridao e ouve sons mdltiplos, de dificil discernimento. Sons referenciais, além
de sons caracteristicos do vocabulario particular que Clarice tem com seu pai, bem

como sons de suas memodrias. Todos estes somados, produzem uma massa
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sonora, um ruido que, durante o decorrer da histéria, passaréo a fazer sentido, mas
gue incialmente apresentam apenas pistas desses entendimentos possiveis. A
medida em que Clarice tenta caminhar nessa escuriddo, os sons vao se
multiplicando, aumentando a percepcdo destes como ruido e consequentemente
sua sensacao de medo. Sons que sobrepostos, pouco a pouco tendem a tornarem-

se insuportaveis. Assim, quando nao os tolera mais, ela retorna ao mundo real.

Em um segundo momento quando Clarice e Tatu séo engolidos pelo Guardido da
cidade de Frombélias, somam-se a estes sons diversos, imagens de suas
memorias. Estes sons quando associados a essas imagens, apresentam uma
sonoridade que se assemelha a uma espécie de mantra que se desenha em meio
a uma infinidade de sons, permitindo uma associacdo destes com as imagens
apresentadas. Configura-se aqui um primeiro momento em que as imagens e sons,

uma vez organizados na mente de Clarice, comegam a fazer sentido.

Mais adiante quando adentram a cidade de Frombélias, Clarice se vé encantada
pela harmonia visualmente apresentada. No entanto contrapfe-se a esta, a
sonoridade da cidade, caotica e dissonante. Mais uma vez, quando Clarice é
levada pelo mar de seres, este ‘som de cidade’ intensifica-se, incluindo elementos
sonoros presentes naquele primeiro momento em que Clarice acessa o mundo
fantastico. O contexto da cena, juntamente com sua sonoridade, leva hovamente
Clarice a um estado de desespero, até que € amparada por Curupialce. Quando
entram no edificio do campanario, o som excessivo é abafado, tranquilizando um
pouco mais a protagonista. No entanto, logo em seguida o sino localizado no alto
da torre do campanario, toca de maneira ensurdecedora. Finalmente quando
Clarice chega no alto da torre, passa a organizar todos estes sons, criando uma
estrutura ritmica e harménica prépria, entendida por ela, como uma musica. Ao
fazer isso, a cidade entra em harmonia com seus seres e com suas diferencas.
Esta harmonizacao é representada pela organizacdo sonora em equiparacao com

a organizacao dos seres que ali transitam.

Antes de organizar a cidade, Clarice sobe as escadas do campanario. Ao fazer isso
evoca uma cangao que sua méae entoava quando era ainda mais nova. Esse canto,
que representa momentos de plenitude, constitui-se apenas como uma melodia

cantada por sua mae. Clarice conecta-se com a musica, e esta muda seu estado
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de espirito. Num primeiro momento, apenas o canto destituido da palavra, e a
forma como este a afeta, importam. Passado esse instante, memadrias dos
momentos em que mae e filha passaram juntas sdo evidenciados. O canto de sua

mé&e acalma e a encoraja a seguir em frente.

Imageticamente no filme transita-se com relativa frequéncia por imagens abstratas,
assim como pela auséncia de imagens, numa predominancia sonora, em alguns
momentos. Em um determinado momento da histéria quando Clarice trava uma
luta corporal com o monstro embaixo da agua no pantano, esta transforma-se em
uma espécie de danca. Assim, num fluxo, os corpos se misturam, se diluem,
fundem, por vezes se dissipam, num jogo visual que transita entre o figurativo e

abstrato.

O Sonho de Clarice é um filme com diversas nuances em sua narrativa. A criacao
de imagens em um plano real, fruto da imaginagao de Clarice, introduz elementos
nao identificaveis no nosso Iéxico, fantasticos e ndo reconheciveis, em uma primeira
instancia. Essas imagens, inicialmente apresentadas no mundo real da protagonista
e pertencentes exclusivamente a sua imaginacao, traz pistas do mundo fantastico
gue ela ira conhecer, ao mesmo tempo em que abre para a possibilidade de flerte e
entrelacamentos entre imagens figurativas e abstratas presentes durante todo o
avancar da historia. O ritmo e estruturacdo dessas também podem remeter a certa
musicalidade na qual sera explorada juntamente com as sonoridades da cena. Por
vezes exploraremos a auséncia de imagens e uma pura experiéncia sonora, a
exemplo da primeira vez em que Clarice entra no mundo fantastico e se vé em meio
a uma imensidao escura e € tomada por sons multiplos e irreconheciveis, assim
como, no final do filme, quando ela trava um embate discursivo dentro da barriga de

Youyoutoba Noa que, em meio a uma escuridao, se da em glossolalia.

Os contos e causos narrados pelo pai de Clarice em diversos momentos do filme,
sdo ilustrados por imagens que acompanham a narracéo, a exce¢cdo do momento
em que seu pai narra um trecho de A Tempestade e do mito de icaro, neste caso
especifico, observamos sua performance ao narrar a historia. Aqui a figura do
narrador aparece ao publico como um contador de histérias em que utiliza o seu

corpo e sua performance para uma melhor compreensao desta.
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Transitando pelos diversos usos dos sons e da voz, no confronto final que Clarice
tem com Youyoutoba No4, este se d& por meio de um embate discursivo, em que
0s dois comecam a se entenderem por meio de um didlogo realizado em
glossolalia. A medida em que ambos compreendem a situac¢ao, por meio do uso
de uma lingua inventada, o espectador pode igualmente compreender, por meio

das mudancas de timbre das vozes, 0 entendimento necessario a cena.

A partir das reflexdes propostas no terceiro capitulo acerca da voz na animacao e,
considerando as peculiaridades das trés producbes que se aproximam nos mais
diversos aspectos de O Sonho de Clarice, especificamente Bizarros Peixes das
Fossas Abissais, Tito e os Passaros, e Anina, optamos pela busca de um tom
naturalista para as vozes dos personagens principais. Em Tito e os Passaros, a voz
do personagem Alaor, nitidamente possui um tom que se aproxima da voz com
‘estética de dublagem’, que segundo o diretor Gustavo Steinberg, dialoga com o
personagem, pois este € também uma figura caricata. Nesse sentido, por mais que
sua voz destoe das demais, esta apresenta-se adequada a seu personagem. Assim
como em Anina, em O Sonho de Clarice, temos uma histéria cotidiana, ambientada
nesse lugar comum, bem como no universo fantastico criado pela protagonista.
Frederico Sorderguit, opta por uma voz naturalista em Anina, por acreditar que a
historia, em sua delicadeza e complexidade, precisava ser contada a partir de um
ponto de vista real, cuja aproximacao se da em grande parte pela voz. A opcéo de
uso de voz naturalista em O Sonho de Clarice, se da pelo mesmo motivo, pois o
envolvimento com a histdria, o drama que a envolve, a relacdo com o pai, as
sutilezas do dia a dia, podem ser potencializados pela escolha desse tipo de tom.
Mas entendemos que havera variacdes no estilo de voz empregado. Nos momentos
em que Clarice ou seu pai contam suas histérias, eles faréo uso de vozes caricatas
e exageradas repletas de elementos glossolalicos. Além disso, pretendemos
experimentar os dois tipos de vozes para os personagens do mundo fantastico, sem
uma definicdo precisa de qual sera a mais adequada. Por se tratar de outro mundo,
0 uso de vozes com estilo de dublagem pode funcionar trazendo ludicidade a esse
universo magico. Ao mesmo tempo o uso de vozes naturalistas nesse mesmo
universo magico, pode produzir um deslocamento do espectador em razao de uma

inicial desconexao entre voz e personagem, quando apresentados ao publico.
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Em relagdo a preparagdo dos atores, de maneira similar a Anina, pretendemos
realizar ensaios e preparacéo de elenco com duragédo estimada de um més, para
entdo iniciarmos a gravacdo das vozes. Compreendendo que o0 or¢gamento néo
permite que realizemos as gravacgdes das vozes do mesmo modo como foi feita em
Rango, em que todos os atores encenavam juntos em um set de filmagem; é nossa
intencéo realizar a captacdo das vozes dos atores juntos em estudio de gravacao de
som, de modo que possam interagir uns com 0s outros quando ha didlogos entre
eles.

Também, tomando como base a experiéncia de Sorderguit, optamos por trabalhar
com criangas para a atuacdo de voz dos personagens infantis. Para isso, iremos
realizar teste de elenco e audicbes com pessoas, atores ou nao, atrizes ou nao,
residentes na regido em que se passa a histéria, de modo a preservar também a
sonoridade desse local por meio das vozes e de seus sotaques, deixando-as

reverberarem em seus personagens € na cena.

No que tange decisbes comerciais e de distribuicdo, vimos que aspectos
relacionados a criacdo dos cenarios, figurinos, objetos, muitas vezes tentem a uma
neutralidade. Em O Sonho de Clarice, buscamos uma verdade no discurso e esta
ndo se da de uma maneira desvencilhada de tudo o que envolve aquelas
personagens cuja voz se faz presente. O pai de Clarice trabalha em um lixdo. Sua
familia residia em uma casa simples, mas com o falecimento de sua mae, passam a
morar na casa-carroca, que seu pai utiliza para coletar material reciclavel.
Notadamente a casa-carroca € percebida por Clarice de uma maneira distinta e
particular. Sua dimensé&o €é outra, vista pelos olhos da menina, que vé uma beleza
impar naquele veiculo. A escola retratada € uma escola publica tipica das regides
periféricas de Brasilia, com sua arquitetura, sua luz, vegetacao caracteristicas. O
objetivo principal ndo é neutralizar a geografia em que se passa a histéria, mas sim
encontrar um olhar atento aquilo que passa desapercebido por aqueles que

transitam diariamente por determinados lugares.

Caminhos da producgéo

Comparado a producao de curtas-metragens, dirigir uma obra de longa duracgéo traz

outros desafios e outras responsabilidades, ndo s6 em relacdo a verba para a



195

realizacdo deste, mas também no que diz respeito as decisdes, e as eventuais
concessoOes a serem feitas em prol da concluséo e distribuicdo de um filme. Essa é
uma questdo que, invariavelmente, é ponderada. Até que ponto, determinadas
concessodes podem ser feitas para que um filme seja mais palatavel comercialmente,
ou até que ponto deve-se manter as convic¢des da direcdo, a respeito de uma
narrativa, ou de uma estética que eventualmente ndo sdo aquelas mais comuns,

dentro desse cenério de distribuicdo de filmes em larga escala?

O longa-metragem Lino, por exemplo, nos permite refletir acerca disso, uma vez que
se trata de uma producédo nacional em animacgao 3D com estratégias de distribuicdo
globais. O filme foi langado no dia 07 de setembro de 2017, com 445 copias
distribuidas nos cinemas de todo o pais e apesar do dia em que o filme foi lancado,
sua divulgacdo nao explorava o fato dele ter sido produzido no Brasil. Em 1° de
fevereiro de 2018, ele € lancado na Russia com 1200 copias, numero similar ao de
lancamentos de filmes de grandes produtoras como Disney e Pixar. Com um publico
314 mil espectadores no Brasil, em janeiro de 2019'7’, Lino, passou a ser
considerado o longa de animacao nacional com maior arrecadacdo de bilheteria,
ultrapassando 4 milhdes de reais'’®. Faz-se aqui a ressalva que o filme de animacéo
nacional que obteve maior publico até hoje foi ‘As aventuras da Turma da Mbnica’,
dirigido por Mauricio de Souza e lancado em 1982, visto por 1.172.020
espectadores!’®. Neste caso, como ndo houve mensuracédo de bilheteria no filme da
Turma da Mobnica, a maior arrecadacédo registrada em uma animacao €, portanto,

referente a Lino.

Vale enfatizar também que o intuito dessa analise néo é julgar a qualidade do filme
ou suas estratégias de comercializacdo, mas sim, relacionar decisbes técnicas e
estéticas que se fazem presentes na obra e que estdo diretamente relacionadas as
estratégias comerciais de distribuicdo. Em Lino, tecnicamente, a qualidade da
animacao, no que diz respeito ao nivel de detalhamento e sutilezas no movimento

dos personagens, assim como a fotografia, iluminacao e seu resultado final na tela

177 Segundo dados publicados pela Ancine, disponivel em
https://oca.ancine.gov.br/sites/default/files /repositorio/pdf/informe_distribuicao_2017.pdf acesso
em 29 de janeiro de 2019.

178 O maior publico de um filme nacional de animagido ainda pertence ao filme ‘A turma da Moénica’,
langado em 1982 e dirigido por Mauricio de Souza, com um total de 1.172.020 espectadores. Dados
disponiveis no site ANCINE. www.ancine.gov.br/ acesso em 29 de janeiro de 2019.

179 MACHADO, 2013: 19.
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(render) sdo equiparaveis a filmes que utilizam a mesma técnica, eventualmente
produzidos por grandes estudios. Um filme, portanto, com um padréo estético
internacional. No que diz respeito ao roteiro, personagens, ambientacao, cenarios e
figurinos, estes situam-se, apropriando do termo utilizado por Alfredo Sorderguit',
numa regido neutra. O cenario apresentado, pode ser entendido como de uma regido
do centro de uma grande cidade, com uma arquitetura reconhecivel em diversos
outros filmes de animagédo norte-americanos. As lixeiras de rua, os hidrantes, os
parquimetros, ndo séo brasileiros, assim como o carro de sorvetes e as viaturas de
policia. Quanto ao figurino dos policiais, estes fazem alusdo aos uniformes de
Loucademia de Policia®®!. Ainda no que diz respeito aos cenarios, em determinado
momento da histéria, o protagonista segue até um castelo, fazendo referéncia aos
filmes do Harry Potter. Sua premissa, de um animador de festas infantis, mal pago,
n&o reconhecido e frustrado, apresenta uma realidade comum a nos. E possivel uma
identificacdo com a obra, num primeiro momento em razdo dessa ambientac&o. No
entanto, no desenrolar da trama esta segue por outros caminhos. Vale ressaltar que
uma obra nacional, ndo necessariamente precisa retratar um cenario local, afinal, os
géneros e tematicas a serem explorados sao inumeros. A esse respeito podemos
citar a produtora brasiliense Tree House Studios, que se dedica a producéo do longa-
metragem em animacao 3D intitulado A terra dos Ekitumans, um filme de ficcao
cientifica que, segundo o diretor*®?, possui uma estética Biopunk e um tom indigena
futurista, cuja historia se passa em um mundo existente no subsolo do planeta Terra.
Mas em Lino, € apresentada inicialmente uma situacdo cotidiana que se passa em
uma grande cidade. Ao se escolher essa neutralidade estética, narrativa e
performativa, tracos e marcas de nossa cultura, tornam-se menos presentes, quando
nao, deixam de existir. Lino é uma obra que logrou éxito comercial, portanto cabe
guestionar: que aspectos presentes na obra, potencializam sua comercializacao?
Estas se relacionam a uma ambientacdo mais neutra, que se pretende universal? E
0 que se entende como universal? Seria um modelo difundido pelo cinema

Hollywoodiano?

180 Ver pagina 127.
181 WILSON, Hugh. Police Academy (Loucademia de Policia). EUA. 1984.
182 O filme ‘A terra dos Ekitumans’ é dirigido por Marcio Moraes.
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Por outro lado, contrapondo essa argumentacdo, neste cenario de producdes
audiovisuais comerciais de distribuicdo global, como poderiamos situar o filme Rio
(2011)? Esta obra, assim como sua sequéncia Rio 2 (2014), foi dirigida pelo
brasileiro Carlos Saldanha e produzida pela Blue Sky Studios, conhecida também
por filmes como A Era do Gelo (2002), Robs6s (2005) e Touro Ferdinando (2018).
Uma producéo estrangeira, dirigida por um brasileiro, com um or¢gamento estimado
de 90 milhdes de doélares'®. Apesar de ter sido produzido nos Estados Unidos, o
filme consegue abarcar uma histéria num contexto brasileiro, que se passa no Rio
de Janeiro, cuja representacao geografica, sua fauna, flora, arquitetura da cidade é
feita de maneira fidedigna ao real. Mesmo seus personagens estereotipados,
carregam tracos caracteristicos daquela regido. Mas é um filme com fins comerciais,
e nesse sentido estratégias conhecidas e ja abarcadas aqui, também foram
tomadas. Como dito anteriormente, diversos estudios utilizam vozes de atores e
personalidades em evidéncia na midia como estratégia de divulgacao do filme. Rio,
cujo idioma original € o inglés, contou com vozes conhecidas como Anne Hatewey,

Jamie Foxs, Will.i.am, Jesse Eisenber, Bruno Mars.

Nesse cenario aparentemente paradoxal e regido pelo negdécio, por um lado temos
obras como Lino que busca se internacionalizar, abrindo méo, em parte, de nossos
tracos, ao evidenciar uma estética neutra, cujo objetivo € uma maior aceitacdo em
outros paises, e, por outro lado, em Rio, temos uma producédo estrangeira que
abarca um contexto nacional como elemento a ser enaltecido, potencializando sua

veiculacéo, ndo sé no Brasil, mas no mundo todo.

O modelo narrativo dos dois filmes € equivalente. As estratégias de comercializacao
sao similares. Estes se diferenciam, um pela neutralizacdo geografica e cultural do

espaco em que se realizou o filme, e outro por evidenciar o lugar retratado.

O filme Rio, dirigido por um brasileiro, mas produzido nos Estados Unidos, pode
levar a entendimentos distintos acerca de sua abordagem tematica. A0 mesmo
tempo em que um diretor brasileiro atuante em um grande estudio de animacao
defende a ideia da realizacdo de um filme que fala de seu pais; ao lidar com uma

obra de entretenimento, ao usar estereotipos e caricatura, criando uma ficgéo a partir

183 Orcamento estimado segundo site IMDB. https://www.imdb.com/title/tt1436562/ acessado em
30/01/2019.
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de nosso contexto cultural, social e econdmico, passa-se a representar problemas
sociais de maneira exdtica e pitoresca, que, retomando o pensamento de Glauber
Rocha apresentado na introducao da tese, pode reduzir, simplificar e vulgarizar o

tema.

Em O Menino e o Mundo j& citado outras vezes, o personagem do menino brinca em
um cenario em que se evidencia a exploracdo e a pobreza. Mas ao fantasiar e criar
seu mundo ladico, ndo o exclui da realidade que o cerca. Um retrato social do pais
€ apresentado em diversas situacdes, contextos e espacos. A esse universo
caleidoscopico e fantastico entremeia-se um cenario nada ficticio e nada exotico. Ao
final do filme, as imagens documentais em video, possibilitam um assentamento
ainda maior dessa realidade pertencente a ele e a tantos outros meninos neste
mundo, que parte de nosso lugar e reverbera em outros, ultrapassando fronteiras,
comunicando sem palavras, podendo ser amplamente compreendido, sem deixar de
mostrar o seu lugar de fala. Sem abandonar as marcas de nossa cultura, sua
trajetéria em festivais de cinema do mundo todo, chancela seu éxito de critica. No
entanto, mesmo premiado como melhor filme no festival de Annecy (2014), vencedor
do Annie Awards como melhor animacéo independente (2016), indicado ao Oscar
de melhor longa-metragem de animacéo, este ndo obteve um resultado expressivo
no circuito comercial de cinema, totalizando no Brasil, ndo mais de 65 mil
espectadores. O Menino e o Mundo, nao foi um filme desenhado com o propésito
prioritariamente comercial, mesmo que este comumente seja 0 desejo de quem
realiza uma obra audiovisual. O filme Uma Histéria de Amor e Furia, dirigido por Luis
Bolognesi, também vencedor do festival de Annecy no ano de 2013, obteve um
publico nas salas de cinema inferior a 30 mil espectadores. Marta Machado em artigo
publicado na revista Filme Cultura, comenta que mesmo que a exibicdo em cinemas
ndo seja a Unica ‘janela’*® de comercializacdo, o desempenho de um filme nas salas
“continua sendo importante norteador de valores de negociacdo para todos os

desdobramentos ao longo do tempo de vida de uma obra” (2013, p. 17).

Por vezes, a delimitacdo e categorizacéo de filmes como pertencentes a um nicho

de ‘cinema de arte’ ou ‘cinema comercial’ impacta em sua exibicdo em festivais e

184 Janela é o termo usado no mercado audiovisual para definir a ordem de exibigdo de um contetido. A
12 janela é a primeira forma de exibicdo de uma obra audiovisual.
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circuitos de cinema. A esse respeito Gustavo Steinberg, um dos diretores de Tito e
os Passaros (2018), comenta que durante sua participacdo no Festival de Annecy,
em que o filme concorreu ao prémio de melhor filme no ano de 2018, alguns
espectadores, criticos e realizadores, apresentavam uma postura reativa a sua obra,
em funcdo desta ter evidentes caracteristicas de filmes comerciais'®. J&, sua
experiéncia na primeira exibicdo do filme na América do Norte, especificamente no
Festival de Toronto, foi diferente. O diretor comenta que as criancas que assistiam
ao filme se mantiveram interessadas durante toda sua exibicdo. Como a versao
apresentada era legendada, muitos pais faziam a leitura das legendas para seus
filhos, que ainda assim permaneciam conectados com seus personagens e com a
historia. Steinberg especula que a boa receptividade se deu justamente pelo fato do
filme possuir um estilo de narrativa mais proOximo ao norte-americano, mas com um
visual completamente diferente daquele que é exibido na maioria das salas

comerciais®® (2019).

Afinal, € possivel realizar um filme que consiga simultaneamente atingir esses dois
lugares: um sucesso de critica e um sucesso de publico? Tito e 0s passaros é um
filme que transita por essa zona de fronteira. Algumas peculiaridades nos levam a
esse entendimento. Primeiramente no que diz respeito a sua escolha estética,
relacionada ao orcamento disponivel para sua producdo, levando este a ser
realizado em animacgao 2D na técnica de cut-out. Segundo o diretor, praticamente
todos os filmes do mainstream'®” atualmente s&o realizados utilizando a técnica de
animacdo 3D'88, Ele afirma que longas-metragens em animagéo 2D nédo conseguem
mais atingir um mercado tdo grande. Steinberg comenta ainda que sempre teve a
intencdo de realizar um filme que fosse, ao mesmo tempo, bonito e divertido'®®. A
estética do filme, remetendo ao movimento artistico expressionista, relaciona-se
também com o baixo orcamento para sua producdo. As pinceladas rapidas,

caracteristicas desse movimento, implica em um visual que escapa aquele

185 Depoimento do diretor Gustavo Steinberg em palestra realizada no 62 BIFF - Brasilia International
Film Festival (2018).

186 Depoimento do diretor em entrevista realizada para o canal Nerd Rabugento disponivel em
https://www.youtube.com/watch?v=tDLEWE2xXEE4 acessado em 22/01/2019.

187 Filmes que circulam nos grandes circuitos comerciais, com distribuicdo global em larga escala.

188 Depoimento do diretor Gustavo Steinberg em palestra realizada no 62 BIFF - Brasilia International
Film Festival (2018).

189 [bid.
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comumente visto nos filmes de grandes estudios, ao mesmo tempo em que permite

uma simplificacdo na construcdo dos cendrios, bem como na animacéao (figura 08).

Figura 08. Frame do filme Tito e os Passaros.

Devido ao fato de o filme néo ter sido realizado em computacao grafica 3D e deste
trazer como referéncia estética o movimento expressionista, por vezes esta obra
passa a ser entendida como um ‘filme de arte’. Steinberg entende que visualmente
ele pode ser colocado nesse lugar, mas narrativamente nao*®°. Ou seja, o filme é
visualmente diferente dagueles que comumente sao exibidos no circuito comercial,
mas, a0 mesmo tempo, sua narrativa € muito proxima destes. Neste caso, talvez ai

resida sua poténcia.

No caso de O Sonho de Clarice, que caminho seguir? Essa breve analise, nos leva
de volta ao curta O Mascate, pois este € um filme que em sua concepc¢ao, pretendia
abordar uma tematica de tal forma que fosse universal, e que ao mesmo tempo
buscasse mostrar um regionalismo e uma atmosfera brasileira. No curta-metragem
José (2015), buscou-se também uma atmosfera regional, mas sua narrativa, foge a
um modelo classico aristotélico de divisdo em trés atos, tornando-o0 mais hermético
a determinado publico. De um lado temos O Mascate, que circulou por varios
festivais obtendo grande visibilidade, de outro temos José, que apesar de uma

circulacdo muito menor, foi bem recebido pela critica.

190 [bid.
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O Sonho de Clarice foi contemplado pelo Edital de fomento do Fundo de Apoio a
Cultura do Distrito Federal (FAC-DF), associado ao Edital de Arranjos Regionais do
Fundo Setorial do Audiovisual (FSA), cuja linha de apoio, € destinada a uma primeira
janela de exibicdo em salas de cinema comercial. Como realizador, ha de fato um
desejo de que o filme seja visto pelo maior publico possivel. Como diretor, busco
narrativas que se distanciem, em certa medida, dos modelos exaustivamente
explorados. O inicio da producédo do filme esté previsto para se iniciar em abril de
2019, e ao longo do primeiro ano de producado, pretendemos realizar algumas
analises e tratamentos de roteiro. Pretendemos, assim, refletir sobre filmes que
buscam transitar por essas searas, entre o comercial, o flme de arte, a producéo
independente autoral e a producéo regida pela légica do mercado. Mas também ha
uma busca por uma forma de se contar uma historia que afrouxe certos ‘lugares
comuns’. No intuito de refletir sobre os novos tratamentos do roteiro de O Sonho de
Clarice, essas perguntas devem ecoar. E possivel alcancar um éxito comercial em
uma obra autoral independente? Um éxito comercial, necessariamente implica em
uma faléncia artistica? Implica em recorrer a padrdes e modelos pré-estabelecidos?
Quais escolhas a serem feitas nesse sentido, e quais as implicacdes disso? Ha
caminhos outros, pouco explorados, com esse potencial? Ha um meio termo que

possa ser alcancado?

Sobre o fomento

Na ultima década vivenciamos um florescimento, expansdo e consolidacdo do
cenario de animacdo no Brasil, na producdo de séries para televisdo, longas-
metragens, conteudo para Video on demand (VOD), internet, jogos. Segundo Jonas
Brandao, sécio da produtora de animacdo Split Studio, esse 6timo momento da
animacao no Brasil se da gracas aos esforcos combinados do governo, da iniciativa
privada e sobretudo dos animadores e profissionais da area, que sempre batalharam
muito nesses 101 anos de animacdo no Brasil. Percebemos que a partir de 2008
com lancamento do edital AnimaTV, com a promulgacao da lei da TV paga (Lei
12.485/11) e com a estruturagdo do Fundo Setorial do Audiovisual, surge uma
industria de animagdo no Brasil. Marcelo Mardo, aponta para quatro momentos

fundamentais na histéria da animacéo brasileira nas Ultimas décadas: o primeiro
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deles foi o curso realizado nos anos 1980, no CTAv coordenado por Marcos
Magalhdes em parceria com o National Film Board of Canada. O segundo momento
foi a criagao do festival Anima Mundi, que, segundo ele, “fez crescer em progressao
geométrica o interesse dos brasileiros em assistir animac¢des autorais e muito
distantes de tudo que se conhecia pela TV ou cinema comercial’'®t, Um terceiro
momento se d& quando profissionais do pais se uniram e fundaram a ABCA —
Associacao Brasileira de Cinema de Animacdo. Com a Associacdo, a entidade
passou a dialogar com o governo e instituicdes, contribuindo na concretizacédo dos
primeiros editais especificos para a animacdo como o ANIMATV. Por fim, Mar&o
aponta para o quarto momento na histéria da animacéo que é o estabelecimento e

consolidagdo de uma industria de animagao no Brasil.

O ANIMATYV é o primeiro programa de fomento a producao e teledifusdo de séries
de animagéo brasileiras, como aponta Sérgio Nesteriuk (2011: 141). O programa
cujo edital de producédo de pilotos de série foi publicado em novembro de 2008,
integrou-se ao Programa Nacional de Fomento a Animacéo — ProAnimacao, criado
em 10 de outubro de 2008, como resultado de um grupo de trabalho composto pela
ABCA, Coordenacéao Executiva do ANIMATV, ABPITV, Cinemateca Brasileira, CTAv
e TV Cultura/TV Ra Tim Bum, supervisionado pela Secretaria do Audiovisual do
Ministério da Cultura (:139). O Edital contou com um total de 257 projetos inscritos,
de 17 Estados brasileiros. Destes, 17 projetos foram contemplados para o
desenvolvimento de episédio piloto com 11 minutos de duracdo, além do
desenvolvimento do projeto de série (:142). Numa segunda fase deste edital, em
novo processo de selecao, dois projetos foram contemplados para a realizacdo de
uma primeira temporada com 12 episodios. Foram contempladas as séries

Carrapatos e Catapultas de Almir Correia e Tromba Trem de Zé Brandéao.

Nesteriuk comenta ainda acerca das diversas a¢des promovidas pela Coordenacao
Executiva do programa, representando o AnimaTV em eventos voltados para o
mercado de cinema e animacdo, como o KidScreen Summit, em Nova lorque,
MIPCOM E MIPJunior, em Cannes (:145). No entanto fica claro que o mercado
brasileiro ainda precisava de outro incentivo para poder absorver a producgéo

nacional. Primeiramente porque historicamente os canais de TV por assinatura no

191 MARCHET], 2017: 12.
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Brasil compravam producfes estrangeiras e ja prontas. Sem a existéncia de cotas
de exibicdo, mesmo com uma seérie pronta para ser exibida, estas ndo interessavam
aos canais. Aos projetos contemplados pelo AnimaTV que realizaram o episddio
piloto, mas ndo foram contemplados com a producao de uma primeira temporada, a
dificuldade era maior. A aquisicdo de uma licenca para veiculagdo de uma série
brasileira de animacdo, que ainda iria captar recursos para sua producdo era

inconcebivel naguele momento.

Com grande impacto na mudanca desse cenario, em 2011 é promulgada a lei
12.485/11 que regulamenta a entrada das empresas de telecomunicacgéao (Vivo, Tim,
Oi) no setor de distribuicdo de TV a cabo. Segundo Vera Zaverucha, a Lei 12.485/11,
gue estabeleceu as cotas nas TVs por assinatura, criou a demanda por producéo
brasileira independente, tanto para os canais brasileiros, quanto estrangeiros de
espaco qualificado (2017: 120). As obras que constituem espaco qualificado e que
podem cumprir cotas nos canais de TV paga sao aquelas classificadas como: ficcéo,

animacao, reality show, video musical e variedades (:121).

A exigéncia de exibicdo de conteudo brasileiro independente no horario nobre dos
canais a cabo, abriu o0 mercado e possibilitou o surgimento de diversas producdes
nacionais, com geracao de empregos e oportunidades de negdécio. No que diz
respeito ao estabelecimento de cotas para exibicdo de conteudo nacional, Jonas
Brandao reforga que “praticamente todos os paises que tém um mercado audiovisual
interno desenvolvido também tém cotas, como Franca e Canada, dois grandes

expoentes no mundo da animacao” (2017: 08).

Com a lei da TV paga, surge uma demanda imediata por conteudo brasileiro
independente. Se pensarmos nos canais de TV a cabo no Brasil que se interessam
em comprar animacao, temos preenchimento de uma grade de programacao, numa
guantidade de horas de conteddo ndo existente ainda. Discorey Kids, Gloob,
Gloobinho, Boomerang, Nick Jr, Disney Jr, TV Ra Tim Bum, Zoomoo, Natgeo Kids,
Cartoon Network, Nickelodeon, Disney Channel, Disney XD, sdo apenas alguns
canais com interesse em licenciar e exibir conteddo em animacédo. Mas onde
encontrar tanta produgao animada no Brasil? A simples determinacédo de cotas pela
lei, criaria um problema, que n&o resolvido, possivelmente implicaria em uma

alteracdo ou revogacao desta, por falta de contetdo o suficiente a ser veiculado.
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Para equacionar essa conta, e com importante papel na consolidacdo dessa
industria, o Fundo Setorial do Audiovisual passa a ser o principal mecanismo de
fomento do audiovisual no Brasil, com linhas de apoio voltadas para as mais diversas
areas do setor, incluindo contetdo seriado para TV, além disso em todas as etapas
gue envolvem o audiovisual, desde o desenvolvimento, producéo, finalizacdo e
comercializacdo. Criado pela Lei n® 11.437/06 e impulsionado pela Lei n°® 12.485/11,
0os recursos do Fundo Setorial do Audiovisual — FSA s&o destinados ao
desenvolvimento articulado de toda a cadeia produtiva da atividade audiovisual no
Brasil. O Fundo tem como objetivos a expansdo e diversidade da producao
independente; o desenvolvimento de arranjos produtivos regionais; o fortalecimento
do mercado de licenciamento de conteudos brasileiros; e a ampliacdo da capacidade
de competitividade das empresas audiovisuais brasileiras no mercado nacional e

internacional.

Ressalta-se aqui que essa breve abordagem visa uma melhor compreenséo de todo
o caminho percorrido até a aprovacao em edital para a producado do longa-metragem

O Sonho de Clarice e por esse motivo ndo nos aprofundamos no tema.

A dificuldade do realizador estreante

Uma possivel primeira pergunta que surge de um realizador estreante € como
ingressar no mercado? Como entrar nesse negdcio que a uma primeira vista parece
inacessivel? Pergunta similar a do estagiario com experiéncia. Ou seja, como romper
com o circulo vicioso que exige experiéncia daquele que deseja comecar a
trabalhar? Como conseguir a vaga de estagio para poder ganhar experiéncia, se o
estagio exige que o candidato ja tenha experiéncia? Na &area de cinema parece
assustador tentar conseguir uma verba por meio de edital publico para realizar seu
primeiro filme. Nessa Ultima década, muitas mudancas foram feitas no sentido de
democratizar o acesso, distribuindo os recursos aquelas pessoas que dificilmente
acessariam estes, ndo fossem pelo estabelecimento de cotas. No entanto, mesmo
com as cotas de regionalizacdo nos editais do Fundo Setorial do Audiovisual, ainda
€ preciso um empenho e esforco consideravelmente maior, para que um novo

realizador possa competir em igualdade com aqueles que ja estdo estabelecidos e
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consolidados no mercado. Afinal, mesmo com a determinacdo de cotas
estabelecendo que um percentual de projetos contemplados serd destinado a
produtoras sediadas em regifes especificas do Brasil, € possivel compreender que
em cada regido ha também aquelas empresas produtoras ja atuantes e
estabelecidas no mercado regional. Ou seja, o diretor estreante ndo precisa competir
nacionalmente, mas regionalmente sim. Além disso, com a boa repercussdo dos
longas e séries animados brasileiros, e diante das outras possibilidades de negécio
gue a animacao contempla, com seus subprodutos, muitas produtoras que antes
atuavam exclusivamente com obras em live action, adentram também o campo da

animagao.

Apesar de um aparente cenario, fechado aos novos realizadores, ha um caminho
possivel a se trilhar. Afinal grandes produtoras de animacé&o no Brasil como a Copa
Studio e a Split Studio, foram criadas, ambas em 2009, na época em que era langcado
o primeiro edital de séries de animacao para TV. O mercado esta mais competitivo,
e se profissionaliza, mas ao mesmo tempo h& espaco para novos realizadores o que

€ importante também para um arejamento de ideias.

Como realizador independente, como diretor de longa-metragem estreante,
considero relevante, relatar a experiéncia e trajetéria ao longo dos anos objetivando
a realizacao deste primeiro longa-metragem. O ponto de partida €, portanto, de um
realizador focado em uma producéo autoral, que reside fora dos grandes centros de
producédo audiovisual no Brasil onde estdo concentradas as maiores produtoras de
animacao, e que, portanto, tem que lidar com essas dificuldades para conseguir
recursos para a realizacdo de um filme. Do ponto de vista de uma produtora
independente, em inicio de carreira, € importante pensarmos nas mudancas e
aprimoramentos nos mecanismos de fomento ao longo dos anos. Suas adaptacdes
no sentido de abarcar uma maior variedade de temas, géneros, vieses, de permitir
0 acesso aos recursos por aqueles que normalmente néo teriam acesso, ndo fossem
as estratégias e mudancas nas formas de selecdo desses editais, visando uma

ampliacdo e uma democratizacdo desse uso.

Um exemplo: a pontuagdo de uma produtora na Ancine € um indicador do valor
maximo que uma empresa pode captar de recursos para uma producao audiovisual.

A avaliacdo de uma empresa produtora em editais do Fundo Setorial, ao longo de
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sua existéncia passou por algumas modificacées. Os primeiros editais do Fundo
pontuavam as produtoras com base no indicador da Ancine. O método de avaliacéo,
mudou, mas nos editais do ano de 2018, novamente foi retomada a avaliacao de
pontuacdo na Ancine. Quais as implicacdes desse tipo de avaliacdo para uma
produtora em inicio de carreira? Provavelmente ela tera a nota minima neste quesito
especifico do edital, o que implicar4 na necessidade de maiores pontuacdes nos
outros quesitos, a fim de que ainda assim consiga pontuar e concorrer com projetos

de produtoras ja consolidadas.

Pensando ainda nesse realizador independente, sem recursos, que desenvolve seu
projeto por conta prépria, fica nitida a dificuldade que este tera para competir com
uma produtora ja consolidada. O realizador independente, provavelmente ira
dedicar-se as diversas etapas que envolvem o desenvolvimento de um projeto, como
o desenvolvimento do roteiro, desenho de personagens, elaboracdo de orcamento
analitico, planejamento da producédo, desenho de storyboard entre outros. Uma
produtora ja atuante no mercado, possivelmente conseguird delegar as varias
tarefas de elaboracdo de um projeto para sua equipe. O realizador independente,
possivelmente ira recorrer a amigos para contribuir com desenvolvimento do projeto.
Sem contar que provavelmente tera que dividir o tempo necessario ao
desenvolvimento do projeto com outras atividades remuneradas, afinal, as contas
insistem em chegar no comeco de todo més. Por fim, este projeto desenvolvido, para
ser aprovado devera ser melhor do que 0s outros projetos apresentados por estas
produtoras ja estabelecidas no mercado. Inclusive, devido ao fato de que a empresa
produtora ndo sera bem avaliada por ndo possuir ainda um repertério filmico. Apesar
de parecer ingénuo esse pensamento, muitas produtoras ingressaram no mercado
dessa maneira. Acreditando na ideia, dedicando-se ao desenvolvimento do projeto
e contando com a ajuda de amigos. Marta Machado comenta que nao raro esses
projetos sao feitos em verdadeiras acfes entre amigos, o que so é possivel pactuar
uma vez (2013: 18).

E sabido que a maior parte da produc&o audiovisual brasileira se concentra na regiéo
sudeste, principalmente nos estados do Rio de Janeiro e S&o Paulo. Como vimos,
dentre os objetivos do Fundo Setorial do Audiovisual, destacamos a expansao e

diversidade da producéo independente, bem como o desenvolvimento de arranjos
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produtivos regionais'®?. Os editais nacionais passaram a dedicar gradativamente um
percentual de projetos contemplados para cada regido do pais. Além disso, com a
implementacdo dos editais de arranjos regionais, num modelo de financiamento
compartilhado entre o governo do estado e Fundo Setorial, permitiu aportes de
recursos maiores por meio da realizacao de editais especificos de cada estado. Ou
seja, a possibilidade de aumento dos recursos, e eventual aumento no nimero de
projetos a serem contemplados, aumenta também a chance de acesso de novos

realizadores.

Outro aspecto que vem a contribuir para que novos realizadores tenham acesso aos
recursos, € o lancamento de linhas de apoio destinadas a desenvolvimento de
projetos. Os editais de desenvolvimento promovem 0 acesso, uma vez que um
realizador estreante pode acessar recursos para desenvolver um projeto audiovisual
com verba para contratacao de profissionais nas mais diversas especialidades que

envolvem sua elaboracéo.

No entanto, por mais que as cotas de regionalizacdo sejam de extrema relevancia
para a distribuicdo dos recursos e uma producdo descentralizada, toda a cadeia
produtiva deve ser pensada. Atualmente a maior parte dos recursos € destinada a
producdo, um percentual menor a distribuicdo, mas uma etapa estratégia nesse

processo que é a formacgao ainda da os seus primeiros passos.

Segundo Jonas Brandédo, uma dificuldade encontrada mesmo em S&o Paulo, é a
falta de mdo de obra qualificada. A situacdo se agrava quando a producdo €
descentralizada. Com essa caréncia, eventualmente corre-se 0 risco de que do
trabalho que deveria ser feito nessas regides, visando promover o mercado local e
uma producdo que venha de fato desses lugares, volte para os estados que ja

concentram essa producéo, justamente em funcédo de uma falta de mao de obra.

A fim de que a producao e a industria da animac¢ao possam se estabelecer fora dos
estados que concentram a atividade, € necessario um pensamento estratégico, tanto
por parte do governo no sentido de promover a formacao técnica e especializada,
assim como por parte das produtoras, que podem atuar também na busca de

conhecimento e expertise. Nesse sentido, é uma opcao viavel estabelecer parceria

192 ZAVERUCHA, 2017: 128.
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com uma produtora ja consolidada e com experiéncia de producao e de mercado, a
fim de promover o intercambio, de tal forma que o conhecimento e experiéncia
desses estudios possam ser compartilhados com as produtoras localizada em outras
regides, evitando erros e adicionando conhecimento e experiéncia, contribuindo para

gue um cenario autossuficiente nessas regides se estabeleca.

Cesar Coelho'®® aponta que é preciso que haja incentivos em formacdo de
profissionais e associado a isso a producéo precisa ser constante. Ele considera que
um dos gargalos da produgcdo em animacéo € a falta de raciocinio de longo prazo,
assim como a falta de um capital para um fluxo de caixa. Estes dois aspectos estao
diretamente relacionados a forma como as produtoras conseguem recursos para

suas producoes.

Atualmente, apesar de existirem diversos mecanismos de fomento para a producao
de um filme ou uma série em animacéao, 0 processo na maior parte das vezes € lento
e burocratico. Isso dificulta a organizacéo das produtoras para conseguir constancia

de trabalho. Como comenta Jonas Brandao:

A questdo da lentiddo e da burocracia faz com que as produtoras
dificilmente consigam ter a certeza de quando terdo o aval e 0s
recursos para comecarem producdes futuras. O impacto financeiro
e social € enorme para a produtora, uma vez que ela ndo consegue
se planejar e garantir a permanéncia de sua equipe entre producdes
(BRANDAO, 2017: 16).

O fluxo de caixa também é um grande problema, que esta diretamente relacionado
ao mecanismos burocraticos e desniveis de preco. A esse respeito Brandao pontua

que:

Além das muitas incertezas em relagdo a projetos futuros, os
or¢camentos sdo muito apertados e, a maior parte das produtoras ndo
consegue ter caixa para poder movimentar, investir ou mesmo
guardar para emergéncias, o que faz com que elas fiquem
fragilizadas frente a oscila¢gdes do mercado (2017: 15)

No que diz respeito aos editais estaduais, é preciso também que as secretarias de
cultura dos estados estabelecam parametros em seus chamamentos publicos, de

forma a permitir o acesso capilarizado desses recursos. Analisando os editais de

193 Palestra realizada por Cesar Coelho no Brasilia Animation Festival, edicdo de 2017.
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fomento da Secretaria de Cultura do Distrito Federal, € possivel perceber as
mudancas gradativas que ocorreram no sentido de permitir 0 acesso a outros grupos
e realizadores que antes tinham dificuldades em obter financiamento para seus
projetos. Os editais de audiovisual de 2017 e 2018 contaram com cotas para
diretores estreantes, tanto nas categorias de curta-metragem, quanto longa-
metragem. Além disso, contou com linha de apoio destinada ao desenvolvimento de

projetos, tanto para longas-metragens quanto para sé€ries em live-action e animacao.

O longa-metragem O Sonho de Clarice, foi aprovado no edital do FAC em 2017,
dentro da cota destinada a diretores estreantes. Numa linha especifica que se da
em pareceria com o edital de Arranjos Regionais do Fundo Setorial do Audiovisual.
A regionalizacdo do Fundo Nacional, associado a cota destinada a diretores
estreantes, permitiu que o projeto O Sonho de Clarice, concorresse de maneira mais

equanime com outros realizadores.

Essas acoes sdo fundamentais para diluir a distribuicdo do orcamento de longas-
metragens, antes concentrados nas maos de alguns poucos realizadores. Ao
possibilitar 0 acesso de novos realizadores, ao permitir que diretores estreantes
possam produzir seus filmes, novos olhares sdo apresentados. Multiplicam-se as
narrativas, as ideias, 0s pensamentos, as histérias, possibilitando um

amadurecimento e uma diversidade da producao.

Apesar de 0 acesso aos recursos para a producao de um longa-metragem parecer
intangivel, muitos realizadores seguem caminhos similares até a realizacdo de seu
primeiro longa. Marcelo Maréo, que atualmente realiza Bizarros Peixes das Fossas
Abissais, afirma que levou nove anos até conseguir a verba para sua producao.
Durante esse processo, teve 0 projeto apresentado diversas vezes em editais, e
mesmo tendo sido recusado algumas vezes, a cada nova tentativa ele avaliava os
problemas e melhorava o projeto. Ele comenta que uma dessas mudancas feitas foi
em relacao ao titulo que inicialmente se chamava ‘Minha bunda € um gorila’, mas
gue apesar de sua trajetdria como curta-metragista, ndo passava muita
credibilidade. Finalmente apds algumas tentativas, foi contemplado no edital de
desenvolvimento. E uma vez com o projeto desenvolvido, finalmente foi contemplado
em edital de producdo. Mar&o, antes de seu primeiro longa, produziu e dirigiu 13

curtas metragens, todos com trajetdria em festivais nacionais e internacionais.
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Sérgio Nesteriuk sugere aos novos realizadores que antes de se lancarem em busca
de apoio em grandes editais, é importante trilhar um caminho prévio na realizacdo

de curtas-metragens. Ele comenta:

Na maioria dos casos, a primeira experiéncia de um animador na
area se da pela realizacdo de um curta-metragem autoral com
recursos proprios, adquirindo a experiéncia necessaria para um
segundo trabalho. Dependendo do desempenho dessa primeira
experiéncia autoral, normalmente medida por selecdes e eventuais
premiagbes em festivais, 0 animador consegue o0 aporte de algum
edital para a realizagéo de uma nova obra (2011: 272).

O Mascate foi realizado exatamente da maneira como apontou Nesteriuk. O curta
foi realizado de maneira independente e apos finalizado em copia digital, com sua
participacdo em festivais, obtivemos apoio financeiro por meio de edital do estado
para sua finalizagdo em 35 mm, formato ainda vigente a época e utilizado na exibicéao
em festivais. A partir dai os curtas Quimera (2012) e José (2015) contaram com

financiamento para sua realizacéo.

Assim como ocorreu com Marcelo Maréo, o projeto do longa-metragem O Sonho de
Clarice, foi apresentado em diversos editais. Numa primeira tentativa o projeto foi
enviado para um edital de desenvolvimento. Uma vez recusado, refletimos acerca
das ponderacfes feitas pela comissdo de selecdo e a partir dai, seguimos
trabalhando no projeto, em seu roteiro e no material visual, a fim de pleitear novo
edital. Novo projeto para desenvolvimento foi apresentado no ano de 2016 e em
2017, com o projeto desenvolvido dentro do modelo mencionado por Marta
Machado, com a ajuda de muitos amigos, este foi finalmente aprovado. Ao longo
desse periodo o projeto contou com a colaboracao de Cesar Lignelli, Frederico Tales
Alencar, Gabriel Dutra, Gustavo Mochiuchi, Juliet Jones, Méarcio Mota, Mariana
Pizarro, Renan Modesto, Vivian Palmeira, Washington Rayk e William Ricardo.

Finalmente apds cinco anos, o projeto foi aprovado.

Em uma sociedade que tende por determinismos, O Sonho de Clarice, visa um
pensamento mais amplo, sutil e poético das realidades. Em um mundo que valoriza

o ter, O Sonho de Clarice valoriza o ser. Em uma sociedade que tende as
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aparéncias, em O Sonho de Clarice, a experiéncia vale mais. Este € O Sonho de

Clarice. Adentremos um pouco mais em seu mundo.

Figura 09 — QR code

Instrucdes: acesse o site por meio do QR code, e ouca a musica enquanto usufrui
da leitura do caderno de desenhos de Clarice.
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Figura 13 — caderno de desenhos de Clarice
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Figura 14 — caderno de desenhos de Clarice
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Figura 16 — caderno de desenhos de Clarice
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Figura 18 — caderno de desenhos de Clarice
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Figura 20 — caderno de desenhos de Clarice
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Figura 22 — caderno de desenhos de Clarice
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Figura 24 — caderno de desenhos de Clarice
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Consideracdes finais

A técnica esta intrinsecamente associada ao ato de animar. Aceitar sua presenca
e compreender as potencialidades advindas dai, nao foi facil. Apds anos dedicados
a um dominio técnico e de ferramentas para a animacdo, percebi que aquilo
apenas nao bastava. Desse modo a busca pessoal para avancar além da técnica,
se faz presente desde o término da pds-graduacdo em computacao grafica 3D. A
necessidade por um aprofundamento em outras areas, especialmente no que diz
respeito as artes, bem como em relacdo a linguagem audiovisual, que ja era
latente, fica evidente a partir da conclusdo de meu primeiro curta-metragem O

Mascate.

Numa outra vertente, percebia, em meio a outros colegas que atuavam em uma
produtora de animacao na qual trabalhei por um breve periodo, certa facilidade na
pratica de animacdo de personagens, fato que atribuia a minha experiéncia
pregressa nas artes cénicas, seja durante o semestre que cursei na Universidade
de Brasilia em 2001, seja nos mais de dez anos atuando no grupo de pesquisa e

experimentagcdo em teatro ‘Desvio’ coordenado por Rodrigo Fischer.

Essa proximidade com as artes cénicas também me levou a escrita desta tese,
pois, num primeiro momento, em um estagio ainda embrionario, acreditava que
esse ‘algo’ que intuitivamente aplicava em minhas animagbdes de personagens
poderia ser estruturado em um método, um manual normativo. Pretendia
estabelecer um modelo para a criacdo de personagens animados que produzissem
presenca, carisma, que parecessem Vivos e criassem empatia com o publico. Mas
a medida em que me propus a aprofundar uma pesquisa acerca do corpo, esta me
levou a perceber uma multiplicidade que antes sequer conhecia. Distanciei-me da
proposicdo desse manual Unico e encerrado, mas sem deixar de lado o uso de
principios metodolégicos para avancar nesta pesquisa. Mesmo compreendendo
gue uma percepcdo de meu corpo e uma sensibilidade em relacdo aos meus
movimentos, certamente contribuiam para a criacdo das performances dos
personagens, percebia também que conhecia muito pouco meu proprio corpo.
Aprofundando ainda mais em questdes concernentes ao corpo, num fluxo continuo,
as reflexdes acerca deste na filosofia, sempre associados a producao filmica

animada, e considerando os diversos aspectos que compdem a cena, avan¢gamos
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para o corpo em performance. Por compreender que nas pesquisas em animacao
a voz poucas vezes é abarcada de maneira aprofundada, uma vez que esta vem
de um ator ou atriz, tomei como ponto de partida, justamente uma pesquisa acerca
da voz, de modo a relaciona-la em seguida com a performance cinética e por fim
como que este corpo em performance se relaciona com a cena. Foi também
intencdo nesta tese, desviar de lugares comumente explorados, a fim de evitar uma

redundancia tematica, bem como a fim de promover um frescor na producgéo desta.

No que diz respeito a escrita desta tese, também busquei me distanciar de uma
abordagem histérica da animagdo, ou dos temas correlatos. Isso porque na
bibliografia que trata de animacéo, a abordagem historica se faz presente em boa
parte do material acessado. No entanto, em alguns momentos, esse tipo de
abordagem fez-se necessaria, quer para uma contextualizagcdo do tema a ser
discutido, quer em funcéo das reflexdes que a prépria histéria por si s6, pode

provocar, a partir da conducao deste trabalho.

Busquei realizar uma escrita de facil acesso e com a intencdo de uma conducéo
agradavel e fluida. Aos temas mais densos, optou-se sempre por relaciona-los a
contextos da animacao, com exemplos de filmes conhecidos e boa parte
pertencente ao mainstream. Numa conexao entre os capitulos, a opgao por ‘contar
historias’ pareceu imprescindivel, afinal estamos tratando da producédo de filmes
em animacgao no Brasil. E, uma vez que fazer um filme é também contar uma
historia, a escrita da tese perpassada e entrelacada por histérias diversas, ora
factuais, ora ficticias, e por vezes indiscerniveis, objetivou esse estreito
relacionamento entre narrador, ouvinte/leitor e obra. A cada anedota, conto, ou
historieta, buscou-se uma estreita associacdo com o capitulo no qual cada
peguena narrativa estava inserida, de modo a contextualizar e promover a reflexao
com o assunto abordado. Assim como O Sonho de Clarice & atravessado
constantemente por pequenos causos, contados principalmente por seu pai, as
historias narradas nesta tese, produzem esse dialogo com o roteiro do longa-

metragem.

Finalmente, ap6s um envolvimento com o0s temas abarcados nos capitulos
anteriores, deixamos que estes reverberassem e produzissem reflexdes de modo

a impactar na feitura do longa-metragem O Sonho de Clarice.
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Esta tese se inicia com o personagem-autor sentado na cadeira diante do
computador prestes a iniciar a escrita da primeira versao do roteiro de seu primeiro
longa-metragem. E se encerra com 0 mesmo personagem/autor sentado prestes a
iniciar a escrita da primeira versdao de seu primeiro longa-metragem, agora
atravessado por todos esses pensamentos. Propde-se um ciclo, uma repeticao, um
ritornelo, mas a cada volta, a cada novo comeco, aquele que percorreu um novo
caminho, ndo é mais o mesmo. O que muda? O que permanece? Afinal, 0 que

move o animador?

Figura 25 — frame da animacao promocional apresentado na defesa oral do edital em que
o filme foi contemplado.
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APENDICE A — TRANSCRIQAO DE ENTREVISTA REALIZADA COM
ALFREDO SORDERGUIT

Fernando Gutiérrez: Las voces en Anina son muy naturalistas. Lo que no es muy
comun en doblajes para la animacion. ¢ Cémo se dio la definicion del estilo de voz a
ser empleado en Anina? ¢ Ya era la intencion inicial realizar algo mas naturalista o

paso por su cabeza realizar un doblaje mas cartoon?

Alfredo Soderguit: Lo certo é que fué uma decision estética e artistica. Estética
porque a Novela (romance?) de origem é uma novela bastante naturalista também.
A histédrias, son histérias naturalistas. Histéria de uma nina com sus problemas em
la escuela, com sus amigos, com su familia. Y el tipo de reflexion, que a historia
plantea tiene mucho mas profundidad si se siente realista que se trabaje com um
coédigo mas cartoon que puede llevar asi a el humor. En este caso no és asi.
Entonces los supimos desde el principio que las vocés tenian que ser naturalistas
excepto dos personajes que son a Ageda, la maestra Ageda y la vecina Pocha que
son um poquito mas exagerados. Em realidade son trés personajes, la outra vecina
Tota, que son um poquito mas exagerados porgue eran persoajes que eran
interessantes hacerlos asi, porque son personajes mas raros, estes son los malos,
son los equivocados, son las que questionan Anina. O sea, nos parecia interessante
gue esos personajes se vieran COmo um poco mas caricaturizados, mas como

caricaturas, para tanbien ‘burlar’bula. Um pouco de su exo (eixo?) de su moral.
Gutiérrez: ¢ Como se dio el proceso de seleccion de voces para los personajes?

Alfredo Soderguit: El processo de seleciones para las vocés de los personajes,
empezd con siguiendo recomiendaciones de gente que lo ha hecho, de sitios, leimos
gue para hacer vocés de ninos normalmente se trabaja com actrizes mujeres que
puede hacer voces de ninos. Y empezamos por ahi. Pero no di6 resultado, porque
no tenia el nivel de naturalismo que estava buscando. Nos dimos cuenta que teria
gue ser tan naturalista que tenian que ser nifios .y esos nifios tenian que hablar
como ellos, y no estar imitando un personaje. Entonces buscamos ninos en escuelas
de teatro, escuelas de actuacion para ninos que fueran naturalmente parecidos a
nuestros personajes. Teniamos algunas ideas a respecto de como tenia que setr,
como queriamos que fuera su voz por questiones estéticas y por questiones de

definicion de personaje, algunas solo por el gusto que fuera algun tipo de voz, y tenia
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gue ver tanbien con que esos ninos tenian que expresar un estado de animo muy
parecido al de nuestros personajes durante la historia. Y eso fue muy determinante.
Especialmente en las tres ninas principales, Anina, Florencia y Gisele. Ellas tres,
estos personajes, los nifios que acturarn las voces en realidad son muy parecidos a
los personajes. En su forma de ser. Y esto fue algo super importante y fue algo dificil
de conseguir, porque sabemos que trabajar con nifios es dificil, sabemos que para
gue se sienta fresco y espontaneo tiene que ser asi, justamente espontaneo y no
podemos exigir demasiado, y ellos tienen que disfrutar de lo que estan haciendo,
tienem que sentir que les sale bien, naturalmente, y tienen que identificar con los
personajes. Entonces lo que hicimos fue buscar ninos que tuvieran esas
caracteristicas, incluso en algunos casos, en los tres casos, anina, gisele, Florencia,
paso que los personajes de la pelicula, cambiaron un poco, crescieran, 0 sumaron
algunas caracteristicas que trajeron los nifios. Fueran traidas por los actores.

Algunas cosas de su forma de ser que ellos pusieron aji durante la grabacion.

Fernando Gutiérrez: Hable un poquito sobre el proceso de preparacion. ¢Hubo

lecturas de guidn con todos los actores? ¢ Tenian ensayos colectivos?

¢ Las grabaciones fueron hechas con los actores de manera separada? ¢ O grababan

las voces juntos?

Alfredo Soderguit: Los ensayos fueron en principio individuales, del director con
cada actor, uno con uno, y en algunos casos hicios algunos ensayos colectivos, para
poder generar ese vinculo con los actores. Pero no fue en la mayoria de los casos.
La mayoria de los ensayos fue un actor conmigo. Y este después, durante las
grabaciones, si. En las grabaciones, los reunimos, queriamos que se encontraran ai,
0 sea, ensayo con un actor solo con lo director, le daba al actor la idea exacta de lo
gue el director queria, y tanbien me permitia ver o que cada actor oferecia. Logo
guando se encontraban en el estudio se generaba algo espontaneo enquanto a la
forma de relacionar se e esto se daba con cierta frescura. Entonces, ese no fue todo
planificado pero funciono muy bien. Y la mayoria de los dias se grabaron con los dos
actores en escena. En Anina no hay demasiadas conversaciones de mas de dos
personajes. Es Anina con Florencia, Anina con su mama, Anina con su papa, Anina
y Gisel con la Directora y en general, todos los didlogos de Anina, con Gisel, con la

mama, con su papa, fueron hechos con los dos en estudio. Y eso tanbien fue bueno,
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porque aparecieron nuevas cosas hace ahi. Le dimos mucho espacio a la
espontaneidade una vez que alos actores conocian los personajes, les dimos mucho
espacio para que fueran espontaneos y pudieran este, generar una relacibn mas

natural. Seguimos con la idea del naturalismo.

Fernando Gutiérrez: ¢Cudles fueron las dificultades que usted sintié en relacion
con las grabaciones. ¢ Fue un proceso tranquilo, o hay algo que usted habria hecho

de manera diferente?

Alfredo Soderguit: La grabacion fue un proceso tranquilo, no pienso ahora en algo
gue hubiera hecho diferente. Talvez, si lo hago otra vez, lo haria diferente, depende
del proyecto. En caso de Anina se dio muy organico, muy natural, funciono bien el
esquema planteado, hubo mucho compromiso, mucha buena onda de parte de los

actores entonces no hubo ninguna dificultad, nada que nos arrependir.

Fernando Gutiérrez: Después de grabadas las voces y hechas las animaciones,

hubo la necesidad de retorno al estudio para realizacion de ajustes? ¢ Por qué?

Alfredo Soderguit: Se hicieron muy pocos ajustes, pero no tuvieran que ver con
errores cometidos pelos actores en la grabacion, si no por algunos cambios en la
historia. Una vez que se hico el montaje, surgiran nuevas ideas y surgio la necesidad
de hacer alguns escenas nuevas e en este caso hubo un regreso al estudio para

grabar este tipo de cosa.

Fernando Gutiérrez: Aqui en Brasil el proceso de grabacion de voces originales
para animacion, comienza a volverse mucho mas frecuente a partir de los ultimos
diez afios. Antes, practicamente toda la grabacion de voces era de doblaje de
contenido extranjero. Creo que algo parecido ocurre en Uruguay. ¢Qué piensa de
eso? ¢ Esta tradicion del doblaje influye en la forma en que las voces se escriben en

producciones de autor?

Alfredo Soderguit: Creo que la tradicién de doblaje tiene que ver con que se recibe
mucho méas material de afuera que produccion local. En Brasil actualmente se esta
produciendo mucho, en Uruguay no tanto, pero este, es como determina un poco el
oficio de muchas personas. Yo no creo que la tradicion de doblaje influya o deba

influir demasiado en la forma en que se propone los didlogos en una pelicula de
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autor. Creo que hay mucha gente que opina que hacer un doblaje neutro en el
espafiol, en castellano, existe algo que se conoce como castellano neutro, o0 como
espafiol neutro, que es muy parecido con mexicano, pero un poco mas suave que
es como una version del idioma que aparentemente es buena para toda latino
américa, como que igualadora. A mi eso no me gusta mucho, sé que existe, mi hija
lo ve, y lo escucha, y esta todo bien, pero este, yo creo que depende de las historias,
yo creo que uno puede si quiere inventar el lenguaje para cada historia que quiere
contar, o respetar el lenguaje del lugar donde su historia sucede. Creo que es una
decisién mas artistica que ética, porque depende del proyecto. En el caso de Anina,
Anina es una pelicula naturalista que sucede en Uruguay, donde cierta caracteristica
local, de lenguaje, de modos locales, es importante, para que se sienta que es una
historia que se suceden un lugar. Es como imaginar el cine italiano hablado en otro
idioma, no? En el caso de Anina era super importante eso. Capaz que una historia
gue sucede en un mundo absolutamente de fantasia podria tener el lenguaje que
uno crea conveniente para ese mundo. En general se piensa mas en el lenguaje en
el acento conveniente para el mercado. Para que la pelicula pueda funcionar la major
cantidad de paises posible. Eso es lo que se tiene en cuenta usualmente. Ese es un
criterio que para determinados proyectos talvez esté bien. Yo creo que depende del
Proyecto. En algunos esta bien, y en otros no. Anina no necesitaba un acento neutro,

Anina tenia que ser con un acento uruguayo.

Fernando Gutiérrez: Sabemos que es mas econdmico, practico y permite mas
control, realizar las grabaciones en estudio de manera individualizada. Pero hay
también experiencias en que se grabaron voces de manera colectiva, a ejemplo de
Rango en que los actores actuaban juntos en Set mientras las voces eran grabadas.
¢.Crees que este método es valido? ¢Es viable en producciones con los
presupuestos como el de Anina y de gran parte de las producciones en animacion

independientes en Brasil?

Alfredo Soderguit: Depende. Nosotros trabajamos con los actores juntos en un
estudio, en un estudio pequefio, pero no eran mas de dos actores cada vez. Algunas
vez trés. Yo creo que es valido si, es valido hacer como, de la forma que los recursos
disponibles los permitan. En ocasion tener a los actores juntos genera algunos
didlogos espontaneos que pueden estar buenissimos si la pelicula es asi. SE es una

pelicula onde hay lugar para espontaneidad. Si es un guion muy rigido, ya
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establecido en cada palabra que se tiene que decir, capaz que no es necesario que
estén juntos. Y silas posibilidades econdémicas del proyecto no permite que se posa
grabar con mas de dos actores juntos en el mismo estudio, bueno, habra que pensar
en una forma para que eso quede de la mejor forma posible. Este. Aca siempre
estamos inventando un poco la forma de hacer las cosas. Yo te respondo desta
forma por que vos me pos a hablar de cine de autor. Y cine de autor es tan diverso
gue se requiere distintas metologias para lograr lo que se busca. Hay otro cine que
esta un poco mas standarizado, donde de repente es mas facil saber como se va
hacer. Pero a mi me gusta mas ese cine mas creativo donde hay sorpresas en todos
los aspectos y lo que somos un pocos inventores de recursos. Y como no tenemos
tantos recursos econdmicos inventamos los recursos para que la forma de trabajo

de el mejor resultado posible.
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APENDICE B - TRANSCRIQAO DE ENTREVISTA REALIZADA COM
GUSTAVO STEINBERG

Fernando Gutiérrez: As vozes em Tito sdo muito naturais. O que ndo é muito comum
em nossas producdes. Como se deu a definicao do estilo de voz. O personagem
Alaor Souza cuja interpretacao de voz de Mateus Solano, que eu me lembre e a meu
ver, € a Unica que foge um pouco a esse estilo, apresentando-se um pouco mais
caricata. Como acha que essa voz dialoga com 0 personagem e porque esse

distanciamento das outras (se € que existe tal distanciamento)?

Gustavo Steinberg: O Alaor tinha que ser caricato por causa do sentido do
personagem, que € um apresentador de TV, um bonach&o. Entdo a ideia era
naturalismo nessa caricatura para o naturalismo, que sempre foi o objetivo do filme,
tivemos bastante apoio da Mel Garcia, diretora experiente de voz original da

Ultrassom.
F: Como se deu o processo de selecdo de vozes para 0s personagens?

Gustavo: A gente fez o casting com uma pessoa com que trabalho ha um tempo, a
Cassia Guindo, e foi identificando os atores mais bacanas. Paras criancas, fizemos

uma selecao aberta junto com a Ultrassom.

F: Fale um pouquinho sobre o processo de preparacao. Teve leituras de roteiro com

todos os atores, teve ensaios coletivos?

Gustavo: Tivemos mais preparacdo com a Denise Fraga. Depende mais do estilo e
da agenda de cada ator. Com o Nachtergaele, conversamos bastante. O Solano
chegou e falou: vamos la? Fomos direto no estudio e deu certo. Com as criangas, €
um processo um pouco mais lento, mas bem rico, porque 0S erros as vezes viram
bons acertos naturais e vivos. O Pedro Henrique, que faz o Tito, ja € um ator bastante

experiente e muito talentoso, entdo com ele é mais simples.
F: As gravacdes foram feitas com os atores de maneira separada?

Gustavo: Sim, com excec¢do de algumas sessdes conjuntas com as criangas, mas

foram poucas.

F: Na gravacao de dialogos, alguém "cantava" as falas dos outros personagens?
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Gustavo: S6 em ultimo caso com as criangas. Com todos discutiamos o que dava

certo e o0 que dava errado, como em qualquer filme live action.

F: Quais as dificuldades que vocé sentiu em relacdo as gravacdes. Foi um processo
tranquilo, ou ha algo que vocé teria feito de maneira diferente?

Gustavo: Tranquilo. Eu gosto bastante desse processo. Ter ator em estudio € bem

mais calmo que o ator num set de filmagem.

F: Depois de gravadas as vozes e feitas as animagdes, houve a necessidade de
retorno ao estudio para realizacdo de ajustes? Por qué?

Gustavo: Sempre ha, por eventuais mudancas de roteiro e para gravar as ADRs -

barulhos de esforco, reacdes etc.

F: Como o processo de gravacao de vozes originais para animacao no Brasil,
comeca a se tornar muito mais frequente a partir dos ultimos dez anos, como pensa
sobre isso? Acha que deve mudar muito, ou a forma como se da hoje, ja da conta

do recado?

Gustavo: Acho que achando os profissionais certos, ja da conta. Ha uma tradicéo de

dublagem de animacéo da qual nés diretores devemos nos desvincular.

F: Sabemos que € mais econdmico, pratico e permite mais controle, realizar as
gravacoes em estudio de maneira individualizada. Mas ha também experiéncias em
gue se gravaram vozes de maneira coletiva, a exemplo de Rango em que os atores
encenavam juntos em Set enquanto as vozes eram gravadas. Acha esse método

valido? Acha viavel em producfes com os orcamentos praticados no Brasil?

Gustavo: Veja, depende muito da situacdo. Claro que em certas cenas gravar
conjuntamente é bem melhor. Mas ndo vejo como algo necessério, ndo. Da para

fazer individual numa boa se o orgcamento nao permitir.



