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Dissecar o corpo em arte € emprestar alguns instantes da vida ao
exercicio da observacdo de si mesmo e também do outro, a fim de
desenvolver a partir das proprias caracteristicas humanas o material
gue por meio do processo criativo se fara obra de arte (DE MELLO
MENDES, 2010, p. 110)



RESUMO

Esta dissertacdo apresenta estudos sobre o antropozoomorfismo na arte, uma
reflexdo com foco no quimerismo e na impressdao 3D. Ela parte de um estudo
realizado na graduacdo, em que se trabalhou a figuracdo de seres quiméricos
inspirados em animais, e na primeira se¢ao da dissertacdo. Além disso, ela se alicerca
em trés pilares: evolucéo dos vertebrados, monstruosidade e quimerismo. A evolucéo
dos vertebrados é explicada para a compreensao da diversidade de espécies da
Terra. A ilustragéo principal, “Cladograma dos vertebrados”, consta de referéncia em
relacdo as quimeras, a distancia evolutiva e a ancestralidade. A respeito da
monstruosidade, sdo demonstrados sua conceitualizacdo, seu histérico, sua
presenca nas viagens maritimas e no cinema por meio dos monstros atdmicos. O
conceito de quimera, segundo Jorge Luis Borges (2011), é apresentado e direciona o
uso desta nomenclatura para as demais personagens de mesma hatureza,
alicercando-se na presenca de quimerismo na natureza. Seres quimeéricos sao
criaturas que tém duas ou mais espécies unidas num unico corpo. Posteriormente,
tem-se a proposta do processo de quimerizacdo, que é uma forma de explorar
criaturas e personagens quiméricos mediante observacdo de caracteristicas.
Processo este criado para contribuir com o estudo das artes para os demais artistas
€ 0 uso publico. Na segunda sec¢do, demonstra-se a apresentacdo de exemplos de
antropozoomorfismo nas mitologias, literatura, histéria em quadrinhos, cinema,
televisdo e videogames. Este € o panorama histérico que objetiva mostrar a
diversidade de seres presente no imaginario da sociedade. Em cada exemplo, &
relacionada a questdo evolutiva e o processo de quimerizagcdo. A terceira sec¢ao
aborda arte e tecnologia, com fim na impresséo 3D, exibindo trabalhos artisticos; e a
diferenciacdo de toy arte do toy por meio de seu contexto historico e esséncias
individuais. No formato de toy, foi desenvolvida uma producéo pratica de 10 quimeras
modeladas e impressas em 3D, e pintadas, que gerou uma experiéncia singular. Cada
guimera gerou bastante originalidade no resultado escultorico e pictérico, condizente
com todos os conceitos trabalhados. Uma outra quimera foi impressa, pintada e
contextualizada através de vestimentas. Seu resultado revelou o potencial de uma
préxima pesquisa a ser desenvolvida: o estudo de uma sociedade de quimeras. As

referéncias principais desta pesquisa sao as seguintes: Borges (2011); Claret (2006);



Dawkins (1998); Del Priore (2000); Eco (2007); Grimm (2006); Caracter Entertainment
(2011); Kafka (2001); Messias (2017); Lambert, Naish e Wyse (2003); Ponty (1999);
Shubin (2008) e Zilles (1995). Inclui-se também aqui artigos e trabalhos académicos
de Anjos (2013), Barboza (2009), Barth (2005), Callari (2012), Catarino (2011), Cintra
(2004), Silva (2015), Santos (2014), Garcia (2016), Judy (2010), Mendes (2010),
Nunes (2014), Schneider (2015) e Tosi (2016).

Palavras-chave: Antropozoomorfismo. Evolucao dos vertebrados. Monstro. Quimera
e processo de quimerizacdo. Anatomia misturada. Modelagem e impressao 3D.

ABSTRACT

This study presents detailed aspects on the use of anthropozoomorphism in plastic
arts with focus on chimerism and 3D printing. The study is originated from research
set out during the undergraduation tenure and the first part of this thesis, and
comprised chimerical beings representation inspired on animals. The present work is
also based on three pillars: evolution of vertebrates, the concept of monstrosity and
chimerism. The first pillar, evolution of vertebrates, is detailed in order to explain the
diversity of species living on Earth. The main illustration of this work, “cladogram of
vertebrates”, relates to chimeras, evolutionary distance and ancestry. In regard to
monstrosity, its definition, its history and its presence in atomic monsters pictured in
seafaring and movies are presented. With respect to chimera, definitions in
accordance with Jorge Luis Borges (2011) are presented and used as a basis for
nomenclatures of same nature characters, with support from chimerism present in
nature. Chimerical beings are two or more species united in a same body. Further, the
chimerization procedures — a way of exploring creatures by means of observation of
its features — are introduced in order to contribute to art studies, artists and public use.
The second section shows examples of anthropozoomorphism presence in
mythology, literature, comics, films, television, and games, aimed at showing the
diversity of creatures that human society have in their imaginary. The chimerization
procedures and the evolutionary distance are related to each of the aforementioned

examples. The third section presents art and technology through 3D printing works



and the difference between “toy art” and “toy” through their historical context and
individual essence. In toy art, a total of ten chimerical creatures modeled in 3D were
produced and painted, and the results provided an unique experience, namely, each
model — in their sculptural and pictural aspects — was consistent with all concepts
reflected. Finally, an additional chimerical creature was printed, painted and
characterized by clothings — its results showed aspects to be addressed in a future
research: the study of chimerical creature societies. The main references of the
present study are: Borges (2011); Claret (2006); Dawkins (1998); Del Priore (2000);
Eco (2007); Grimm (2006); Caracter Entertainment (2011); Kafka (2001); Messias
(2017); Lambert, Naish and Wyse (2003); Ponty (1999); Shubin (2008) and Zilles
(1995). Authors whose papers and articles were also included: Anjos (2013), Barboza
(2009), Barth (2005), Callari (2012), Catarino (2011), Cintra (2004), Silva (2015),
Santos (2014), Garcia (2016), Judy (2010), Mendes (2010), Nunes (2014), Schneider
(2015) and Tosi (2016).

Keywords: anthropozoomorphism. vertebrates evolution. Monster. Chimera and
chimerization procedures. Mixed anatomy. Three-dimensional modeling and painting.
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INTRODUCAO

Esta pesquisa manifesta como objeto a representacdo artistica de seres
anatomicamente hibridos,! entre seres humanos e animais, impressa em 3D,
destacando a quimera como conceito primordial. O intuito principal desta dissertacéo
€ estabelecer uma reflexdo sobre a abordagem de seres antropozoomaorficos, ou seja,
criaturas imaginarias que tem o corpo misturado de homem com animal. Realiza-se
uma pesquisa de sua figuracdo numa exploracdo artistica, e a recorréncia dos
mesmos seres em diferentes midias apresentadas, ao longo da dissertacdo. Todo o
embasamento tedrico, processo de andlise desenvolvida e demais argumentacdes
metodolégicas tornaram-se o alicerce da proposta artistica, considerando sua
materialidade nas impressdes em 3D.

A metodologia pratico-tedrica consiste em expandir e aprofundar o processo
de criacdo desenvolvido em 2013, com desenho e modelagem 3D, com a abordagem
dos termos quimera, evolucdo, monstros e impressao 3D. Sendo o eixo principal a
figuracdo de seres antropozoomarficos, almeja-se a impressédo 3D, porém cada tema
e conceito pertinente é abordado em um passo a passo até alcancar a sua finalidade.
Pode-se dizer que a estrutura da pesquisa é metaforicamente como um iceberg, em
gue a parte visivel corresponde aos objetos 3D impressos, e a parte submersa é a
estruturacao das ideias, assim como a abordagem tedrica que a sustenta. Expressas
todas as partes e conexdes do processo, elas sdo concluidas nos objetos impressos
em 3D, sendo eles elevados como uma obra apresentada em um museu.
Considerando ainda o iceberg como uma metéfora, imagina-se o seu corpo como o
texto descritivo. Neste texto, esta toda a fundamentacao tedrica dividida em 3 secdes.

A partir do processo de criacdo dos modelos tridimensionais elaborados em
2013 com uso de desenho e modelagem digital, notam-se caracteristicas das

guimeras que podem ser estudadas, aprimoradas e até teorizadas. Essas

1 0 termo hibrido é amplamente utilizado para definir unifio de elementos diferentes. Tem origem na
biologia, a fim de designar o resultado do cruzamento de espécies distintas e é utilizado em diversas
areas do conhecimento para a classificacdo de naturezas diversas, unidas e misturadas de forma
ampla. Como exemplo, citam-se os artigos de Suzete Venturelli sobre arte e tecnologia. Neles, o termo
hibrido se refere ao ciborgue (unido de homem e maquina), somatérias de formas de manifestacées
de arte, a nivel de estruturacéo e conhecimento; e outras hibridacdes semanticas e filoséficas, como o
termo cibrido (hibrido + ciber). Ao abordar sobre anatomia hibrida, o foco s@o as representagfes
figurativas, que unem anatomia de ser humano com outros animais das mais diferentes formas e
tratamentos. Também se leva em conta os conceitos de quimera, monstro e antropozoomorfo, 0s quais
serdo detalhadamente explicados em seus momentos de abordagem.
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caracteristicas, referentes a morfologia do ser, sdo o tipo de mistura corporal, a
racionalidade, a relacdo bioldgica e o contexto de sua figuracdo. Procedendo da
experiéncia com esses modelos, sdo apresentadas caracteristicas que podem ser
utilizadas na observacédo de outros seres. Tratam-se de peculiaridades morfolégicas
e conceitos trabalhados. Esses detalhes, que serdo mostrados logo na primeira
secdo, tornaram-se base de argumentos no desenvolvimento da obra e da
dissertacdo. Por isso, 0 processo de criacdo desta pesquisa se inicia com o
planejamento figurativo no imaginario; entdo, transfere-se essa ideia para o papel, e
depois se realiza a aplicacdo destas férmulas em exemplos abordados, e por fim ha
a execucdao do obijeto final.

Na primeira seg¢ao, intitulada “o antropozoomorfismo”, € apresentado o recorte
artistico que delimita o objeto de pesquisa, relacionando-o aos estudos das artes
visuais, assim como é mostrada a sua expansao desde o curso de graduacdo em
Artes Plasticas, realizado no Departamento de Artes Visuais da Universidade de
Brasilia. Nessa secéo, € exibida a evolucao dos vertebrados, para a compreensao da
dimensdo bioldgica de um ser quimérico, considerando o termo “‘monstro” e
destacando a questdo histdrica da teratologia.? Nesta secdo, sdo enquadrados como
0s monstros aqueles que se mantém dentro de um carater especifico de figuracdo e
sentido. Enfatiza-se que 0s monstros possuem relacdo muito forte com o pensamento
antigo, o qual influenciou o periodo das navegacfes. Aborda-se 0 novo conceito de
monstro, influenciado pelo periodo de pdés-guerras, que se mantém até hoje.
Posteriormente, levanta-se a analise de quimerizacdo, na qual sédo elencados pontos
dos estudos e pesquisas sobre a construcdo de uma anatomia acerca de quimeras.
Nesta secdo, sdo concebidas duas férmulas principais da dissecacéo artistica:® a
localizacéo evolutiva e a analise de quimerizagcédo. Essas séo as duas imagens que
serdo utilizadas como paréametro para a classificacdo das demais criaturas

mencionadas nas outras duas seg¢des. As imagens, “Cladograma dos vertebrados” e

2 Teratologia é o estudo de monstros segundo o Ocidente. Essa monstruosidade era apresentada em
seres de forma repulsiva, associada a ideias e pensamentos antigos. Sobre eles eram atribuidos
conceitos, representacdes e outras adjetivaces daquilo que é incdbmodo em sua forma e que por si s6
ja transmitia uma mensagem. No grego, terato significa monstro e monstrum no latim significa mostrar.
Na biologia, ecologia, e medicina, a teratologia corresponde ao estudo de deformidades (anomalias)
em seres Vvivos.

3 Dissecacao artistica € um termo da Prof.2 Dr.2 em artes cénicas Ana Flavia Mendes. Essa express&o
€ baseada na biologia e consiste em enfatizar, além da matéria, elementos imateriais (histéria e cultura)
para conhecimento do objeto de estudo.
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“Processo de quimerizagao”, encontram-se também na contracapa desta dissertacao.
Elas podem ser retiradas e posicionadas préoximas ao texto, a fim de que o(a) leitor(a)
possa desfrutar de melhor acompanhamento. Nesta primeira se¢ao, 0 apoio encontra-
se na obra O livro dos seres imaginarios de Jorge Luis Borges (2011) uma coletanea
de descricbes de seres imaginarios e criados, como uma espécie de glosséario de
criaturas, obra que servira de suporte também para as outras partes ao longo da
pesquisa.

Sobre a biologia evolutiva e o panorama pré-historico, tem-se como fonte
principal a Enciclopédia dos dinossauros e da vida pré-histérica, da editora Dorling
Kindersley (2003), que possui uma estrutura de ensino do plano pré-histérico bastante
didatica e bem elaborada. No que refere se a teratologia e abordagem de monstros,
a base € a obra de Mary Del Priore (2000), Esquecidos por Deus: monstros no mundo
europeu e ibero-americano (séc. XVI-XVIIl), e os estudos de mestrado do historiador
Guilherme Jacinto Schneider (2015). Mary aborda a influéncia da antiguidade sobre
a sociedade nos séculos XVI-XVIII, tratando-se do pensamento acerca do monstruoso
e criaturas fantasticas. Guilherme Schneider discorre sobre o monstruoso e o
fantastico na América portuguesa no século XVI, quando h& narra¢des de encontros
de navegantes com essas criaturas.

A segunda sec¢do, intitulada “panorama histérico”, analisa seres
antropozoomoérficos existentes na mitologia e religibes de alguns locais, do mesmo
modo que na literatura, nas historias em quadrinhos, no cinema, na televisdo, nos
desenhos animados e nos videogames. Na segunda secdo, é fundamentado o
compéndio de lendas e mitos produzido pela Caracter Entertainment chamado
Mitologia, mitos e lendas de todo o mundo (2011), o qual colabora para muitos
estudos de caso, e exemplos de seres antropozoomorficos. A obra Fabulas de Esopo
(CLARET, 2006) permite explorar o carater imaginativo e a propriedade de diversas
caracteristicas de personagens nos contos e nesse proprio género literario, que é
milenar. Outro estudo de caso é a propria obra-prima de Franz Kafka (2001), A
metamorfose, um classico da literatura. A apresentacdo destes exemplares se
relaciona diretamente com 0s conceitos abordados na primeira secdo e se conecta
com as imagens “Cladograma dos vertebrados” e “Processo de quimerizacao”.

A terceira secao € denominada de “seres antropozoomorficos impressos em

3D” e mostra trabalhos de arte e tecnologia, a tecnologia da impressdo 3D com



23

artistas que a utilizam em seus trabalhos. O toy art* é apresentado como obra artistica
distinta do toy, miniaturas, que € melhor para conceituar as quimeras a serem
impressas. Posteriormente, foram criadas 10 quimeras antropozoomorficas
desenvolvidas na projecao de toys. Todo processo de criacao (e justificativa de cada
guimera) foi registrado e articulado com os demais conceitos abordados nas sec¢des
antecedentes. Os impressos 3D foram pintados e apresentados como toys. Na
terceira secdo, a referéncia é Soraya Cristina Braz Nunes (2014), que discorre em
sua dissertacdo de mestrado sobre a tecnologia da impressdo 3D e relata
experimentacdes artisticas. Sobre toy e toy art o apoio esth em Humberto Barros da
Silva (2015) e Renata Andreoni Barboza (2009). E, em relacdo ao conteudo dos
animais impressos, sao usados os fasciculos Enciclopédia da vida selvagem, da
editora Altaya (1997). Demais artigos, teses, filmes, documentarios, estudos literarios,
registros académicos e midiaticos formam o material bibliografico adicional.

O processo de abordagem do contetdo foi uma metodologia que detalha
conceitos e valores 0s quais surgiram ao longo processo de criacdo dos seres
quiméricos aqui impressos. Dos resultados obtidos, percebeu-se uma rota
estabelecida em que se pode sistematizar o passo a passo. De um trabalho inicial da
graduacdo, houve o processo constante de contato e estudos das imagens e dos
termos que trazem novas reflexdes. Descobertas da importancia do estudo de
evolugdo, monstruosidade e quimera também motivaram o estabelecimento de
informacdes artisticas no ambito estético e filoséfico para articulagéo deste trabalho,
como quesito para avaliacdo de representacfes. Assim, surgiram duas formas de
analise nas quais sao possiveis 0 enquadramento e o exame de qualquer ser
guimérico, e a representacao das criaturas criadas em novo suporte — a impressao
3D.

4 Contexto e esséncia de ambos s&o explicados no item 3.3 da sec¢&o 3. Assim, as quimeras impressas
em 3D séo apresentadas como miniaturas de cole¢éo pela sua figuragéo e pintura naturalista.
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SECAO 1 - O ANTROPOZOOMORFISMO

Esta secéo apresenta o recorte artistico do trabalho, e aborda a evolucéo dos
vertebrados, monstros, e processo de quimerizacdo. O primeiro tépico introduz o
tema, o significado de antropozoomorfismo, no contexto do presente trabalho,
considerando o recorte da poética ora apresentada.

Na abordagem sobre a evolucdo dos vertebrados, sera mostrada a dimensao
biolégica e artistica de quimerizar espécies, de criar quimeras a partir de espécies
gue se separam a milhdes de anos na evolugcéo da vida. Nesta parte, discorre-se
sobre o relato de monstros em viagens maritimas, haja vista um periodo historico
bastante peculiar: o de transicdo de um pensamento antigo para o conhecimento do
mundo tal como é. As imagens serdo parametros para a dissecacao artistica dos

demais exemplos abordados, juntamente com a imagem “Processo de quimerizagao”.

1.1 Recorte artistico de obras antropozoomoérficas

E, talvez, tAo antiga quanto a propria arte a ideia da mistura de 2 animais e
suas variacdes: animal com planta, planta com homem, homem com animal e assim
por diante. A origem desse imaginario esta registrada nas antigas mitologias gregas,
mesopotamicas, africanas, orientais e amerindias, as quais influenciam as producées
contemporaneas até os dias atuais.

A conceitualizacao de Jorge Luis Borges sobre a criatura mitolégica chamada
guimera foi o primeiro ponto de partida que abriu portas para esta pesquisa. Um ser
antigo da mitologia grega, chamado quimera, tornou-se uma tendéncia, uma
classificacdo de personagens e seres previamente imaginarios. Era descrita como um
ledo com uma cabeca de cabra nas costas e uma serpente na cauda (BORGES,
2011). Outra descricdo é uma serpente da cintura pra baixo, cabra da cintura para
cima e com cabeca de cabra e ledo (KURY, 1990). Toda criatura ficticia ou imaginaria
gue possui o corpo unido de duas ou mais naturezas € um ser quimeérico.

Esta pesquisa artistica iniciou-se sob o interesse em criaturas de corpos
misturados de animais com humanos. A partir dessa tematica, foi estipulada a linha
de pesquisa e as criaturas conceituadas ainda na graduacdo. Elas consistem em
seres antropozoomoérficos, cujo significado é um corpo com forma de homem e de

animal. Nao sdo animais antropomorficos, porque se trataria de um termo cuja
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natureza estivesse incompleta. Porém, transparece-se aqui que esta pesquisa nao
objetiva desconsiderar a conceitualizacéo e a aplicacao do termo “antropomorfismo”,
mas sim mostrar que a expressao “antropozoomorfismo” € a forma mais adequada
para se referir as criaturas que possuem anatomia misturada de humano com animal.

Por estudo comparativo etimolégico,® o termo “antropomorfo” vem do grego
anthropémorphos e significa apenas a forma de um homem, que se aproxima da
forma humana. E sinénimo de antropomorfico, e, na zoologia, designa-se ao conjunto
de primatas superiores de caracteristicas bem proximas as do ser humano (gorila,
chimpanzé e orangotango). Ou seja, nem todos 0s primatas sdo animais
antropomorficos. Na filosofia, por sua vez, o termo antropomorfismo se refere ao
processo de conferir atribuicbes humanas a objetos inanimados e seres irracionais.
Em certas atribui¢cdes teoldgicas, o significado do antropomorfismo é conferir forma,
atributos e atos humanos as divindades.® Também é frequente a sua aplicagdo em
animacbes e fabulas em que objetos, animais e plantas falam e transmitem
ensinamentos.

O termo “antropozoomorfo” € uma palavra que une antropo + zoo + morfo. Ele
se refere a forma de homem e animal. Denota-se um ser (sendo criatura, deidade ou
personagem) com corpo na forma de homem e animal, ou metade homem e outra
metade animal, ou em partes. Antropozoomorfismo é uma atribuicdo vinda de
historiadores que, em seus estudos arqueolégicos, foram marcados pelo contato com
representacdes de divindades de culturas antigas as quais possuiam corpos humanos
e cabecas de animais. A caracteristica antropozoomorfica alcanca diversas
representacdes figurativas de culturas antigas, religides, criaturas imaginadas de
seres da fantasia, do universo artistico, das histérias em quadrinhos e outras midias.
Os exemplos mais notaveis e também as primeiras referéncias destes seres se
encontram na mitologia egipcia, em vista de que até farads eram representados como
antropozoomorficos.

O antropozoomorfismo é um terceiro conceito situado entre a forma do animal

e do ser humano, que soma as duas, porque “antropomorfo” refere-se a forma

5 Foram utilizadas 6 fontes para a explicagéo do termo: dicionarios gramaticais Aurélio, Houaiss, Léxico
(dicionario on-line), Michaellis, Sacconi, e o Dicionario etimoldgico da lingua portuguesa de José Pedro
Machado.

6 Citam-se exemplos de antropomorfismo como a figuracdo de deuses gregos, tais como Zeus,
Afrodite, Apolo e Poseidon. S&o divindades representadas por figuracdo humana.
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humana e o termo “zoomorfia”, com as demais ramificacdes da palavra, nédo foge da
relacdo Unica com a forma animal. A palavra “zoomorfico” faz mengao a forma de
animais (signos zoomorfos) e zoomorfismo alude a metamorfose em animal e
deidades com a forma destes (MICHAELLIS, 1998, p. 2.239).

Entdo, surge o termo “antropozoomorfismo”, que é a classificacdo mais
apropriada para os personagens da poética desenvolvida. Este sugere um estudo de
construcdo, de como a estrutura do corpo se apresenta, locomove-se e quais sdo as
caracteristicas particulares e gerais que se manifestam segundo o interesse do
artista.

Assim como a quimera, este processo de criacdo destes seres envolve a
mistura de duas espécies em um unico ser. Esse processo tem por objetivo a
realizacdo de um trabalho de artista anatomista, que foca na construgdo anatdmica
da musculatura e morfologia do ser com muito detalhe e rigor. Inicia-se com analises
e observacdes sobre os animais e os diferentes corpos humanos, pensando-se como
pode ser a quimera. Com base em atlas de anatomia humana e animal, foram
realizados desenhos de construcédo anatdmica de um ser com novos musculos, sendo
intermediarios entre os dos animais e dos humanos. Finalizada a nova anatomia, foi
tracada a anatomia de superficie por meio de papel vegetal e caneta nanquim. Estes
desenhos sdo base para a modelagem tridimensional do ser, em que h& o esforco
para atingir o maximo de preciséo possivel.

A partir dos estudos e trabalhos de artistas, como a obra 1949 — Ano do boi
(Daniel Lee, 1993), Os genitores (1931) de Alberto Savinio (1891-1952), Boris Vallejo
(1941) e Julie Bell (1958), W. A. Bouguereau (1825-1905), e Enrique Gomez de
Molina (1964), percebe-se um repertorio de obras de diferentes midias, que abre
portas para desmembramentos de trabalhos. Nao somente a poética, mas também
trabalhos como o estudo anatdémico de Charles Le Brun (séc. XVII), Walmor Corréa
(1961), Patricia Piccinini (1965), entre outros, propdem grande suporte para
referencial de processo e metodologia de criacao.

O acesso a este material foi uma transformacéo no objeto de pesquisa, sendo
influenciado pelos contatos com modelos imagéticos dos autores observados.
Ademais, ainda foi importante perceber que o grande referencial artistico de artistas
0s quais trabalham com anatomias de seres quimeéricos possuem inspiracdo oriunda

dos animais.
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A natureza é referéncia da arte naturalista, mesmo que o conceito extrapole o
paisagismo, a pintura de retratos, a natureza-morta e mesmo apropriacées cujo tema
€ mais importante do que o estilo. H4 exemplos na subjetividade pictorica, de traco,
porém, com teméaticas semelhantes, como uma “versao” de um ser. As referéncias
naturais somadas a lenda (ou conto ou texto descritivo) e obras de outros artistas sao
0S pontos-chave para a producdo imagética de um ser quimeérico e parte da
metodologia. O naturalismo e o realismo fazem parte do estilo de trabalho, desde
desenhos anatdmicos até as modelagens e finalizag6es das caracteristicas fisicas na
modelagem 3D.

Assim, esses seres antropozoomorficos possuem anatomia bem trabalhada
por processo de estudo de desenho, por anatomia comparada’ entre o ser humano e
a respectiva espécie do animal, de maneira a se criar uma terceira anatomia. A
cabeca da quimera se mantém totalmente igual a do animal para a identificacdo, e o
corpo é relacionado com o do humanao.

Nas imagens abaixo, sdo mostrados resultados do processo e da obra
apresentada no término da graduacdo. O desenho de cores verde, azul e vermelho
(lado direito) corresponde a anatomia da salamandra. Este € um exemplo extraido do
processo de criacdo da anatomia de 1 dos 18 animais trabalhados, iniciado no
segundo semestre de 2011. Os desenhos anatdomicos de cada quimera eram relativos
ao animal de acordo com a sua estética. A metodologia dos desenhos consiste em
posicionar a anatomia humana de um lado, a do respectivo animal do outro lado e a
anatomia misturada no meio. A musculatura, juntamente com as propor¢des de
membros, era estabelecida por uma dimensdo de meio-termo. Ou seja, se um
musculo é grande no ser humano e atrofiado no animal, na quimera ele apresentara
metade do tamanho, e assim por diante em relagdo aos outros. Uma caracteristica
fixa é a conservacdo da cabeca de cada animal, haja vista o trabalho de mistura
anatdbmica do pescogo para baixo. E algumas caracteristicas relativas sdo dedos,
patas, casco e demais particularidades do animal que esteticamente seria viavel

manter.

" Trata-se de comparar partes do corpo como musculos, 0ssos, estrutura de locomocao, entre outros,
para estabelecer relag6es morfolégicas, evolutivas ou de quaisquer finalidades. A anatomia comparada
foi criada pelo naturalista francés Georges Curvier (1769-1832), que abriu caminho para a reconstrugao
de animais vertebrados. O anexo A mostra um exemplo de anatomia comparada.
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A escolha de 3 exemplares para a modelagem tridimensional se concretizou
na harpia, jaguar e tartaruga das Galapagos (parte de baixo da figura 1), cujo
resultado foi utilizado em posteriores trabalhos. Esses 3 animais foram escolhidos
para representar 1 animal de cada grupo: ave, mamifero e réptil.

Na imagem de capa (lado esquerdo da figura 1) foi feita uma cena em que a
tartaruga abre as portas de um local que contém imagens referenciais de outros
artistas e o jaguar observa mais atras. E como se eles descobrissem 0 novo universo

gue contém seres quimeéricos, uma analogia a obra da figura 2.

GABRIEL ZAYAT DOS ANJOS

SERES QUIMERICOS ALEM DO SIMBOLISMO

e,

Brasilia

2013

Figura 1 — Composicdo 1: capa de monografia, anatomia da salamandra e
animais humanoides modelados em 3D, composicao digital (ANJOS, G.Z.,
2013, p. 1, 13 e 14).
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A figura 2 corresponde a 4 imagens de uma obra da etapa final da monografia.
“‘Uma conversa entre quimeras” € uma sequéncia de 61 imagens de formato 16:9, em
gue foram colocados 2 personagens em cenarios por meio de manipulacdo de
fotografias. As legendas das falas em amarelo e o posicionamento dos seres no
cenario foi uma maneira de se aproximar da forma cinematogréfica para gerar mais
realismo. A conversa filosofica entre o jaguar e a tartaruga, concebidos em contexto
histérico de personagens ficticios, € uma sintese do trabalho de concluséo de curso.
Eles especulam a existéncia de vida em outros planetas por meio de muitos
argumentos e teorias disfarcadas e se inserem nas imaginacdes dos seres de outros
planetas. Em um processo de descoberta do imaginario de seres que deduzem sua

existéncia, é a analogia da imagem da capa na figura 1.

' 1 L. S
riaturas emjsuas‘terrasyh
ue mais longe do,ch

U %

Figura 2 — Frames da obra “Uma conversa entre quimeras”, composi¢ao digital
(ANJOS, G. Z., 2013, p. 45, 46, 51 e 55).8

Com base nas referéncias de Borges (2011), Mattiuzzi (2000), Michael
Chrichton (2009), a teoria das cordas e filmes como A ilha do Dr. Moreau,® foi
desenvolvida a poética com processos de desenvolvimento e resultados interligados
as exploracdes das terminologias biologicas “hibrido” e “transgénico”; e das novas

formas anatdbmicas, que séo seres antropozoomorficos de anatomia trabalhada.

8 Toda a sequéncia de imagens dessa obra se encontra no anexo B.
9 Filme de Jonh Frankeheimer (1996).
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A nomenclatura “hibrido” € um termo cientifico para se destinar a resultados
de cruzamento de espécies diferentes. Ele ocorre na natureza e na maioria das vezes
gerando individuos inférteis. A terminologia apropriada para a manipulacédo genética
e cruzamentos € “transgénico”, sendo que na maioria das vezes 0s resultados sao
obtidos por clones (ANJOS, 2013).

O resultado deste trabalho gerou uma figuracédo de estilo realista, por meio de
modelagem tridimensional, com fus6es dos conceitos, com eixo de criacdo voltado
para a ficcdo, sendo a linha de pesquisa pessoal e ndo apenas académica. Esta
pesquisa proporcionou um aprofundamento do tema, juntamente com as exposicoes
realizadas com obras dessa tematica antropozoomorfica. Esse foi o ponto de partida
para um aprofundamento sobre a compreensdo da dimensdo de uma criacao
imagética de um ser antropozoomorfizado. Assim, seres antropozoomorficos
realistas, modelados em 3D, sdo o eixo da pesquisa. E o foco para esta pesquisa de
mestrado € a criacdo de seres quimeéricos, modelos e impressos em 3D. Estes serdo
elaborados com a mesma metodologia de construcdo imagética, e conceitualizacao
mais aprimorada segundo a dissecacao artistica abordada a seguir.

A dissecacdo artistica € um termo utilizado por Ana Flavia Mendes® para
designar uma exploracdo mais profunda do objeto de estudo para ter melhor
compreensao. A artista utiliza esta terminologia na sua obra Danca imanente: uma
dissecacdo artistica do corpo no processo de criacao do “Espetaculo Avesso”, escrita

em 2010, e em outros textos. Em um artigo ela aborda o seguinte:

a dissecacdo artistica é uma proposicao que se fundamenta na nogéo
oriunda das ciéncias biolégicas, mas que vai além das consideracdes
desta &rea de conhecimento. Para os estudiosos da saude, dissecar
consiste em separar as estruturas do corpo, a fim de estuda-las em
detalhes. Segundo o Dicionario de Termos Médicos, trata-se de
“separar, com instrumental cirdrgico ou ndo, 0s componentes
anatébmicos de um corpo, por doencga, com finalidade de estudo ou
para execugdo de um procedimento” (LEITE, 2007). A agcdo de
dissecar, entendida deste modo, focaliza seu olhar sobre o corpo,
restringindo-o a fisicalidade como matéria-prima para o estudo.

Tomando o conceito emprestado para as artes, é possivel pensar em
outras dimensdes para 0 mesmo. Dissecar em arte, mais que separar
0 corpo em partes para conhecer a estrutura de sua anatomia, é
subverter o proprio sentido da anatomia, comungando das nocdes
contemporaneas de corpo e considerando como corpo as estruturas
que v&o além da matéria. E deixar-se perceber o que mais ha no corpo

10 Ana Flavia Mendes Sapucahy é artista e professora pesquisadora pela Universidade Federal da
Bahia (UFBA).



31

além de ossos, musculos, 6rgaos ou ainda procurar nessas estruturas
a propria historia de vida do corpo (MENDES, 2010, p.11).

Essa metodologia de andlise atribui classificacbes a partir de uma visao
artistica do corpo junto a compreensao por meio de diferentes pontos de vista. Em
relacdo ao cinema, por exemplo, variam o ponto de vista de quem esta atras das
cameras, de quem esta diante das cameras, e de quem trabalha com a edicao final.
Em relacdo a exemplos das artes plasticas, esta metodologia considera o contexto
histérico somado a representacdo da anatomia do corpo.

Na dissecacdao artistica do antropozoomorfismo, foram estabelecidos critérios
gue surgiram a partir da observacao da representacao de formas anatémicas destes
seres. Esses critérios sédo a localizacdo evolutiva, a monstruosidade, e o processo de
quimerizagdo. A localizagdo evolutiva discorre a respeito da evolugdo dos
vertebrados, com o intuito de mostrar a diversificacdo das espécies, pois no
antropozoomorfismo existe a juncdo de duas ou mais espécies. A monstruosidade é
uma caracteristica atribuida a maioria de criaturas ficticias, ao decorrer do impacto
gue elas causam na populacao e cultura local. A andlise de quimerizacao avalia uma
criatura pelas caracteristicas fisicas em didlogo com o conceito de quimera, a espécie
e a localizacao evolutiva. Duas séo as formulas principais da dissecacéao artistica: a
localizacdo evolutiva e a analise de quimerizacdo. A monstruosidade se mantém
como parametro secundario.

A seguir, é abordada a localizacdo evolutiva por meio da explicacdo da

evolucao dos vertebrados.

1.2 Evolugéo dos vertebrados

Este topico compreende entender biologicamente a dimensdo de um ser
quimeérico. A explicacdo do curso evolutivo dos vertebrados permitira o entendimento
das distancias entre as espécies, as adaptacdes morfologicas e o surgimento de
novos animais. Assim, demonstrado com uma ilustracdo mais elaborada, pode-se
perceber a distancia evolutiva de 2 animais que formam uma quimera. Trata-se de
assimilar os milhares de anos que separam as espécies da forma e mostrar quando
tiveram um ancestral comum.

Em um exemplo, existe a obra de Daniel Lee, que mostra um percurso evolutivo

de um ser quimérico. Nao € denominado como hominideo, por nédo ter propriedade
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de poder classificd-lo taxonomicamente. Porém, € um ser sapiente com formas
organicas antecedentes, claramente resultantes de intensa pesquisa anatdomica e
evolutiva, em que ja teve tracos identificadores desde a primeira forma. Daniel Lee

nao erra a anatomia de suas quimeras, como se percebe na figura 3, abaixo.

Figura 3 — “Origem” (2'30”), de Daniel Lee, 1999.%1

Ao se observar apenas o Ultimo quadro da sequéncia, € como se o resultado
da evolucdo poderia estar se apresentando sozinho. Ele é aimagem que possui mais
énfase. Porém, o quadro possui varias fases evolutivas, totalizando 12 estagios e
sendo concebidas também como partes de um processo. Trata-se de uma total
apresentacao do trabalho artistico, no qual, desde o comeco, o trabalho € um conjunto
de imagens com um determinado raciocinio. E, nesta obra de Daniel Lee, nota-se um
conhecimento de evolugdo das espécies.

Convém mencionar que existem duas linhas de cientistas: 0s geneticistas e 0s
evolucionistas. Apesar das diferencas, ambas mostram a distincdo de espécies e
riquezas de formas corporais que existiram e existem na natureza. Nesta
apresentacao evolutiva, o apoio € a teoria darwinista. Nela, desenvolve-se a hipotese

de que sobre a natureza encontra-se a sobrevivéncia ndo aleatéria ao longo de

11 Disponivel em: <https://tinyurl.com/y8as9yvk>. Acesso em: 12 jun. 2017.
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geracdes, a qual leva a uma mudanca sisteméatica na forma média (DAWKINS, 2009,
p. 308).

Richard Dawkins (1998) defende a evolucéo possibilitada pela idade da Terra,
abordando o termo de “evolucdo convergente”. A evolugdo convergente se da no
desenvolvimento independente dos animais, processo no qual eles adquirem maior
semelhanca em relac&o a outras espécies do que seus parentes mais proximos. Isso
ocorre devido as necessidades das espécies de se adaptarem ao meio ambiente.
Eles adquirem vérias caracteristicas, por meio das quais se estabelece uma
semelhanca acidental com outras espécies. Sao citadas duas duplas de animais que
sdo distintas entre si, apesar de serem parentes evolutivos, mais semelhantes com
outras: 0 porco-espinho algeriano com o musaranho de espinhos, e o Setifer setosus
com o Microgale melanorrachis. O porco-espinho algeriano (Erinaceus algirus) é
parente do musaranho espinhoso (Neotetracus sinensis), mas € muito parecido com
o terencideo Setifer setosus. Da mesma forma que o terencideo de cauda longa
(Microgale melanorrachis) é da mesma familia do grande terencideo Setifer setosus,
mas se aparenta bastante com o musaranho de espinhosos (Neotetracus sinensis).

Dawkins ainda afirma que animais que nadam rapido nas proximidades da
superficie do mar frequentemente “convergem para o mesmo formato. Tem uma
forma que os engenheiros classificariam como hidrodinamica” (DAWKINS, 1998, p.
29). Isto se nota na anatomia do golfinho nariz de garrafa (Tursiops truncatus), do
Ictyossaurus, o marlin azul (Makaira nigricans) e o pinguim de Galadpagos (Spheniscus
mendiculos).

Também ha na natureza o mimetismo ou camuflagem. Animais podem se
assemelhar a outras espécies bem distantes deles como plantas, para se proteger de
predadores ou adquirir outras funcdes. Isso € uma relacdo de design da natureza,
design humano e relagcdo com o acaso. Richard Dawkins chama de design verdadeiro
e pseudo-design designoide as formas das espécies e as camuflagens. O design
verdadeiro € aquele resultado da aparéncia da espécie que se evoluiu para aquele
ambiente e o pseudo-design designoide € direcionado para a espécie a qual fez
coincidir sua forma com um objeto ou espécie, para outra finalidade. Exemplos sdo o
besouro Labius praedator, que mimetiza a formiga Mimeciton antennatum, o peixe

australiano leafy sea dragon (Phycodurus eques), assemelhando-se muito a alga
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marinha, e a planta da familia das nepentaceas, a qual se assemelha a um recipiente
como uma tacga de vinho.

A selecao artificial tem como exemplo as racas de cachorros. Trata-se de uma
selecédo empreendida pela agdo humana, e néo pela natureza. Por exemplo, 0 homem
transformou o cachorro em um animal doméstico. Todas as racas de cées vieram de
um mesmo ancestral: o lobo.

Dawkins afirma que o darwinismo € uma teoria de mutacdes aleatérias
somadas a selecdo natural cumulativa ndo aleatdria (DAWKINS, 1998). Sobre a

mutacao, Richard Dawkins afirma o seguinte.

A mutacdo é o processo através do qual novas variagdes genéticas
sao oferecidas. A selecdo em geral é descrito como de ocorréncia
aleatoria. Os darwinistas fazem um grande alarde em relacdo a
causalidade das muta¢des apenas para que contrastem como a ndo
casualidade da seleg&o que é outro lado do processo. A muta¢do ndo
precisa ocorrer obrigatoriamente ao acaso para que a selecdo
funcione. A selecdo pode realizar seu trabalho independentemente da
mutacéo ser direcionada (DAWKINS, 1998, p. 94).

s

Richard Dawkins explica que a mutagdo no darwinismo é benéfica. O
darwinismo, por sua vez, relata que as criaturas vivas sao eficientes devido ao que a
sabedoria adquirida por mutacdes aleatérias gravou seletivamente no banco de dados
genético da espécie. “Todo o circo darwiniano decorre da existéncia da
hereditariedade” (DAWKINS, 1998, p. 106). E isto se introduz na adaptacdo da
espécie ao meio ambiente em que se encontra. Grandes saltos de mutacdes as vezes
estdo incorporados as mudancas evolucionarias na natureza.

Algumas mutacbes também podem se apresentar como erros ou fora de
padrdao. Numa escala maior, existe a macromutagcdo, também chamada de salto,
guando benéfica. Um exemplo disso € o sapo com os olhos no céu da boca, que foi
encontrado no Canada. Porém, as mutac¢des ruins costumam contribuir para uma
reducdo da qualidade do gene a ser passado. As mutacdes dos genes que surgem
para a adaptacao das espécies ao ambiente se perpetuam, e aquelas que dificultam
a adaptacdo ao ambiente vao ser eliminadas. Ou seja, a mutacdo esta submetida pela
selec&o natural.

Os cientistas tornaram a conhecer que o processo evolutivo da vida na Terra
se deu ha milhdes de anos e que comecou com pequenos organismos Microscopicos.

Pelo processo de escavacdo arqueoldgica e estudo de fdsseis, dinossauros,
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mamiferos e aves se diversificaram em milhdes de anos e geraram um leque enorme
de espécies. Isso se traduz numa forma artistica de compreender o processo
arqueoldgico, quando Robert Smithson afirma que: “os extratos da Terra sdo como
um museu remixado. (...) Quando se escavam os sites de ruinas da pré-historia, o
gue se vé é um monte de mapas em destrocos que perturba os limites historicos de
nossa arte atual” (COTRIM C.; FERREIRA, G., 2006, p. 194).

Grande € a diversidade de espécies existentes do planeta Terra, se forem
levados em conta os animais extintos ha milhdes de anos, desde o inicio da vida
terrestre. Como seres quiméricos sdo configuracdes novas de animais de diferentes
espécies, torna-se relevante compreender a evolucdo dos animais vertebrados, que,
na arvore evolutiva, ao longo dos milhdes de anos, vieram de ancestrais em comum
e seguiram diferente curso evolutivo.

N&o ha necessidade de citar idades geoldgicas anteriores ao recorte que sera
enfatizado: evolucao dos vertebrados. Aborda-se apenas o Eon Fanerozoico, periodo
o qual consiste no tempo geoldgico de 541 milhdes de anos atras até os dias recentes,
desconsiderando os seres invertebrados. Tornando imagética a nocdo do tempo,
pode-se considerar uma grande fita métrica, em que a pré-histéria corresponde a
varios quildbmetros, enquanto a histéria da humanidade, apenas alguns centimetros.

A classificacdo cientifica completa de um ser vivo do reino animal ocorre por
filo, classe, ordem, familia, género e espécie. As nomenclaturas gerais mais
conhecidas de classe sdo: répteis, aves, mamiferos, anfibios, os tipos de peixes
(modernos e primitivos), lampreias e ascidias. A catalogacao inventada por Linnaeus
(1707-1778) estabeleceu os quesitos fundamentais da classificacdo de um ser vivo
na sua obra Systema Naturae (1735).

Em um primeiro momento, idealiza-se a evolugdo como uma arvore, a ideia de
“arvore da vida”, como era chamada no século XIX. Os ancestrais em comum Sao
como animais que estao em troncos menores e galhos de uma arvore, e as espécies
(tanto as atuais quanto as que foram extintas) sdo as extremidades das inUmeras
pontas de galhos. Assim, quimerizar espécies significa combinar essas pontas de
galhos, as quais ja sdo muito diferentes entre si. As vezes, o ancestral em comum
dessas duas espécies se encontra em galhos bem perto do tronco ou até no tronco.

A figura 4, da Reader’s Digest (2010), apresenta a evolucdo do reino animal

de forma resumida e linear. A partir do periodo Devoniano (410-355 milhdes de anos)
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até o Terciario (65 milhdes a 1,75 milhdo de anos), as linhas e os periodos séo
agrupados em cores correspondentes as eras. Os nameros da linha temporal da
figura consistem em milhdes de anos e pode-se observar que essa € uma faixa

importante na evolugéo do reino animal, mostrando grupos conforme o tempo abaixo.

Devoniano Carbonifero Permiano  Triassico Juréssico Cretaceo Terciario
360 340 320 300 280 260 240 220 200 180 160 140 120 100 80 60 40 20

Figura 4 — Linha evolutiva dos vertebrados. (READER’S DIGEST, 2010, p. 69).

Agora, partindo para os cladogramas'? mais especificos, serd mostrada a
evolucdo dos vertebrados de modo ilustrativo. De maneira conectada e depois
separada, apresentam-se as formas e adapta¢des adquiridas no passar dos milhdes
de anos dos peixes, anfibios, répteis, saurisquios (dinossauros com cintura pélvica
de lagartos), aves, ornitisquios (dinossauros com cintura pélvica de ave) e sinapsidos
(mamiferos e animais ancestrais que ja foram extintos).

A ilustragao “Cladograma dos vertebrados” (figura 5) € da mesma autoria que
0 pesquisador desta dissertacdo. Nela, foi representado o lugar onde foi desenhado
cada animal sobre papel, digitalizado, pintado digitalmente e terminada a composi¢cao

12 Os cladogramas sdo diagramas que agrupam organismos segundo determinadas caracteristicas,
apresentando uma forma provavel de evolucéo. As espécies geralmente sao distantes evolutivamente,
mas séo conectadas por caracteristicas biolégicas consideradas pecas-chave. Cladogramas recentes
séo elaborados por computadores, a partir de coleta de dados dos cientistas.
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por meio de sobreposicdes de camadas.’®* No mesmo programa, foi elaborada a
diagramacao e composicao total das imagens, tanto nos clados individuais quanto no
geral, que contém as ilustracdes da evolucdo em forma de espiral com as cores

identificadores de temporalidade.

CLADOGRAMA DOS VERTEBRADOS

540 500 435 410 355 295 250 203 135 65 1,75 Presente
I I

(uartenario

PALE0OZOICO MES0Z0ICO CENOZOICO
%/&/Z 47/7;,, 2012

Figura 5 — Cladograma dos vertebrados, de Gabriel Z. dos Anjos, imagem digital, 2017.

13 0 software livre utilizado se chama Krita e foi configurado para a realizacdo de pinturas digitais.
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Os desenhos foram produzidos com base em diversas referéncias de
reconstituicoes, tendo-se como guia de construcdo o livro da Dorling Kindersley
(2003). A imagem é resultado de uma pesquisa que reune cladistica, filos
evolucionarios e espécies representantes. As cores sdo sugestivas, uma vez que
animais pré-historicos nao deixaram vestigios de cores e 0s paleoilustradores tomam
de liberdade para sugerir em suas representacdes, ao passo que opinides cientificas
sobre coloracao de pele, membranas e plumagem iam surgindo. Utiliza-se uma paleta
de cores inspirada nas pinturas de alienigenas do autor e artista nova iorquino Wayne
Barlowe.*

A figura 5 € um recorte resumido de uma parte da evolucéo da vida na Terra:
dos peixes ao homem. Apresenta-se na linha do tempo uma espiral, que segue a
forma de um fluxo, momento no qual pode-se verificar a ampliagdo das espécies e as
cores correspondem aos periodos conforme a faixa abaixo.t®

A evolucédo de cada grupo de animais se apresenta com uma cor diferente,
com 0s pontos que sdo tragos evolutivos determinantes, e as linhas as quais se
estendem a animais sdo as ramificacdes. Primeiramente, € estabelecido um
panorama geral para depois se focar em cada grupo e as suas caracteristicas
evolutivas. Os vertebrados comecaram com 0s peixes antigos a partir do momento
em que eles tiveram coluna vertebral. O termo “evolugao” significa adaptagao,'® ou
seja, 0 organismo daquele ser vivo cria novo mecanismo para mais bem se adaptar
ao meio ambiente e repassa essa qualidade aos seus descendentes. No decorrer do
tempo, ele permanece ou desaparece devido a questdes ambientais, predatérias e
de adaptacdes que possam favorecer ou desfavorecer a espécie.

Seguindo a espiral do tempo, percebe-se que todos os vertebrados evoluiram
a partir dos peixes, no centro da imagem “Cladograma dos vertebrados”. Os peixes

vieram de uma linha de animais invertebrados no periodo Siluriano (435-410 milhdes

14 Barlowe criou concepts para os filmes Avatar (de James Cameron, em 2005), John Carter, Pacific
Rim, entre outros. Foi ainda produtor executivo de Alien Planet (2004), apés a Discovery Channel
comprar seu livro Expedition.

15 Esta diagramacao em forma de espiral foi baseada no clado geral da vida na Terra, apresentado no
documentario Quando éramos peixes da BioBio, publicado em 2016. Documentario disponivel em:
<https://tinyurl.com/y8g99mIm>. Acesso em 17 abril 2017.

16 Definicéo estipulada pela professora Jussara Rocha em uma aula de anatomia artistica em um
laboratério da faculdade de medicina da Universidade de Brasilia (FS/UnB) em 2009.
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de anos atras); do Devoniano, por sua vez, surgiram 0s peixes vertebrados,
ramificaram-se os anfibios e a evolucéo continua até o presente. A linha evolutiva dos
peixes é representada pela cor azul claro, e a dos anfibios € verde-agua. Dos anfibios,
subdividiram-se duas linhagens ainda no Carbonifero, quando se distinguiram dos
répteis e os sinapsido no periodo Permiano (295-250 milhdes de anos atras).

Os sinapsidos, de linha branca, sdo os ancestrais longinquos dos mamiferos,
gue tiveram o seu grande estopim de diversidade no final do Cretaceo (135-65
milhdes de anos) apods a extingcdo dos dinossauros. E os répteis, de linha azul escura,
fortificaram-se no Triassico, originando varios grupos como o0s dinossauros
saurisquios e ornitisquios. Os dinossauros que estéo ligados pela linha vermelha sao
0S saurisquios, 0s quais possuem a cintura pélvica igual a de lagarto. Deles evoluiram
as aves (linha verde escura), quando, ainda no Jurdssico, ocorreu a primeira ave
conhecida como arqueoptérix. Os dinossauros chamados ornitisquios sdo os que
possuem cintura pélvica de ave. Os 2 grupos de dinossauros foram o0s animais
abundantes que dominaram a Terra por toda a era Mesozoica (duracdo aproximada
de 185 milhdes de anos).

Agora, apresentam-se os clados individuais, iniciando-se pelo cladograma dos
peixes.!” Aqui sdo destrinchados detalhes e pormenores das evolugdes das espécies.

No periodo Cambriano (540 ha 500 M.a.), as formas de vidas multicelulares
estavam evoluindo e se diversificando em varias classes de invertebrados, ao
manifestar cada vez novas estruturas em seus organismos. Formaram-se poriferos
(animais de duas camadas de células), ctenéforos (embrido com uma cavidade),
cnidarios, platelmintos (3 camadas de tecido a exemplo de vermes achatados),
equinodermas (deuterostomados com sistema circulatério), cordados; animais com
corpo segmentado como esquidisozoarios (vermes nematodeos, artropodes
onicoforos e tardigrado marinho) e lofotrocozoarios (lofoforados e trocozoarios:
moluscos e anelideos). Todos esses animais se iniciaram de forma simples, de modo
gue alguns néo possuiam diferenca entre lado direito e esquerdo, frente e tras; mas
as células ja estavam localizadas em regides de fungdes especializadas. A

movimentacdo para frente foi uma vantagem que surgiu juntamente com o

17 Esta e as demais ilustracdes dos clados individuais apresentam, resumidamente, a linha temporal e
as caracteristicas evolutivas da mesma forma que a da figura 5. Os elementos ilustrados de cada clado
(animais e pontos evolutivos) também podem ser identificados no cladograma geral.
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desenvolvimento de uma regido distinta para os 6rgaos sensoriais primarios, que € a
cabeca (LAMBERT,D.; NAISH, D.; WYSE, E., 2003).

Os invertebrados chamados cordados evoluiram para 0s primeiros peixes.
Eram alongados, pequenos, de simetria bilateral e com notocorda. A notocorda era
uma estrutura interna rigida que parecia um bastao e anteviu a formagéo de esqueleto
interno. Os primeiros peixes foram os cordados que adquiriram cérebro, branquias,
nadadeiras e blocos de musculos. Todavia, foi a formacéo da coluna vertebral que
marcou a evolucao dos vertebrados, processo ilustrado no primeiro ponto azul da
figura 6. Do ponto azul dos vertebrados, ramificaram-se 3 grupos de peixes sem
maxilas: peixe-bruxa, lampreias (primeira representacdo) e peixes sem maxilas ja
extintos. O segundo ponto azul simboliza o surgimento dos peixes gnatostomios, ou
o surgimento da mandibula. Segue a primeira linha para baixo, indicando os peixes
placodermos, e a linha para cima séo os peixes cartilaginosos que se ramificam entre

holocéfalos (quimeras) e elasmobranquios (tubardes e arraias).

CLADOGRAMA DOS PEIXES

e N T

Figura 6 — Cladograma dos peixes, de Gabriel Z. dos Anjos, imagem digital, 2018.

A linha seguinte, também direcionada para cima, corresponde a linhagem dos
tubarbes com espinhos. O terceiro ponto azul corresponde aos peixes 6sseos, com
esqueletos com 0ssos nas nadadeiras. Seguindo para o quarto ponto azul, que pende

para a linha de baixo, verifica-se o surgimento dos sarcopterigeos (peixes com
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nadadeira lombar e pulmonados, ilustrados pelo Eusthenoteron'®); e o ponto de cor
verde-agua iniciara o cladograma dos anfibios. Um sarcopterigeo ainda existente é o
celacanto, que possui caracteristicas de 350 milhées de anos atras (LAMBERT,D.;
NAISH, D.; WYSE, E., 2003).

Retornando a continuidade da linha horizontal dos peixes, o quarto ponto azul
representa o desenvolvimento de peixes com a nadadeira em forma de raio.
Ramificaram-se os queirolopedidos (ilustrados pelo cheirolepis, de cores verde e
amarela), os condrécitos e 0s peixes mais avangados. O pendltimo ponto azul
corresponde aos peixes mais evoluidos. No periodo dos dinossauros, estes peixes
manifestaram mudancas na forma das nadadeiras e da cauda, as quais passaram a
demonstrar mais simetria e, por consequéncia, mais hidrodindmica. A maxila reduziu
um pouco o tamanho, mas desenvolveu estruturas de agarrar a presa e poder abrir
mais.

O dltimo ponto azul corresponde aos halecostémios, que é um grupo formado
pelos amiideos (nadadeira ondulante) e os teledsteos. Esses ja sdo praticamente 0s
peixes modernos e possuem uma estrutura melhorada para abertura maior da boca:
a supramaxila (um novo 0sso no cranio acima da maxila superior).

A figura 7 mostra o cladograma dos anfibios. Os anfibios derivam da evolucéao
dos sarcopterigeos, sendo o primeiro ponto verde-agua, no cladograma dos anfibios,

o surgimento de membros com digitos distintos.

8 Foram assim chamados os sarcopterigios, porque possuem nadadeiras no lombo cardoso muscular,
reforcados por 0ssos. Deduz-se que o Eusthenoteron podia se arrastar em agua rasa através das suas
nadadeiras peitorais. Ou seja, essas nadadeiras possuem estrutura de braco.
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CLADOGRAMA DOS ANFIBIOS

Figura 7 — Cladograma dos anfibios, de Gabriel Z. dos Anjos, imagem digital, 2018.

Ou seja, a nadadeira musculosa com 0ssos se desenvolveu em pequenos bracos
com varios dedos. A primeira ramificacdo acima € o ventastega, que tinha um corpo
semelhante ao dos peixes e 0s membros eram usados como remo. No segundo ponto
verde-agua, tem-se 0 surgimento dos grampos vertebrais interconectados. As
zigapodfises sdo estruturas as quais protegiam as terminacdes das vértebras,
ajudavam a enrijecer a espinha e permitiam que esses primeiros tetrapodes
carregassem o corpo fora da agua (na ramificacdo para baixo, hd o exemplo do
acanthostega). No terceiro ponto, existe o surgimento do processo olecranon: regiao
O0ssea na parte inferior do braco, que funcionava como uma alavanca para 0s
musculos do braco. Isto contribuiu para a sustentacdo, sendo exemplificado no
ictiostega (segunda ramificacdo para cima).

O quarto ponto corresponde a reducdo dos dedos dos membros. 5 digitos ou
menos era o que manifestavam dos bafetideos em diante (segunda ramificacao para
baixo, representado pelo Eucritta). O quinto ponto verde-agua se refere a auséncia
de ossos internasais. A partir dai, ramificaram-se os temnospondilos, lissanfibios e os
reptiliomorfos. Os temnospdndilos foram um grupo grande de anfibios aquaticos e
tetrapodes terrestres predadores. Temnospondilos apresentavam corpo curto,
coberto de escamas. O mastodonsaurus (maior elemento da figura 7) tinha 2 m de
comprimento. Os lissanfibios possuem grande diversidade, de forma que incluem

sapos, salamandras e cecilias. O sexto ponto verde-agua condiz com os tetrapodes
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mais avancados, chamados reptilomofos. Estes tém os 2 ossos que formam a
extremidade do focinho (pré-maxila) reduzida. Deste grupo, destacaram-se 0s
seimoriomorfos (reptilomorfos pequenos), 0os antracossauros (aquaticos de corpo
alongado com até 5 m de comprimento) e o proximo ponto evolutivo. O sétimo ponto
verde-agua caracteriza o sacro com duas vertebras, ou seja, cintura pélvica de lagarto
e vértebra sacral de lagarto. Os amniotas (Ultimo ponto verde-agua na horizontal) e
os diadectomofos (ponto inclinado mais abaixo) evoluiram dessa articulacao
fortalecida, o que permitiu a essas criaturas se tornar animais maiores e mais
pesados. Nos amniotas, surgiu 0 0vo como estrutura para proteger o embrido em seu
desenvolvimento até seu nascimento. Os amniotas consistem em 2 grandes grupos:
os sinapsidos (mamiferos e seus antepassados) e 0s répteis, que se encontram a
seguir (LAMBERT,D.; NAISH, D.; WYSE, E., 2003).

Observa-se agora a figura 8. No cladograma dos répteis, tem-se o primeiro
ponto azul vindo da ultima ramificacdo dos anfibios. Este ponto simboliza a abertura
saurépsidea no palato (céu da boca), que se ramifica nos pararépteis, o que é

ilustrado pela tartaruga marinha archelon.

CLADOGRAMA DOS REPTEIS

Figura 8 — Cladograma dos répteis, de Gabriel Z. dos Anjos, imagem digital, 2018.

Essa ramificagéo ira dar continuidade e resultar nas diversas espécies de
guelbnios (tartarugas, jabutis e cagados). O segundo ponto azul representa o
surgimento de dentes semelhantes a caninos na maxila superior. Na ramificacao que

pende para baixo, tem-se o hylonomus, réptil antigo mais conhecido e adaptado para
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a vida na terra. Seguindo na linha dos répteis, o que corresponde ao terceiro ponto
azul, ha uma abertura no cranio, localizada atras da cavidade dos olhos. Esta se
chama abertura diapsida e oferece apoio para a fixacdo dos musculos da maxila.

No terceiro ponto azul, ramificaram-se 0s répteis marinhos, lagartos e
arcossauros. Os répteis marinhos eram na verdade lagartos marinhos,!® que
dominaram os mares do cretaceo. Muitas pessoas os confundem com dinossauros,
apesar de ndo serem. Chamados de mosassauros, algumas espécies passavam de
15 m de comprimento, sendo os maiores predadores marinhos de todos os tempos.
Havia também outros grupos de répteis marinhos, como plesiossauros e ictiossauros
(segunda ramificacdo para cima). Richard Dawkins pressupde que 0s plesiossauros
se arrastavam na praia para por seus ovos, da mesma forma que as tartarugas. Ja
0s ictiossauros, que mais tarde passaram a se parecer com golfinhos, descobriram
como parir crias vivas (DAWKINS, 2009, p. 297).

Préximo a ramificacéo do ictiossauro, a linha continua em direcao a um lagarto.
Esta é outra ramificacdo na qual surgiram as serpentes, os lagartos e o0s
esfenodontes.

O dltimo ponto azul corresponde aos arcossauros (répteis reinantes), que
adquiriram uma abertura no cranio chamada fenestra antorbital, localizada entre a
orbita e as narinas.?® A partir dai, surgiram 3 grandes grupos de répteis: os
crocodilianos na ramificagdo mais acima, os dinossauros saurisquios no ponto
vermelho; e os dinossauros ornitisquios, que se iniciam na linha amarela.

Os dinossauros foram descobertos pelo britanico Richard Owen (1804-1892)
em 1842. Este anatomista e paleont6logo identificou um novo tipo de criatura fossil,
descoberta nas rochas da Inglaterra, e cunhou o termo “dinossauro” (SHUBIN NEIL,
2008, p. 24-25), que vem das palavras gregas deinos ("terriveis" ou "terrivelmente
grandes") e sauros ("réptil" ou "lagarto").?! Este grupo de répteis, completamente
diferentes dos demais, chamado Dinossauria, costuma ser erroneamente atribuido a

todos os répteis pré-histéricos. Porém, ornitisquios e saurisquios sédo répteis que

19 Apesar de os répteis serem um grupo maior, s&o denominados de “lagartos marinhos” inicialmente,
para nao gerar confusdo em relagdo aos pararépteis, que ja foram mencionados.

20 Os crocodilos atuais perderam essa abertura, mas as aves ainda as tem em forma reduzida
(LAMBERT, D.; NAISH, D.; WYSE, E., 2003, p. 71).

21 Artigo de Kevin Padian e John H. Ostrom sobre o termo dinossauro. Disponivel em:
<https://tinyurl.com/mj2sdbx>. Acesso em: 14 maio 2018.


https://www.britannica.com/contributor/Kevin-Padian/4518
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vieram dos arcossauros e somente estes sdo dinossauros propriamente ditos. Eles
dominaram a Terra durante todo o periodo mesozdico (250 a 65 milhdes de anos a.
C.). Os saurisquios sdo os dinossauros com cintura pélvica de lagarto e os
ornitisquios séo dinossauros com cintura pélvica de aves. Primeiramente, ha o estudo
do cladograma dos ornitisquios.

Observa-se a figura 9. O grupo dos ornitisquios inclui dinossauros com
armaduras, os ceratopsideos com chifres e hadrosaurus com cristas. Além da cintura
pélvica de ave, eles também possuem, como caracteristicas principais, detalhes no
maxila e nos dentes.

Do ultimo ponto azul dos répteis, 0os arcossauros, iniciou-se a linha amarela
dos ornitisquios. O primeiro ponto amarelo identifica o osso pré-dentario,
determinante da ordem ornitisquia, a qual auxiliou no processo de mastigar a comida.
O ornitisquio mais primitivo era bipede e similar ao Lesothosaurus, que se encontra
na primeira ramificacdo acima. O segundo ponto amarelo representa o surgimento da

classe genasauria, possuindo fileira extra de dente nas margens da maxila.

CLADOGRAMA DOS ORNITISQUIOS

Figura 9 — Cladograma dos ornitisquios, de Gabriel Z. dos Anjos, imagem digital, 2018.

Deste pronto, destacaram-se os dinossauros com fileira de escudo no corpo,
chamados de tire6foros, a exemplo do estegossauro e anquilossauro. No terceiro
ponto amarelo, ha o surgimento da classe cerapoda, que possui esmalte assimétrico

nos dentes molares. Esses se ramificaram nos ornitdpodes, como o iguanodon. A
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evolucao continuou no penadltimo ponto amarelo com o surgimento de uma saliéncia
atrd&s do crénio (classe marginocephalia). Destes, originaram-se 0sS
paquicefalossauros (também chamados de “dinossauros de cabeca dura”) e os
ceratopsideos com a presenca do o0sso rostral (estrutura da maxila superior
semelhante a um bico) no dltimo ponto amarelo.

Passa-se a observar a figura 10. O primeiro ponto vermelho no cladograma
dos saurisquios se ramifica dos arcossauros. Assim, representam-se 0s ornitodiros,
gue possuem articulagao no tornozelo, a exemplo do saltasaurus acima. O segundo
ponto da linha exibe os saurisquios, 0s quais possuem mao capaz de agarrar. Na
ramificacdo abaixo, tem-se como exemplo o braquiossauro, que, apesar de ser um
saurépode, possui varias caracteristicas do corpo as quais mostram que ele tinha
ancestrais com maos capazes de agarrar. No terceiro ponto vermelho, surgiram os
teropodes, dinossauros bipedes que possuem pés com 3 dedos. Um grupo primitivo
de terOpodes corresponde aos ceratosaurus, exemplificado pelo dilofossauro na

segunda ramificacdo que aponta para baixo.

CLADOGRAMA DOS SAURISQUIOS

Figura 10 — Cladograma dos saurisquios, de Gabriel Z. dos Anjos, imagem digital, 2017.

O quarto ponto vermelho representa dinossauros que tém maos com 3 dedos,
chamados tetanuros. Como exemplo, existe o alossauro, um dos predadores
terrestres mais dominantes durante a maior parte do Jurassico e Cretaceo. O quinto

ponto vermelho representa os celurossauros, dinossauros com bracos relativamente
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longos. O Gallimimus (canto inferior direito) € um ornitomimossauro do cretaceo, um
tipo de celurossauro.

O dltimo ponto vermelho corresponde ao surgimento do 0sso no pulso em
forma de meia-lua. A partir destes, foram nomeados os maniraptores. Este 0sso
permitiu a movimentacdo mais rdpida das maos para a caca. Contudo, esse
movimento foi retirado pelas aves (ponto verde) e modificadas para o uso do voo.

A extremidade que finaliza no ponto verde € o inicio do surgimento das aves.
E curioso perceber que as aves se originaram dos dinossauros com cintura pélvica
de lagarto e ndo dos de cintura pélvica de aves.

Observa-se, agora, a figura 11. O cladograma das aves tem o ponto de partida

na reducédo da cauda.

CLADOGRAMA DAS AVES

Figura 11 — Cladograma das aves. Gabriel Z. dos Anjos, imagem digital, 2018.

As penas nao sao caracteristicas unicas das aves, porque dinossauros teropodes néo
avianos também as tiveram. Descendendo dos dinossauros dromeossauros, ha o
arqueopteérix na ramificacdo acima como a primeira ave. No limite do Jurassico com
o Cretaceo, surgiram as aves mais desenvolvidas do que o Archeopteryx. O segundo
ponto verde corresponde a uma reducéo ainda maior da cauda, chamada pigostilo.
Quer dizer que as ultimas 5 vértebras da cauda ficaram mais reduzidas e fusionadas.
E uma placa de osso, chamada pigostilo. Nessas aves, incluem-se o0s

confuciusornitideos, o passaro marrom de cabeca amarela na primeira ramificacao
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para baixo. O terceiro ponto verde equivale & evolugdo da Alula: uma pena que auxilia
a direcionar o ar sobre a superficie superior das asas principalmente. Aves com essa
estrutura se chamam ornithothoraces. Uma radiacdo cretacica resultou nos
enantiornitideos, tendo o Iberomesornis como exemplo (ave na segunda ramificacao
para cima).

O quarto ponto verde indica o esqueleto do pé com ossos do metatarso
completamente fusionados. Um exemplo que contém esse atributo € a ave corredora
nao voadora do Cretaceo da América do Sul, chamada patagopteryx (ramificacao
para baixo ap6s o quarto ponto verde). O quinto ponto verde corresponde aos
ornithuraes, que séo aves distintas, principalmente pela projecdo de uma ponta afiada
em seu 0sso quadrado, projetada em direcdo a extremidade do focinho, no cranio.
Outras caracteristicas secundarias foram os quadris distintos e costas com menos de
11 vértebras. Os hesperornitiformes sdo exemplos de ornithuraes.

O sexto ponto verde corresponde ao surgimento dos carinatae. S&o grupos de
aves as quais tiveram a cabeca do umero (osso superior do braco) mais arredondada.
Isto significa que essas aves passam a conseguirum alcance maior no movimento da
junta do ombro, além de possuirem uma batida de asas mais poderosa. Um exemplo
disso € a ave Ichthyornis, na ultima ramificagdo para baixo, representando 0s
ictiornitiformes. O sétimo e ultimo ponto verde corresponde a evolucéo de superficies
em forma de sela nas vértebras do pescoco. Sdo chamadas neornites, ou aves
modernas, e se tornaram o grupo de aves mais diversificado. E representada pelo
pardal no canto direito da figura 11.

Discorre-se, neste instante, sobre a figura 12. Os sinapsidos correspondem a
todos os mamiferos vivos, 0s pré-historicos e seus ancestrais. As primeiras espécies
surgiram no inicio do Permiano, apos o desenvolvimento dos anfibios e tetrapodes
(linha verde-agua). Eles se dividirem em répteis e sinapsidos. O primeiro ponto branco
da figura 12 refere-se a uma abertura no cranio situada atras da Orbita, que se chama
de abertura sinapsida. Um dos primeiros sinapsidos e parentes dos mamiferos foi o
pelicossauro Dimetrodon, situado na ramificagdo para cima. Foram necessarios
milhdes de anos, para que as caracteristicas tipicas dos mamiferos fossem surgindo.
Os verdadeiros mamiferos com pélos, metabolismo de sangue quente e maxilar
formado por um dnico osso surgiram no Triassico. Um ponto-chave da evolucéo dos

mamiferos foi ter os 3 ossiculos no ouvido médio, o que esta simbolizado no segundo
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ponto branco. Assim, surgiram os marsupiais (os filhotes se desenvolvem numa bolsa
abdominal externa ao corpo), monotremados (representado pelo ornitorrinco na
ramificacdo para abaixo), multituberculados e triconodontes. Em seguida, no terceiro
ponto branco, houve o surgimento dos placentarios.?? A placenta permite o
desenvolvimento de bebés mamiferos e estes permanecem retidos no utero das maes
até o momento de nascer. Os xenartros sdao um exemplo de placentarios, sendo
representado pela preguica gigante (Megatherium) na segunda ramificacdo

direcionada para cima.

CLADOGRAMA DOS SINAPSIDOS
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Figura 12 — Cladograma dos sinapsidos, de Gabriel Z. dos Anjos, imagem digital, 2018.

O quarto ponto branco da figura 12 corresponde ao desenvolvimento dos
epitérios. Estes placentarios desenvolveram 1 dos 3 ossiculos do ouvido médio na
forma de estribo. A estrutura se torna mais leve e aguca a capacidade sonora do
animal. Neste quarto ponto, tem-se uma grande ramificacdo de grupos de animais.
Ao observar a partir do morcego para cima, em sentido anti-horario, existem os
seguintes grupos: insetivoros e morcegos, glires e carnivoros, ungulados (quinto
ponto branco) e primatas. Dos ungulados, ramificaram-se os ungulados sul-
americanos, os cetaceos, os artiodactilos (ilustrados pela espécie cranioceras, que se

parece com cervo), os perissodactilos e os tetitérios.

22 Os 3 grupos de mamiferos viventes sdo os marsupiais, 0s monotremados e 0s placentarios
(sindpsidos mais conhecidos). Os primeiros membros desses grupos surgiram durante o Cretaceo.
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Interessante € constatar o fato de que ha cinquenta milhdes de anos os
ancestrais das baleias e dos peixes-bois (dugongos e manatis) eram mamiferos
terrestres, provavelmente carnivoros no caso das baleias e herbivoros no caso dos
peixes-bois. Os ancestrais desses e de outros mamiferos terrestres haviam sido muito
antes disso peixes marinhos. “O retorno das baleias e dungos para a agua foi uma
volta ao lar” (DAWKINS, 1998 p. 148).

Os tetitérios estdo no sexto ponto ao longo da linha branca, e estes
desenvolveram as érbitas oculares na parte da frente do cranio. Ramificaram-se em
sirénios (peixe-boi do indo-pacifico) para um lado, e para o outro lado os proboscideos
e desmostilios.

Os primatas correspondem ao ponto branco elevado seguinte ao quarto ponto,
o que finaliza na figura humana. Os primatas séo caracterizados por cérebro grande,
maos e pés os quais podem ser utilizados para prender, e olhos com campo de visao
gue se superpde. O surgimento dos primeiros humanos modernos ocorreu N0 cCoOmeco
do Periodo Quaternario (1,75-0.01 milhdo de anos atras).

Recapitulando de forma dinamica, a coluna vertebral foi o primeiro passo para
0 surgimento de um esqueleto interno e articulado. Isso permitiu tanto o melhor
sustento do corpo quanto diversas morfologias corporais para adaptacdo do
organismo ao meio ambiente. Ao passar dos milhdes de anos, desenvolveram-se
muitas espécies de peixes, anfibios e, principalmente, répteis. Com a extincdo dos
dinossauros, no final do Cretaceo, os mamiferos tiveram mais liberdade para crescer
e se diversificar. E, hoje, tem-se acesso ao conhecimento de um nimero muito grande
de espécies vivas no planeta e a maioria das espécies extintas.??

Esse recorte da evolucao da vida na Terra, que ilustra o desenvolvimento dos
vertebrados, trouxe a possibilidade de obter varias localiza¢des de espécies conforme
o periodo em que viviam. Entretanto, além do didlogo o qual viabiliza encontrar os
ancestrais, este processo pode ser um guia para criar uma linha evolutiva de uma
quimera.

A partir da forma desta quimera, retrocede-se as linhas evolutivas, até se

encontrar um ancestral em comum com uma das duas espécies das quais a quimera

23 Argumenta-se dessa forma, porque cientistas estdo sempre encontrando espécies novas na
natureza. Tanto das vivas quanto das extintas, podem-se descobrir uma nova a cada dia. Essa mesma
perspectiva se aplica as outras espécies de animais do grupo dos invertebrados, as espécies dos
reinos vegetal, fungi e mineral.
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é formada. Assim, deste ponto, traca-se uma nova linha correspondente ao percurso
evolutivo dessa criatura de natureza morfolégica distinta. Isso seria a localizacao
evolutiva, resultando em um entendimento artistico e biolégico. Para melhor
compreensao, exemplificam-se as quimeras criadas. Conforme apresentadas na
figura 1, esses personagens correspondem a unido de homem com harpia, jaguar e
tartaruga.

Primeiramente, em relacdo a quimera de harpia, a conexao € a do ser humano
com a ave. Assim, regride-se no tempo por meio das respectivas linhas de cada um
(branca e verde) até elas se encontrarem. O ponto de encontro delas foi no udltimo
estagio evolutivo dos anfibios, ainda no Carbonifero, quando deste ponto pode-se
tracar uma linha de evolucdo da quimera de harpia. Logo, conclui-se que criar uma
guimera de ser humano com qualquer espécie de ave € unir duas espécies separadas
h&a mais de 295 milhdes de anos.

O ponto evolutivo da quimera de jaguar ja € bem mseais proximo, haja vista a
unido de 2 mamiferos, no segundo ponto branco do periodo Terciario. Deste ponto,
ramificaram os carnivoros, ponto do qual sdo provenientes o jaguar e 0s primatas,
cuja evolucao chegou ao homem. Em relagdo a quimera de tartaruga, o ponto de
encontro entre a tartaruga e o homem é exatamente o mesmo da quimera de harpia,
gue une répteis e sinapsidos.

Este processo foi fundamental para a repeticdo na criacado das outras criaturas
a seguir apresentadas e os exemplos abordados. A imagem mostra a evolugao dos
vertebrados numa diagramacao em forma de espiral, com 0s pontos evolutivos e 0s
animais. No desfecho deste capitulo, conclui-se a dimenséo biolégica de um ser
guimérico. Unir duas criaturas em uma s0 significa relacionar duas espécies que se
separaram na estrada evolutiva da vida ha milhares de anos. Assim, outra linha &
tracada deste ponto, para se prosseguir durante milhdes de anos, a fim de se
desenvolver a quimera representada. Nesse sentido, a imagem “Cladograma dos
vertebrados” se torna parametro de avaliacdo para os proximos exemplos de seres
quiméricos nos topicos seguintes desta dissertacdo.?*

A seguir, aborda-se o conceito de “monstro”, cujas representagdes e crencgas

eram muito fortes na antiguidade até o periodo das viagens maritimas. Muitos destes

24 para criaturas quiméricas que sdo formadas por animais com plantas, fungos e outros elementos,
torna-se necessario um cladograma mais amplo. A imagem “Arvore da vida” (anexo C) é um exemplo
disso.
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eram quimeras mescladas com o homem e outros animais, mas 0 conceito de

‘monstro” é essencial, porque toda quimera € um monstro.

1.3 Monstros
1.3.1 Conceito de monstro

A figura 13 mostra a abrangéncia dos termos “monstro”, “quimera”,
“antropomorfismo” e “antropozoomorfismo”. O monstruoso (monstro) é uma
caracteristica inicial de todos os seres antropozoomorficos, quimeras, hibridos, e
praticamente todas as denominacdes fantasticas. Ele engloba tudo o que se relaciona
a estranhamento, diferente, impactante. A monstruosidade é uma caracteristica que
se manteve viva no imaginario humano desde a antiguidade até os dias atuais,

embora tenha alterado sua forma.

Monstro

. Quimera

Antropomorfo

- Antropozoomorfo

Figura 13 — Monstro, quimera, antropomorfo e antropozoomorfo, de Gabriel Z. dos Anjos, 2018.

A quimera traz uma limitacéo, isto €, a unidao de duas ou mais espécies, o que
sera melhor explicado na subsecéo 1.3 “Conceito de quimera”. Nela, inclui-se a uniao
de animais com plantas, elementos minerais, entre muitas outras possibilidades. O
antropomorfismo, por focar nas aplicagbes de valores e sentimentos humanos a
objetos e animais, reduz sua abrangéncia, porque sempre se relaciona

necessariamente com o homem. O antropozoomorfismo se restringe ainda mais a
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seres que sdo apenas animais com humanos. A seguir, € abordado o termo “monstro”
em algumas fases da humanidade.

Na Antiguidade, o termo “monstro” tem origem no grego (terato); no latim,
monstrum torna-se, morfologicamente, adjetivo, no sentido de “notavel”, “mostrar” e
“designar”; e, como substantivo, adquire o sentido de “algo divino” (SCHNEIDER,
2015). No antigo francés, monstre, e para o Middle English monster, o termo significa
primeiramente um pressagio divino ruim, agouro e também se relaciona com os
verbos latinos monstrare (mostrar, relacionado a mensagem divina) e monere, 0 que
guer dizer advertir, prevenir (MESSIAS, 2017). O monstro se caracteriza e transmite
mensagem por si s6. Portanto, essa terminologia também se aplicava a quimeras e
seres sobrenaturais de zoologia fantastica. Um exemplo é o unicornio. Os monstros
foram significativos para crencas da Antiguidade até o séc. XV, sendo um enigma
vivo, uma forma de conhecer a natureza, decifrando-a, por meio de criaturas que
fogem ao padrédo conhecido (SCHNEIDER, 2015).

A questdo da monstruosidade se relaciona diretamente com a estética do feio.
Umberto Eco narra sobre isso no quarto capitulo “Monstros e portentos” de seu livro
A Histéria da feitra (2007). Tomando nota que a estética é relativa, pode haver
diferentes conceitos de belo e feio de acordo com a época e a sociedade. No entanto,
sempre houve tentativas de padronizacdo. A monstruosidade € uma variacdo da
feiura que possui “multiplas declinagdes na diversidade de reagcdes que suas varias
formas estimulam nas nuances comportamentais com que se reagir a elas” (ECO,
2007, p. 20). O monstruoso esta no esquisito, no incbmodo, e de forma mais palpavel
no deformado, naquele que sai de um padrdo comum. Primeiramente, Eco conta a
sensibilidade do mundo classico em relacdo aos acontecimentos extraordinarios, 0s
guais eram sempre Vistos como signos de desgraca iminente. Esses indicios podiam
ser chuva de sangue, chamas no céu, incidentes inquietantes, criancas hermafroditas,
criancas que nasciam com deformidades, etc. Eco ainda aborda relatos de contatos
e situagdes impactantes que se encontram nas aventuras de Alexandre e nos escritos
de Giulio Ossequente, Platdo, J6, Ctesias, Plinio e Luciano de Samdsata.

Um outro exemplo, Giulio Ossequente (séc. V), escreveu o Livro dos prodigios
no qual, em algumas das partes, ele narra que presenciou 9 dias de oragdes, porque
em Piceno caiu uma chuva de pedras e em muitos lugares caiu fogos do céu, além

de haver um vento que queimou as roupas de muitas pessoas. Também uma furiosa
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tempestade gerou graves consequéncias em Roma com o tombamento de algumas
estatuas no Campidoglio. E assim segue com uma consequéncia de acdes de alguns
desastres e nascimentos de bebé&s com deformidades.

Platdo (séc. V-IV a. C.) descreve a figura do andrégino em O Banquete como
0 precedente da raca humana. Este possuia 0 sexo masculino e feminino, costas
redondas e costelas circulares, 4 pernas, 4 maos, 2 rostos com um oposto ao outro,
4 orelhas e 2 partes pudendas. Formidaveis e orgulhosos, os andréginos se
atreveram contra os deuses e Zeus decidiu enfraquecé-los, de forma a manter a
existéncia da humanidade. Zeus dividiu-os em dois e Apolo medicava o corpo e virava
0 rosto e pescoco para o lado do corte, de forma que contemplassem o trabalho de
Zeus e passassem a se comportar. Fendidos em dois, cada metade sentiu saudades
da outra e tentavam se juntar. Agarravam-se, mas sempre uma metade morria de
inanicdo por querer fazer tudo junto. E assim, apdés a morte dessa metade,
desesperavam-se e procuravam outra, e ocorria a mesma coisa, sendo homem ou
mulher. E assim foram se destruindo (ECO, 2007, p. 108).

O romance de Alexandre (séc. Xll) narra um encontro de Alexandre e sua tropa
com nativos selvagens muito fortes e habilidosos, que s6 sdo afugentados com o uso
de fogo. Sao descritos como gigantes redondos com olhos de fogo e parecem ledes.
Apos a primeira vitéria de Alexandre com a perda de 180 soldados, ele decide explorar
as cavernas e encontra feras semelhantes a ledes de 3 olhos guardando as portas da
entrada. Partiram para o pais dos Papamel e capturaram um homem enorme com o
corpo muito peludo. Apos apresentar a mulher nua para ele e esse agir com
agressividade, comecou a gritar, e muitos de sua espécie comecaram a surgir do
pantano e vir ao seu socorro. O exército de Alexandre com 40.000 homens afugentou-
0s, incendiando os alagados, e capturaram 3 individuos que morreram depois. Estes
seres ndo falam como humanos, mas latem como cachorros.?®

Esse fluxo de narragdes acabou alimentando o surgimento de uma estética do

desmesurado, chamada de estética hispérica.

Este foi o estilo dos “séculos obscuros” da Europa que sofria com a
decadéncia da agricultura, abandono de cidades, desmoronamentos
de estradas e grandes aquedutos romanos, um clima de barbarizacéo
e um territério coberto de florestas. Poetas, monges e iluminadores
viam o mundo como uma selva escura, habitada por monstros e

25 0 trecho completo desta aventura de Alexandre se encontra no anexo D.
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atravessada por caminhos labirinticos. Tudo isso é parte de uma
reviravolta do gosto entre os séculos VIl e X que ocorria da Espanha
as ilhas Britanicas, tocando a Galia (ECO, 2007, p. 111).

O mundo cristdo permitiu a redencé@o do monstro pela visdo pancalistica. Santo
Agostinho (séc. IV-V) dizia que os monstros eram dotados de beleza, por serem
criaturas de Deus. Nos escritos de A cidade de Deus, livro XVI, capitulo 8, Agostinho
afirma o seguinte: “a quem € incapaz de contemplar o conjunto, choca certa
desproporcdo em determinada parte, por ignorar a parte a que se adapta e a que diz
relagao” (op. cit., p.114).%6

Da mesma forma que Agostinho tentou regulamentar a interpretacdo das
Sagradas Escrituras para um entendimento espiritual além do literal, enfatizou a
necessidade de ter acesso a uma enciclopédia que decifrasse cada criatura,
apresentando seu sentido alegoérico. Assim, apareceram os bestiarios moralizados.

O primeiro texto com este carater foi o Fisidlogo (séc. lI-lll), inicialmente em
grego. Ele descreve e vincula ensinamentos éticos e teoldgicos a uma lista de 40
animais, plantas e pedras.

Entre os séculos VIl e IX, surge o Liber monstrorum de diversis generibus, que
narra figuras monstruosas de todos os tipos. Até as letras iniciais de paragrafos eram
pessoas impactantes e demais criaturas contorcidas. Demais bestiarios e
enciclopédias famosas foram Histéria natural de Plinio, Da natureza das coisas de
Rabano Mauro (séc. VIII-I1X), uma grande copilagédo; A imagem do mundo de Hon6rio
de Aut; A natureza das coisas de Alexandre Neckham; A composi¢cdo do mundo de
Ristoro d’Arezzo e muitos outros livros que testemunham a atracdo do mundo
medieval pelos territérios ainda ndo explorados por meio de viagens imaginadas e
outras formas de descricdo. Um monstro famoso foi o unicérnio (ECO, 2007).

O unicornio, por exemplo, é descrito por Maurice van Woensel e Jorge Luis
Borges como uma quimera. Porém, a aparéncia desta criatura coincide com os relatos
antigos e as representacdes recentes. Van Woensel (2001) descreve o unicornio com
partes de jumento, cavalo, bode e rinoceronte. Borges (2011) distingue o unicornio

comum e o unicoérnio chinés.

26 Trecho completo presente no anexo E.
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A primeira versao do unicornio é do grego Ctésias (400 a. C.), que os relata
como asnos silvestres muito velozes. Plinio (séc. 1)?” acrescenta caracteristicas dos
unicérnios vistos na india com o corpo de cavalo, cabeca de cervo, patas de elefante
e cauda de javali, além do chifre longo na testa. Seus relatos se apresentam nas
Etimologias de Isidoro de Sevilha (séc. VII), na simbologia da unido dos reinos da
Inglaterra com a Gra-Bretanha (séc. XVI); na ldade Média, sdo representados com
férmulas para captura-lo, como na representacao do Espirito Santo no cristianismo e
0 mercurio e o mal na obra de Jung (Physiologie und Alchemie, Zurique, 1944). A
imagem mais conhecida do unicérnio € um cavalinho branco com patas traseiras de
antilope, barba de bode e o caracteristico chifre longo e retorcido na testa. O
orientalista Schrader, em 1892, opinou que o unicérnio possa ter sido sugerido aos
gregos pelos relevos persas de touros de perfil, nos quais sé se via um chifre. O
unicornio chinés (chamado de k’'i-lin) € um animal de bom agouro, portando corpo de
cervo, cauda de boi, chifre de carne e cascos de cavalo. O pelo de seu lombo € de 5
cores mescladas, sendo pardo ou amarelo na barriga. Ele vive até mil anos
(BORGES, 2011).

Outros monstros temiveis eram o Basilisco, a Quimera, a Manticora, a fera
leucrocota e 0 homem silvestre. A seguir, no Renascimento, 0s monstros contém um
papel agradavel, devido a sua feilra, o que viabilizou a entronizacao de suas imagens
em palacios e demais localidades publicas. Com isso, surgiu a expectativa de

encontra-los em expedi¢bes maritimas.

1.3.2 Monstros em viagens maritimas

Mary Del Priore relata que, no periodo das viagens maritimas do século XV,
tanto o conceito de “monstro” quanto suas representacdes vinculam-se a uma
bagagem ja recebida daqueles que se aventuraram a realizar viagens maritimas e
estavam abertos a novas descobertas. Viajantes declararam ter visto monstros nas
terras descobertas, assim como tiveram surpresas ao desembarcar em lugares
considerados paradisiacos. Serdo incluidos, ao discorrer sobre este tema, os

conceitos de “zoologia” e “quimerismo”.

27 Caio Plinio Segundo (23-79 d. C.) foi historiador, naturalista e oficial romano. Conhecido como Plinio,
o velho, escreveu vérias obras, entre as quais a mais famosa € Histéria natural, a qual consiste num
tratado de 37 volumes que conferem panorama de botanica, geografia e zoologia da Antiguidade.
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No Renascimento, o termo “monstro” conduz a uma aplicagdo aquilo que se
desvia do curso natural. O monstro adquire caracteristicas por meio das quais as
diferencas sdo cada vez mais ressaltadas. E evidente que a diversidade torna
abundante a variacdo da vida, mas o monstro era como um apontamento a desordem,
ao caos, por se desviarem da logica natural estabelecida.

Eram considerados monstros animais com essas caracteristicas, como tucano,
pelo bico desproporcional, o peixe-voador, pelo fato de voar, ou o avestruz, por ser
uma ave que ndo voa. Este era 0 modo de reconhecer 0s monstros: uma associagao
das caracteristicas de animais com regras e pensamentos cultivados, tornando-os
reais e palpaveis.

Nesse periodo, também, o pensamento oscilava entre ciéncia e magia, sendo
diversa a representacdo de monstros advinda de inspiragbes e de influéncias
espirituais. Havia uma expressiva variagdo de representacdes na figuracdo do
demobnio, o que fazia com que as outras variacdes de monstros tangenciassem tanto
em forma quanto em conceito semelhante.

O fluxo de pensamento ocidental na Antiguidade, influenciado pelo
cristianismo, produziu uma quantidade maior de monstros, com figuracdoes e
conotacbes, paralelas as representacdes de demoébnios. Ademais, somam-se as
lendas e figuras de outras mitologias, bem como seus modos de representa-los.

E interessante perceber a presenca de criaturas quiméricas e até algumas
antropozoomérficas em mapas cartograficos antigos. Isso se deve ao fato de contos
e figuras misticas da Antiguidade, medievo e Renascimento influenciar no contexto
social, e por consequéncia, no proprio contexto maritimo, cheio de surpresas.

Em longas viagens sobre o oceano, impulsionadas pelas grandes navegacoes,
frequentemente indagava-se o que seria encontrado pelo caminho. Imaginava-se o
encontro de criaturas assombrosas mitolégicas no imenso mar, que era um local de
isolamento do homem e seu reflugio. Nesse instante de deslocamento fisico (viagem
maritima), o homem estava fora de seu meio comum e encontrava-se de certa forma
vulneravel. Nessas mesmas viagens maritimas, o assunto mais frequente eram 0s
contos assustadores de monstros marinhos, como dragoes, serpentes e feras muito
armadas (DUZER, 2013). Os homens estavam no que era considerado o territorio dos
monstros e se dirigiam para locais onde se pensava que encontrariam ainda mais

monstros. Dentro dos barcos, por meio de narrativas, trocavam suas experiéncias.
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As baleias eram consideradas monstros, pelas dimensGes que possuiam,
representadas nos mapas, de forma estilizadas, uma vez que os tripulantes de
embarcacg6es eram, por sua vez, representados como se fossem pequenos bonecos.
A figura 14 mostra baleias atacando um barco e um tripulante tocando corneta para
assusta-las.

Figura 14 — Detalhe de Carta Marina de Antonio Lafreri, gravura (séc. XVI).28

Os grandes cetaceos e outros animais marinhos inspiraram histérias que sédo
conhecidas até a atualidade. Alguns vém de mitos e outras de histérias reais. A
exemplo da histéria de Moby Dick (obra de Herman Melville, 1851), inspirada num
naufragio causado por uma baleia cachalote (Physeter macrocephalus). A espécie
atinge até 57 toneladas e tem uma forma de combate bastante agressiva. Por
mergulho, ela nada ganhando velocidade de baixo para cima e atinge embarcacdes,
podendo romper estruturas de navios. Um tipo de cera esta presente e envolta em
sua pele e o enrijecimento desta atua como um revestimento, sendo ainda mais
agressivo no impacto com o navio.

Outro exemplo de monstro marinho é o “Kraken, uma espécie escandinava do
zaratan e do dragdo-do-mar ou cobra-do-mar dos arabes” (BORGES, 2011, p. 129).
A obra Histdria natural da Noruega (1752), do bispo dinamarqués de Bergen, conta
gue o lombo do Kraken mede uma milha e meia de comprimento (0 que corresponde

28 Disponivel em: <https://tinyurl.com/ybgkw3js>. Acesso em: 23 maio 2018. Imagem completa da
carta no anexo F.
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a 2,414 km). Ergue-se como uma ilha flutuante e os bragos abarcam o maior dos
navios. Outras descrices afirmam que este descarregava liquido o qual deixava
turvas as aguas do mar e, por isso, associou-se a ideia de que era uma espécie de
polvo gigante. O maior molusco marinho encontrado (recorde) foi uma lula de 14
metros de comprimento.

Apesar do destaque aos grandes monstros, também existiam os pequenos,
criaturas representadas que fazem mencdes a histérias e contextualizadas pelo

imaginério renascentista. A figura 15 mostra uma imagem de ictiocentauro.

Figura 15 — Icthyocentauro em detalhe de mapa Theatrum Orbis
Terrarum, de Abraham Ortelius (1571).2°

A ilustracdo acima mostra um ictiocentauro em mapa renascentista,
representado com corpo de homem e a outra metade de um peixe marinho,
assemelhando-se a uma serpente ou um dragéo.

Borges traduz o termo “ictiocentauro” para centauros-peixes. A mesma
representacéo foi aplicada aos centauros-tritbes da mitologia. Frequentemente,
encontram-se na escultura grega helenistica e romana quimeras de homem da cintura
para cima, peixes da cintura para baixo com patas dianteiras de ledo ou cavalo. Os
ictiocentauros sdo mencionados, unicamente, nos textos dos escritores Licofonte,

Claudiano e do gramatico bizantino Jodo Tzetzes.

29 Disponivel em: <https://tinyurl.com/y9rtiwsp>. Acesso em: 19 maio 2017.
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A mesma criatura faz conexao com as sereias. Estas, inicialmente, na mitologia
grega eram mulheres-passaros (descricdo de Ovidio) e sua forma foi transferida para
a de mulheres-peixes (Tirso de Molina), sendo consideradas monstros no dicionario
de Quicherat. A figura da sereia também foi associada as descri¢es de Ipupiara, que
era um monstro relatado em costas brasileiras por Pero de Magalhdes em 1564, o
gual a descreve com cabeca e focinho de cao, seios femininos, maos e bragos
humanos e patas de ave de rapina (DEL PRIORE, 2000).

Em muitas viagens, era frequente o imaginario de que existia um paraiso
localizado nos extremos do mundo. Isso ocorria tanto no pensamento pagao quanto
no cristdo. Ambos costumavam situar esta terra maravilhosa no Oriente ou nas ilhas
do Atlantico. Com a descoberta da América e o fascinio pelo novo mundo, resgatou-
se a visdo do paraiso cultivada na Idade Média. Enviado pelo conde Jodo Mauricio
de Nassau em 1637, Margrave®® é o primeiro estudioso a relatar os animais
encontrados no Novo Mundo.

No séc. XVII, monstros apareciam nas literaturas descritas pelos viajantes ao
Novo Mundo, que relatavam experiéncias no local paradisiaco (costas do Brasil,
Africa e ilhas). Ambroise Paré (1510-1590) escreveu o livro de criaturas On monsters
and marvels, Pero de Magalhdes Gandava relatou suas experiéncias em Histéria da
provincia Santa Cruz (publicada em 1576). Também se tem conhecimento dos relatos
do jesuita Ferndo Cardim (1590), padre Jodo Anténio Cavazzi de Montecuccolo (1645
e 1670), Gabriel Soares de Souza e os estudos de Luis Camara Cascudo.

Também no século XVII, mais especificamente em sua segunda metade, eram
constantes nas publicacfes os relatos de monstros marinhos, nos quais aqueles que
descreviam estas histérias manifestavam uma tendéncia a “aperfeicoar” ainda mais
as criaturas. Era o caso dos relatos do padre Stansel. “Os monstros marinhos, de
tanto impacto que causaram entre colonos na América portuguesa, constituiam a
pedra de togue da auténtica experiéncia da viagem ou da estada no Novo Mundo”
(DEL PRIORE, 2000). Em momento posterior as navegac¢fes, quando monstros
estavam embutidos na cultura e no imaginario popular, os navegadores comecaram

a se focar naquilo que realmente encontravam nos lugares aonde chegavam.

30 Jorge Margrave (1617-1644) foi um médico alem&o, que, juntamente com o holandés Guilherme
Piso, foi enviado para o Brasil. Tinha apenas 27 anos quando partiu para a missdo de estudar a
zoologia sul-americana e teve sua obra publicada em 1644.
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Apesar do choque entre os mitos e o que os marinheiros encontravam, alguns
monstros eram conservados em seus imaginarios. Mary del Priore, historiadora, relata
gue se findou a coexisténcia do fantastico com o real depois do século XlI, quando os
cartografos desvendaram grande parte do planeta.

No século XVIII, por exemplo, os conhecimentos taxidermistas ja estavam bem
avancados. O naturalista e farmacéutico Albertus Seba (1665-1736) elaborou um
atlas com varios volumes sobre ilustracbes de animais, o qual foi uma das obras
naturalistas mais preciosas do periodo, sendo referéncia por mais de 300 anos.
Chamada de O gabinete de curiosidades naturais (Gabinet of natural curiosities), a
obra contém colecdes taxondmicas de animais, plantas e insetos de todo o planeta.
A obra apresentava também conchas, corais e algumas criaturas fantasticas, como a
hidra e o dragdo. Afigura 16 mostra a ilustracao da hidra segundo Seba: uma quimera
com corpo de tartaruga, cauda de serpente e cabecas semelhante a baleia cachalote

com dentes de serpentes.

Figura 16 — llustracdo de hidra, de Albertus Seba (séc. XVIII).31

A hidra é natural da mitologia grega, conhecida como hidra de Lerna. E uma
qguimera filha de quimera. O Tartaro e a Terra geraram o disforme Tiféo, e este, junto
com Equidna (metade mulher e metade serpente) geraram a hidra de Lerna. Era uma
serpente com cabecas humanas (que a faz ser antropozoomorfica), apresentando o

namero de 100 cabecas, de acordo com o historiador Diodoro; e 9 para a Biblioteca

31 Disponivel em: <https://tinyurl.com/y7czypcx>. Acesso em: 16 maio 2017.



62

de Apolodoro, que € a versdo mais aceita. Onde se cortava uma cabeca surgiam duas
no local, sendo a do meio eterna, segundo Lempriere. A criatura foi eliminada por
Hércules e lolau: enquanto um cortou as cabecas, o segundo queimou as feridas e a
cabeca eterna foi enterrada debaixo de uma pedra.

O estudo da ciéncia natural se fortificou intensamente no século XIX, o que
favoreceu as novas descobertas e esclarecimentos sobre muitos animais. Porém, &
interessante indagar o seguinte: por que a humanidade continuou a cultivar monstros
em seu imaginario, uma vez que as viagens maritimas os colocaram a prova? A
mentalidade advinda da Antiguidade e que continuou no Medievo e Renascenca,
guando monstros dominavam lugares desconhecidos, foi desmascarada. Seria um
momento em gque 0s naturalistas podiam romper com toda a bagagem e desertar os
monstros do imaginario da humanidade daquele periodo em diante. Porém, néo foi o
que ocorreu. Os monstros continuaram vivos na mente das pessoas e sempre eram
reinventados em contos, histérias, divulgados segundo as midias. Dessa forma, eram
revividos, transcritos, ressignificados e até se tornavam recentes novamente. Pode-
se constatar até mesmo monstros em novas roupagens, mas eles sempre descendem
ou se alimentam de argumentos anteriores. A classe de monstros que provéem de
grandes animais marinhos continuara, pela prépria descricdo biblica, lendas e outros
géneros de histdrias. Ha e havera monstros transcritos de outros conceitos ou lendas,
gue configuram no género de monstros recentes.

No contexto de imaginario, 0s monstros recentes sao apresentados como
monstros que surgem no cinema. Eles voltam a ter grandes dimensfes e se

reintegram ao conceito de Schneider de que o monstro traz significado em si sé.

1.3.3 Monstros do séc. XX e XXI|

As obras cinematograficas possuem uma caracteristica peculiar de divulgacao
em massa. Seu contetdo é de facil acesso, e, dessa forma, as narrativas abordadas
se tornam conhecidas numa grande escala. Tematicas diversas e géneros variados
dispéem de um repertorio enorme de producdes, no qual muitos filmes se tornaram
classicos do cinema. Em muitos géneros, sdo encontrados criaturas e animais
classificados como monstros. Essas criaturas variam de atragbes a repulsao,
podendo ser o personagem principal, 0 mocinho e o vildo. Em alguns casos, é os dois

simultaneamente, mas € caracterizado principalmente pelo tamanho avantajado. Eles
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podem estar relacionados a lendas ou ndo, enquadrando-se no que Francisco
Ricardo chama de “filmes de ‘monstros atémicos”.

E interessante questionar a influéncia de seres pré-histdricos na criacdo de
outras obras, sendo que constituem uma espécie de transcriacdo (conceito de
Haroldo Campos) e se aproveitam do momento historico em questao.

Nas obras que enfatizam monstros e seres baseados em animais grandes,
convém frisar os kaijus (principalmente Godzilla) e o grande macaco King Kong.
Kaijus sdo monstros gigantes, que o historiador Allen Debus (2002) chama de
“‘dinossauros da fantasia japonesa”.

Godzilla e King Kong séo notaveis criaturas do cinema, os quais, apesar de
seus contextos distintos, sdo baseados na conexdo com animais pré-histéricos e
megafauna. Os demais kaijus também se nutriram das formas corporais e da ideia de
grandes dimensdes, nas quais os diferentes criadores pincelam e dosam
caracteristicas.

Assim, discorre-se sobre eles, iniciando pelo King Kong e, posteriormente,
tratando de Godzilla e outros kaijus. Nestes casos, ocorre a mediagcdo com a natureza
e 0 contexto temporal.

A ideia de uma terra desconhecida na qual se verifica a presenca de
dinossauros e outras espécies pré-histéricas estabelece uma conexao temporal com
a humanidade atual. E algo semelhante a um tinel do tempo, para se colocar em
contato com seres extintos ha milhées de anos. Tamanho € este realismo que isto se
torna algo fisico e real no primeiro filme do King Kong (1933), 0 que se manteve nas
producdes seguintes. Numa viagem sobre as aguas do oceano, uma ilha é
descoberta. Nela, ha uma tribo de primitivos e, em determinado instante, o grande
macaco se revela. Esse contexto & encontrado em todas as versdes de filmes desde
1933 até o mais recente em 2017.

Na figura 17, ha uma sequéncia para comparacdo dos King Kongs de 1933 (o

primeiro da esquerda para direita), o de 1976, o de 2005 e o de 2017.
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Figura 17 — Os King Kongs®?

Na obra de 1933, dirigida por Merian C. Cooper e Ernerst B. Schoedsack, a
conexdo com dinossauros € direta. King Kong esta inserido numa ilha com
dinossauros por meio do stop motion do artista Ray Harryhausen.

Em 1976, o diretor John Guillermin lancou outro filme. Neste, curiosamente o
Unico animal pré-historico que aparece € uma serpente gigante, a qual luta com o
gigante Kong. A sequéncia deste filme, no ano de 1986, tentou propagar a geracao
de Kong, que com uma fémea teve um filhote. Em ambos os filmes, Kong anda ereto
sobre as duas pernas constantemente.

A producéo King Kong, de Peter Jackson, em 2005 também foi um remaker do
primeiro filme, mas com muitos efeitos especiais e qualidade gréfica. A ilha é
apresentada com muitas criaturas, as quais seriam a evolu¢do dos dinossauros no
tempo em que se passa. Diferenciadas formas fisicas dos répteis demonstram o que
eles seriam se ndo estivessem se extinguido, o que inclui a existéncia de novas
espécies. O primata Kong € totalmente um gorila contemporaneo em sua morfologia,
postura e locomocé&o. Sendo o Ultimo de sua espécie vivo, possui 7 m de altura.

Em 2017, estreou nos cinemas brasileiros o filme Kong: a ilha da caveira. O
filme se passa durante a guerra do Vietna. O diretor Jordan Vogt-Roberts fez uma
versao de macaco com 30 m de altura, aparéncia de primata ndo contemporaneo e
gue anda ereto sobre as pernas. Ele possui cabeca em menor dimenséo e corpo mais
alongado, com pernas mais compridas que as de um gorila na proporcdo de seu
corpo. As criaturas da ilha aparentam ter surgido de livros de fantasia, estabelecendo
uma conexao com a pré-histéria de um mundo paralelo e ndo com a pré-historia da

Terra. Bufalos com chifres diferenciados surgem de lagos, artrépodes com dimensdes

32 Disponivel em: <https://tinyurl.com/y79bzepn>, <https://tinyurl.com/ydymijtg7>,
<https://tinyurl.com/ybo5q66t> e <https://tinyurl.com/yatewng5 >. Acesso em: 28 abri 2017.
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e formas grotescas. Os répteis, que assumiram o papel de dinossauros ameacadores,
sdo lagartos com uma forma quimérica. Possuem apenas 2 membros para
locomocéo, cauda, compacto tronco, e uma cabeca longa que soma caracteristicas
de dinossauro, cobra e camaledo. O cranio é alongado e se assemelha a forma de
um cranio de espinossauro. O maior primata que existiu, com o qual se poderia fazer
relacdo com o ficticio Kong, chama-se Gigantopitecus blacki. Ele tinha um porte fisico
de 3 m de altura em pé.

Os kaijus foram iniciados com o surgimento da técnica cinematografica
tokusatsu, na qual o Godzilla foi o primeiro que revolucionou 0 cinema japonés,
tratando-se tanto do primeiro filme a criar a técnica quanto do primeiro monstro
gigante do cinema oriental. Era a criatura a competir com King Kong de 1933; porém,
devido a condicdo do pdés-guerra no Japao, os estudios ndo tinham condi¢cbes de
executar stop motion. A técnica desenvolvida, que perdura até hoje, consiste em
atores vestidos com roupas de monstro ou super-herdi com efeitos especiais de

animacéao, até miniaturizacao.

Figura 18 — Os Godzillas.3®

Em 1998, Emmerich, com a produtora Fox, realizou um longa-metragem do
monstro, no qual sua forma fisica ndo agradou aos criadores. Muito diferente dos
arquétipos orientais de Godzilla, este € fisicamente um monstro mais atlético, um
dinossauro terépode, que foi basicamente uma ruptura com a franquia japonesa.

Origina-se de uma iguana afetada pela radiacdo de um teste nuclear e depois
aparece gigante em Nova lorque. O zodlogo Per Christiansen criticou a forma fisica

e defende que o arquétipo oriental € mais real do ponto de vista bioldgico. Pernas

33 Disponivel em: <https://tinyurl.com/ycp8oww6>, <https://tinyurl.com/y9advb46>,
<https://tinyurl.com/ybu288sc>, <https://tinyurl.com/ycrfn6z6>, <https://tinyurl.com/ybxskyuh>. Acesso
em: 16 abril 2017.
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macicas e robustas teriam mais condicbes de aguentar 0 enorme peso e O
paleontélogo Darren Naish argumenta que as caracteristicas corporais se
desencaixam nele mesmo.

O Godzilla de Gareth Edwards, em 2014, apresenta uma morfologia bastante
caracteristica e a0 mesmo tempo similar ao original japonés. Seu corpo é bastante
robusto e se assemelha em partes com o da tartaruga aligator (Macrochelys
temminckii). Ele possui escamas semelhantes a casco na regido do peito, escamas
grandes nos antebracos e uma cor amarronzada. O roteiro do filme apresenta um
argumento diferente a respeito da origem do monstro. Apresenta Godzilla como um
monstro que sempre existiu na Terra, sendo contemporaneo aos dinossauros.

Isso 0 conecta com monstros mitoldégicos, ao mesmo tempo que as criaturas
gue o enfrentam no filme, os M.U.T.0.s,3* possuem arquétipos quiméricos de
artropodes com aeronaves. Os desenhos conceituais dos M.U.T.O.s foram
produzidos por artistas da Warner Bros/Legendary.

E, posteriormente, em 2016, os diretores Hideaki Anno e Shinji Higuchi
utilizaram a computacdo grafica para fazer o Shin Godzilla. Um Godzilla com
arquétipo ndo muito diferenciado, mas com um poder de destruicdo aumentado.
Mantém as caracteristicas dos Godzillas: corpo piramidal com grossas pernas, longa
cauda, postura vertical e cabeca pequena. Ele parece ter saido de dentro de um
vulcao e solta jato atbmico pela boca, espinhos costais e ponta da cauda.

O Shin Godzilla possui uma fase larval, e depois atinge uma forma grotesca
semelhante a um monstro de fogo, com caracteristicas visuais que denotam ser
bicromético, como se sua pele fosse escura e cheia de fortes sulcos nos quais
percorrem “brasas de fogo”.

Demais kaijus possuem filmes solo, em que muitos iniciaram sua “carreira” se
encontrando com o Godzilla ou continuando o ciclo de filmes de monstros japoneses
iniciado em 1960, nos quais 0s monstros sao tocados pela radiacdo ou outras agoes
bélicas e predatorias do homem (SILVA, 2013). Como exemplos, podem ser
mencionados Rodan em 1956 (um pterossauro ficticio), a Mothra (ou Mosura) em

1961 e Ghidora (1964), todos lancados pelo mesmo Thoho Film Company. Gamera

34 Termo criado no proprio filme para se referir a esse monstro em especifico. Do inglés, Massive
Unidentified Terrestrial Organism significa Organismo Terrestre Massivo N&o Identificado.
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€ uma tartaruga mutante gigante e um kaiju que possui mais de 11 filmes. Foi criado
por Yonejiro Saito, e teve o primeiro filme em 1965.

No filme Pacific Rim (de Guilhermo del Toro, 2013), destaca-se um roteiro de
ameaca iminente de apocalipse no mundo por uma ameaca alienigena, que se
relaciona com monstros apocalipticos. “Diferentemente do que se pensa, o0s
alienigenas ndo atacam os seres humanos pelo espaco, contrariando inclusive o
imaginario de destruicdo espacial, mas sim enviam monstros gigantes do centro da
Terra” (TOSI, 2016, p. 4). De uma fenda entre placas tectdnicas no Oceano Pacifico,
abre-se o portal entre as duas dimensdes de onde saem 0s monstros intitulados no
proprio filme de kaijus. Sdo chamados assim em homenagem “aos filmes japoneses,
os monstros do Circulo de Fogo misturam biologicamente tracos de répteis, anfibios,

crustaceos, peixes e até de mamiferos” (op. cit.), sendo nitidas quimeras.

1.4 O conceito de quimera

Aqui, o conceito de quimera € explicado para o entendimento do processo de
quimerizagdo. E uma etapa necessaria para mostrar o historico e como uma criatura
se transformou em adjetivacdo. Primeiro, recorre-se a esséncia do ser quimérico.

Borges descreve a quimera da mitologia grega da seguinte forma:

A primeira referéncia a Quimera esta no livro VI da lliada. Ali esta
escrito que ela era de linhagem divina e que sua parte da frente era de
ledo, a do meio era de cabra e de tras de serpente; lancava fogo pela
boca e foi morta pelo belo Belerofonte, filho de Glauco conforme
anunciado pelos deuses. Cabeca de ledo, barriga de cabra e cauda de
serpente é a interpretacdo mais natural permitida pelas palavras de
Homero, mas a Teogonia de Hesiodo a descreve com trés cabecas, e
assim esta representada no famoso bronze de Arezzo, que data do
século V. Na metade do lombo est4 a cabeca de cabra, numa das
pontas a de serpente, e na outra a de leéo.

No livro VI da Eneida reaparece “a Quimera armada de chamas”; o
comentador Sérvio Honorato observou que, de acordo com todos os
especialistas, o monstro era originario da Licia e que naquela regido
existe um vulcdo que tem o0 seu nome. Sua base é infestada de
serpentes, nas encostas a pradarias e cabras, e 0o cume exala
labaredas e nele os leGes tém suas tocas; a Quimera seria uma
metafora dessa curiosa elevacdo. Antes, Plutarco ja sugerira que
Quimera era 0 nome de um capitdo de habitos piraticos que mandaram
pintar em seu navio um le&do, uma cabra e uma cobra.

Essas conjecturas absurdas provam que a Quimera ja estava
cansando as pessoas. Melhor que imagina-la era transforma-la em
gualquer outra coisa. Ela era excessivamente heterogénea; o ledo, a
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cabra e a serpente (em alguns textos o dragdo) ndo se dispunham a
constituir um unico animal. Com o tempo, a Quimera tende a ser “o
quimérico”; um conhecido gracejo de Rabelais (“‘Uma quimera,
oscilando no vazio, pode comer segundas intengdées?”’) marca muito
bem a transicdo. A forma incoerente desaparece e resta a palavra para
significar o impossivel. “Ideia falsa”, “devaneio”, é a definicdo de
guimera fornecida agora pelo dicionario’ (BORGES, 2011, p. 174-175).

A lliada (de Homero) € uma das obras mais influentes da humanidade.
Segundo Alberto Manguel (MANGUEL, 2008, p. 7-8), sua criacdo se iniciou
primeiramente como um conjunto de lendas para depois compor uma literatura
proxima do século VIII a. C. Aqui se encontra o registro mais antigo da criatura
mitologica “quimera” em uma das obras literarias mais antigas.

De criatura, a quimera virou um adjetivo, que pode englobar varias ocasifes
distintas para formar uma, isto &, representa o ato de aglutinar, misturar. Quimera
pode se aplicar a conceitos, situagdes, elementos, personagens, e diversas formas
de pensamento. Todas as possibilidades para unir elementos podem resultar numa
guimera. Nesta dissertacdo, € abordada a quimera na representacdo artistica de
personagens e alguns tipos de quimerismos encontrados na natureza.

As quimeras artisticas sao criaturas que apresentavam 2 ou mais corpos de
animais em um sO. Podem ser personagens, antagonistas e demais elementos

existentes em contos, lendas, folclore, mitologias e religides.?® Muitas sdo as

35 A secdo 2 desta dissertacdo traz um panorama de quimeras antropozoomdrficas presentes nas
mitologias, literatura, HQs, cinema, midia televisiva e videogames.
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figuracdes de animais com gente, plantas com gente, e outras composi¢cdes. As
figuracdes de seres com essas caracteristicas sado interminaveis.

A representacdo da quimera de Arezzo que Borges cita esta na figura 19, a
qgual mostra a escultura de bronze nos dois lados. A criatura mudou bastante ao longo
dos séculos pelas representacdes artisticas, mas essa foi a primeira. Um ledo que
tem uma cabeca de cabra nas costas e uma cauda a qual se transforma numa cobra
gue agarra o chifre da cabra. No dorso da criatura, ha espinhos que vao da cabeca

do ledo até o comeco da cauda, pulando a cabeca da cabra.

Figura 19 — Quimera de Arezzo, bronze (séc. V).36

Na figura 20, ha as imagens que exemplificam casos de quimerismo na
natureza e estas se apresentam de duas formas principais: o quimerismo genético e
0 quimerismo por simbiose.

No quimerismo por simbiose, as espécies sdo somadas na maioria das vezes
e designam uma cooperacao entre si. Estabelecem uma relacdo de auxilio matuo em
gue ambas se beneficiam. Exemplos sé@o as varias espécies de simbiontes as quais
se associam nas conchas do ermitdo Clibanarius vittatus (e outras espécies), tanto
na parte interna quanto na externa de sua estrutura.

Existe um molusco fotossintetizante que come alga e assimila a sua fascinante
propriedade de fazer fotossintese, tornando-a uma quimera. Este molusco € a lesma-
do-mar Elysia chlorotica (presente no meio da figura 20), que consegue ficar até 9

meses se alimentando somente do processo de fotossintese adquirido ao comer a

36 Esta escultura se encontra no Museu Arqueolégico Nacional de Florenca (Italia). Dsiponivel em:
<https://tinyurl.com/y9gqdqgfa>, <https://tinyurl.com/y7co8ty2>. Acesso em: 12 jun. 2018.
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alga Vaucheria litorea. Isso acontece mais especificamente por assimilar os

cloroplastos da alga, os quais contém a clorofila que a permite fazer este processo.
Essa visualidade de duas espécies se associando ja apresenta uma unido

semelhante a uma obra artistica de uma figuracdo de quimeras ficticia. Porém, ha os

casos de quimerismos genético em que alguns ndo apresentam pistas visiveis.

Figura 20 — Quimerismo na natureza: Ermitdo Clibanarius vittatus, lesma-do-mar Elysia chlorotica e
lagosta Halloween.3”

O quimerismo genético ocorre na fase embrionaria, quando 2 embrides
heterozigoticos (ou seja, 2 6vulos fecundados distintamente) fundem-se, tornando-se
um unico individuo. Estes podem chegar a ter 2 tipos sanguineos, 2 DNASs, ou 0 DNA
do irmédo ou irméd que foi absorvido no lugar do proprio DNA. Isso acontece com
humanos e animais.

O bidlogo Atila lamarino,®® no seu canal Nerdologia, narra casos de
quimerismo, iniciando com um colombiano portador de HIV. ApGs exames no hospital,
descobriu ter ténias no intestino e tumores que ndo eram compativeis com nenhum
tipo de tumor humano. Depois de sua morte, o hospital descobriu que os tumores
eram da ténia. Esse alastramento ocorreu pela falta de imunidade no organismo do
homem para combater essas células.

O quimerismo genético é exemplificado pelo sagui-de-Wied da Bahia, em que
cada individuo € a fusdo de 2 embribes durante a gestacdo, sendo um corpo com
células de 2 individuos, como se fosse realizado transplante de varios 6rgaos. Alguns

animais quiméricos apresentam caracteristicas visiveis deste quimerismo tendo

37 Ermitdo Clibanarius vittatus <https://tinyurl.com/y9yz6jty>, lesma-do-mar Elysia chlorotica

<https://tinyurl.com/ycyh9453> e lagosta Halloween <https://tinyurl.com/y73ornvx>.
38 Atila é doutor em microbiologia pela Universidade de S&o Paulo (2012). E bidlogo e pds-doutorando
pela Universidade de S&o Paulo e pela Universidade de Yale.
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coloragdo distinta no corpo. Uma simetria é estabelecida em alguns casos, como o
de uma lagosta preta e laranja (a direita da figura 20), encontrada por um pescador
de Massachusetts (EUA) em 2012.

Atila também explica que gémeos humanos podem ter troca de células durante
a gestacdo, o que também ocorre com a mae. Uma mulher inglesa foi descoberta na
década de 50 com 2 tipos sanguineos, em que um era do irmao gémeo que nao
sobreviveu. As americanas Keren Keegan e Lydia Fairchild descobriram ter ovarios
quiméricos e ndo compartilhavam DNA com os filhos. Na gestacéo, ocorre a troca de
células entre a mée e a crianga e este evento se chama de microquimerismo. As maes
absorvem os DNAs dos bebés temporariamente. Uma altima forma de quimerismo se
da por consequéncia de um transplante de medula 6ssea, pois o0 receptor tera a sua
medula destruida de forma integral.

Em 1986, o artista Jorge Catarino escreveu o livro Misfits — os hibridos na
producdo artistica contemporanea e deu continuidade ao tema na sua dissertacéo de
mestrado em 2011. Catarino foca na representacéo de hibridos como sendo criaturas
mais harmoniosas, abordando quimeras mais esbeltas e elegantes fora da
caracteristica teratoldégica desconcertante herdada da quimera mitol6gica, com
exemplo das figuraces presentes em cordel, ilustracdo medieval e folclorica. Nisto,
envolve-se a busca por um melhor grau de representacao artistica das criaturas por
meio das manifestagdes culturais (CATARINO, 2011). Posteriormente, Jorge Catarino
apresenta duas formas de hibridos no meio artistico, dividindo-os em meios
tradicionais e manipulacdo de material biolégico.*®

Mesmo na manipulacdo genética com a finalidade de criacdo de hibridos, o
resultado obtido séo quimeras. Isso acontece porque as formas de hibridismos na
ciéncia adquirem estruturas internas e geram leves alteracfes nos organismos.

Esta manipulacdo genética no meio artistico ganhou forca com a arte
transgénica de Eduardo Kac, no final da década de 90, sendo um dos precursores da
bioarte. Na bioarte, busca-se algo a mais do que o servigo dos cientistas para a saude.

Possui uma expressdo artistica distinta e os resultados almejados por muitos

39 “Na producao artistica contemporanea, verificam-se dois modos de concretizacao de figuras hibridas
entre: um que utiliza meios mais ou menos tradicionais de representacdo; e um outro que manipula,
directa ou indirectamente, matéria biolégica, concebendo formas de vida (ou semi-vida) inéditas. Este
processo, ao promover uma desprovida de lei e ndo possui estrutura bem definida (...) contribui ainda
para uma transgresséo das fronteiras do campo artistico” (CATARINO, 2011, p. 55).

Essa manipulagdo de material bioldgico ndo é nada mais do que pesquisas da bioarte.
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pesquisadores e artistas da bioarte causam muito impacto. Ciéncia, tecnologia e arte
se envolvem, criando novos contextos e resultados quiméricos. Requerem muito
cuidado e podem se chocar com ética, valores morais € leis de manipulacao genética
de cada Estado-nacdo. Alguns paises permitem pesquisas que quimerizam células
humanas com embrides de animais e vice-versa. Também ha ativistas biotecnélogos
0S quais se opdem a esse tipo de procedimento e pedem sua a proibicdo em paises
como nos Estados Unidos. No Brasil, toda manipulacdo genética que envolve a troca
de humanos com animais € proibida pela Lei de Biosseguranca de 2005.

Jorge Catarino apropria o nome “hibrido” da ciéncia para a representacao
artistica desses seres que tém anatomia de forma mais homogénea. Sdo duas
espécies em uma so, porém, no carater de hibridismo natural ou artificial, no carater
de material genético misturado, ndo sdo mera representacdo, mas a ciéncia do que
seriam as misturas genéticas de duas espécies, criando uma quimera. Esse resultado
vai conter caracteristicas de ambas as duas e constituir uma terceira espécie, que
revela isso em sua imagem.

Esta especificacdo dos termos estipulada por Jorge Catarino se trata de um
estilo de criaturas antropozoomorficas. Ele se restringe a animais e humanos. Assim,
pode-se concluir que tanto um ser quimérico quanto um hibrido, segundo a
conceitualizacdo de Jorge Catarino, pode ser objeto de estudo do processo de
quimerizacdo apresentado a seguir. Mantém-se o termo “quimera” por ele ser mais
abrangente, e também porque o resultado de hibridizacdo em laboratérios geram
guimeras. Permanece, assim, a nomenclatura “quimera” para se referir aos seres de
anatomia hibrida. Quimera €é tdo abrangente que engloba vegetais, animais,
vertebrados, carnivoros, ou humanos. Isto pode ser observado em uma ilustragéo ou
alguma representacédo da quimera. Exemplo de trabalhos como os do artista brasileiro
Walmor Corréa mostram quimeras que apresentam uma boa interacdo entre as
espécies. Este é um trabalho anatémico mais elaborado, e, mesmo se houver uma
parte do corpo bem distinta, ha um tratamento na ligacdo destas partes. O mesmo
também é notado nas obras de Liu Xue, Patricia Piccinini, Jana Brike, Alberto Salvino
€ muitos outros.

E assim também percebe-se que a mesma gquimera encontrada na cidade de
Arezzo (Italia) tinha mais do que uma cabeca de cobra na cauda e uma cabeca de

cabra nas costas. Ela era um novo organismo. O envolvimento com a forma animal
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pode se verificar por meio de diversas ordens, maneiras e principalmente formas de
representacoes.

O conhecimento técnico, somado ao estudo, estabelece conexdes com outras
areas do conhecimento. Isso pode ser exemplificado pela interacdo do contato de
uma mitologia, conto ou lenda com o artista que se nutre desses contetdos para criar
a representacdo figurativa dessa criatura. Este processo traz uma somatoéria da
subjetividade do artista na qual ele coloca o seu toque, traco, estilo e pensamentos
adquiridos, a que se agregam algumas descricdes de que ele tem conhecimento,
resultando em uma representacéo sujeita a diversas reflexdes e compreensdes. E
facultado ao artista trabalhar com rigor cientifico ou ndo. Isso também faz mencao a
apropriacao da palavra “versao” nas artes e em outros meios de comunicagao, o que
€ amplamente praticado de forma consciente ou inconsciente. Exemplos mais
comuns sao quando uma histéria serve de inspiragdo para um conto e depois este
conto é escrito, publicado, e posteriormente adaptado para uma midia que pode ser
animacao, filme longa-metragem, entre outras formas. Todos os resultados serdo
vistos como versdes diferentes, modelagens distintas, transformacdes em enredo,
personagem, caracteristicas e acdes. Pode haver certa fidelidade, mas ndo serd uma
cépia exata. Mesmo que duas pessoas tivessem acesso a mesma fonte de descricédo
das representacdes de uma criatura, considera-se muito provavel que esta va ser
representada por diferentes pinceladas, segundo a subjetividade artistica de cada um.
Talvez ndo na apresentacgdo figurativa, mas com conceitos implicitos. A fidelidade
total na representacédo conforme as descricGes obtidas € algo optativo. Um exemplo
é a sucessdo de contos da Branca de Neve anteriores a dos irmdos Grimm.*° Existe
a versao destes, os contos espalhados, e também a adaptacdo deste conto para as
histérias infantis produzida pela Disney e outras entidades; e demais adaptacdes
cinematograficas, teatrais e de demais midias segundo cada diretor. Outro exemplo
é a figuragdo do lobisomem, que traz conexdes desde o mito grego do sanguinario

Licaon, até os contos europeus e as diversas representacdes do lobisomem nos

490s alemaes Jacob (1785-1863) e Wilhelm Grimm (1786-1859) popularizaram o conto da Branca de
Neve e outras histérias por meio da publicacdo da obra Contos de Grimm em 1812. Entretanto, o
primeiro conto da historia da Branca de Neve de que se tem registro € uma historia francesa chamada
“A jovem escrava” de 1634.
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guadrinhos, livros e filmes. Desta forma, toda verséo traz uma quimera nova em sua
representacao.

O grifo € uma quimera de ledo com ave com representacdes variadas. A
representacao do grifo elaborada pelo artista novaiorquino Walton Ford (1960) mostra
um regionalismo conforme a fauna local da Califérnia. Neste momento, pode-se
guestionar qual é a versdo que uma pessoa teria do lobisomem, grifo, e outros
personagens.

De certa forma, tanto na arte quanto na biologia se mantém a ideia de aumento
das capacidades do individuo com a unido de estruturas das espécies. O quimerismo
se define ao assimilar e somar as habilidades ou fun¢cdes em diferentes niveis. Porém,
h&d uma diferenca béasica entre as duas. Na biologia, o quimerismo ocorre até em
individuos da mesma espécie, sendo em niveis bem pequenos (nivel celular). Na arte,
0 quimerismo ocorre entre individuos de duas ou mais espécies diferentes. O
guimerismo na arte ndo ocorre com individuo de uma espécie s6, como a criacdo de
mais membros, porque isso volta ao conceito de teratologia. Portanto, ndo séao
considerados seres quiméricos as criaturas e personagens de contos, lendas, culturas
e historias que possuem mais membros do que o comum. Sendo partes adicionais de
um corpo de uma mesma espécie, ndo se classifica com ser quimérico. Somente se
essa parte adicionada ao corpo for de outra natureza (desde uma espécie até outro
reino da natureza). Nessas exclusdes, encontram-se 0s exemplos a seguir: 0
Airavata, o0 asno de 3 patas, o0 antilope de 6 patas, e Kujata.

O Ariavata € um elefante sagrado do hinduismo que possui duas
representacées. Um animal com 7 trombas, conforme a escultura no templo de
Swaminarayan Akshardham (india); e um elefante com 4 cabecas, conforme a
enorme escultura sobre o Museu Erawan (Tailandia).

8 patas dizem que possui o cavalo do deus Odin, Sleipnir (BORGES, 2011) e
0s primitivos antilopes possuem 6 patas, de acordo com um mito siberiano e eram
muito velozes. Devido a dificuldade de alcanca-los em cagada, o cacador divino Tunk-
poj 0 perseguiu por todo o firmamento para poder cortar as patas traseiras. Assim, 0s
antilopes passaram a ser quadrupedes.

O asno de 3 patas estad presente na redacdo de 2.000.000 de versos de
Zaratustra. Tem 3 patas, 3 cascos, 6 olhos, 9 bocas, 2 orelhas e 1 chifre (BORGES,

2011). Kojuta € um grande touro de um mito islamico que tem 4.000 olhos, 4.000
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narizes, 4.000 bocas, 4.000 orelhas, 4.000 linguas e 4.000 pés. Todas as
caracteristicas, por maior numero que tenham, néo transformam estes animais e 0s
demais do mesmo género em quimeras.

Sendo assim, as quimeras podem ser definidas desta forma:

imagem multipla que, associando em uma sé forma indices visuais
provindos de seres diferentes (um passaro e um ser humano, uma
serpente e um jaguar, ou um lobo e um ledo marinho), provoca uma
projecdo por parte do olho, que faz surgir uma imagem implicando ao
mesmo tempo a presenca destes seres diferentes (SEVERI, C.;
LAGROU, E., 2013).

Foi importante esclarecer a dimenséo de cada adjetivacdo e a manutencao do
termo “quimera” como o mais apropriado para se referir aos seres de corpos que
somam espécies ou elementos. O fato de ter alguma homogeneizacdo na
representacdo figurativa ainda se mantém uma quimera, em vista da diversidade de
guimerismo existente na natureza. Enfoca-se a partir de agora o proximo ponto: o

processo de quimerizagao.

1.5 O processo de quimerizacao

O processo de quimerizacdo € uma metodologia de analise que foi trabalhada
ao longo de alguns anos e consiste na segunda parte da dissecacéao artistica de um
ser quimérico, observando suas caracteristicas. A artista Ana Flavia Mendes explica
gue dissecar o corpo em arte é emprestar alguns instantes da vida a observacgéo de
si e do outro, a fim de desenvolver a partir das proprias caracteristicas humanas o
material que por meio do processo criativo se fara obra de arte (MENDES, 2010).

Quando se observa uma pintura figurativa como Monica (figura 21, a
esquerda), sao geradas sensacoes, para além das quais a visdo fornece. Vé-se uma
linda mulher com asas de borboleta, pousada num tronco de uma arvore a beira mar.
Com uma lua grande ao fundo e outras mulheres com asas de borboleta, admira-se
a imagem tranquila de um anoitecer. Trata-se de uma mulher irreal, por possuir asas

de borboleta.
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Figura 21 — Mdnica Naranjo e Tubarao rei.*

Também h& sensacbes provenientes de outros sentidos, mesmo que o fato néo
ocorra fisicamente. A cena € muito agradavel, de uma temética de fantasia, centrada
na beleza e contemplacédo do nu feminino (ainda que timido). Nela, percebe-se uma
maresia, 0 som do mar € agitado e até se imagina um leve assobio do vento sobre as
asas. E uma imagem completa em si, de modo que n&o se distingue por elementos
separados. Ndo € possivel separar a personagem principal de suas asas nem do
cenario. A pintura pode ser decomposta em véarias camadas, nas quais 0os elementos
estardo divididos em varios planos com espacos em branco (recortes de outros
elementos). Assim, seriam estes os elementos: Mdnica, as asas, 0 tronco embaixo
dos pés, o mar, o céu, a lua e as outras mulheres-borboletas.

Em contraponto, numa imagem dindmica de historia em quadrinhos, a direita
da figura 21, tem-se uma cena de ataque e bastante tensdo. Um grande tubaréo
humanoide surge sobre um avido-caca e surpreende o piloto. Na fala do piloto no
baldo, apesar de ndo ser uma onomatopeia, séo utilizadas fontes grossas ou trémulas

e cores chamativas (que é uma grande particularidade presente em histérias em

41 Ménica Naranjo, de Boris Vallejo e Julie Bell (2000) <https://tinyurl.com/y7a7kdyh>. Esta imagem
ilustra o album musical Minage da cantora espanhola de musica pop Ménica Naranjo Carrasco (1974).
Tubardo rei € um personagem ficticio maléfico do Universo DC <https://tinyurl.com/yba6rvj3>. Acesso:
28 nov. 2017.
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guadrinhos e artes sequenciais), além de apresentar a situacao de tensdo em que se
vé linhas esbranquicadas em diagonais, atras do grande tubardo, mostrando a
perspectiva e produzindo a impressdo de que a imagem estd em movimento, e 0s
raios do sol. A bocarra aberta do tubardo pode sugerir mais que um rugido. A posicao
do seu grande e pesado corpo causa uma situacao de tensdo em que néo se gostaria
de estar. Provavelmente, a primeira coisa que se pensaria era salvar sua prépria vida
desse grande monstro, ejetando o assento. Posteriormente, o Tubardo rei poderia
capturar quem quer que fosse, haja vista o vigor apresentado em um sobrevoo no
mar.

O sentir esta na experiéncia unida aos demais sentidos que € realmente o ato
de olhar para fora da janela, por meio de duas imagens as quais mostram o universo
fantastico de Boris Vallejo e Julie Bell na pintura tradicional e o universo de a¢éo da
DC nas historias em quadrinhos.

De uma forma particular, tem-se o sentir de duas criaturas ficticias,
posicionadas em extremos de plasticidade, como a bela e a fera, uma cena
contemplativa e uma acao dinamica, a delicadeza e a brutalidade, diagramacao
classica e barroca segundo Fayga Owstrower (OSTROWER, 2004), a tranquilidade e
o0 medo, sonho e pesadelo, e demais dualidades. Em ambos os casos, € notavel a
sensacao de ser envolvido ndo apenas pela visdo, mas compreender de uma forma
maior e por outros sentidos, pelas formas, personagens e dinamica das obras.
Embora a captagéo da imagem, formas, cores, movimentos e demais elementos de
entendimento seja dada pela viséo, este é apenas o ato de abrir a janela.

Os 2 personagens também possuem uma determinada caracteristica
anatbmica em relacdo ao quimerismo que as diferenciam. Uma é humana e tem
partes animais e outra possui uma anatomia trabalhada. Monica (esquerda da figura
21) é uma mulher com asas de borboleta de modo bem distinto. O Tubaréo rei
manifesta uma anatomia mista de humano e tubarao, da qual se deriva uma terceira
criatura, constituida ndo apenas de parte homem e parte animal. A anatomia € de
encaixe, em que se percebe nitidamente a parte animal da humana, ou a anatomia
mista, ndo se distinguindo a separacdo das naturezas. Pode-se aumentar a
complexidade nas misturas de entidades até chegar num resultado mais dificil do que

explicar a teoria da cor.
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‘Do ponto de vista estético, por fim, confirmou-se que o espaco quimérico
designa uma relacdo instavel, de complementaridade alternada entre o tema
iconografco e seu espaco liminar e entre a percepcao e as operacdes de projecao”
(SEVERI, C.; LAGROU, E., 2013). Isso ocorre, uma vez que, na dimensao de uma
analise ilustrada, a forma de uma criatura quimérica é composta por duas naturezas
(sendo 2 animais de espécies diferentes ou duas naturezas distintas, podendo incluir
plantas e outros elementos).

Demorou-se certo tempo para compreender o que artisticamente essas
criaturas poderiam ser, principalmente quanto ao desenvolvimento de conceitos. Foi
entdo que foram observadas as propriedades que estdo fixas em todas as formas e
foi possivel compreender e estipular um processo de classificacdo por meio de um
estudo camuflado a sombra das pesquisas de anatomia comparada. Foram mais de
5 anos refletindo sobre a temética e figuracbes antropozoomorficas na academia,
processo durante o qual se tornaram sérios o contato e o interesse do pesquisador
desde crianca por esta tematica.

A partir de tanta complexidade, foi elaborada uma dissecacao de forma e nao
de conceito para se obter uma transparente classificacdo e apresentacao dos seres
guiméricos. Foi criado, entdo, um esquema imagético, que é a figura 22, com 3
apontamentos basicos: o tipo de anatomia, a inteligéncia e o envolvimento figurativo
entre as espécies.

De forma geral, este processo de quimerizacao envolve todo e qualquer tipo
de quimera, personagem ficticio e invencdo pessoal. Pode ser utilizado para a
aplicacao de artistas e teéricos em suas pesquisas académicas e pessoais. Visa-se,
aqui, a observacédo da quimera por meio da forma fisica representada e descricbes

da mesma, que mostram carater racional ou indicios.

42 Esta mesma figura se encontra impressa e separada na contracapa desta dissertacdo. A partir deste
momento, ela pode ser retirada e posicionada em local préximo para acompanhar a leitura.



PROCESSO DE QUIMERIZACAO

Figura 22 — Processo de quimerizagéo, de Gabriel Z. dos Anjos, composicdo digital, 2017.
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Acompanhando a imagem “Processo de quimerizagdo”, sdo explicados os

critérios nos 3 trechos a seguir.

| — Anatomia de encaixe ou mista

Primeiramente, tem-se a caracterizacdo anatdmica. Neste apontamento,
avalia-se a configuracao corporea de forma dicotdmica entre anatomia complexa ou
anatomia de encaixe. Estes s&o 2 termos criados numa reflexdo em 2012, ao se
observar que todas as criaturas quiméricas podem ser submetidas a eles pelo estudo
anatomico.

A anatomia de encaixe se refere a criaturas em que se percebe nitidamente
onde se inicia e se findam as naturezas. J& a anatomia complexa (ou anatomia mista)
mostra-se como um Unico ser no qual as naturezas estdo bem misturadas. Sao
exemplos os desenhos de Charles Le Brun (1619-1690) e Giovanni Battista Della
Porta (1535-1615).

Por exemplo, na figura 21, tem-se Mdnica Naranjo como uma quimera de

anatomia de encaixe e o Tubarao rei com a anatomia mista.

Il — Da consciencia ao irracional

A segunda caracterizacdo esta relacionada a inteligéncia. Uma faixa que
transita entre o racional e o irracional, do humano ao puro instinto animal. A disposicéo
de consciéncia é uma das caracteristicas basicas dos sapiens. Por exemplo, h4 os
centauros, que sao conscientes e tém uma variagao do instinto, de acordo com as
histérias e algumas obras. O lobisomem, ao contrario, ja costuma ser representado
como bastante instintivo.

Pode-se observar, nas midias televisivas especificamente, nos personagens
infantis animais que falam, pensam e possuem predicativos humanos. Pode se
desenvolver toda uma narrativa com estilo préprio para o referido publico. Mesmo que
sejam personagens com viés cémico ou ludico, esses se destacam bastante nesta

segunda caracteristica.
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Il — Forma fisica da quimera

O terceiro quesito estabelece uma linha na qual a quimera pode transitar entre
o animal e o ser humano. Trata-se de um apontamento fisico do corpo em que se
avalia o qudo préximo do animal a quimera esta, ou se ela apresenta mais
caracteristicas humanas, podendo transitar entre os 2 extremos. Aqui podem ser
contempladas as mais numerosas formas possiveis. Sendo de anatomia mista ou de
encaixe, racional ou ndo, o que é avaliada é a questdo fisica de somatéria de
naturezas. Ela pode ser modificada com outro animal, animal com planta, humano
com planta, e outras possibilidades.

Nesse quesito, de acordo com a quantidade de entes envolvidos na mesma
quimera, foi proposta uma classificagdo em niveis. Iniciando-se pelo nivel 2, o qual é
uma quimera de duas entidades. A avaliacdo relacionada a variacdo racional ndo
depende uma da outra, entretanto, a conexdo relativa & anatomia sim. E possivel
perceber que a variacdo fisica entre uma quimera de duas entidades é representada
por uma faixa ou linha.

Ao avaliar uma quimera com a anatomia envolvendo 3 entidades, a figura se
altera em um triangulo, no qual nas extremidades estdo cada entidade. O resultado
pode variar por area, em um ponto que mostrara para qual posicao esta se encontra,
dependendo da quantidade figurativa que aquele animal ocupa na quimera. Quando
a quimera é composta de 4 entidades, esta é representada por um quadrado. Com 5,
passa-se a ter um pentagono e, assim, sucessivamente. O niumero de entidades na
guimera é diretamente relacionado ao nivel e ao numero de extremidades de um
poligono.

Pelos quesitos criados, também podem ser analisados personagens
antropomorficos de desenhos animados, contos e outras histérias. As propriedades
de andar sobre duas pernas, dialogar, raciocinar e ter membros superiores capazes
de manipular objetos conduz a este ponto, numa linha classificatéria entre o ser
humano e o animal correspondente. Mesmo sendo identificados como animais pelas
midias e talvez pela propria produtora, sdo quimeras, a medida que suas formas,
atitudes e caracteristicas transitam entre o animal e o sapiente.

Como exemplo, destaca-se o desenho animado Coragem, o cdo covarde, da
Cartoon Network. O personagem principal sabe a funcao dele no ambiente em que
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se enquadra. As caracteristicas por ele possuidas, como falar, andar sobre duas
pernas, manipular objetos e resolver problemas paranormais, recorrendo a pesquisa
no computador, enquadrando-o nos 3 quesitos classificatérios de quimeras
apontados acima, sobretudo no que diz respeito a racionalidade.

Poderiam ser adicionadas outras grandezas de escalas. Porém, optou-se,
apos avaliacdo, por ndo inclui-las nesta pesquisa. Nao é necessario, no momento,
posicionar uma escala mais elaborada para seres cujo corpo une o animal a planta,
fungo ou mineral.

A quimerizagdo artistica pode se complexar em grandes escalas de
probabilidade em suas possibilidades. Existe uma estimativa de 7,77 milhdes de
espécies de animais, em que 953.434 foram descritas e catalogadas.*® Apenas no
processo de quimerizacdo de 2 a 2, sendo 1 quimera de 2 naturezas um ser s0, a
guantidade de possibilidades elevaria o numero citado ao quadrado. Isso em um
processo de selecéo criterioso, uma vez que uma unica possibilidade esta associada
a apenas uma diagramacao corpérea.

Convém frisar que se considera apenas um topo de quimera. No caso de unido
de homem e cavalo, idealiza-se apenas a forma do centauro, em que se tem um
cavalo com um busto humano a partir da inser¢cao do pescoco. Sao desconsideradas
as formas: corpo humano com cabeca de cavalo, corpo humano com quadril e pernas
de cavalo, humano com cascos de cavalo, cavalo com face humana e as demais
possibilidades.

Para ndo tornar o processo complexo, no presente momento, a forma, a
variacdo de mistura e a quantidade de partes (ao se dialogar com apenas duas
entidades), em niveis mais profundos, anatomicamente, ndo necessitam ser
mensuradas e classificadas.

Abordam-se, a seguir, alguns exemplos de niveis quiméricos, relacionados ao
terceiro quesito. As classificagfes se iniciam com a quimera no nivel 2 por relacédo
I6gica de visualidade e percepcéo. Pode-se questionar qual seria a quimera nivel 1,
a qual é apresentada como uma excecgao, porém, que pode ser submetida ao quesito
2e3.

43 Cientistas calculam quantas espécies existem | AGENCIA FAPESP: <http://agencia.fapesp.br/cient
istas_calculam_quantas_especies_existem/14383/>. Acesso: 19 jun. 2017.
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A quimera nivel 1 inclui o animal o qual possui sua anatomia referente a
espécie que pertence; porém, é racional e se expressa de forma semelhante aos
humanos. Como é o caso dos personagens do filme Dinosaurs da Disney (2000), na
figura 23, sendo uma animagéo de bastante fidelidade ao realismo anatdomico dos
seres da época. Tanto os dinossauros quanto os Iémures sdo racionais iguais aos
seres humanos e possuem anatomia, além de se locomover como os animais de suas

espécies.

Figura 23 — Dinosaurs, da Disney (2000). 44

A quimera de nivel 2 possui 2 entidades numa natureza (2 animais ou um
animal com o homem). Consta na maioria das representacfes de seres quiméricos,
entre 0s quais 0S mais comuns s&o criaturas com 2 ou 3 naturezas. As imagens para
explicacdo das anatomias de encaixe e mista sao de 2 naturezas.

O centauro e o lobisomem, que estdo no processo de quimerizacdo, as
imagens de Monica e Tubarédo rei (figura 21) descritas anteriormente, a série de
desenhos, representacdes quiméricas desenvolvidas desde 2003 e o atual trabalho

visam ao uso de impressao 3D e sao quimeras de duas naturezas.

44 Disponivel em: <https://tinyurl.com/y8ltirbom>. Acesso em: 21 jul. 2017.


https://tinyurl.com/y8ltlrbm
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Figura 24 — Render do personagem Jorjus, de Gabriel Z. dos Anjos, 2016.4°

A figura 24 mostra um render4® do personagem Jorjus, uma quimera de homem
com tartaruga das ilhas de Galapagos, sendo a primeira modelagem da série a ser
desenvolvida. Ele é classificado como anatomia mista, racional (consciente) e
guimera nivel 2, com o corpo localizado proximo ao meio da faixa entre o humano e
0 animal.

A figura 25 mostra uma quimera de 3 entidades, possuindo o corpo composto
por 3 animais, a exemplo da esfinge grega, que tem cabeca e seios de mulher, asas
de péassaro, corpo e pés de ledo. Outras atribui¢cdes, segundo Borges, sdo corpo de
cachorro, cauda de serpente e inteligéncia. A esfinge egipcia tem cabeca humana em
corpo de ledo. Abaixo, nota-se a escultura de Felipe Moratilla de uma esfinge no

Museu Arqueoldgico Nacional (MAN) em Madri, na Espanha.*’

45 Disponivel em: <https://tinyurl.com/ydcmy5xm> e em: VENTURELLI, S.; ROCHA, C. (Orgs), 2016,
p. 59.

46 O render (do inglés) é a imagem resultante de todo o processamento dos elementos da cena: vista
da camera, modelo tridimensional com brilho, luz, sombra, reflexo, ambiente, e outros que tiver. E toda
a conversao de uma série de simbolos graficos num arquivo visual ou animacao (BORISLAYV, 2013, p.
14).

47 Disponivel em: <https://tinyurl.com/y9p6x2wy>. Acesso em: 26 maio 2017.
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Figura 25 — Esfinge de bronze, de Felipe Moratilla (séc. XIX).48

Uma quimera cuja anatomia engloba 4 naturezas tem seu diagrama
representado por um quadrado, no qual nas extremidades estdo 0s seres que a
compreende. A obra “Keruv: querubim” (figura 26) € uma representacdo naturalista,
elaborada a partir da descricdo do ser celestial da cultura judaico-cristd, descrita em
Ez. 1, 1-25.

Figura 26 — Keruv: querubim, de Gabriel Z. dos Anjos, imagem computacional, 2013
(Fonte: biblioteca pessoal).

48 Disponivel em: <https://tinyurl.com/y9p6x2wy>. Acesso em: 21 fev. 2017.
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Ao abordar a questédo de uma quimera com 0 corpo composto por 5 naturezas,
de nivel 5, pode-se exemplificar com a obra surrealista moderna Brontosaurus civitas
de Jacek Yerka (figura 27). O contexto imagético mostra um enorme réptil que possui
uma ilha com uma cidade nas costas. Do nivel da 4gua para cima, é naturalmente
uma cidade e do nivel da dgua para baixo se revela o animal no contexto fantasioso
e surrealista. Um animal com dimens@es avaliadas em quildmetros se assemelha a
uma ilha flutuante, o que rememora o dito de Borges sobre a frase de Eric
Pontoppidan: “as ilhas flutuantes sdo sempre krakens” (BORGES, 2011, p. 129). O

elemento principal da obra Brontosaurus civitas € como uma transcriacdo do Kraken.

Figura 27 — Brontosaurus civitas, de Jacek Yerka, acrilica sobre tela (2004).4°

E uma quimera visivelmente com anatomia formada por 2 animais, em que um
ja é claramente identificado: Brontosaurus. Isto €, uma espécie de saurdpode terrestre
e herbivora que viveu no final do periodo Jurassico, sendo que seu nome significa
‘lagarto trovao”. Também é conhecido como Apatossauro e é um dinossauro

saurisquio (com cintura pélvica de lagarto) que chegava a ter 12 m de comprimento

49 Disponivel em: <https://tinyurl.com/yafkuxt3>. Acesso em: 13 jun. 2017.
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e 0 peso equivalente a 4 ou 5 elefantes.

O segundo animal € um peixe-boi, o qual se identifica pela forma das
nadadeiras e rugosidade da pele. Um sirénio originado dos tetitérios (caracteristica
evolutiva que possui olhos na parte da frente do cranio), as evolu¢des mais recentes
dos sinapsidos, que sdo os mamiferos e seus parentes extintos.

Desconsiderando as espécies de vegetacdes e variacao de materiais minerais,
agrupa-se todas as vegetacdes e a cidade como elementos Unicos. Dessa forma, tem-
se uma quimera nivel 5 pelo processo quimérico na seguinte configuracdo: animal 1+
animal 2 + planta + terra + construcao. Percebe-se as caracteristicas na imagem
abaixo.

Niveis maiores de quimerizacdo podem ser apresentados, sendo que o
poligono representativo terd o0 mesmo nuamero de vértices que 0s entes da quimera.
Um exemplo bem avanc¢ado € a criatura de cem cabecas criada pelo Karma e descrita
numa biografia de Buda. Essa é uma quimera nivel 100. E um enorme peixe que fala
e tem uma cabeca de cachorro, uma de macaco, uma de raposa, outra de porco, tigre,
cavalo e assim por diante até chegar ao numero 100. Buda a identificou como sendo
uma reencarnacdo de um inteligente monge chamado Kapila, o qual costumava
esnobar os colegas que considerada com menor inteligéncia, chamando-os de
“cabeca de macaco”, “cabeca de porco”, etc.

Em resumo, conclui-se que a apresentacdo da proposta do processo de
quimerizacao foi inicialmente projetada para seres antropozoomorficos, mas também
aceita as demais formas.

3 niveis béasicos de classificacdo definem uma férmula cujas caracteristicas
foram sintetizadas do seguinte modo, conforme a tabela 1 e os exemplos:

| — Anatomia Mista (AM) ou Anatomia de Encaixe (AE).

Il — Do irracional ao racional ou do instinto (I) ao consciente (C).

Il — Anatomia transita do animal (A) ao humano (H), podendo aumentar o

namero de entidades na mesma quimera.
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Processo de quimerizacao
Exemplo |- Il — Variacéo Il = Variacao Nivel
Anatomia de corporal da
Mista (AM) | consciéncia (A-H) guimera
ou (1-C)
Anatomia
de Encaixe
(AE)
Aladar Consciente Totalmente 1
(animacgao animal (A)
Dinosaurs)
Lobisomem AM Mais instintivo A+H 2
Esfinge grega AE Consciente Al+A2+H 3
Querubim AE Consciente Al+A2+A3+H 4
Brontossaurus AE Instinto Al + A2 + planta 5
civitas + terra +
construgéo
Cem cabecas AE Consciente | A1 + A2 + A3 + 100
A4 + A5 + ... +
A100

Tabela 1 — Processo de quimerizacdo com exemplos, de Gabriel Z. dos Anjos, 2017.

Este conjunto de caracteriscas proposto nos 3 apontamentos do processo de
quimerizagao é de uso facil. O processo de quimerizacdo pode ser utilizado por uma
faixa etaria bem ampla, sendo acessivel a estudiosos, leigos, jovens, adultos e idosos.
E uma mabeira simples de perceber mais caracteristicas de personagens com as
guais a pessoa tem contato e até os proprios personagens que ela pode inventar.

Até o presente instante, foram realizadas apresentacdes de quimeras e
formuladas regras de exploracéo. A partir deste momento, serdo abordados os seres
antropozoomorficos nos capitulos a seguir, classificando-os e, na sequéncia, seréo
discorridas as tematicas: mitologia, producao literaria, histérias em quadrinhos, filmes

e videogames.
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SECAO 2 — PANORAMA HISTORICO

Os objetos aqui estudados estdo na mitologia, nas midias impressas e nas
midias ndo impressas, com exemplos bem particulares. A mitologia é o berco das
criaturas quiméricas antropozoomoérficas em suas histérias, algumas as quais serao
abordadas aqui. As midias contém exemplos relevantes em géneros literarios
especificos e em historias em quadrinhos em que seres antropozoomorficos se
inserem. Também, da mesma forma, as midias ndo impressas, como cinema,
animacdes, séries de televisdo e videogames alcancam a populacéo. E comum que
histérias e personagens de uma midia sejam adaptados e transpostos para outras
midias, como dos quadrinhos ao cinema, dos cinemas para videogames, dos
guadrinhos para animacdes e videogames, e assim por diante. Por esse motivo, serdo
apresentados cada um dos exemplos, conforme a midia em que o personagem foi

criado, para depois serem contempladas suas transposi¢cdes para outras midias.

2.1 Mitologia e religides

Por mitologia, entende-se aqui o universo das histérias com personagens
extraordindrios e situacdes muito diferentes do comum, nas quais sdo estabelecidas
mensagens que ndo se perdem com o passar dos séculos. A mitologia se associa a
crencas e religides, além de ter um significado importante nas diferentes culturas
estudadas.®® A funcdo explicativa, alegérica e fantasiosa transfere aos povos que ali
viveram, ou ainda vivem, condutas de vida social. Ha diversidade mitolégica de
funcdo, objetivo e direcdo, contendo muitos elementos e seres que fazem parte
destes universos. O historiador francés Pierre Grimal (1912-1996) explica sobre

mitologia da seguinte forma:

Todos os povos, em dado momento de sua evolucéo, criaram lendas,
ou seja, relatos maravilhosos, nos quais, durante um certo tempo, e
pelo menos em certa medida, acreditaram. Na maioria das vezes, as
lendas — por movimentar forcas ou seres considerados superiores aos
humanos — pertencem ao dominio da religido. Elas se apresentam
assim como um sistema, mais ou menos coerente, de explicagéo do

%0 A referéncia principal sobre mitologia é Caracter Entertainment: mitos e lendas de todo o mundo. A
obra conta com colaboradores historiadores, literarios, escritores e antropdlogos, em que dois séo
descendentes de Maori e esquimd. Os capitulos separam as mitologias por continentes da seguinte
forma: Era Classica (mitologia grega e romana), mitologia europeia, egipcia e africana, Oriente Médio
e Asia, Oceania e Américas.
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mundo: cada gesto do herdi cujas facanhas sao narradas é um gesto
criador e implica consequéncias que tem efeitos sobre todo o
Universo. [...] Gracas ao mito, o sagrado perdeu seus terrores; toda
uma regido da alma abriu-se a reflexdo. Gracas ao mito, a poesia
pode se tornar sabedoria (GRIMAL, 1987, p. 7 e 12).

Os seres mitoldgicos antropozoomorficos possuem uma grande abrangéncia
representativa e simbdlica que pode alterar sua forma. Um mesmo personagem de
um mito pode possuir diferentes formatos, dependendo do local ou cultura em que ele
€ abordado. Na mitologia, consta forte presenca de seres quimeéricos, como seres
sobrenaturais, criaturas presentes em todos os continentes, onde estdo associados a
crencas e historias (CARACTER ENTERTAINMENT, 2011).

Dos primeiros mitos, temos a epopéia de Gilgamesh. Este é considerado o
primeiro herd6i mitolégico na antiga mesopotamia, quando ainda se comecava a
manipular a argila. Gilgamesh tem um amigo chamado Enkidu, de corpo variado,
segundo as representacdes. Porém, ele é ser quimérico, juncdo de humano com um
animal ungulado (animal de casco) contemporaneo.

A mitologia grega € referéncia e base de muitas obras literarias,
cinematogréficas e artisticas. E um classico acervo de lendas e histérias das quais
personagens antropozoomorficos surgiram e a quimera foi objeto de conceitualizagcéo

de Borges. Grimal considera o seguinte:

Da-se o nome de “mitologia” grega ao conjunto de relatos
maravilhosos e lendas de todo o tipo, cujos textos e monumentos
figurados nos mostram que sua ocorréncia se deu nos paises de
lingua grega, entre o IX ou VIII séculos antes da nossa era, época a
qual nos reportam os poemas homéricos, e o fim do “paganismo”, trés
ou quatro séculos depois de Cristo’ (GRIMAL, 1987, p. 7).

Entre varios personagens da mitologia grega, destacam-se a harpia, o
centauro, a medusa, 0 minotauro, 0 satiro e a sereia. As harpias sao descritas na
Teogonia de Hesiodo como divindades com asas, cabelo longo e solto, e mais
velozes do que os passaros e os ventos. O terceiro livro da Eneida narra que sao
aves de ventre imundo, rosto de donzela, garras encurvadas e palidas, de uma fome
insaciavel. Sao invulneraveis, devoram tudo e descem das montanhas para acabar
com os banquetes. Foram afugentadas pelos argonautas.

Os centauros sdo metade homem e metade cavalo, sendo consideradas por

Borges as criaturas mais harmoniosas da zoologia fantastica. Monumentos primitivos
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mostravam um centauro como sendo um homem incomodamente encaixado na
garupa de um cavalo. Ja no frontdo ocidental do Templo de Zeus na cidade de
Olimpia, o centauro possui um corpo de homem da cintura para cima encaixada no
lugar de onde sairia 0 pescoco do animal. A origem dos centauros tem duas versoes:
gerados pela unido de Ixion (rei da Tessalia) com uma nuvem em forma da deusa
Hera, ou sendo filhos de Apolo. A ira e a rustica barbarie estdo simbolizadas no
centauro, sendo que Quiron é excecao. Quiron foi mestre de Aquiles e Esculapio e
0s ensinou as artes da guerra, da musica, da cinegética, da medicina e da cirurgia. A
impossibilidade do centauro € afirmada por Lucrécio no livro V do poema De rerum
natura pelo seguintes fatos: a maturidade da espécie equina chega bem antes da
humana; aos 3 anos, este centauro seria uma crianca balbuciante num cavalo adulto,
e o cavalo morreria 50 anos antes do homem (BORGES, 2011).

A medusa era uma das 3 irmas gorgonas, sendo a unica mortal. Filhas de um
deus do mar, vive numa ilha em um oceano bem remoto, muito longe das terras das
pessoas mortais. Em outras versdes, Medusa ndo era irma das gérgonas, mas uma
mulher mortal muito bela que foi castigada por Atena por ter se intrometido em seus
ministérios ou por ter se deitado com Poseidon (Nepturno) no templo da deusa
virgem. Atena conserva sua beleza, mas transforma seu cabelo em muitas serpentes
e a condena a escuriddo, para ndo ter mais intimidade com homem algum. Quem a
olhasse com amor viraria pedra no mesmo instante. Foi morta por Perseu, que usou
o elmo da invisibilidade para adentrar a caverna das Gorgonas, procurou a Medusa
pelo reflexo do escudo e a decapitou. Esta Medusa grega monstruosa foi inspirada
na deusa serpente da Libia, simbolo de mistérios femininos, sabedoria, e dos ciclos
da natureza (CARACTER ENTERTAINMENT, 2010, p. 111).

O minotauro (em grego, touro de Minos) € uma criatura metade touro e metade
homem, a qual nasceu dos amores da rainha de Creta, Pasifae, com um touro branco
gue Poseidon liberou do mar. Com o nome Astério, 0 minotauro possuia cabeca e
parte superior do corpo de touro, e a parte inferior do corpo era de homem. O labirinto
era o abrigo do filho monstruoso, que se alimentava de pessoas até Teseu decidir
salvar a patria. Teseu se ofereceu voluntariamente para ser entregue como alimento
junto com os jovens, e matou o minotauro. Borges considera a histéria do minotauro
uma versao tardia e tosca de mitos antiquissimos, sombra de outros ainda mais

horriveis. Pelas pinturas em murais de formas humanas com cabeca de touro, Borges
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afirma ser a demonologia cretense. “O minotauro é relatado por Ovidio®! que fala
‘homem metade touro e touro metade homem’, e por Dante é imaginado como cabeca
de homem e corpo de touro (Inferno, Xll, 1-30)” (BORGES, 2011, p. 145-146). Muitas
ilustracdes e adaptacdes cinematograficas exploraram a forma dessa criatura.

A figuracdo do minotauro predomina uma anatomia de encaixe, sendo uma
guimera de nivel 2 e com a sua possivel linha evolutiva (acompanhando a imagem
“Cladograma dos vertebrados”) partindo do segundo ponto da linha branca, que se
encontra no periodo terciario (azul). Ponto no qual gerou a ramificacdo maior dos
mamiferos.

Os satiros sdo divindades menores, habitantes dos bosques. Sdo chamados
de satiros na mitologia grega e de fauno, péas e silvanos na dos romanos. Tocavam
flauta, eram lascivos e beberrdes. Gastavam o tempo perseguindo ninfas ou com o
deus Dionisio (Baco). Da cintura para cima, eram homens e da cintura para baixo
eram cabras, com corpo, bracos e rostos bem peludos; orelhas pontiagudas, nariz
encurvado e pequenos cornos nha testa (BORGES, 2011, p. 187).

O mesmo ponto evolutivo que ramifica os animais e finda no homem e no touro
também é o ponto do qual sai o traco evolutivo do sétiro: ponto branco do meio, no
Terciario. A figuracdo do Pa é uma quimera de nivel 2, com anatomia de encaixe e
possui inteligéncia.

As sereias eram como mulheres-passaros (siren) e tiveram a forma alterada
ao longo do tempo para mulher com cauda de peixe (nermaids) no lugar das pernas.
Borges afirma sua narracdo nos contos gregos da Odisseia. Ovidio descreve as
sereias como aves de plumagem avermelhada e rosto de virgem. Para Apolonio, sdo
mulheres da cintura para cima e aves marinhas da cintura para baixo. E mulheres
metade peixe para o mestre Tirso de Molina. A figura 28 mostra uma cena narrada no
livro VIl da Odisseia.

Era costume das sereias tentar os marinheiros, seduzindo-os com seu canto
para os arruinar posteriormente. As sereias s&o ninfas no conceito classico de
Lempriere, monstros para o de Quicherat, e deménios para o de Grimal. A forma da
sereia influenciou a Ipupiara do Brasil. E interessante perceber que tanto a sereia
sendo mulher-ave quanto ela sendo mulher-peixe, sua localizagdo evolutiva no

cladograma dos vertebrados se encontra no Gltimo ponto verde-agua. E o Gltimo ponto

51 poeta romano que nasceu no ano 43 a. C.
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evolutivo dos anfibios no final do Carbonifero. Porém, a Ipupiara brasileira € uma
guimera de mulher com mamifero aquatico, conforme a ilustracdo de Walmor Corréa
na obra Unheimlich: imaginério popular brasileiro (2005). A sua localizag&o evolutiva

se encontra no meio do Terciario.
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Figura 28 — As seri, de Antonl Tempsta, gravua, 10:32 x 11,91cm,
1606 (DEL PRIORE, 2000, fig. 12).

Ainda na mitologia grega, criaturas aladas, como os cupidos, influenciaram as
representacfes imagéticas de mitologias romanas e de outras origens. Elas eram
tidas como guardias de templos ou mensageiros do divino. Geralmente, a maioria das
criaturas da mitologia grega costumavam ser quimeras de nivel 2.

A mitologia nérdica apresenta uma predominancia de deuses antropomorfos,
com destaque para Odin e Thor. Além dos deuses, as historias também abordam os
gigantes e andes, sendo que deuses e gigantes sdo tradicionalmente inimigos. “Esses
gigantes que viviam em Jotunheimr decairam para rusticos trolls™? (BORGES, 2011,

p. 204). Os mitos afirmam que um dia ocorrera uma guerra final entre os deuses e 0s

52 “Os trolls da supersticdo popular séo elfos malignos e estipidos que vivem nas cavernas das
montanhas ou em casebres desmantelados. Os mais ilustres contam com duas ou trés cabegas”
(BORGES, 2011, p. 204).
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gigantes, a que chamam de Ragnarok (CARACTER ENTERTAINMENT, 2010, p.
236).

Jorge Luis Borges complementa que “na cosmogonia que fundamenta a Edda
maior, |é-se que, no dia do crepusculo dos deuses, 0s gigantes escalardo e
derrubaréo Bifrost e destruirdo o mundo, secundados por um lobo e uma serpente
[...]” (BORGES, 2011, p. 204).

A serpente é Jormungandr é associada ao Uréboro, a serpente que morde a
prépria cauda na ideia de continuidade. Porém aqui se chama atencao para o lobo
gue Borges mencionou. Este lobo se chama Fenrir e é filho de Loki. Cultivado pelos
deuses desde pequeno, Fenrir foi crescendo sem limites e comecgou a causar
preocupacao. Leandro Vilar Oliveira e Angela Albuquerque de Oliveira narram o

seguinte:

Na Edda em Prosa, no Gylfaginning 34, conta-se que Fenrir
ameacava os deuses desde muito tempo, tendo conseguido escapar
de duas correntes que o aprisionavam. Porém, para ser acorrentado
uma terceira vez, os deuses tiveram que engana-lo, e isso custou a
mao direita de Tyr, a qual foi arrancada pelo lobo furioso, apés
descobrir que havia sido enganado (OLIVEIRA, L. V.; DE OLIVEIRA,
A. A, 2017, p. 224).

Pelos contos, é considerado aqui que o lobo Fenrir € um animal que possui
consciéncia a nivel humano, pois ele dialoga com os deuses e desconfia ser
enganado. Isso faz dele uma quimera de nivel 1, sendo um animal consciente. Além
do mais, Fenrir € filho de Loki. No Ragnarok, Odin pode contar com guerreiros
selvagens chamados Beserkers. No frenesi da batalha, eles se tornavam imunes e
podiam até transformar-se em animais ou assumir as suas caracteristicas
(CARACTER ENTERTAINMENT, 2010, p. 245). Porém, o lobo Fenrir consegue se
soltar, junta-se aos gigantes na grande batalha e devora Odin.

Na mitologia dos antigos eslavos se originou a lenda dos vampiros. A esséncia
destes seres esta na obra Dracula de Bram Stoker,>® cujo romance foi baseado na
lenda do fantasma vampir, que regressava a vida novamente e sugava o sangue dos
Vivos, sendo que a vitima também passava a ser um vampiro. Stoker adaptou alguns

elementos da lenda do vampiro, incluindo a capacidade que Dracula tinha de se

53 Bram Stoker (1847-1912) foi um escritor irlandés de ficcdo, cuja obra prima foi Dracula, lancada em
1897.
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transformar num morcego ou num lobo. Também utilizou elementos da historia do
principe do século XV, Vlad Tepes (1431-1477), conhecido como Vlad, o Empalador,
intitulado pelos suditos devido aos terriveis castigos que fazia aos inimigos. Também
tinha o nome Dracula, que vinha de seu pai, Vlad Dracul. Vlad Tepes dominava a
regido conhecida como Walachia, a sul da Transilvania (atual Roménia).

O termo sérvio vamp € uma palavra cujo conhecimento exato de sua origem é
inexistente; porém, ha associacbes com a palavra turca urbi, que significa “nao
morto”. Outras fontes o relacionam com a criatura fantastica de um camponés da
mitologia russa. Essa criatura se chama Upir e era o préprio camponés uma espécie
de vampiro ou lobisomem.

Na mitologia dos antigos eslavos, as historias sobre vampiros eram
aterradoras, embora hoje possa nao assustar mais. Desde entdo, a obra de Bram
Stoker inspirou e inspira centenas de adaptacfes cinematograficas, literarias e
teatrais, cujas metamorfoses dos vampiros foram diversas: de um simples morcego
aos mais variados e complexos estudos anatbmicos, 0s quais mesclam homens e
morcegos. Exemplos desta figuracdo estdo nos filmes Blade: Trinity (de David S.
Goyer 2004); Van Helsing, o cacador de monstros (de Stephen Sommers, 2004),
Anjos da noite: a evolucéo (de Len Wiseman, 2006).

Sendo o morcego um animal associado ao homem, o parentesco comum de
ambos estd no segundo ponto branco dentro do periodo Terciario. O vampiro é uma
qguimera de nivel 2, dependendo de sua representacao.

Outro pantedo mitolégico rico em seres antropozoomoérficos € o egipcio. Muitas
divindades possuem corpo de ser humano e cabeca de animais caracteristicos do
ambiente, como crocodilo, chacal, aguia, leoa, entre outras formas. Um dos
elementos fortes da civilizac&o egipcia foi a religiosidade e a conexao desta com os
animais. Existiu um grande culto aos animais sem adorac¢des. Havia o costume de
compra e criagao de animais que posteriormente deveriam ser mortos e mumificados.
Era normal também adotar o animal inimigo de outra cidade para preda-lo.

Existia grande admiracédo pela forca e poder de ledes, crocodilos e outros
animais agressivos. Com o tempo, o deus local se tornava mais ligado ao animal que
0 representava. Havia distintamente as representacfes de divindades, totalmente
animais naturais, e os deuses antropozoomaorficos, 0os quais mantinham um padréo

de corpo humano ereto com cabeca do respectivo animal. De vez em quando, havia
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uma variagdo. O deus touro Apis corresponde a um animal completamente
naturalista. Adorado no Egito por muito tempo, teve timulos preparados para funerais
de varios touros reais. Na regido de Ménfis, foi encontrada uma avenida ladeada por
ledes que conduzia a um timulo no recesso interior, onde estavam 0s restos mortais
dos touros-Apis (CARACTER ENTERTAINMENT, 2011, p. 287).

O politeismo egipcio se concentra nas figuras de Ra (ou Ré),>* Osiris, Amon,
Tot, Ptah, Horus, Mut, Set, Isis e Anubis. As esculturas, pinturas, papiros e relevos
nas paredes mostram os deuses antropozoomorficos. Tot era um Deus representado
como um homem com cabeca de ibis ou de babuino e venerado no médio Egito.
Entretanto, estudos de mitos e arqueoldgicos talvez mostrem que o tempo de Tot
ocorreu muito antes da unificacdo do Egito (op. cit., p. 288-290).

Ré é o deus do sol e é tratado como um homem com cabeca de falcdo e um
disco solar na cabeca. No final da IV Dinastia, surgiu o culto do Sol como criador da
vida. Ré era o0 sol em todas as suas formas e, quando o Sol se punha, Ré ia para o
submundo (op. cit.,, p. 290). A mesma associacdo de Ré também se da com a
figuracdo de Horus, deus que vingou a morte do pai (Osiris). Horus também é
representado por uma figura de um homem com cabeca de falcdo e uma coroa dupla
na cabeca.

Set é associado ao caos e € responsavel pelo assassinato do irméo Osiris.
Com a ajuda de 72 amigos, ele o prendeu num sarcofago e o jogou pelo Nilo (op. cit.,
p. 294). Set é representado como um homem com cabeca e cauda de cdo. A cauda
€ bifurcada, mas as vezes Set também é representado como porco, crocodilo,
escorpido ou hipopétamo.

isis € mulher irma de Osiris e é venerada como mée e esposa perfeita. E
considerada a grande magica pela ressurreicdo do marido Osiris. Foi uma divindade
muito cultuada no Egito a partir da Epoca Baixa (de 664 a. C. em diante). Nas suas
representacdes, como no sarcofago de Ramsés |ll, isis possui asas (op. cit., p. 293).
Anubis € o deus conectado a morte, responsavel por embalsamar corpos. No
embalsamento de Osiris, ele forneceu linho especial para que nunca apodrecesse.

Anubis tem a cabeca de chacal e corpo de homem. Também é incumbido de perpetrar

54 H& muitas variacdes de nomenclatura e prondncia incertas. A Caracter Entertainment afirma que a
pronuncia correta, segundo Arquivos do Ministério dos Negécios Estrangeiros do Egito devia, ser <Ria>
(CARACTER ENTERTAINMENT, 2011, p. 290).



97

0 julgamento nos corac¢des dos mortos, tendo um animal monstruoso ao seu lado
pronto para devorar os que fossem condenados.

Sekhmet é uma divindade que Ré criou para ser sua parceira e ela é
devastadora. Deusa da guerra, seu mito se relaciona com a cor avermelhada que o
Nilo adquire temporariamente. E representada pela forma de uma leoa e também uma
mulher com cabeca de leoa ou ledo (op. cit., p. 291).

Outras divindades néo tdo importantes, mas antropozoomorficas, sdo Wadjet,
protetora do farad (cabeca de mulher com asas e corpo de cobra naja); Bastet (cabeca
de gata em corpo de mulher); Hator, que é esposa de Horus (mulher com cabeca de
vaca) e Sobek (homem com cabeca de crocodilo). Ha& outras ilustracbes nos
pergaminhos do Livro dos Mortos,> que mostram pessoas com cabecas de lebres,
cabeca e bracos de pessoas em corpos de ave, divindade de hipop6tamo e outros
gue séo representados ora como animais, ora como antropozoomorficos. Uma melhor
abordagem e explicacdo sobre essas simbologias necessita de um estudo
aprofundado em egiptologia.

Na Mesopotamia, lembra-se da epopéia de Gilgamesh, que foi uma das mais
antigas historias registradas e a primeira na tradi¢cdo oral. Provavelmente, um rei de
Uruk chamado Gilgamesh teria sido esse herdi, o qual se gabava de muitos feitos e
disseminou suas lendas juntamente com elementos miticos. Durante milénios, as
suas historias foram espalhadas sobre a Mesopotamia, servindo de raiz para temas
de poemas de Homero e escritos do Velho Testamento. Na epopeia de Gilgamesh,
h& uma histéria em que os deuses planejam lancar um rival contra o heréi, mas os
dois se tornam inseparaveis amigos depois de uma batalha. Este é Enkidu, também
conhecido como o duplo de Gilgamesh. Enkidu &€ um homem selvagem, geralmente
representado de forma semelhante a um sétiro. Ora se apresenta com corpo humano
da cintura para cima com quadril, pernas, cauda e orelhas de um ungulado nos
relevos sumérios; ora com um corpo totalmente correspondente a um animal
guadrupede de casco, com cabeca humana, como € mostrado na ilustracao do artista
Zaballe Boyajian (1873-1957) Ishtar tenta seduzir Gilgamesh (CARACTER
ENTERTAINMENT, 2010, p. 326-327).

%5 Imagens presente na obra Le Livre des Morts: papyrus égiptiens (1420-1100 av. J.-C.), 1979/1984,
Ed. Liber.
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Em outra narrativa, Gilgamesh ultrapassa as fronteiras do mundo em busca da
imortalidade, apés a morte de Enkidu, e se encontra com criaturas fantasticas,
incluindo os Homens-escorpido. Numa montanha, um Homem-escorpido € guardido
dos portbes e conversa com Gilgamesh, mostranxo a dificuldade de o herdi encontrar
0 que almeja. Todos os Homens-escorpido tém tronco e cabeca humana encaixada
num escorpido. Em relevos sumerios, estes séo representados semelhantes a satiros
(bem eretos) com um par de pernas de escorpido, a cauda de escorpidao e asas. Um
escorpido gigante se chama Agrabuamelu e representacdo é representado no filme
O retorno da mumia, de Stephen Sommers (2011) na atuacdo de Dwayne Johnson.

Tanto Enkidu quanto os Homens-escorpido sao quimeras de nivel 2 (ou 3,
sendo o homem escorpido alado) dotados de consciéncia. A localizacdo evolutiva de
Enkidu esta no ponto branco no meio do Terciario, enquanto a dos Homens-escorpiao
nao se encontra no “Cladograma dos vertebrados” por ser bem anterior, quando se
ramificaram os invertebrados.

Na cultura judaico-crista, sdo muito presentes as representacdes de anjos e
demobnios. Ambos sdo seres sobrenaturais denominados de anjos, criados
anteriormente ao homem e dotados de livre-arbitrio, que podem escolher ser bons ou
maus. Os bons costumam ser representados como pessoas aladas e 0s maus
possuem uma gama de representacao, resultado de diversas misturas de animais
peconhentos. O estudo sobre este tema chama-se angeologia, processo no qual
muitos exegetas e tedlogos afirmam que, pelo fato de os anjos serem seres
espirituais, eles podem assumir quaisquer formas. As tais representacdes ilustram o
bem e o mal, associando-se ao belo e ao feio. Serdo abordadas, primeiramente, a
representacéo de anjos bons e depois a figura de demonios.

Os anjos se encontram nas sagradas escrituras da doutrina crista. Derivam de
elementos imaginarios judaicos extrabiblicos e crencas contemporaneas sobre 0s
espiritos da natureza, concebendo um amplo espaco de opinides populares em
eépocas diferentes. Costumam ser enquadrados como mensageiros de Deus para 0s
homens (Mt. 1,20; Mt. 26, 53; Mc. 16, 5; At. 1,10), sendo representados no céu junto
a Deus (Gn. 21,17; 22,11; 1 Rs. 22,19) e também habitando na terra (Gn. 32,2). Eles
protegem (Gn. 24, 7-40; Th. 5, 5-12, 21) e punem (1 Sm. 24, 16) o homem. Também
séo citados em varias passagens com ocasides distintas (Jd. 9; Hb. 1,4; Cl. 1,16; Dn.
8, 16; 9, 21-22; Mt. 22, 30; Mt. 18,8; Mt. 16,27; Lc. 1, 11-20; Lc. 1, 26-38; Ap. 12,7,
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19, 10). Na concepcdo moderna, 0s anjos séo colocados mais no campo das lendas,
fabulas e histérias infantis, o que confronta sua origem religiosa (ZILLES, 1995).

Os anjos sao criaturas de Deus pertencente a ordem espiritual com
inteligéncia, vontade e conhecimento vigoroso nao infinito. “Costumam ser divididos
em 9 coros, ou hierarquias: serafins, querubins, tronos, virtudes, dominacgdes,
principados, potestades, arcanjos e anjos” (ZILLES, 1995, p. 11). Os mais recorrentes
sdo os 3 arcanjos Gabriel, Rafael e Miguel; e os querubins. O arcanjo Gabriel (seu
nome significa “forca de Deus”) comunica a anunciacdo do nascimento de Joao
Batista a Isabel e o de Cristo a Maria. O arcanjo Rafael (medicina de Deus) foi enviado
para acompanhar o jovem Tobias na jornada para encontrar sua esposa, liberta-a de
um demadnio que assassinou o0 seu marido e cura o pai de Tobias da cegueira (livro
de Tobias). O arcanjo Miguel (significa “Quem como Deus”) € quem insurgiu Satanas
e seus seguidores. E o defensor do povo e lutou contra o dragio do Apocalipse (Ap.
12, 7-9) (ZILLES, 1995).

Estes e demais anjos bons costumam ser representados na arte sacra, € nas
demais obras e imagens de devogdo como pessoas aladas. E assim nas
representacdes de artistas como Bouguereau, nas pinturas romanicas, medievais,
Nnos mosaicos bizantinos, vitrais goticos, pinturas e esculturas classicas, em
Michelangelo, Caravaggio, em esculturas barrocas de Aleijadinho, e em muitas outras
referéncias de arte sacra de todos os periodos da histéria da arte.

Anjos incomuns sdo 0s querubins descritos na visdo de Ezequiel quando
estava na Babil6nia. 4 animais ou anjos que tinham 4 asas e 4 rostos: um de homem,
outro de ledo pelo lado direito; de boi no lado esquerdo e ao mesmo tempo 0s quatro
tinham rosto de aguia. Avangava para onde o espirito conduzia “cada um na diregao
para o qual estava voltado o seu rosto; e quatro rodas altas com inUmeros olhos em
toda a circunferéncia seguiam os anjos” (BORGES, 2011, p. 114). A Caracter
Entertainment descreve o0s querubins como seres sobrenaturais de grandes
dimensdes, com asas de aguia, corpo de ledo e rosto humano. Guardam os portdes
do paraiso, protegem a arca da alianca e suportam o trono divino com as asas,
permitindo o voo (CARACTER ENTERTAINMENT, 2010, p. 336).

Borges afirma que estas memodrias de Ezequiel inspiraram os animais do
Apocalipse, em que, no capitulo 4, narra um trono sob um mar de vidro com 4 animais

cheios de olhos na frente e atras, os quais rodeavam o trono. O primeiro era
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semelhante a um ledo, o segundo semelhante a um bezerro, o terceiro tinha rosto de
homem e o quarto era semelhante a uma aguia que voava. Os 4 animais tinham 6
asas em volta do corpo e eram cheios de olhos no interior das asas; ndo repousavam
nem de dia nem de noite, dizendo: “Santo, Santo, Santo € o Senhor Deus Todo-
Poderoso, que era, que € e que ha de vir". E Borges acrescenta que cada evangelista
retirou seu simbolo de cada rosto dos animais (Mateus ficou com o anjo, Marcos com
o ledo, Lucas com o boi e Jodo com a aguia) (BORGES, 2011, p. 114-115). Umberto
Eco também menciona a inspiracdo de Jodo sob a visdo de Ezequiel, sendo 3 os
evangelistas que fazem referéncia a figura do anjo, como, por exemplo, o do
evangelista Mateus (ECO, 2007, p.125).

O pesquisador dessa dissertacdo ja apresentou 2 trabalhos relacionados a
angeologia. Ambos foram relacionados ao querubim numa conexdo direta com a
tematica religiosa representativa do ser. Ele é representado por uma forma de homem
com pernas de touro, cabeca de touro, cabeca de ledo, de homem e de aguia, com
bracos e tronco de homem, e 4 asas com 4 maos nas pontas das asas. A figura 29
mostra frames da obra Querubim 4.1.2, uma plotagem que foi exposta ho Museu
Nacional da Republica (Brasilia/DF) em 2013. Querubim 4.1.2 foi uma rapida
animacéo, na qual o modelo tridimensional se rotaciona no proprio eixo e, depois de
completar um loop, ele comega a brilhar até a sua luz deixar a tela branca. Esta obra
foi igualmente exposta no Festival Internacional de Arte e Tecnologia (FIART) no
Centro Cultural do Banco do Brasil (CCBB/DF) em 2014.
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Figura 29 — Frames de Querubim 4.1.2, de Gabriel Z. dos Anjos, 2014 (Fonte: biblioteca pessoal).

Os querubins sédo quimeras de nivel 4, como é exemplificado no processo de

guimerizacdo. O escritor britanico Stevenson (1850-1894) se deslumbra com as
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criaturas divinas e se questiona: “se existem seres assim no céu, imagina o que teria
no inferno?” (BORGES, 2009, p.115).

Lacifer, ou Satanas, é o anjo rebelde (um serafim), que estava presente na
criacdo do mundo. Deus o precipitou ao inferno pela humildade do arcanjo Rafael. E
abordado de diferentes formas no livro do Génesis, Isaias, Ezequiel, Salmo 91, J6,
Tobias, Sabedoria (2.23-24) e Apocalipse. Nos evangelhos, € citado por efeitos de
possessao e tentacdo e referido pelo proprio Cristo como o Maligno, o Inimigo, o
Mentiroso e Principe deste mundo (ECO, 2007). Shelley, na obra Defesa da poesia,
diz que “Satanas nédo se arrepende por senso de honra, ndo aceita ser submisso de
guem derrotou e se recusa a pedir graca: ‘Melhor reinar no Inferno do que servir nos
céus” (ECO, 2007, p. 179).

A representacéo figurativa do demdonio foi abordada por Umberto Eco, no livro
A historia da feilra, com bastante énfase nos capitulos Il e VII, e temas associados
nos capitulos VII, VIIl, nos quais se faz referéncia ao feio como o mau. Ha
representacfes do demonio inspiradas na figuracédo do satiro grego (ou P& romano),
gue resulta em inUmeras formas e tipos de quimeras. O conceito do deménio se
iniciou nos primeiros séculos da Era Cristd, com a visdo pancalista,®® e teve seu apice
de pavor e de suas representacfes na Ildade Média. As pessoas temiam ser
capturadas a qualquer instante por demoénios ou por seus servos feiticeiros e bruxas,
cujas préticas se intensificaram no século XV, sendo responséavel pelas mortes do
filho do rei franco Chilperir em 583, e da rainha francesa Joana de Navarra em 1305.
A Igreja ensinava que quem morria em pecado ia para o inferno, a casa do diabo. O
inferno € bem apresentado e ilustrado na Divina Comédia de Dante Alighieri (1265-
1321), com inumeras torturas e 9 niveis de pavimento e terror (CARACTER
ENTERTAINMENT, 2010). Conectado a entidade de Satanas, relaciona-se a uma
subcultura de diversas praticas ritualisticas fortificadas no séc. XV e ja condenadas
pela Biblia, leis romanas das Doze Tabuas, bulas papais e de reis, a exemplo de
Alexandre IV (ECO, 2007).

As representacdes da figura demoniaca na cultura crista sdo diversas e tiveram
seu apice durante a Idade Média. Analisando-se algumas representa¢gfes do
demobnio, é nitido o antropozoomorfismo misturado a figura humana com varios

animais. Os resultados eram figuracdes horripilantes de hibridos, de monstros que

56 Contexto romano abordado no tépico 1.3.1.
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atrelavam intensamente o feio ao mau. O apice da feilra foi a partir do séc. Xl, quando
o demdnio adquiriu feicdes maléficas semelhantes a caricaturas, com chifres, orelhas
pontudas, dentes extremamente afiados. Os corpos eram hibridos de humanos com
animais pecgonhentos, selvagens e estranhos, incluindo até algumas espécies de
peixes. Predominaram a cauda, a barbicha caprina e as asas de morcego (ECO,
2007, p. 92).

Em alguns bestiarios, demoénios sdo escamosos, com cabeca hibridas de
humano, como feras e bocas cheias de dentes. Os ombros, cotovelos, quadris e
joelhos sdo cabecas de animais em que das bocas surgem as outras partes do
corpo.®’

Em 4 representacdes artisticas da obra As tentacbes de Santo Antdnio
(Bernardo Parentino, Félicien Rops, Salvator Rosa e Salvador Dali), o diabo é
mostrado tentando desvirtuar o eremita de sua busca pela santidade. A pintura de
Bernardo Parentino (1490) exibe um ambiente escuro e assustador, com pequenos
demonios vermelhos ao fundo e Santo Anténio sendo acoitado por 7 deménios
grandes num primeiro plano. Eles agridem fisicamente o eremita, que ja esta caido
no chdo. Cada um tem uma feicdo e cor diferente. Une furia e deboche com
caracteristicas fisicas dificeis de identificar, as quais mostram nitidamente quimeras
compostas por 3 ou mais naturezas.

Na gravura de Félicien Rops (1878), Santo Antbnio esta resistindo de pé e
tapando os ouvidos as tenta¢cBes. Aqui, satanas o provoca com a sensualidade de
uma mulher na cruz e a apresentacdo de formas blasfemas de Cristo com outros
elementos. No quadro de Salvador Rosa (1646), o ambiente € bem escuro como a
noite. A tentacdo o ataca com 4 figuras distintas, mas uma grande e de formas bem
monstruosa lidera. Ela assusta o santo que esta caido e resiste com o crucifixo.

Na pintura de Salvador Dali (1946), Santo Antbnio resiste mais as tentacoes.
Apesar de estar nu e apoiado numa pedra, sua postura esta firme ao segurar o
crucifixo, espantando a tentacdo. Em um ambiente limpo e claro, 3 animais alongados
séo a representacdo do mau: um cavalo com as ferraduras ao contrario, um elefante
que suporta um pedestal com uma mulher nua erotizando seu corpo, € um outro

elefante maior atras, carregando um outro elemento.

57 Um exemplo é a ilustracéo do Livre de la Vigne nostre Seigneur, Franca (c. 1450-1470), que se
encontra na pagina 270 da Caracter Entertainment.
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A representacdo do demonio se padronizou na figura de um dragao e de um
homem com pequenos chifres, cauda e asas de morcego, conforme mostra a obra
Sao Miguel Arcanjo na pintura de Guido Reni (1575-1642) em 1636. Porém, na
contemporaneidade do cristianismo, as igrejas advertem muito mais os fiéis em
relacao as propostas, pensamentos e tenta¢des que o Inimigo pode causar do que a
sua figuracdo. Isso porque é mais vantajoso para 0 anjo mau seduzir pessoas com
ideias e prazeres faceis de aparéncia benéficas e que trazem prejuizos para,
posteriormente, aparecer de forma assustadora e espantar as pessoas.

A associacdo do demodnio com o feio se alterou por volta do séc. XVIII.
Retomou a ideia do demdnio pelo préprio nome (Lucifer, que quer dizer “anjo de luz”)
e apresentou uma mudanca de forma na representacdo. Diferentes abordagens se
encontram na obra Halmet de Shakespeare, no texto Paraiso perdido de Milton
(1667), na pintura de William Blake (1826), e no filme A beleza do diabo (1950) de
René Clair (ECO, 2007).

Entretanto, uma transformacédo na concepcao desta figura ocorreu desde 0s
primérdios da humanidade. Umberto Eco afirma que, além de a figura do deménio ser
incOmoda, esta cessou, e comegou a ocorrer a demonizacdo do inimigo. O mundo
moderno se ocupa deste inimigo, que sempre existiu desde a Antiguidade e era o
Outro, o estrangeiro, transparecendo-se nos choques de cultura, de aparéncia e de
comportamentos.

E, além disso, ha diversas figuracbes do demdnio como seres malévolos de
aspecto monstruoso em outras culturas e religides, como o Ammut egipcio.®® Ha
formas bestiais na cultura mesopotamica e em varias religidbes dualistas existem o
principio do mal que se opde ao principio do bem. Existe o diabo na cultura islamica,
descrito com aspecto animalesco e varios demoénios que atuam sob a forma de
mulheres belissimas (ECO, 2007, p. 90).

Tanto os anjos quanto os deménios possuem um nivel de conhecimento e
inteligéncia bem acima dos humanos. Sendo seres espirituais, eles podem assumir
gualquer forma, mas as representacdes artisticas fazem com que eles se situem num
nivel de quimerismo a partir do segundo para cima. A localiza¢do evolutiva de cada

um é do Carbonifero para tras. Os anjos bons, tendo a maioria asas de aves, possuem

%8 Este sera abordado no topico 3.4.10.
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a localizag&o evolutiva no ultimo ponto da linha dos anfibios. Os deménios regressam
até a formacéao dos peixes.

No Oriente, existem varias mitologias que associam humanos e animais. Ha o
exemplo da indiana com varios deuses e entidade com corpos de duas naturezas. O
hinduismo apresenta deuses e criaturas antrozoomarficas, como Hanuman, Ganesha
e a Garuda. Vishnu, um dos mais importantes deuses braméanicos, costuma cavalgar
numa serpente ou numa ave chamada Garuda. Esta tem asas escarlates, corpo
dourado, rosto branco, tendo rosto e garras de 4guia, tronco e pernas de homem. Os
mondlitos dos templos costumam ser coroados por imagens da Garuda feita de
bronze ou pedra. E um ser admirado pelos hindus. O grego Heliodoro construiu um
monodlito de uma Garuda em Gwalior h4 mais de um século antes da era crista. Este
era devoto de Vishnu (BORGES, 2011, p. 105).

Uma divindade chamada Ganesha € um gorducho com cabeca de elefante. E
um elefante humanoide filho de Shiiva (deus poderoso relacionado a destruicéo) e de
Parvarti. Ganesha é talvez o deus mais popular do pantedo hindu, nos provaveis
ultimos 1000 anos. Responsavel por retirar obstaculos, também é considerado o deus
da sabedoria. Antes tinha cabeca humana, mas o pai cortou a cabeca, arrependeu-
se e colocou uma cabeca de elefante no lugar (CARACTER ENTERTAINMENT,
2011, p. 341-345). Ganesha é representado em uma das esculturas anatbmicas do
artista japonés Masao Kinoshita, que o simboliza sem pele.

Hanuman é uma divindade hibrida de homem e macaco, uma figura popular
entre os budistas da Asia Central, Leste e Sudeste da Asia, além do seu culto no
hinduismo. Ganesha, Garuda e Hanuman sao quimeras de nivel 2 com inteligéncia.
A localizacao evolutiva de Ganesha esta no segundo ponto branco do Terciario, ao
passo que a da Garuda esta no ultimo ponto verde-agua dos anfibios. A de Hanuman
esta no ponto branco, que simboliza os primatas.

A fauna chinesa descrita por T’ai P’ing Kuang Chi menciona algumas criaturas
antropozoomoérficas: chiang-liang, hui, hsiao, habitantes de Ch’uan-T’ou e os homens-
marinhos. O chiang-liang tem cabeca de tigre, rosto de homem, longas extremidades,
4 cascos e uma cobra entre os dentes. Os habitantes de um local chamado Ch’uan-
T’ou se alimentam somente de peixe cru e tém asa de morcego, cabeca humana e
bico de passaro. O aparecimento de um animal chamado hsiao costuma indicar

pressagios de secas rigorosas. Ele parece uma coruja com o rosto de homem, corpo
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de macaco e cauda de cachorro. O hui € um animal que habita as montanhas, sendo
bom saltador e se move na velocidade de uma flecha. Acredita-se que o0 seu
aparecimento é um pressagio de tufées. Ele parece um cachorro com rosto de homem
e ri de forma provocadora quando vé o homem. Os homens-marinhos tém bragos e
cabeca de homem unido ao corpo e cauda de peixe. Eles emergem a superficie das
Aguas Fortes (BORGES, 2011, p. 96-97).

Na mitologia da Oceania, existe um monstro do mar chamado Marakihau. E
um monstro feminino que adquire a forma de mulheres para casar com homens e séo
obrigadas a voltar para o mar caso o marido descubra a sua verdadeira natureza.
Também h4, na Polinésia e na Melanésia, muitas lendas e mitos em que esta presente
o adaro ou espirito do mar. Tubarfes, peixes e tartarugas misturam-se e aparecem
como forma humana (CARACTER ENTERTAINMENT, 2010, p. 347).

Atualmente, existem folclores em diversos lugares do mundo onde muitos
contos sdo passados de tribos, a vilarejos e cidades. Muitas lendas urbanas e
histérias continuam a ser contadas, e muitas pessoas cresceram ouvindo esses
folclores.

Canais como Discovery Channel, National Geographic e History Channel
chegam a fazer documentarios a respeito de folclore. Existem documentéarios sobre
as sereias e 0 Pé Grande, e as narrativas mostram a presenca do folclore atual e
seres antropozoomoérficos nelas.

No documentério sobre as sereias do Animal Planet, foram simuladas
situacBes nas quais peixes tinham os indicios de pontas de lancas de uma possivel
tribo de sereias, que permaneceu viva nas proximidades locais da Africa do Sul.
Veterinarios de departamento de estudos marinhos foram entrevistados e até
mostraram uma autopsia de restos mortais de que seria uma sereia.

O programa Em busca do Pé Grande, exibido pelo History Channel mostra
varios capitulos nos quais cacadores vdo em busca do animal. Pessoas do Vilarejo
séo entrevistadas, relatando terem visto e terem contato com o animal. Porém, nunca
0 encontraram e os indicios desse animal sdo pegadas de 40 cm encontradas em
1958 e um video controverso registrado por Roger Patterson na floresta dos EUA.
Artistas 0os quais analisam o video mostram que, mesmo sendo algo duvidoso, era
dificil criar uma fantasia que tivesse uma dinamica de movimento, analisando-se a

anatomia do video.
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Segundo cientistas e bi6logos, o “Pé Grande” pode ser uma espécie de primata
gue sobreviveu ao Plioceno e se mantém escondido. Essa espécie possui uma média
de 3 metros de altura, cujo tamanho do seu pé possui uma dimensao enorme.

A seguir, serdo apresentados alguns exemplos de seres antropozomorficos na

literatura, nas historias em quadrinhos, no cinema, na televisdo e nos videogames.

2.2 Literatura

Inicialmente, pode-se notar que a mitologia est4 conectada a literatura no
transcorrer da historia, do seu suporte e da midia. Durante a maior parte da histéria,
a literatura néo foi impressa. O suporte da escrita desenvolveu-se a partir de registros
em pedras, pergaminhos e posteriormente por meio da publicacdo de impressos. A
literatura em seu ambito € considerada e caracterizada pelo processo de tiragem e
publicagdo. Gravuras, tiragens de cordéis e a influéncia popular possibilitaram a
literatura adquirir caminhos livres e independentes dos estabelecidos pela cultura oral.
As histérias passadas de geracdo em geracdo compdem um ambiente mais proximo
do religioso, do costume tradicional e de comportamentos mais padronizados, em que
recebem um fluxo de informacdes o qual dificimente se altera. Todavia, esse
ambiente influencia os escritores que selecionam, adaptam e transformam
conhecimentos vindos de outros ambientes para as suas historias. Essa caracteristica
de liberdade proporciona ao escritor seguir seu curso e decidir suas influéncias. Como
exemplo, a poetisa Marie de France (fim do século VII) escreveu uma histéria no
contexto de amor cortés, na qual o her6i € um lobisomem chamado Bisclavret; e os
contos de fadas compilados pelos irmdos Grimm (séc. XVIII) abordam lendas da
cultura nordica, transformadas em histérias para criangas. Alguns dos contos
possuem personagens antropozoomorficos em determinados niveis, por estarem
associados a folclores (GRIMM, 2006). Sado énfatizados os autores H. P. Lovecraft,
Franz Kafka, J. Borges, H. G. Wells, James Gurney e a obra Fabulas de Esopo.

A historia de amor cortés da poetisa Marie de France (fim do século VII) narra
um heroi Bisclavret, que era um lobisomem. Conhecida como balada contada em

Versos ou cantada, a historia resume-se assim:

E surpreendente por o her6i ser um lobisomem, o jovem cavaleiro casado ao
servico do rei. A mulher, embora amando, estava preocupada com as suas
auséncias semanais inexplicaveis e ele acabou por admitir que era um
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lobisomem e que, se Ihe roubassem as roupas, seria forcado a permanecer na
forma de lobo. A mulher foi completamente dominada pela repulsa e arranjou
um amante. Entre eles decidiram roubar as roupas de Bisclavret, o que
conseguiram e, quando o marido desapareceu, a mulher voltou a casar.
Oportunamente, o lobisomem encontrou o rei, que ficou impressionado com o
nobre comportamento do animal e adotou-o como uma espécie de animal
domeéstico real. A Unica vez em que o lobo se portou mal foi quando viu a antiga
esposa e, numa faria, mordeu-lhe o nariz. Os nobres da corte defenderam as
acOes do animal e por fim a verdade foi conhecida. Foram dadas roupas ao
lobisomem e uma sala para se mudar, tendo voltado a forma humana enquanto
a mulher e o amante foram exilados. Muitas das filhas que tiveram nasceram
sem nariz, uma situagdo bem conhecido na Idade Média como o resultado da
lepra (CARACTER ENTERTAINMENT, 2011, p. 268).

O romance Peter Wilkins (1751), do inglés Robert Paltock (1697-1767), aborda
um curioso amor entre um naufrago e uma personagem quimérica: a heroina
Youwarkee. Essa criatura é pertencente aos gluns, uma tribo alada que mora numa
ilha perdida nos mares da Antartida. A Youwarkee é descrita como metade mulher,
metade passaro ou metade anjo.>® Possui uma pelagem sedosa em todo o corpo e
seus bracos se abrem em asas. Wilkins se apaixona e se casa com Youwarkee,
converte a tribo dela a fé cristd, e regressa para a Inglaterra depois que sua mulher
morre.

H. P. Lovecraft (1890-1937) criou um género literario de ficcédo e terror o qual
aborda entidades alienigenas numa fantasia em que estas possuem representacfes
de varios artistas. De forma geral, esses seres sdo descritos como divindades
esquecidas que viveram na terra ha milhdes de anos e possuem um poder de
destruicdo imenso, 0 que torna os seres humanos completamente insignificantes.
Apenas estdo adormecidos e podem causar um apocalipse se despertarem. E uma
mitologia baseada nos pesadelos do escritor e demais momentos da sua vida, como
apontam estudiosos.

Nas divindades monstruosas de Lovecraft, ha o materialismo fisico como
religiosidade. A criatura mais conhecida é o Cthulhu do conto O chamado de Cthulhu.
Esse alienigena € gigantesco e constantemente representado como um ser
humandide com asas de dragéo (que é de morcego) e sua cabec¢a é um polvo. Pelo
status que o autor o atribui, Cthulhu € uma quimera antropozoomorfica de nivel 3.

Seus componentes visuais biolégicos — o homem, morcego e polvo — possuem um

%9 Essa descricdo também é conferida pelo poeta Browning para se referir & sua esposa falecida,
Elizabeth Barrett.
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ancestral em comum que n&o se apresenta no “Cladograma dos vertebrados”.
Encontra-se anterior ao Devoniano, quando uma espécie muito antiga que se ramifica
nos moluscos cefalépodes também seguiu curso para os seres marinhos vertebrados.

Segundo Yuri Garcia®® (COMUNICON, 2015), a teratologia de Lovecraft se
coloca no lugar do antropocentrismo. O cosmo tem o monstro no centro, sendo o
terato também o divino.

O antropodlogo Arthur Jermyn relaciona o horror de H. P. Lovecraft a metafora
de descobertas cientificas do final do século XIX e XX, que, para o autor, era
insignificante. J& David Hader e S. T. Joshi afirmam que uma das influéncias na sua
literatura € a participacao politica e adeséo ao socialismo (DUTRA, 2012). Depois de
sua morte, autores continuaram desenvolvendo obras dentro do universo de H. P.
Lovecraft, ou sob influéncia deste. Por exemplo, pode ser mencionado o escritor
Stephen King, com seus livros e o artista Frank Frazetta, que se inspirou em suas
criaturas para criar os monstros das histérias do Conan, o barbaro,?! na qual essas
criaturas e monstros ndo fazem referéncia nem trazem tracos de semelhancas a
mitologia grega.

Além de uma criatura quimérica mitolégico ou um sonhada, pode-se ter uma
gue envolve espécies modernas. Uma que é a mistura de um ser humano e um
artrépode. Contudo, essa mistura € dinamica, constante, e transita entre a forma fisca
de ambas espécies. Esta criatura se encontra na obra mais famosa do escritor Franz
Kafka. Esta obra € A metamorfose (1912), na qual o personagem principal da historia,
Gregor Samsa, acorda e se assusta ao perceber que seu corpo se transformou em

um enorme inseto. Kafka descreve o momento assim:

Estava deitado sobre suas costas duras como couraca e, quando
levantou um pouco a cabecga, viu seu ventre abaulado, marrom,
dividido em segmentos arqueados [..]. Suas pernas,
lamentavelmente finas em comparag¢do com o volume do resto de seu
corpo, vibravam desamparadas ante seus olhos (KAFKA, 2001, p.
13).

Desse momento em diante, a narrativa se depara com o desafio da aceitacao

de si na nova forma e na familia. A figura 30 mostra uma ilustracéo da obra-prima de

%0 Doutorando em Comunicacéo pela Universidade do Estado do Rio de Janeiro (UERJ).

61 Na secéo 3, em 10.3, sera abordado sobre a producéo de esculturas comerciais. Um dos exemplos
€ o garage kit de Diorama e Conam, figura 59. Nesta figura, pode ser observado o monstro, influenciado
pelo universo de H. P. Lovecraft.
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Kafka adaptada na versdo manga (2013). Apesar de na obra original de Kafka o
personagem ja acordar transformado num grande inseto, a adaptacdo em manga
demonstra que a metamorfose ocorre apds certo tempo, com inicio no despertar do
sonho e o final, pouco antes do desfecho da obra.

Trata-se de um processo de quimerizagao com a transformacao do corpo inicial
humano ao corpo final do artrépode, passando-se por diferentes estagios e
morfologias ao decorrer de certo tempo. A referida quimerizacéo pode ter se iniciado
na madrugada, enquanto o personagem dormia e se transformava posteriormente do
peito para a parte de baixo do corpo. Em outro momento da histéria, o personagem
estd com a boca e 1 olho metamorfoseado, além do peito e da parte de baixo do corpo

e ao final, € um artropode por completo.

Figura 30 — llustragdo ao estilo manga da obra A metamorfose,
de Franz Kafka. (KAFKA, 2013, p. 118-119).

A obra de Kafka permite diversas suposi¢cdes imagéticas da transformacao de
Gregor. A comecgar que a evolucao dos invertebrados é bem anterior que a ilustracéo
evolutiva realizada para vertebrados, e outro motivo € porque o ancestral em comum
de um artrépode com um humano se encontra ainda no periodo Cambriano (540 a
500 milhdes de anos atras). Assim, também se estabelece um estudo anatémico da
trajetéria da metamorfose de Gregor do humano ao artropode. Certamente, por
anatomia mista. Mesmo morrendo como uma barata, no fim da histéria ele se manteve
consciente, com raciocinio humano até o ultimo instante.

O género literario de fabulas é caracteristico por ter elementos dotados de

inteligéncia e erudicdo. Na maioria das vezes, figuram animais, que, por observacao
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de duas acdes, ndo deixam de ser personagens quiméricos. Os contos dos irmaos
Grimm tiveram muito notoriedade por causa dessa tematica, além de reunir o folclore
local.

O conto O velho sultdo narra a historia de um cachorro chamado Sultéo, que
era amigo de um lobo. Ambos planejam uma forma de o Sultdo ser valorizado, pois
seu dono queria se desfazer dele por conta da idade. Fingiram que o lobo iria roubar
o filho do casal e o cdo o recuperou. Sultdo ganhou o crédito até o lobo achar que
pudesse ficar a vontade com as ovelhas do pastor. Tentou capturar uma, mas foi foi
surpreendido e comecou a ter inimizade pelo antigo amigo, a ponto de desafia-lo para
uma luta. No desfecho da histéria, alguns animais da fazenda for¢caram o lobo a se
reconciliar com o Sultdo.

Sado indicios visiveis de quimerismo as caracteristicas dos animais de
raciocinar, argumentar, ter orgulho e humildade, atribuicdo de valores morais. O
trecho a seguir demonstra essas caracteristicas na fala do lobo: “agora, meu bom
amigo, vocé nao deve criar caso e sim virar a cabeca para o outro lado quando eu
quiser provar uma boa e gorda ou velha do velho pastor” (GRIMM, 2006, p. 102).

As Fabulas de Esopo (2004) apresentam como personagem o animal
antropomorfizado na sua funcdo moralizante. S&o histérias que nasceram na
Antiguidade (séc. VI e Vil a. C.). Estdo espalhadas e conhecidas por diversas culturas,
influenciando-as. Destacam-se 2 exemplos: a historia da lebre e da tartaruga que
apostaram uma corrida e a tartaruga ganhou, porque a lebre a subestimou e dormiu
no meio do trajeto; e a do urso que cochicha no ouvido do homem quando o outro o
abandona na hora do perigo. A referida obra possui uma variedade de objetos para
estudo de caso e questionamentos no meio filoséfico e artistico do
antropozoomorfismo. Observam-se nas ilustracdes da obra atribuicbes humanas aos
animais tanto no comportamento quanto nas atitudes e vestimenta.

O literato argentino Jorge Luis Borges (1899-1986) escreveu O livro dos seres
imaginarios é uma das principais obras de base desta dissertacdo. A primeira versao
do livro foi langada em 1957, como o “manual de zoologia fantastica” e com o titulo

definitivo de Livro dos seres imaginarios em 1967 e em 1969. No prélogo, Borges diz:

compilamos um manual dos estranhos entes engendrados, ao longo
do tempo e do espaco, pela fantasia dos homens. [...] Gostariamos
gue os curiosos os frequentassem como quem brinca com as formas
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cambiantes reveladas por um caleidoscopio (BORGES, 2011, p. 9-
10).

Nesta edicdo brasileira de 2011 (traducdo da original de 1995), Borges
descreve 116 seres, sendo que alguns ja foram citados nesta dissertacdo. Os seres
de caracteristicas quiméricas atribuidas no livro dos seres imaginarios totalizam um
numero préximo de 50, sendo quase 30 antropozoomorficos. Poucos sdo quimeras
de nivel 1 e as demais 64 criaturas descritas sdo seres isentos de propriedades
guiméricas. Nao foi possivel efetuar a numeracéo exata, visto que Jorge Luis Borges,
as vezes, apresenta pequenos grupos num anico titulo, assim como, também, mais
de uma versado da criatura, com variacdo na forma fisica, Por isso, sdo abordadas
aproximacoes.

As quimeras de nivel 1 podem ser identificadas em: abut e anet,®? animais
esféricos e os tigres do ana.

Das quimeras de nivel 2 ou mais que estdo no livro dos seres imaginarios,
apresentam-se: animais metafisicos, o basilisco, o borametz, os cem-cabecas,
crocotas e leucrocotas, um cruzamento (descrito por Kafka), devorador das sombras,
dragao, dragéo chinés, dragdo do ocidente, grifo, filho de Leviata, animais da fauna
dos Estados Unidos, fénix chinesa, hipogrifo, o kami, mirmecoledo, a peluda de la
Ferté-Bernard, o peritio, a quimera, o unicérnio e o unicérnio chinés.

As criaturas antropozoomorficas sdo: um animal sonhado por Kafka,®® burak,
cdo Cérbero (segundo Dante), centauro, Cila, Cronos (ou Hércules)®, esfinge,
elementos da fauna chinesa, Garuda, os seres angelicais (Haniel, Kafziel, Azriel e
Aniel), harpias, hidra de lerna, ictiocentauros, khumbaba, as laminas, a Manticora,
Minotauro, 0 nesnas, os satiros, sereias, 0 Simurg, o t'ao-tieh e Youwarkee.

Na descricdo do problematico sir John Mandeville, no capitulo 85 de suas
famosas Viagens, o mesmo trecho que discorre sobre o grifo discorre sobre ypotains.

Ypotains sao hipopétamos “que as vezes moram na Terra, as vezes na agua e sao

%2 Borges colocou todos os nomes proprios das criaturas apresentados nos titulos de cada pagina com
letra mindscula. Da mesma forma como estd no livro esta nomenclatura é transferida para essa
pesquisa.

63 Um animal sonhado por Kafka apresenta cauda grande parecida com a de raposa com parte
semelhante a canguru, cabeca pequena e oval e parte humana (BORGES, 2011, p. 21).

64 Além do que se conhece de Cronos (titd) e Hércules (semideus) na mitologia, o tratado Dividas e
solucBes sobre os primeiros principios do neoplaténico Damascio apresenta uma versao distinta dos
personagens. A verséo da teogonia e cosmogonia de Orfeu apresenta Cronos e Hércules como um
personagem e de forma monstruosa: dragdo alado com cabeca de touro, ledo e de deus (BORGES,
2011).
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metade homem, metade cavalo e sO se alimentam de homens quando consegue
encontra-los” (BORGES 2011, p. 112).

As demais 64 descricbes se referem a criaturas imaginarias que nao tém
figuracdo quimérica, mas contém a caracteristica teratologica e sdo cheias de
significados. Algumas tém a propriedade de mudanca de forma, a exemplo do
baldanders. Baldanders € um monstro sucessivo que apresenta Varios aspectos
fisicos. O nome significa “outro” ou “diferente”. Na Odisséia, ha um trecho em que
Menelau persegue o deus egipcio Proteus, o qual se transforma em ledo, serpente,
pantera, javali arvore e 4gua.

O Livro dos seres imaginarios pode ser objeto de estudo para demais
aprofundamentos e desmembramentos de trabalhos artisticos. E uma obra muito
densa e rica, na qual, nela mesma pode se concentrar um mestrado.

A llha do Dr. Moreau (1895) do escritor H. G. Wells € uma ficcdo em que um
meédico, expulso de seu pais, vive e trabalha numa ilha, trabalhando com pesquisas
entre humanos e animais. Seus resultados de laboratorios séo hibridos de humanos
com animais, com aparéncias incomodas. A obra deu inspiragdo para 3 versoes
cinematograficas: A ilha das Almas Selvagens (de Erle C. Kenton em 1933), A ilha do
Dr. Moreau (de Don Taylor em 1977) e A ilha do Dr. Moreau (de John Frankenheimer
e Richard Stanley em 1996).

O artista californiano James Gurney criou um mundo ficticio onde seres
humanos e dinossauros herbivoros convivem civilizadamente em sociedade: a série
de livros Dinotopia. Esse mundo fantastico € caracterizado por elementos de cultura
entrelacados de forma a unir pessoas e dinossauros, atingindo um equilibrio entre
ciéncia e natureza. Os dinossauros sdo conscientes, em sua maioria, e alguns falam
e sao eruditos, estando presentes em foruns e tribunais. A figura 31 é uma ilustracéo

de Gurney, constando no segundo livro.
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Figura 31 — llustragdo de Dinotopia (GURNEY, 2004, p. 63).

O sistema de escrita € compreendido por humanos e dinossauros e as
mitologias (que misturam varias culturas), arquitetura do sistema da cidade, locais
sagrados de templos mitolégicos dentro da obra conectam mais ainda os seres
humanos e os répteis pré-historicos. A aparéncia fisica dos dinossauros é totalmente
naturalista ao modo artistico e rigorosamente cientifica em sua ilustracdo anatdémica.
E, entdo, uma antropomorfizagdo intelectual dos dinossauros que sio, de fato,
dinossauros inteligentes ou quimeras de nivel 1. Essa caracteristica € bem mostrada
no segundo livro da série, Dinotopia: 0 mundo subterraneo, em que 0 personagem
Arthur convoca uma reunido de ancidos e dinossauros para propor uma nova

expedicdo. Em um trecho do livro, pode-se verificar o seguinte:

as enormes criaturas estavam na mesa, rugindo em tom baixo. Alguns
estavam silenciosos em seus lugares, olhos fechados em meditagéo. [...]
Observou os gigantes encouracados: professores, historiadores, gedélogos,
bibliotecéarios, cada qual com seu traje e ornamentos especiais. [...] Um
estegossauro idoso chamado Almaron chacoalhou as escamas e bateu a pata
na tribuna dos oradores, pedindo ateng&o. Esticou-se até ficar o mais alto que
podia e comecou a falar num chiado que Bix traduzia para Arthur (GURNEY,
1995, p. 21).

Bix € uma protoceratops fémea que faz traducbes entre a linguagem dos
dinossauros e os humanos. E uma das personagens secundarias deste livro. E
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importante ressaltar que, na sequéncia da histéria Dinotopia, James Gurney também
incluiu outros grupos de répteis e animais pré-histéricos, 0s quais nao sao
cientificamente considerados dinossauros, mas viveram na mesma época dos
dinossauros e com eles. Exemplos deles sdo 0s pterossauros, répteis marinhos,
serpentes e lagartos primitivos, como mostrado na figura 8. Esses animais n&o séo
dinossauros, apesar de leigos no assunto os agruparem junto aos demais.

James Gurney escreveu e ilustrou os livros Dinotopia: a Terra além do tempo,
em 1992; dando continuidade com Dinotopia: 0 mundo subterraneo, publicado em
1995, Dinotopia: o primeiro voo (1999) e com Dinotopia: viagem de Chandara (2007).
O escritor Alan Dean Foster criou 2 romances dentro do universo de Dinotopia:
Dinotopia perdida em 1996 e A méo de Dinotopia em 1999. E, em parceria com outros
autores, James Gurney desenvolveu uma série de 16 outros livros, que se constituem
de histérias curtas nas quais foram inseridos outros novos personagens. O mundo de
Dinotopia criado por Gurney também inspirou a minissérie Dinotopia (4h10min)
produzida pela Walt Disney Television e Hallmark Entertainment em 2002.

No Brasil, também ha escritores que criam personagens antropozoomorficos
em suas historias. Exemplos deles sdo: Moacyr Scliar (1937-2011) com a obra O
Centauro no jardim (1980) e Paulo Sandrini com a obra O estranho habito de dormir
em pé (2003).

2.3 Historias em quadrinhos

E notavel relembrar a temporalidade histérica cujas obras sairam de
manuscritos de pergaminhos e se tornaram publicamente conhecidas com o advento
da imprensa por Gutemberg. O acesso a leitura chegou as casas de muitas pessoas
e com o decorrer do tempo a tecnologia se aprimorava, sendo que as obras
imagéticas também eram publicadas em larga escala.

Nas midias impressas, surgem personagens caracteristicos do universo
imaginario de seus criadores: personagens principais, vildes ou personagens
secundarios, alguns sdo quimeras com forma corporal referentes a mitologias
anteriores ou inventadas. Estes sdo os personagens oriundos dos mais diversos
processos de criacdo. A maioria dos personagens antagonistas e vildes de histérias
em quadrinhos possuem uma caracteristica peculiar: eles foram iniciados na década

de 60/70 como efeito colateral das Guerras. Era um periodo em que ndo havia mais
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inimigos e estes eram inventados ou trazidos de outro mundo, sendo resultados de
experiéncias. Na caracteristica principal das novelas gréficas, que € a liberdade
artistica da forma e estilo, desde as gravuras de cordel, nhasceram personagens e
criaturas as quais ganharam sucesso mundial. Servindo de suporte para a analise
dos exemplos selecionados, a partir dos estudos das imagens “Processo de
quimerizagao” e “Cladograma dos vertebrados”, pode-se iniciar o presente processo
de exploracéo.

Os mangés séo novelas graficas orientais originarias dos anos 500 a. C.,
englobando até as expressdes artisticas no comeco do século Xl. Elas se
repercutiram, criando hibridismos culturais. Sua distribuicdo influenciou a producao
nacional brasileira de mangas a partir de 1960, com uma expressiva participacao
informacional e cultural entre produtores e fas no ciberespaco, originando o poppu
karucha. Das diversas obras japonesas, destaca-se o Dragon Ball e Devilman.

Dragon Ball foi um dos mangas mais difundidos antes de ser adaptado para
desenho animado. Diante da saga em busca pelas esferas do Dragdo, o manga
apresenta personagens que sdo humanos, seres antropozoomorficos e que possuem
outras formas envolvidas no conceito de alienigenas.

A caracteristica marcante do personagem, relativa ao status social e ao lutador
€ a de possuir uma cauda. Varios personagens e suas formas evoluidas adquirem
grande quantidade de energia, possuem uma cauda fina de macaco e extensédo maior
do que a perna. O personagem Goku ja se metamorfoseou em um grande macaco,
sendo que a cauda permaneceu indiferente.

A obra Devilman € um manga cujo protagonista € um metamorfo e os seus
inimigos também s&o. Sua maior inimiga é Silene, também chamada de ave demonio.
Porém, assumem uma forma préxima a da figuragéo anjo bom (Silene) e do anjo mau
(Devilman). Silene é uma mulher esbelta com patas de ave de rapina nas maos e nos
pés. Cabeca emplumada, antenas amarelas saem da testa e as asas enormes saem
do lugar das orelhas. Suas maos podem ser arremessadas e 0 brago encaixa e
desencaixa no umero e no radio, ossos do antebrago pouco antes do cotovelo. Ela
uma criatura baseada na harpia mitolégica, sendo uma variagdo desta.

O artista Shungo Yazawa desenvolveu um trabalho de ilustracdo cientifica que

explica anatomia de criaturas como a Silene, Tchiogumo, Skilla e Sereia. Ele realizou
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um atlas anatémico o qual mostra o sistema esquelético, muscular e outros vinculados
a necessidade de compreensédo das criaturas.

Maus, de Art Spiegelman, é uma obra importante. Ela mostra uma sociedade
nazista sendo representada como gatos e os judeus como ratos. Um simbolismo
guase que literal em relacdo a arte e ao contexto histérico. De forma particular, o
artista conta nos quadrinhos parte da sua vida e sobre os pais, com referéncia a
perseguicdo que os pais sofreram pelos nazistas durante a Segunda Guerra Mundial.

Nos quadrinhos estadunidenses, apresentam-se alguns personagens
quiméricos do Universo DC Comic (fundada em 1934), sendo eles: Apocalipse,
Monstro do Pantano, Jack Russel, Tigre de Bronze, Cheeta e Crocodilo. No Universo
Marvel (fundada em 1939 e comprada pela Disney em 2009), destacam-se Homem-
Aranha, Venom, a Garota-Esquilo, Wendigo, Bico e alguns mutantes dos X-Men,
como o Fera, Groxo, Lupina, e o Anjo. O grupo de vildes chamados Homens Animais
(Terra-616) é composto por antropozoomorfos, em que seus nomes os declaram:
Homem-Gorila, Homem-Gato, Homem-Sapo, Homem-Péassaro e a Libélula. Todos
esses sdo quimeras de nivel 2, segundo a classificagdo do “Processo de
quimerizagao”, por unir homem e animal, com exce¢do do Monstro do Pantano
(homem com planta), do Apocalipse (Homem com minérios) e o Homem-Aranha. O
Homem-Aranha é um heréi que possui as habilidades de uma aranha, como soltar
teias, o que o faz ser classificado como quimera de nivel 1. Nao sdo quiméricos
agueles personagens que tém apenas o conceito do animal, como o Batman, Gaviédo
Negro e Mulher-Gavido. Ja o Homem-Animal (Buddy Baker) € um heréi metamorfo
gue pode assumir a forma de qualquer animal.

A Marvel também possui uma série de revistas intitulada Marvel Apes, a qual
se trata de um universo alternativo no qual todas as pessoas e herois sdo compostos
pelas diversas espécies de macacos-simios inteligentes. Da Image Comic, exisstem
Savage Dragon e She-Dragon (década de 90), que, com alguns de seus personagens
secundarios, apresentam quimerismo e atropozoomorfismo. Savage Dragon e She-
Dragon sédo a mistura de humanos com “dragdes”. Pelos estudos mitoldgicos, o
animal de inspiracdo sdo os répteis. A inspiracdo no dragdo chinés é a espécie de
lagarto Dragéao das ilhas de Komodo ou algum dinossauro que possui 0ssos elevados
interligados por membranas, que os cientistas costumam chamar de “vela”. O proprio

Dimetrodon é um exemplo; ele é o primeiro sindpsido, no primeiro ponto branco no
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periodo Permiano. Ele é outro dinossauro de referéncia em Savage Dragon e She-
Dragon. O ancestral em comum se encontra no ultimo ponto da evolucao dos anfibios.
Dai pode-se tracar uma linha evolutiva dos 2 personagens.

As Tartarugas Ninjas foram criadas por Kevin Eastman e Peter Laird em 1984.
Nasceram nos quadrinhos pela Mirage Comics e ja tiveram 6 filmes produzidos até
entdo, considerados do género aventura. Alcancaram fama em seriados televisivos,
desenhos animados, brinquedos infantis e jogos. Leonardo, Donatello, Raphael e
Michelangelo sdo os personagens quiméricos de um positivo sucesso, sendo
mutantes bem adaptados ao século XXI e ao publico. Tanto que, em relacdo aos
demais filmes, variadas reacdes e sensacdes podem ser desencadeadas nhas
pessoas ao terem contato com esses filmes, os quais podem se identificar com
pesadelos, relacionar situacbes pessoais, ou conflitos com a zona de conforto, em
gue a pessoa se farta com criaturas amigaveis de um conto de fadas em que tudo
termina feliz. A mesma zona de conforto pode ocorrer em individuos ho momento no
gual alimentam seu imaginario com criaturas peconhentas e monstros horripilantes
gue a estes agradam e perturbam as demais. Dessa forma, pode-se esperar uma
enorme variedade de sentimentos entre esses extremos.

Na imagem “Cladograma dos vertebrados”, as Tartarugas Ninjas sdo quimeras
de homem com tartaruga, cujo ponto de encontro se localiza no ultimo ponto verde-
agua, o qual se situa no Carbonifero. Logo, do ponto dos répteis (azul), surgem os
pararépteis, que sdo as tartarugas.

Outra série da Panini Comics é a obra Sweet Tooth — depois do apocalipse,
criada por Jeff Lemir e o primeiro lancado em novembro de 2012. A trama se inicia
com uma praga que matou bilhdes de pessoas. Apés este apocalipse, as criangas
gue nasceram sao como hibridos biolégicos e se tornaram recompensa valiosas de
cacadores. O protagonista € um garoto ingénuo chamado Guns, o qual foi tirado do
pai, mas é protegido dos cacadores por um estranho bruto, que promete protegé-lo e
leva-lo até o santuario das criancas hibridas, no interior da floresta. Guns é uma
guimera de homem com cervo. Possui orelhas e chifres do animal, olhos bem
afastados, porém sem pelagem.

Os espanhois Juanjo Guarnido e Juan Diaz Canales criaram os quadrinhos
Blacksad — Arctic Nation em 2003. E um roteiro de quadrinho adulto numa sociedade

totalmente igual & nossa, porém, na qual as pessoas sao seres antropozoomorficos.
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Na arte dos personagens, as femininas possuem um tratamento mais delicado nos
tracos faciais e se encontram mais préximas do humano. Algumas personagens
possuem o rosto completamente feminino, com apenas indicios do animal, como o
nariz e as orelhas. J4 os personagens masculinos tém a face totalmente igual a do
animal.

No Brasil, destaca-se Eduardo Schloesser, que criou o personagem Zé Gatao,
em 1992. No contexto de uma sociedade de imposi¢ao bruta e tendo contetdo sexual
nos quadrinhos, os personagens séo todos quimerizados e de estilo musculosos.
Muitos conservam a face de animal. O protagonista, Zé Gatdo, € uma quimera de
nivel 3: mistura de humano, lince e gato. E racional e de composicao fisica igual & de
um fisiculturista.

Bear de Bianca Pinheiro € um quadrinho brasileiro de 2014, em que uma garota
se perde na floresta e faz amizade com um urso (imagem do meio da figura 32). A
historia manifesta tom de fabula, o qual conquista publico de faixa etaria acima a qual
esta voltado. O fato de o urso ser racional e preferir cha e biscoito em vez de comer
carne, entre outras conversas que demonstram bastante inteligéncia, torna-o uma

guimera como muitos personagens de contos infantis.
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Figura 32 — Antropozoomorfos nos quadrinhos: Cheeta, Darkside, Bear, Tartarugas Ninjas e
Cavewoman.6®

Esses foram exemplos citados de obras em quadrinhos, em que o0s
personagens principais sdo antropozoomorficos ou ha personagens secundarios

nesta figuragdo. Porém, ha histérias nas quais aleatoriamente aparece um ser

65 Disponivel em: <https://tinyurl.com/ybzxo9ol>, <https://tinyurl.com/ycptevcg>,
<https://tinyurl.com/ybgj2nem>, <https://tinyurl.com/yaxt2woa> e <https://tinyurl.com/y79ns8n9>.
Acesso em: 08 maio 2017.
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qguimérico de animal com pessoa. Um exemplo deste caso é nos quadrinhos da
Cavewoman, da editora Amryl, nos quais a personagem Maggie € um lobisomem. E
bastante interessante o dimorfismo sexual trabalhado, mostrado na ultima imagem da
figura 32 (a direita). Ao se transformar em lobisomem, ela adquire uma forma grande
e musculosa, porém com 4 seios bem evidentes. E uma figuracdo bem pensada, pois
humanos possuem um par de seios enquanto 0s caninos possuem até 5 pares. Essa
deciséo se trata do processo criativo de artistas como Walmor Corréa, que sempre
conservam as representacfes quiméricas femininas com 1 par de seios, Patricia
Piccinini mantém o nimero igual a dos animais e Daniel Lee mantém o numero do
animal, conservando a estética humana. Também a personagem Cheeta da DC, ou
Barbara Minerva, € uma quimera de mulher com felino. Tanto nas representacfes da
DC quanto no trabalho anatémico elaborado por Walmor Corréa (pintura Cheeta
pertencente a série Unheimlich, imaginario popular brasileiro) a personagem
apresenta somente lpar de seios.

E interessante mencionar que, na maioria de algumas histérias ja citadas, os
personagens antropozoomorficos sdo apenas alguns elementos na histéria. Nos
ultimos exemplos, trata-se de um universo no qual todos 0s personagens sao
quiméricos. E como se 0 monstruoso tivesse adquirido significado positivo. A seguir,

serdo abordados os seres antropozoomorficos nas midias ndo impressas.

2.4 Cinema, televisdo, e desenhos animados

Neste item, sdo descritos 0s personagens antropozoomorficos nas séries de
televisdo, videogames, cinema e desenhos animados. E notavel como as
caracteristicas destas midias produzem versdes adaptadas de outras obras, porém
sdo enfocadas as originais, que nasceram no cinema, e na televisdo. Essas midias
tém propriedades especificas para apresentar o ser quimérico, conforme as
possibilidades tecnoldgicas e intelectuais.

Os filmes, animacgdes e séries televisivas sugerem uma forma de vida do ser
antropozoomorfo por meio das animacdes, possiveis dialogos, comportamentos e
tratamento do personagem. O nivel de realidade utilizada na produgédo faz o
espectador adentrar a obra tendo uma percepcao real da criatura.

Wicked city € uma animacdo japonesa de 1987 em que alienigenas se

disfarcam em humanos e mudam de forma, assumindo corpos 0s quais sdo misturas
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de humanos com artropodes. Um clima de suspense predomina a animacéo, que se
passa predominantemente de noite e em lugares de pouco movimento.

Animais antropomorfizados sdo encontrados como personagens principais ou
secundérios em filmes, desenhos animados e animacdes. Muitos séo classificados
como género infantil, musical e aventura. Harvey (1950) de Henry Koster, Labirinto —
a magia do tempo (1986) de Jlim Henson, Uma cilada para Roger Rabbit (1988) de
Robert Zemeckis, O pequeno Stuart Little (1999) de Rob Minkoff, Donnie Darko (2001)
de Richard Kelly, O gato (Bo Welch, 2003), A bussola de ouro (2007) de Chris Weitz,
Space Jam (Joe Pytka, 1996), Onde vivem os monstros (2010) de Spike Jonze, Os
Muppets (James Bobin, 2011), Ted (2012) de Seth MacFarlane — todos estes sao
alguns exemplos.

Animacdes como Robin Hood (1973) de Wolfgang Reitherman; a série de 30
episddios Thunder Cats, desenvolvida pela Hanna Barbera (1983); Vida de inseto
(1998) de John Lasseter; Procurando Nemo (2003) de Andrew Stanton e Lee Unkrich;
Madagascar (2005) de Eric Darnell e Tom McGrath; Kung Fu Panda (2008), de Mark
Osborne e John Stevenson; Gato de botas (2011) de Chris Miller; Pets — a vida
secreta dos bichos (2016) de Chris Renaud e Yarrow Cheney sdo mais exemplos.
Zootopia — essa cidade é o bicho (2016) de Bryron Howard, Rich Moore e Jared Bush,
por sua vez, possui um interessante roteiro, no qual os animais estdo no patamar do
ser humano e condenam o comportamento de animais.

Uma animacao oriental recente aborda uma Terra no futuro onde existem
muitas espécies e civilizacbes de seres antropozoomorficos. Com excelente
qualidade gréfica, o longa metragem 10.000 anos depois (de YiLi, 2017) apresenta
personagens que se aparentam com resultados de hibridismo em laboratorios, além
de fendbmenos inusitados e possibilidades completamente surrealistas, os quais
elevam o nivel de fic¢ao.

Ha muitas referéncias artisticas e conceituais que foram inseridas e
apropriadas nesta obra. E uma sociedade emergente de um apocalipse que se une
em tribos de diferentes formas. H4 um personagem, quimera de humano com zebra,
a qual se aproxima muito da poética de Daniel Lee. Ela se encontra na figura 33, a

esquerda.
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Figura 33 — Frames de 10.000 anos depois, Wicked city, Familia Dinossauro e The Thale.%¢

Em contrapartida, existem também o0s seres quiméricos representados em
filmes de terror e de aventura, com postura maléfica, como personagem principal. Por
exemplo: O lobisomem de George Waggner (1941); O monstro da Lagoa Negra
(1954) de Jack Arnold; Um lobisomem americano em Londres (1981) de John Landis;
Inimigo meu de Wolfgang Petersen (1985).

Em Grito de horror 3 — a nova raca de Philippe Mora (1987), ha um lobisomem
fémea que apresenta uma forma mista de mulher com um lobo marsupial. Numa cena
em gue a criatura da a luz, o filhote muito pequeno anda até uma bolsa no ventre da
mae. Anjos da noite de Len Wiseman (2003) inicia uma sequéncia de filmes nos quais
lobisomens e vampiros sao eternos inimigos e travam muitas batalhas espetaculares.
Alguns vampiros apresentam forma mista de humano com outro animal. Na
continuacao dos filmes de ficcdo e terror, encontram-se Van Helsing: o cacador de
monstros (2004) de Stephen Sommers; O labirinto do Fauno de Guillermo del Toro
(2006); Avatar (2009) de James Cameron; O lobisomem (2010) de Joe Johnston;
John Carter — Entre dois mundos (2012) de Andrew Stanton. O filme The Thale (2012)
de Aleksander L. Nordaas possui uma histéria misteriosa, na qual numa casa isolada
se encontra uma mulher que possui uma cauda. A personagem Sil do filme A
experiéncia (1995) de Roger Donaldson é um fruto genético de uma inoculagdo de
DNA, obtido do espaco em embri&o humano. Constam também Alien, o oitavo
passageiro (1979) de Ridley Scott e O Predador (1987) de John Mc Tiernan, que €
um xenomorfo. No terceiro filme da franquia Alien (1992 dirigido por David Fincher),

existem muitas quimeras resultados de experiéncias malsucedidas. Em Alien vs

66 Disponivel em: <https://tinyurl.com/y85mybl7>, <https://tinyurl.com/y92f3xb3>, <https://tinyurl.co
m/y7oxx462> e < https://tinyurl.com/ydhzgfl7>. Acesso: 15 abril 2017.



122

Predador 2 (Ou Aliens vs. Predator: Requiem, ou AVP:R), de Colin Strause e Greg
Strause, ocorre uma nova quimerizacao do Alien, adquirindo-se novas caracteristicas
devido a forma de incubacao ter ocorrido em um predador. Hyenas (2010) de Eric
Weston é um filme no qual as pessoas ndo chegam a ter grandes transformacgdes
corporais, mas se mantém a ideia de metamorfose do lobisomem. Também inclui a
transformacao pela lua cheia e a contaminacdo por meio da mordida.

Dos seriados de TV, podem ser citados Kamen Rider, Lion Man, Familia
Dinossauro e Power Rangers. Kamen Rider, Lion Man e Power Rangers (década 80-
90) sao producdes japonesas que utilizam a técnica tokusatsu, ou seja, 0s atores
vestem roupas com pele e fantasias especificas para interpretar o personagem. Sob
a influéncia de mitologia e cultura japonesa, os seriados se apresentam com varios
personagens antropozoomorficos. Em Kamen Rider, h& vildes com forma de
humanos, quimerizados com artropodes e animais em diferentes niveis de
racionalidade. Os Power Rangers possuem muitos vildes que séo quimeras. O Goldar
€ um exemplo de vildo antropozoomorfico. Ele € basicamente um grifo com postura
humana, armadura dourada com asas, pele azulada, fisionomia misturada de humano
com felino e cabelo grande somente no topo da cabeca. Em Lion Man, existe um
protagonista metamorfo, que assume a forma de um ledo antropozomorfico. Este
continua com consciéncia humana, fala e possui habilidades animais, somadas as
humanas. Outros inimigos de Lion Man também sdo metamorfos que assumem o0
mesmo nivel de quimerismo antropozoomorfico.

O seriado Familia Dinossauro apresenta dinossauros quimerizados com
humanos. Eles andam de forma ereta, vestem roupas, falam, raciocinam e vivem
numa sociedade como a nossa. Suas formas fisicas compdem corpos de anatomia
mista, cujas faces possuem individualidade. Além da espécie do dinossauro, as faces
possuem caracteristicas proprias e individuais, aproximando-se da caracterizacao
humana de variabilidade evolutiva. Formas de queixo, sobrancelha, narinas, olhos e
crista sobre a cabeca sao trabalhadas, além da diversidade de biotipos e carater de
personalidade. A sinopse da série gira em torno do personagem Dino, operario, que
lida com o pavio curto do chefe da corporagéo para garantir o sustento familiar.

E presente a influéncia do materialismo na série. Dino € um personagem muito
facil de ser manipulado. No episddio 60, “Quero ser milionario”, Dino se torna

obcecado, ap0s ver um programa de televisdo que mostra uma propaganda sobre a
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vida de milionarios. A cena inicia com um casal de dinossauros, em que 0 rico
comprou uma praia para a parceira e, na propaganda, a énfase recaiu sobre uma
caneca artistica. Isso faz Dino se distrair em relacdo ao que disse a esposa: “sou a
pessoa mais feliz do mundo por ter essa familia”, condicionando sua felicidade ao
objeto. Apdés obter a caneca, fica parandico por ela, até gastar e perder
momentaneamente a familia.

Entre outros exemplos existentes, estes ganharam um apreco, por dialogar
sobremaneira com esta pesquisa. A seguir, serdo abordados os seres quiméricos nos

games.

2.4.5 Videogames

Os jogos possuem a caracteristica basica de interacdo. O jogador torna vivo o
personagem controlando-o. Sendo um personagem humano comum, a pessoa que
interage se vé numa projecdo de realidade num espaco-tempo. Todavia, se o
personagem utilizado for uma criatura quimérica, isto lhe proporciona uma nova
experiéncia estética. Nos jogos de seres quiméricos, ndo sdo abordadas as
adaptacfes, mas sim as obras originadas desta midia. Ha jogos em que seres
quiméricos estao presentes por recorréncia ao tema mitoldgico do jogo. Porém, ha
caso0s Nos quais as quimeras sao 0s elementos principais, e hdo secundarios.

O jogo The battle of Olympus (1988) é tematizado na mitologia grega. O
personagem € um humano que tem a missdo de encontrar e libertar a princesa,
guando chegar até ela. Ele enfrenta desafios nos quais aparecem seres como satiro,
centauro, minotauro, sereia, esfinge, fada, lamia. A fada € a Unica quimera
antropozoomorfica que auxilia o jogador (0 qual se apresenta ao personagem como
o “espirito da floresta”).

Sonic altered beast (langado pela Sega em 1988) € um jogo que merece um
destaque maior. Além de ser apresentado no contexto de mitologia grega, possui o
toque primordial em que o personagem principal € um centurido, capaz de alterar sua
forma fisica para uma quimera (aparentemente um lobisomem). A partir desse
instante, enfrenta outras criaturas quiméricas ao longo do jogo, incluindo o chefao no
final das fases. Na versdo posterior do jogo, em 2005, amplia-se o leque de

transformacdo do personagem para varios animais humanodides muito bem
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diferenciados. As criaturas inimigas também sao quimeras antropozoomorficas de
semelhante conceito corporal.

A série de jogos de luta Mortal Kombat apresenta personagens quiméricos
desde as primeiras versdes. Jogo inspirado no filme O grande Dragdo Branco (1988)
de Newt Arnold, no qual protagonizou o ator Jean Claude van Damme. A respeito do
jogo Mortal Kombat, chama-se a atencdo para os personagens Reptile, Motauro,
Kintaro e Nitara.

No primeiro lancamento de Mortal Kombat (pela Midway Games), em 1992, o
Reptile era um personagem oculto, o que o impedia de ser escolhido em meio as 7
opcoes de lutadores. Na segunda versao do jogo (Mortal Kombat 1), o Reptile ja podia
ser selecionado e era um homem com um traje predominante preto com partes
verdes. Era um lutador antropomorfico apenas com conceito animal, que foi que
interpretado por Keith Cooke no primeiro filme.®” Entretanto, a histéria do personagem
conta que Reptile possui a forma humana para esconder a sua verdadeira identidade:
o0 ultimo descendente de uma raca reptiliana.®® Nos langamentos seguintes de Mortal
Kombat, ele comecou a se revelar, assumindo cada vez mais uma forma
antropozoomorfica, com partes corporais visivelmente reptilianas.

No jogo mais recente, Mortal Kombat X,*® o Reptile é uma quimera
antropozoomoérfica de nivel 2, com anatomia mista e com bastante consciéncia. Na
verdade, sua consciéncia ndo sofre interferéncia, s6 o instinto animal foi ganho, a
medida que se acrescentavam caracteristicas reptilianas no corpo. O fato de sua
postura no painel de selecédo e durante o jogo ser animalesca ndo o torna menos
consciente do que a primeira versdo do personagem. Ele porta vestimentas
caracteristicas, o que o insere em um determinado grupo social, além de mostrarem

a pertenca a uma sociedade especifica. Esse atributo antropologico o torna

67 0 filme Mortal Kombat (1995) foi dirigido por Paul W. S. Anderson e produzido por Lawrence
Kasanoff/Threshold Entertainment.

% No jogo Mortal Kombat X, a raca de Reptile é denominada Raptoriana. Isso sugere que os artistas
podem ter se inspirado em formas de Maniraptores (representados pelo velociraptor na Ultima linha
vermelha da imagem “Cladograma dos vertebrados” e na ramificagéo final no “Cladograma dos
saurisquios”).

%9 Este é o vigésimo jogo do Mortal Kombat. Mortal Kombat X foi produzido pela NetherRealm Studios
e foi distribuido pela Warner Bros Home Entertainment. Seu lancamento foi em 14 de abril de 2015
(PlayStation 4, Xbox One e PC).
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completamente diferente de um lobisomem na sua racionalidade. Reptile era racional
desde o inicio e isso é assegurado na animacgdo Mortal Kombat X de 2015.7°

Nitara, Kintaro e Motaro séo personagens que mantiveram uma linha em suas
morfologias a cada lancamento do Mortal Kombat, diferente do Reptile, o qual sofre
uma metamorfose no decorrer dos jogos. Motaro é uma versdo de um centauro que
surgiu no Mortal Kombat Il (1995). Tem corpo de homem com um ungulado e uma
cauda de metal. Isso o faz ser uma quimera de nivel 3, porque une duas espécies de
mamiferos e um elemento metal. Sendo assim, sua localizagdo evolutiva se encontra
na Era Geoldgica, correspondendo a formacédo da Terra, quando se diferenciavam os
elementos minerais: um que ao passar das eras se transformou em metal, e o outro
gue proporcionou a vida na Terra.

Nitara € uma lutadora vampira presente no jogo Mortal Kombat: deadly alliance
(2002). E uma mulher com asas de drag&o (ou morcego). Trata-se de uma quimera
de nivel 2, com localizac¢do evolutiva no segundo ponto branco do Terciario, tendo a

figura do morcego na primeira ramificacdo a esquerda e a do homem na terceira

ramificacao.
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Figura 34 — Antropozoomarficos nos videogames: The battle of Olympus, Altered beast, Sarah
Kerrigan e Smite.”*

Kintaro se reduz a uma variacdo morfolégica do personagem Goro. Kintaro é
um subchefe no jogo Mortal Kombat IX (2011), sendo inspirado numa lenda japonesa
de um personagem que foi criado entre animais. Kintaro tem 4 bracos e tracos felinos
de um tigre. E visivelmente uma quimera de nivel 2, com sua caracteristica

teratologica ampliada devido aos 4 bragos. Sua localizagdo no “Cladograma dos

0 Filme de Mortal Kombat X (2015). Disponivel em: <https://tinyurl.com/y79zduux>. Acesso em: 23
fev. 2018.

7 Disponivel em: <https://tinyurl.com/ycmvwb5qg>, <https://tinyurl.com/y6wjn6d8>,
<https://tinyurl.com/yd2mhcjm> e <https://tinyurl.com/y8q7zsz2>. Acesso: 4 jan. 2017.
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vertebrados” também se encontra no segundo ponto branco do Terciario, em que a
linha dos carnivoros se deslocou para um lado e a dos primatas para o outro.

No universo Starcraft, existem racas sapientes, que foram construidas a partir
de quimerismos de espécies. Sdo naturalmente quimeras os chamados zergs, 0s
guais evoluem pela assimilagdo da raga que invadiram. As pessoas infectadas podem
ter uma grande variacado morfologica. A personagem Sarah Kerrigan da série de livros
e jogo Starcraft (da Blizzard Entertainment) possui a notoriedade de ser uma quimera.
Assumiu a nova forma, apos ter sido capturada por insectéides zergs. Ela € infestada
por estes e sofre uma transformac&o, assumindo a forma hibrida humana/zerg. E uma
personagem importante, que luta contra os humanos e se intitula Rainha das
Laminas.

O jogo Smite (desenvolvido pela Hi-Rez Studios e lancado em marco de 2014)
€ um M.M.O"2, como uma arena de diversas possibilidades de confronto com deuses
e varias mitologias dos mais variados lugares da Terra (mitologia grega, maia,
egipcia, indiana, entre outras).

Entre outros jogos com presenca de seres antropozoomoérficos, também existem Final
Fantasy (1987-2015); Warcraft: orcs & humans — o primeiro jogo online da Blizzard (1994),
que introduziu o mundo fantéstico para World of Warcraft; Wrath of the Gods (1994); Age of
mythology (2002; 2003); God of war (2005-2015) e Golden axe.

No jogo Black Desert (também é um M.M.O.), h& ragas quiméricas de harpias, entre
outras criaturas ndo humanas. Destaca-se a chefe Kandara, rainha harpia, nitidamente
inspirada na harpia da mitologia grega e na aguia brasileira (Harpia harpyja).

Além dos jogos de videogames, existem jogos em outros tipos de plataformas, que
também possuem personagens antropozoomoérficos, como o RPG, jogos de cartas e
tabuleiro. Os personagens antropozoomorficos presentes nestes também podem ser

facilmemente identificados por jogadores com o uso do processo de quimerizacao.

72 Jogos M.M.O. (Massive Multiplay Online) séo jogos online cujo ambiente persiste independente de
usudrios estar jogando ou ndo. Nestes jogos, muitos jogadores podem acessar 0 jogo
simultaneamente, sair e retornar a hora em que quiserem.



127

SECAO 3 — SERES ANTROPOZOOMORFICOS IMPRESSOS EM 3D

Anteriormente, foi apresentada nas primeiras secfes uma metodologia
artistica conceitualizada, & qual se aplicaram exemplos de antropozoomorfismo.
Nesta terceira se¢do, serdo abordadas as quimeras impressas em 3D no conceito de
toys, a partir do panorama de arte e tecnologia. Serdo explicadas a diferenca entre
toy e toy art, os tipos de impressoras, trabalhos com impresséo 3D, o processo de

criacdo das quimeras desta pesquisa, da modelagem até a impressao 3D.

3.1 Arte e tecnologia

A impresséo de seres quimeéricos esta atrelada a todos os conceitos analisados
e dialoga com toda a pesquisa elaborada até o momento, sendo a “ponta do iceberg”.
Ele aproveita tudo o que foi abordado e o suspende na sua totalidade apresentada.
Resgata desde os primeiros desenhos conceituais até as primeiras anatomias mistas
elaborados em 2012. Foi como revisitar novamente tudo que foi produzido em anos
anteriores.

Por meio da arte e tecnologia, a parte pratica € conduzida a uma moldagem
artistica de processo. Realizada a concepcéo dos desenhos, estes foram repassadas
para o meio tridimensional por meio do uso do Blender. Nele, foi possivel realizar a
malha tridimensional de qualidade realista com aprimoramento da anatomia,
posicionar os modelos de forma diversificada, de modo que estejam intrinsecas a
presenca da evolucéo e a racionalidade.

E interessante refletir sobre os termos “arte” e “tecnologia” e a adjetivacéo
“artista tecnoldgico”. Desde a pré-histéria, quando o ser humano demonstrava as
primeiras manifestagdes de arte, ele utilizou os recursos que lhe eram disponiveis.
Passadas as épocas da Antiguidade, Idade Média, Modernidade e a
Contemporaneidade, é possivel perceber que os artistas costumavam usufruir de
ferramentas que podia ser utilizado para a realizagdo de seus trabalhos, além da
significacdo. Das paredes das cavernas, foram para os templos, mosaicos,
pergaminhos, papéis, telas e computador. Comecgaram, também, a ser mostradas

pesquisas de tecnologia nos seus trabalhos, porque o artista também é cientista.
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O conhecimento de pintura realista por meio de uso de lentes do século, a
partir de 1420, foi redescoberto pelas pesquisas de David Hockney,”® nas quais foi
notado um grande salto de qualidade em um curto espaco de tempo. Erautilizados
recursos dos quais a fotografia j& experimentava antigamente, tendo se aprimorou
posteriormente. Outro exemplo também foi o0 movimento do pontilhismo, o qual j&
antecipava o sistema de cores de aparelhos televisivos. Anos se passaram e 0S
objetos tecnoldgicos que eram lancados no mercado se tornavam possibilidades de
trabalho.

Desta forma, a cada vez que surgia uma nova tecnologia, sistema, ou modo
de fazer arte, havia os artistas que decidiram seguir por esses caminhos e
proporcionar novas poéticas com esses meios. Passados todos esses anos, muitos
artistas optaram por técnicas, antigas, tradicionais e/ou recentes. Atualmente, os
artistas tecnoldgicos se direcionam cada vez mais a essa arte transdisciplinar, que
agrega diversos suportes e possibilidades cujo proprio manuseio do publico traz
reflexdes para o trabalho. Existem exemplos de empresas responsaveis por reunir
artistas os quais usam a arte e tecnologia para a aplicagdo comercial, e artistas que
fazem da arte e tecnologia seu instrumento de producédo. Um exemplo disso é a
Moment Factory.

A produtora internacional Moment Factory, com sede em Quebec (Canada), é
um estudio que relune diversos ramos artisticos, entre 0s quais se encontram
modeladores e artistas de multimidia. Convém menciona-la, porque seus trabalhos e
producdes tanto comerciais quanto exposi¢cdes encantam o publico de forma intensa
e sublime. Utiliza tecnologias bastante inovadoras para a aplicacdes diversas, ao
passo que também realizam pesquisas de arte e tecnologia, envolvendo video-
mapeamento, realidade aumentada com interacdo do publico, algoritmos diversos
que respondem a uso de magnetismo, tecnologia tuch avancada, sonoplastia, etc. E
um grande grupo de artistas tecnolégicos e pesquisadores.

A empresa se iniciou em 2001, e é bastante conhecida pelos trabalhos nos
shows do Cirque du Soleil, Disney e outros grandes eventos, gerando uma forte
experiéncia estética de conectividade e interacdo com o espectador. As exposi¢coes
artisticas costumam ser em ambiente aberto e se beneficiam de projecdes e

interacbes em tempo real por parte do visitante, ampliando a potencialidade da obra.

3 Documentario David Hockney e o conhecimento secreto (2003) da BBC.
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Na exposicao Lumina Borealis (realizada de fevereiro a marco de 2017 na provincia
de Ontario, Canada), as obras interativas tinham um microfone para cada cor e a
sonoridade do espectador influenciava na cor e som da proje¢ao. Quanto mais alto a
pessoa falava no microfone, parte da sonoplastia aumentava o volume e a proje¢ao
da luz gerava mais brilho. Era um passeio de 1 km ao ar livre, em meio a recursos de
interacao (figura 35, a esquerda).

O Anima Lumina foi outra experiéncia noturna dentro de um zoolégico, com
muitas projecdes e acdes dinamicas de iluminacdo. As luzes projetadas sobre as
arvores criavam formas de animais. E uma relacg&o incrivel entre a arte, a tecnologia
e a hatureza.

Aura foi outro exemplo de um espetadculo de projecdes, com video-
mapeamento na catedral de Notre-Dame. A aparéncia interna da catedral foi como se
nela houvesse uma grande instalacdo de televisores, telas e lampadas. Foi uma
ambientacéo de iluminacao e projecao espetacular. Um registro de Aura se encontra

no lado direito da figura 35.

Figura 35 — Lumina Borealis e Aura (2017). 74

Os trabalhos de arte e tecnologia de artistas e académicos possuem uma
grande gama de tematica e pesquisas. Nos processos de usos tecnoldgicos para
exposicdes, cada vez mais sdo empregados trabalhos com interagdes, vindos do
usuario, algoritmos de cdédigo aberto, e utilizacdo de processos ou partes da
tecnologia aplicada a jogos. Nao sdo mais apenas possibilidades com a net art, mas

muitas juncles e hibridacbes de trabalhos com ciberespaco, redes, sonoplastia,

74 Lumina Borealis: <http://migre.me/wprg>. Aura: <http://migre.me/wpgjo>. Acesso: 4 dez. 2016.
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robdtica, inteligéncia artificial, mesclando formas de vida e demais agregacfes
possiveis, que auxiliam nos trabalho de arte.

Em Brasilia, ocorrem os encontros internacionais de arte e tecnologia chamado
#Art. Sdo realizados anualmente no Conjunto Cultural da Republica. O evento reline
artistas e docentes com exposi¢cdes de obras e realizacdo de mesas redondas,
permitindo uma grande troca de experiéncia, além da apresentacao de trabalhos. Sao
muitas as possibilidades e as obras criadas com o0s recursos disponiveis. Muitos
destes trabalhos sé&o registrados e publicados nos anais do evento.”®

De alguns trabalhos do décimo primeiro encontro de arte e tecnologia (11#Art),
pode ser citado o projeto Catavento e Amoreiras do Grupo Poéticas Digitais, que
discorre sobre aprendizado artificial, natureza, autonomia, e meio ambiente. De
Suzete Venturelli, hd a obra Som interativo digital, a qual trabalha sensacdes virtuais
relacionadas a estudo da arte computacional, contextualizando a
neuroestética/bioestética. Por fim, menciona-se A relevancia da arte-ciéncia na
contemporaneidade de Llcia Santaella.

No décimo segundo encontro (12#Art), destacam-se os trabalhos Morfogénese
no contexto da arte computacional evolutiva de Tiago Barros; Dialogos criativos na
gameficacdo da arte de Carlos Praude; Da singularidade da arte tecnoldgica de
Cleomar Rocha; e a instalacdo Amemory garden de Marilia Lyra Bergamo.

Extincéo! foi uma instalacdo no museu Pac¢o das Artes em S&o Paulo em 2014
(figuras 36 e 37). A obra foi elaborada por Suzete Venturelli, sob coordenagdo da
equipe do Laboratério de Arte Computacional (Media Lab/UnB) do departamento de
Artes da Universidade de Brasilia (UnB). A instalacéo consiste no seguinte: o visitante
captura uma bola dentro de uma grua com a garra. Ao pegar a bola, a pessoa
posiciona o celular com o aplicativo de realidade aumentada sobre o marcador e
aparece um mico-ledo modelado em 3D sobre um galho de arvore. A modelagem e a
texturizacao deste animal foram produzidas pelo autor deste trabalho, quando este
era estagiario do Media Lab. O dinheiro arrecadado pela compra das fichas foi doado
ao Greenpeace para o investimento da conscientizacéo da preservacgao da natureza.
A poética relaciona a imagem virtual com alguns animais que estdo ameacados de

extingdo, como o mico-ledo, por exemplo. Abaixo, segue o registro da exposi¢ao.

5 Site <https://art.medialab.ufg.br> e revistas do Programa de P6s-Graduacgdo em Arte da UnB).
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Figura 36 — Registro da instalagao “Extingdo!” e aplicagdo em dispositivo movel.”®

Figura 37 — Foto de divulgacdo da exposicdo.””

A arte e a tecnologia se apropriam bastante de discursos pés-humanistas e a
dimensédo espacial e virtual da informacdo. Isso abre dialogos e pensamentos
filosoficos de arte e tecnologia e formas de artes e trabalhos. Em sintese, é categorica
a questao da continuidade entre maquina e ser humano. Em 1980, havia apenas uma
insinuagdo de uma simbiose entre humanos e maquinas. A literatura de ficcdo
cientifica (de forma especial a cyberpunk) conferiu forca a conceitos, que
posteriormente se popularizou em filmes e hoje a relacdo dos humanos com as
maquinas é visivelmente inseparavel. McLuhan (1974) afirma e explica isso no livro
Os meios de comunicacédo como extensdes do homem. A geracao atual de criancas

6 “Exting&o!”. Fotografia de Suzete Venturelli. Aplicagdo em dispositivo mével: registro produzido em

2014, e presente em biblioteca pessoal.
T Disponivel em: <http://tinyurl.com/ycez5x2k>. Acesso: 6 fev. 2017.
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menores de 10 anos possuem Iphones, os documentos e registros pessoais, arquivos
de academia e trabalho estdo em dispositivos eletrénicos e ha uma necessidade
constante de internet e acesso a maquinas. As relacdes sociais estdo cada vez mais
virtuais, por meio de redes sociais, websites, vlogs, etc. As relacdes comerciais,
profissionais e de diversas outras grandezas se tornam mais virtuais. A sociedade
atual do século XXI estreitou a relacdo com a tecnologia e o ciberespaco. Dessa
forma, compreende-se o quanto o notebook e o Iphone séo partes da pessoa, porque
contém registros de sua vida e, por consequéncia, tornaram-se parte dela.

Logo, uma nova tecnologia que surge e é utilizada pela arte e pela tecnologia
faz parte do todo, o qual compreende o artista e as maquinas que ele utiliza. Os
algoritmos criados para aumentar cada vez mais 0s recursos e possibilidades de
construcéo de um trabalho em programas podem ser empregados em procedimentos
artisticos, poetizados e ressignificados. Por exemplo, ha a apropriagdo de um
equipamento para um trabalho para o qual ndo foi proposto.

A impressora 3D é um equipamento criado para a producéo de prototipos os
guais também podem ser pecas de arte criadas por software tridimensional. Uma
impressora 3D ndo é apenas uma maquina que vai materializar uma modelagem, ela
vai aprimorar e também fazer parte da obra. Ela esta contida num processo de criacédo
desde as primeiras ideias até o resultado final. Com a impressora 3D, tem-se um
passo do processo o0 qual poupa as inimeras horas de trabalho dos artistas. Serao
explicados a seguir a tecnologia e alguns trabalhos artisticos em 3D.

3.2 Aimpressao 3D

A impressao 3D foi uma alternativa tecnoldgica iniciada na década de 80 e se
tornou mais popular e acessivel apés 2010. Nessa tecnologia, a producéo industrial
beneficia a producéo artistica e questiona a relagdo mercadolégica pelo grau de
personalizacdo que confere ao produto, o qual ndo fica limitado aos moldes da linha
de producado. Neste tempo em que impressao 3D se torna cada vez mais acessivel,
a prototipagem se tornou mais facil e acessivel para diversos campos do
conhecimento. A medicina com préteses, a mecanica e a robética com pecas, e a arte

e tecnologia sdo algumas dessas ideias. A possibilidade de acesso as impressoras
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3D é viabilizada pelos Fablabs’® na maioria das vezes ou empresas e instituicbes, em
gue a pessoa consegue autonomia para realizar seu proprio trabalho.

Existem 6 tipos basicos de impressoras que sdo classificadas segundo seu
modo de impressdo e material utilizado: extrusora, estereolitografia, DLP, sintese a
laser, SLS e jato de tinta.

A impressora mais comum € a extrusora (figura 38), a qual trabalha aquecendo
0 bico e derretendo o filamento. Assim, ela constréi a impresséo por deposicao de
material em inUmeras camadas bidimensionais depositadas. Trabalha pela deposi¢ao
de material e a forma se molda pela movimentacdo do bico extrusor pelos eixos e a

mesa.

Figura 38 — Impressora extrusora.”

A figura 39 mostra uma impressora estereolitografia que trabalha com resina
liguida. O laser solidifica o material, enrijecendo a resina em camadas, e conferindo
forma a escultura. Assim, a impresséo 3D surge, como se estivesse sendo retirada

do liquido e de cabeca para baixo presa pela base.

78 Fablabs séo pequenas oficinas ou laboratérios que oferecem servicos de fabricagdo digital.
% Imagem disponivel em: <https://tinyurl.com/y8akgr2w>. Acesso em: 12 jun. 2018.
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Figura 39 — Impressora estereolitografia. Foto: Divulgacdo/MakeX.&°

A DLP (figura 40) é uma impressora que faz impressao diretamente por luz, e
€ semelhante a impressora estereolitografia. Ndo usa o laser, mas outra fonte de luz,
a qual faz o processo de uma UGnica vez. E uma impressora bastante rapida, que
confecciona objetos com detalhamento e resolucéo alta.

80 Disponivel em: <https://tinyurl.com/y7gekvrm>. Acesso em: 14 jun. 2017.
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Figura 40 — Impressora DLP. Foto: Divulgagao/Facture.8!

A impressora de sintese a laser (figura 41) € uma camara vedada com um po
em seu interior. A cabeca de impresséao a laser se move em duas dire¢des (horizontal
e em profundidade), endurecendo o pd, enquanto a mesa se move para baixo e a

méquina coloca mais po.

81 Disponivel em: <https://tinyurl.com/y9dgnvvo>. Acesso em: 14 jun. 2017.
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Figura 41 — Impressora de sintese a laser. Foto: Divulgacdo/Andreas Bastian.

As impressoras SLS (figura 42) usam lasers poderosos e aceitam diversos
materiais incluindo vidro, ceramica e metal. E uma tecnologia de dificil acesso, devido

a seu custo de compra e manutencéao.

Figura 42 — Impressora SLS. Foto: Divulgagdo/Digital School.8

A impressora por jato de tinta (figura 43) conserva a ideia da impressora 2D de
jatos de tinta e imprime de duas formas. A primeira € um jato aglutinante, que

endurece quando langcado sobre a resina plastica, criando varias camadas. A segunda

82 Disponivel em: <https://tinyurl.com/yan7b8uq>. Acesso em: 14 jun. 2017.
83 Disponivel em: <https://tinyurl.com/y84nnvn3>. Acesso em: 14 jun. 2017.
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€ um jato de tinta. A impressora contém outras cabecas as quais operam de forma

simultanea, permitindo que o objeto seja produzido de varios materiais.

Figura 43 — Impressora jato de tinta. Foto: Divulgacéo/BJet.84

O Thingueverse € um site e forum no qual pessoas deixam disponiveis 0s
modelos tridimensionais para poder baixar e imprimir, juntamente com dicas e
instrucdes de configuracédo da impressora. Criado pela Makerbot, € um dos principais
repositérios abertos, em que os arquivos podem ser livremente alterados. Em um
sistema de uso de recursos predominantemente aberto, torna-se valido questionar a
propriedade intelectual sobre o arquivo ou objeto. O direito sobre a obra e a implicacao
de liberdade artistica sdo abordados em estudos de direito os quais uma pessoa pode
replicar o objeto sem altera-lo. Ou seja, ndo seria correto se um objeto impresso em
3D fosse escaneado novamente para ser alterado e depois espalhado na rede. Sendo
0 objeto alterado em seu arquivo original, estando disponivel, ndo ha violacédo de
propriedade de arquivo. Esta forma de pensar pode ndo fazer muito sentido num

contexto artistico de uso de redes, algoritmos abertos e softwares livres.

84 Imagem disponivem em: <https://tinyurl.com/y99eozjm>. Acesso em: 14 jun. 2017.
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A respeito de trabalhos com o uso de impresséo 3D, destacam-se os artistas
Claudia Hart, Gareth Long, Heather Dewey-Hagborg, Karin Sander, Leonel Moura,
Marius Watz e Soraya Cristina Bas Nunes. Eles trabalham com diversas tematicas e
principios.

Leonel Moura e George J. Smite trazem afirmagdes interessantes sobre a
impressdo 3D. Leonel discorre acerca da autoproducdo das maquinas por meio do
3D e sua constante transformacdo a cada geracdo. George J. Smite diz que a
impresséo 3D ndo é apenas uma técnica embelezadora.

O artista noruegués Marius Watz trabalha com modelagens organicas com
sistemas gerativos digitais. Destas modelagens feitas em software livre, ele realizou
alguns estudos de impressao 3D. A obra Object #1-3 sdo esculturas 3D de 12 x 12 x
8 cm, impressas por impressora do tipo que sintetiza o laser com 0 uso de resina

branca. A figura 44 apresenta as imagens dos 3 objetos.

Figura 44 — Object #1-3 de Marius Watz (déc. 90 a 2007).85

Em 1997, a artista alema Karin Sander produziu uma miniatura dela propria na
tematica do retrato. Fez uma impressdao 3D com um décimo de seu tamanho,
intitulada Karin Sander 1:10. Posteriormente, ela trabalhou com digitalizacbes de
pessoas com escaner num processo avancado para gerar pessoas em 3D e depois
imprimi-las para a obra People 1:10 (1998-2001). Em 1:9,6 (2002), a artista inseriu 0
processo de fabricacdo dentro do museu (impressora de sintese a laser). Convidou
0s visitantes da Staatsgalerie Stuttgart a terem uma miniatura prépria. Numa quantia
paga, eles levaram uma réplica de si para casa e uma miniatura em gesso ficava na

exposicao. A figura 45 mostra registros do primeiro trabalho e do ultimo.

85 Disponivel em: <https://tinyurl.com/y8tjlhve>, <https://tinyurl.com/yc5bs54a> e
<https://tinyurl.com/y93v8a2c>. Acesso em: 25 jun. 2017.
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Figura 45 - 1:9,6 e€.1:10, de Karin Sander (2002 e 2009).86

A obra Video Solid de Gareth Long (2006) também é mencionada como
exemplo. Ela aborda a questdo de volatilidade. Cenas de um video aleatério da
internet sdo exibidas, nas quais hd uma cena de caca. Desta cena, foram
selecionados alguns frames e processados para serem impressos em 3D, o que fez
o video se tornar sélido e trazer uma segunda forma de volatilidade. Com o uso de
um software tridimensional, as cenas foram transformadas em objetos 3D,
semelhantes a trabalhos de entalhe. O programa processou o video com o0 uso de um
algoritmo que estabelecia a altura e profundidade de acordo com a gradacéo tonal
(figura 46). As cores claras sdo pontos altos e as cores escuras tornam-se pontos
baixos ou sulcos, e, assim, pela disposicdo dos pixels ocorre toda uma
tridimensionalidade. O programa processou o video por inteiro e no passar da
sequéncia de imagens é observado o movimento de deformidade em colorido. Nesse
video em tempo real e deformado, foi mais facil escolher as cenas para a impressao,
uma vez que sua projecdo mostrava como o relevo ia ficar. O artista registrou o
trabalho, podendo ser encontrado no seu site tanto o processo de impressdo das

imagens, incluindo o video utilizado para as impressfes, quanto o equipamento usado

86 Disponivel em: <https://tinyurl.com/ybz4o7cv> e <https://tinyurl.com/y9mjs9aa>. Acesso em: 17 jun.
2017.
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para elaborar a obra. O trabalho sustenta um procedimento em 3 etapas: a selecdo
dos frames, o processo de tridimensionalizacdo e a impressdo. A obra € uma
instalacdo, a qual mostra os equipamentos e as placas resultantes. Na imagem a

seguir, séo exibidos os processos em formato digital com a impressora ao lado.

1

Figura 46 — Equipamentos da obra Video Solid (2006).8"

A figura 47 apresenta um frame escolhido a esquerda e a placa resultante da
impressdo a direita. E perceptivel a influéncia da baixa resolucdo do frame no
resultado da impressédo. O video tem uma resolucdo de 720 x 480 pixels, o que traz
uma caracteristica de nuances nos relevos e nas placas. Esses sdo detalhes
pequenos, mas perceptiveis, que podem ser notados em borrées. Ao observar o céu,
verifica-se que a impressdo destacou ainda mais a pixelizacdo. Em algumas areas,
eles se revelam mais evidentes, ao passo que em outras disfargam o relevo,

conferindo um toque escultorico.

87 Disponivel em: <https://tinyurl.com/ybv54pvx>. Acesso em: 27 mar. 2017.
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Figura 47 — Comparacéao de frame com respectiva placa impressa.

A figura 48 apresenta uma composicdo de imagens de registros de outras
impressdes. As imagens indicavam o relevo criado nas placas. O resultado destas,
apOs serem processadas e impressas, € 0 seguinte: vistas de lado, assemelham-se
a relevos montanhosos. Foi um total de 38 placas impressas, correspondentes a

diferentes frames desde o inicio até o final do video.

88 Disponivel em: <https://tinyurl.com/yd5ca7cg> e <https://tinyurl.com/yau3e23d>. Acesso em: 13 jun.
2017.
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Figura 48 — Registros das impressoes de Video Solid.°

Mortifications (figura 49) de Claudia Hart s&o modelagens de corpos organicos
modificados e impressos no periodo de 2007 a 2010. Os corpos sdo produzidos
predominantemente por processo de impressao normal, uma impressora extrusora
com uso de filamento ABS.® Ainda com os modelos no computador, eles sdo
submetidos por uma espécie de mutilacao digital para ganhar formas irregulares, o
gue a autora chama de barroco digital. Outras impressdes, como a de aluminio,
também foi utilizada. O conjunto de imagens abaixo mostra a variedade do uso de

materiais numa Unica temaética.

89 Disponivel em: <https://tinyurl.com/y7gkk336>, <https://tinyurl.com/y7bt3zcr>,
<https://tinyurl.com/yadmaw8I> e <https://tinyurl.com/yb6p5q7r>. Acesso em: 13 jun. 2017.

90 ABS ¢ a abreviacdo do nome Acrilonitrila Butadieno Estireno. Este é um tipo de termoplastico muito
utilizado na impresséo, sendo um dos materiais mais antigos para esse fim, mais resistente, de amplo
uso e de facil acesso.
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Figura 49 — Mortifications, de Claudia Hart (2007-2010).%!

O estudio belga de design de Unfold em colaboracdo com o designer Tim
Knapen realizou a instalagéo L artisan electronique em 2010 (figuras 50-52). Trata-se
de uma impressora 3D RepRap que foi adaptada para a impressao com ceramica e
com o uso de uma interface gestual. Essa interface contém sensores e é combinada
com um escaner desenvolvido por Knapen, o que permite a intera¢do gestual de uma
modelagem de um vaso virtual. E apresentado inicialmente um cilindro, que gira
constantemente, semelhante a roda de oleiro e o interator posiciona a mao e executa
a modelagem. Dessa forma, em tempo real, ele vé na tela a sua frente.

A obra aborda a questdo do automatismo, que, com o advento das
maquinas.Apos a Revolucao Industrial, os objetos sdo cada vez mais padronizados e
para 0 homem ndo ha possibilidade de altera-los. Por isso, neste trabalho ha o
encontro da ceramica com a impressao 3D. Uma técnica antiga que vem sendo

retomada e combinada com uma tecnologia avangada.

91 Disponivel em: <https://tinyurl.com/yabyxp6m>, <https://tinyurl.com/y9m9v8p3>,
<https://tinyurl.com/yéw5n2dg>e <https://tinyurl.com/yaupx6co>. Acesso em: 4 mar. 2017.



Figura 50 — Instalagdo L'artisan electronique, de Tim Knapen; Unfold, 2010.92
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Figura 51 — Registro de interacao em L'artisan electronique, de Tim Knapen; Unfold, 2010.%

92 Disponivel em: <https://tinyurl.com/y7hlf2b2>. Acesso em: 8 jun. 2017.
93 Disponivel em: <https://tinyurl.com/y7rpxhn8>. Acesso em: 8 jun. 2017.
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Figura 52 — Impressdes de L'artisan electronique, de Tim Knapen; Unfold, 2010.%4

Stranger visions (2012) de Heather Dewey-Hagborg é mais um exemplo. A
artista estadunidense criou rostos de pessoas em 3D com base em detritos de bitucas
de cigarro, fios de cabelo e outros vestigios encontrados no espaco publico. Apos o
processo de coleta, ela conseguiu coletar a extracdo de DNA em laboratoério,
juntamente com auxilio do uso de banco de dados para extrair caracteristicas
anatomicas e definir tracos faciais. Programando num software, a artista conseguiu
os rostos de uma forma semelhante as imagens de fichas criminais e imprimiu em
gesso colorido. Foi um trabalho criado para estimular o didlogo sobre a cultura de
vigilancia genética e a fenotipagem forense do DNA. Abaixo, a figura 53 mostra a

artista com a propria impressao.

94 Disponivel em: <https://tinyurl.com/y7rmcx25>. Acesso em: 8 jun. 2017.
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sl

Figura 53 — Strander vision, de Heather Dewey-Hagborg (2012).9°

O conceituado artista portugués Leonel Moura trabalha com arte robotica e
inteligéncia artificial, possuindo mais de 20 livros. Ele aborda a questédo da autonomia
das maquinas, mesmo na produc¢do artistica no trabalho. Sua obra se concentra em
formas orgéanicas que foram criadas a partir de algoritmos criados para sugerir a
capacidade de robds se autocriarem. O artista-programador langca um algoritmo que
evolui dentro de uma posic¢ao inicial, criando situacfes e formas imprevisiveis. Esta
foi a principal provocacéao, por meio da qual Leonel idealiza a personificacdo de robds
com a arte generativa. Esta ideia se conecta ao conceito de autopoiese de Maturana
e Varela, isto €, d processo que se produz e se mantém pelo proprio sistema do
individuo. A exposi¢do Evolucdo (2013) apresenta objetos tridimensionais gerados

por algoritmos e impressos em 3D no contexto abordado.

9 Disponivel em: <https://tinyurl.com/y9u8r9uqg>. Acesso em: 5 maio 2017.
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Figura 54 — Forma orgénica gerada, de Leonel Moura, 2013 (NUNES,2014, p.43).

Deliberator (2014) foi um projeto artistico de mestrado de Soraya Cristina Bas
Nunes, no qual se trabalha a desfiguracdo do objeto com a sua producdo na
impressao 3D (figura 55). Em uma pesquisa sobre a tecnologia, reflexdes e trabalhos
artisticos sobre a impressdo em 3D, Soraya foca na producéo livre e independente
de impressdes. Na ultima parte de sua dissertacdo, seu objeto inicial de impressao é
a polémica pistola Liberator,® que colocou em xeque a ingenuidade da impresséo.
Desse objeto pronto, Soraya poetizou a desutilizacdo e a desconstrucao da pistola,
resultando no trabalho Deliberator. Suas referéncias principais de desconstrucao
foram o poema eletrénico Exilio de Tiago Lafer (2002), Technology/Transformation:
Wonder Woman de Dara Birnbaum (1978-1979) e Totemobile de Chico MacMurtrie.
Soraya imprimiu um modelo da pistola disponivel em rede e, a partir deste,
desencadeou um sucessivo processo de impressdo e escaneamento do modelo
impresso e nova impresséao, até que o modelo se perdesse. Abaixo, exibe-se a obra
exposta no evento FACTORS 1.0° no Centro de Artes e Letras da Universidade
Federal de Santa Maria (UFSM), em Santa Maria, RS.

% pistola que pode ser totalmente impressa em 3D é semelhante & FP-45 Liberator, criada nos Estados
Unidos durante a Segunda Guerra Mundial. A arma, que s6 dava um tiro por vez, era destinada as
pessoas comuns para defesa propria.

97 FACTORS 1.0 é a abreviacéo de 12 Festival de Arte, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul,
2014.
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Figura 55 — Deliberator, de Soraya Cristina Braz Nunes (2014).%8

O objeto tridimensional impresso € uma escultura produzida por um processo
tecnologico computacional. Ele se confirma ser evidente em si mesmo, e €
independente da experiéncia. Os objetos impressos séao arte, porque estdo sob o
comando de um sujeito consciente de sua acdo geradora de um ambiente-arte ou um
momento-arte. Os resultados impressos assumem uma forma resultante a qual se
une com escultura, miniatura, um toy. A impressao se torna um objeto estético que se
assemelha as estatuetas comerciais de miniaturas de personagens diversos. Dialoga-
se aqui com a relacéo, a forma de arte focada no toy, um processo industrial e artistico
gue sera explicado a seguir.

De 22 a 27 de maio deste ano (2018), o grupo de artistas do Nucleo de Arte e
Novos Organismos — NANO, sob coordenacéo dos professores e artistas Prof. Dr.
Guto Nobrega e Prof.2 Dra.2 Malu Fragoso da Universidade Federal do Rio de Janeiro
(UFRJ), realizou a 8?2 edicdo do HIPERORGANICOS — Simposio Internacional de
Pesquisa em Arte, Hibridizacao, Biotelematica e Transculturalismo. Nesta edicao do
evento de arte e tecnologia, Hiperorganicos #8 Ancestrofuturismo, houve um
momento de trabalho com a tematica chamada “laboratério aberto”, que contou com
a participacdo da equipe do laboratorio de pesquisa e realidade virtual do
departamento de Artes da Universidade de Brasilia (Media Lab/UnB). Juntos com o
grupo NANO, o Media Lab realizou a obra ORCHIS - orquidea como flor cibernética,
em que uma orquidea controla a impressora 3D.

O Media Lab, em Brasilia, conectou-se aos artistas do grupo NANO, que
estavam no Museu do Amanha (RJ) e a orquidea enviava informacfes para
impressora 3D do Media Lab (Brasilia), a qual, por sua vez, produzia a impressao de

um novo organismo identificado por cada geragao. A figura 56 mostra o registro da

98 Disponivel em: <https://tinyurl.com/yb5h78bg>. Acesso: 21 maio 2018.
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obra ORCHIS num momento da transmissao captada pelo Media Lab. O documento

€ uma colagem de videos montada por 4 cameras.

Figura 56 — ORCHIS — orquidea como flor cibernética. Transmisséo ao vivo do segundo dia do
evento (via Facebook), pelo Media Lab/UnB em 25/05/ 2018.9°

3.3 Toys

Os toys séo brinquedos propriamente ditos, que podem representar quaisquer
casas, carros, objetos do cotidiano, personagens articulados ou nao e com Varios
graus de detalhamento, entre outros objetos. Em contexto histérico, os brinquedos
sédo miniaturas da sociedade em que as criangas repetem as a¢des as quais ocorrem
ao seu redor. Essa € a afirmacgéo da historiadora de bonecas Constance Eileen Rei,
apesar de haver autores os quais afirmam que objetos e bonecos comegcaram com
adultos em rituais e as criancas apenas os imitavam. Aires afirmaria que o0s
brinquedos eram para ser exclusividade das criangcas, mas através da toy art os
brinqguedo também fazem parte do universo dos adultos (SILVA, 2015).

A toy art surgiu com Michael Lau de Hong Kong em 1998 e hoje também possui

nomenclaturas como designer toys e urban vinyl. As toys arts sdo uma forma de arte

99 Disponivel em: <https://tinyurl.com/yb7zwyx6>. Acesso em: 23 maio 2018.
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gue pode ser: esculturas pequenas, uma producédo em grande escala de personagens
de midias audiovisuais ou impressas as quais apresentam um carater forte de
customizagcdo. Também podem ser mesclagem de design, moda e urbanidade, em
gue o principal carater é o de colecionar e o publico-alvo € juvenil, adulto e uma nova
identidade de consumo. A toy art possui um contexto de influéncia histérica
proveniente desde a guerra fria. De forma especifica na rebelido de jovens norte
americanos da déc de 60, chamada de Contracultura. Somou-se aos movimentos
hippie, hip hop, punk e outros que transformaram bastante a sociedade e a economia.
Houve o surgimento dos géneros musicais, grupos de rua (incluindo tribos de diversos
comportamentos e gangues) e do grafite. Nova lorque foi o palco de grande parte
deste contexto urbano.

O cinema de ficcdo, na década de 70, gerava um desejo de jovens terem
personagens ou objetos em casa que se referiam ao filme. Assim, ao exemplo do que
aconteceu, apd6s os lancamentos de episédios de Star Wars (George Lucas),
adolescentes compravam bonecos e miniaturas das lojas, alimentando-se ainda mais
da cultura de midia. Esses bonecos eram de super-heréis da Marvel, soldados e
indios em miniatura, bonecas do universo feminino, herdis do espaco e monstros
japoneses, como o Ultraman e Godzilla, entre outros (SILVA, 2015, p. 69).

As artes plasticas nos Estados Unidos estavam atravessando a pop art. Elas
se concentavam na comercializacdo de figuras famosas da musica e do cinema,
gerando forma ao culto a personalidade. Essa cultura encantada pela midia e o
surgimento das diversas tribos urbanas estadunidenses propiciaram o advento da toy
art. E assim Humberto Barros define a toy art da seguinte maneira: “a toy art € um
suporte expressivo contemporaneo. Contém em si caracteristicas do grafite, do web
design, e da street art. Apresenta ainda uma narrativa da cidade, da rua, com a
violéncia e o humor acido presentes” (SILVA, 2015, p. 70).

Os primeiros toys, além dos de Michael Lau, foram os de James Jarvis, Eric
So, Bounty Hunter, Jukuan, Tim Tsui entre outros. O procedimento resultado da
producéo industrial combinada com movimentos da pop art geraram a toy art. Tanto
obras artisticas pequenas, ou esculturas pequenas, quanto miniaturas eram
compradas numa nova forma de consumo. A toy art assumiu uma posi¢ao de obra de

arte particular e possui unidades limitadas.
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Recentemente, também se incorporam a outros tipos de toys os garage Kits e
figure action. Muitos eram comprados como brinquedos, mas sem articulagdes e com
0 tempo ganharam uma denominacao prépria. Sao enfeites, bibelds, os brinquedos
gue nao sao de brincar, e escultura de personagens. Barboza explica que nem toda
figura em 3D € necessariamente uma toy art. Em uma toy art, suas formas, cores e
personagens manifestam um universo ludico e onirico, a0 mesmo tempo em que
ironizam, criticam ou satirizam a realidade da vida pos-moderna. (BARBOZA, 2009).

Nesse tema de toy art, h4d exemplos de trabalhos dos artistas Takashi
Murakami. Em relacdo a outros toys, existem John A Ficchi e as empresas Phicen e
Edation Hot Surf.

Takashi Murakami é um artista pop que poetiza a toy art e produz verdadeiras
obras de arte. Tanto a sua pintura quanto seus objetos demonstram seu universo de
artistico influenciado por mangéas, animes, e cultura otaku. Tornou-se referéncia
mundial do Japao contemporaneo. Foi o primeiro do movimento superflat cuja arte
possui muita plasticidade, cores vivas e dinamismo. O movimento superflat resulta na
transformacdo da soma do consumismo no Japdo poés-guerra e a cultura pop
americana. O artista ja realizou varias exposi¢cdes no Brasil na Mostra Internacional
Itinerante Japao-Brasil (1999 em Brasilia). A figura 57 apresenta um registro da obra

Ego composta por toys.

Figura 57 — Instalagdo “Ego", de Murakami, com uma pintura de outros artistas (2012).10°

100 pemais artistas sdo:Tan Tan Bo, Al Riwag, Doha e Qatar. A foto é de Chika Okazumi e se encontra
disponivel em: <https://tinyurl.com/yb3cpezo>. Acesso em: 22 out. 2017.
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John A Ficchi é um artista estadunidense que produz estatuetas customizadas
h&d 10 anos. Ele realiza trabalhos ininterruptos de customizacgéo, prototipagem e
pintura de bustos de estatuetas. As esculturas frequentemente sdo personagens de
filmes, desenho animado, jogos e super-herois. Ele utiliza muito a pintura em spray,
apesar de dominar técnicas de pintura tradicionais. Seu estilo € pop, com tracos
anatdomicos dos personagens bem préximos de como se mostra na fonte de base em
gue as hachuras dos desenhos e contornos musculares se mantém nas esculturas.
A direita da imagem 58, encontra-se uma estatua personalizada do personagem Fera,

do X-men, num ambiente de escritério.

SUPER FLEXIBLE FEMALE SEAMLESS BODY
/128

www ficchiillustration.com
YouTube: VinceVellCustoms

Figura 58 — Modelo da Phicen e garage kit de John A Ficchi.10?

Modelos bem proximos da realidade sao produzidos pela Phicen e Edation Hot
Surf (esquerda da figura 58). Contém corpo de silicone, esqueleto interno e cabelos.
Estes objetos mantém a caracteristica colecionavel e de consumo, mas se altera o
estilo da arte. Possui uma temética predominante em personagens de filmes e figuras
de acéo genéricas na escala de 1:6, correspondente ao ser humano. A anatomia &

muito naturalista; segundo os principios de naturalismo, representa-se a natureza

101 Disponivel em: <https://tinyurl.com/ycu7fub2> e <https://tinyurl.com/y74wa9wd>. Acesso em: 17
agos. 2017.
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exatamente como ela é. Detalhes de rosto, cabelo propor¢bes do corpo, face,
anatomia e totalidade sdo muito préximos do ser humano.

A Phicen possui modelos padrdes — um corpo de silicone com um esqueleto
de ball joint dentro. As maos, cabeca e pés sao de plastico e podem encaixar e retirar.
A estatueta costuma vir acompanhada de 2 ou 3 pares de mé&os em diferentes
posicoes. Eles se encaixam e, com as articulacdes internas, a pessoa pode colocar o
toy em varias poses. Nesse material, foi permitido ocultar as articulagées nas quais o
proprio silicone simula a deformagdo da carne humana. Em estatuas masculinas, o
cabelo é de plastico, modelado junto com a cabeca e nas femininas o cabelo é real.

A Edation Hot Surf produz modelos inteiros de corpos mais genéricos.
Possuem apenas a cabeca encaixavel, as maos e os pés sao flexiveis juntos com o
corpo. Isso se deve a um esqueleto mais trabalhado, que permite até a movimentacao
livre dos dedos da méao. Mesmo que a réplica humana tenha a propor¢édo 1:6, o
esqueleto permite a movimentacao de pequenas partes. A constituicdo do corpo € de
diferentes materiais somados para se aproximar 0 maximo possivel da densidade do
corpo humano.

Outros exemplos de trabalho séo as bonecas articuladas e tatuadas da artista
russa Marina Bychkova, as esculturas de seres fantasticos de Forest Rogers (EUA),
as modelagens de Jim Campone (Pittsburgh, PA, EUA), as miniaturas de Stephanie
Blythe (EUA), as miniaturas articuladas realistas do coreano Rovo Jin, as esculturas
da brasileira Juliana Le Pine, e as bonecas realistas do russo Michael Zajkov.

E nitido em todas essas formas de toys da Phicen, Edation Hot Surf e muitas
outras que existe uma pesquisa em toda a elaboracdo do objeto para ter resultado
satisfatorio. H4 um processo de criagdo que se relaciona com o design, porque
estabelece um fim numa trajetoria de arte como produto. E arte desde a construcio
basica, durante todo o processo de montagem, produto final e aprimoramento dos
modelos nas versdes seguintes. Da mesma forma, as impressoes finais da pesquisa
s&o como produtos para comércio, constituindo-se num fim de produgéo previamente
elaborado por um escopo, uma ideia para o fim. Abaixo, a figura 59 mostra duas vistas

de um garage kit de Diorama e Conam.
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Figura 59 — Duas vistas do garage kit de Diorama e Conam.102

A partir dessas duas imagens foi realizado, para esta pesquisa, o estudo da
composicdo, anatomia, expressao corporal de cada personagem, textura do monstro
e pintura. A pintura é confeccionada com tinta spray, de forma que ela é combinada
com a anatomia para ressaltar os detalhes do corpo de Conan e Diorama. A base
preta destaca os elementos principais, por contrastar com as pedras claras. E as
cores da base dos 3 elementos principais se aproximam de um arranjo de cores
complementares de verde e vermelho, s6 com tonalidade alaranjada. A pele de Conan
e Diorama sdo um moreno queimado, com sombras alaranjadas e partes das vestes
e adornos em que predominam a cor marrom com poucos elementos. A criatura a
qual esta entre os dois é de cor verde, com manchas e detalhes de mesma tonalidade
gue a pele dos demais. Ele foi pintado com spray, cuja coloracdo descartou 0s
detalhes muito pequenos, como as sombras e brilhos das dobras da pele e escamas
no membro dianteiro, pescoc¢o e bochechas. Isso ndo € mais importante do que definir
olhos, boca e chifre, mas destacaria a criatura. Assim, até Conam e Diorama teriam
gue ser aprimorados para ndo perderem a valorizagao de elementos principais.

Com base nesta reflexdo de composicdo de Conan e Diorama (figura 59) e
demais estatuas vistas em pesquisas de imagens, foram determinadas as diretrizes

basicas dos toys desta pesquisa. Sdo personagens em posi¢fes individuais com

102 Disponivel em: <https://tinyurl.com/ybmjb3bu> e <https://tinyurl.com/ybuwhf4u>. Acesso em: 13 fev.
2017.
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postura racional. A base € simples e pintada de preto para dar destaque ao
personagem. As cores foram pintadas com tinta acrilica para utilizar técnicas de
evidéncia de detalhes. A referéncia utilizada € a pintura realista dos holandeses do
século XVII e artistas como Bouguereau, Ghirlandaio, Géricault, Ingres, Bertel
Thorvaldsen, Caravaggio, Emilio Pérez Romero, Alyssa Monks, Colin Davidson,
Samuel Silva e Gerhard Richter.

Desse modo, pode-se comparar a pintura no impresso 3D com a pintura numa
tela. A tela é considerada como um espaco perfeito, que ndo esta sujeito a qualquer
forma de interferéncia ou friccdo do mundo exterior (GROSSMAN, 1996). Neste caso,
h& um suporte tridimensional. Uma tela € limitada, & medida que na primeira ideia a
pintura é restrita ao figurativo natural do objeto. Outras formas de pinturas podem ser
executadas com outras premissas poéticas e a pintura dos objetos 3D sera feita da
mesma maneira que se pinta uma tela.

Desse modo, conclui-se que a explicacao de toy e toy art, juntamente com as
atuais tendéncias de miniaturas colecionaveis. Os objetos que serdo impressos em
3D sao toys e nao toy art, tendo em vista a atribuicdo exclusiva do naturalismo. Foram
determinadas algumas caracteristicas importantes, como a postura e o0 modo de
pintura. Em seguida, € possivel discorrer sobre as criaturas que serdo impressas e

sobre o processo de criacao.

3.4 As quimeras impressas

Das criaturas a serem trabalhadas, descreve-se todo o processo criativo e
cientifico desde a concepcao do conceito, passando pelo processo computacional da
criagdo no Blender para finalizar no resultado da impresséo 3D. Apresentam-se 0s
principios envolventes, a abordagem sobre o animal correspondente, a modelagem,
a impressao e o resultado final dos objetos pintados.

De modo geral, estes seres quiméricos foram modelados em 3D com a
utilizagdo do programa Blender, visando sempre elaborar uma malha ideal com
guades e tris.1% Na modelagem, esta envolvido o conceito de argila digital, no qual é

realizado um processo de modelagem com principios de retirada, reposicdo de

103 Quades s&o poligonos de 4 vértices e tris sdo poligonos de 3 vértices. No sistema de contagem do
Blender, a numerac¢éo em tris quase dobra a de quades, porque em um quadrado cabem 2 triangulos.
Se um poligono tiver 5 vértices, isso pode trazer complicagdes nos processos seguintes de subdivisdo
de malha. Por isso, presta-se bastante atencdo na construcao para produzir tudo com tris e quades.
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material, corte, sulco e o ato de repuxar semelhantes ao trabalho com argila em
escultura tradicional. O software é livre, de modo que foi possivel beneficiar esta
pesquisa com recursos e atualizacdes a cada versdo. Todos partem de um modelo
low poly para a definicdo de uma silhueta tridimensional, a fim de ser direcionada
depois as subdivisdes para a aplicacdo de detalhamento. Foi selecionado o Blender
para elaborar as quimeras, porque ele € um software de codigo aberto, o qual permite
mostrar o processo a agueles que fardo a leitura desta dissertacdo e que poderédo se
basear e explorar esta linha de pesquisa.

Todos os modelos tém aplicacdo de esqueleto basico de animacdo. Este é
necessario para a locomocao e posicionamento da malha de cada personagem.
Depois de posicionado, comeca-se a revisdo da malha e exportacdo para o programa
fatiador de impressdo a ser impresso. Na execucdo desta parte da impressédo, €
apresentada uma forma ilustrativa de abordagem. E possivel mentalizar uma ponte
gue conecta 2 lugares fisicos, sobre um rio ou vale. Esta ponte simboliza o processo
de impressao. Na ponte do processo de impressao 3D, ha de um lado o modelo virtual
e de outro o modelo impresso. E a ponte em si é toda a transmissdo dos dados
enviados do Blender, passados pelo programa de fatiamento, recodificados para a
impressora e obtidos fisicamente pela deposi¢éo do filamento derretido. Comparando
0s 2 modelos dos extremos dessa ponte, pode-se observar resultados de sua
transformacao, sem perder sua esséncia.

Entdo, existem as seguintes atividades deste processo, resumidas no

diagrama abaixo, ilustrando estes estagios logo em seguida.

Desenvolvimento
conceitual do
personagem

Criacdo da malha
3D baseada em
referéncias

Posicionamento e
impressao dos
personagens

Pintura manual dos
resultados

desenhadas e
humanos

Tabela 2 — Etapas de desenvolvimento (Gabriel Z. dos Anjos, 2017).

A figura 60 se refere a quimera canguru-vermelho (3.4.2). Porém, ha algumas
variacdes no processo de criacao de cada personagem. A quimera canguru-vermelho,
por exemplo, teve um desenho bem elaborado para a sua preparacao, feita a
modelagem, impressao e pintura. Outras quimeras foram idealizadas por esbocos

rapidos e fotos de animais e pessoas de constitui¢ao fisica, conforme o resultado da
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quimera almejada.

Figura 60 — Processo de criagdo das quimeras (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

Todos esses procedimentos sdo bem controlados até a finalizagdo do preparo
da malha para a impresséo. A transicdo do processo de impressado para pintura
proporciona detalhes curiosos, além da interferéncia manual do artista no processo
da pintura: detalhamento e percep¢éo de dimensoes.

A figura 61 mostra a primeira impressdo da tartaruga das Galdpagos em
comparacdo com a impresséo final da mesma. O resultado da primeira impressao
mostrou que detalhes de textura de pele e definicdbes de anatomia se perdem em
dimensbes pequenas. De forma logica, quanto menor for o tamanho de uma
impressdo menos detalhes ela vai apresentar e outro valor que interfere é a resolucao
da impressao, ou espessura do filamento, que influencia diretamente na qualidade do
modelo a ser impresso. A primeira tartaruga tem quase a metade do tamanho da
segunda. As resolucdes sédo distintas e cada uma foi elaborada em uma impressora
diferente.
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Figura 61 — Comparacao das impressfes da tartaruga (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

Com isso, foi perceptivel a necessidade de reconhecer a dimenséo apropriada
do personagem, para que uma boa quantidade de detalhes seja conservada. Essa
primeira impressao da tartaruga demonstrou a necessidade de criar algo que a
mantivesse de pé. A elabora¢édo de uma base ou pedestal foi considerada necesséria
logo no inicio, pois as pesquisas mais enfaticas nos exemplos de toy art ndo tinham
alertado para isso, ainda na primeira impressao. Os requisitos da base se repetirdo
em todas as impressoes, sendo ela de formato tridimensional simplificado e com
pequeno volume.

No processo de impressédo, também ocorre a alteracdo do relevo em vista da
sobreposicdo de camadas. Estas camadas podem variar de tamanho, conforme
configurada no programa de fatiamento. Nisso, interferem o tempo de impresséo e a
gualidade. Porém, a intervencéo no resultado € nada mais do que parte do processo.
Os pequenos relevos sao a assinatura da impressora. O programa de fatiamento
também cria estruturas de sustentagdo, mais conhecidas como andaimes, para que
o filamento derretido possa permanecer na devida posicao e ali ele possa formar parte

da impressao. Esses andaimes séo retirados apds a impressdo com o uso de alicates
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e algumas éareas sao lixadas para gerar um acabamento e depois possibilitar o inicio
da pintura.

Esse processo de acabamento costuma ser demorado e exige certa
delicadeza, para que algumas estruturas pequenas do objeto impresso ndo sejam
guebradas. A figura 62 mostra o modelo 3D da quimera avestruz no programa de
fatiamento, sendo impressa, e alguns momentos da fase de acabamento até ficar livre

de suportes.

Figura 62 — Acabamento da impresséo da quimera avestruz (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

A pintura nos modelos confere vida a impresséo e faz parte do processo total
de preparo de cada quimera. A pintura também pode interferir no relevo das camadas.
Como o material de impressdo é o ABS, um tipo de plastico, as pinturas foram
elaboradas com o uso de tinta acrilica, a partir de referéncias imagéticas dos animais

com inspiracdo de trabalhos de nomeados pintores figurativos ja& mencionados.



160

Tratam-se de artistas que transpareciam em suas obras expressivo conhecimento
anatémico e dominio técnico importante para este momento.

Os animais escolhidos vém de uma grande reflexdo em torno de toda
dissertacdo, na qual se conectam com 0s outros capitulos e estdo envolvidos na
maioria dos conceitos. Estao relacionados com a “Evolucéo dos vertebrados” (figura
5), “Processo de quimerizacao” (figura 22) e ao tema de pesquisa desde a graduacéao.
Sobre cada animal escolhido, adentra-se em detalhes que dizem respeito a todo o
processo de criacdo, desde a modelagem até a impressao final com a pintura.

Porém, inicialmente é necessario citar o conjunto de particularidades bésicas
as quais aproximam os demais animais da espécie humana, visto que essas quimeras
foram projetadas a partir da ideia de criaturas que somam suas habilidades com as
humanas. Elas sdo mais vigorosas, possuem todo instinto e habilidade animal com
raciocinio e demais caracteristicas evolutivas sapientes.

As qualidades gerais para a identificacdo de um individuo como ser sapiente
envolvem uma metodologia de pontos fixos e pontos flutuantes. Posicdo ereta,
cabeca em posicao elevada (por exemplo, os dinossauros ter6podes eram mais
inteligentes que os saurdpodes) sdo pontos fixos. Destreza manual com dedos de 3
articulacdes, polegar opositor, olhos que identificam objetos no ambiente e o proprio
reflexo sdo pontos flutuantes. Os polvos sdo excec¢les, cujas caracteristicas de
aprendizado sdo a destreza manual, equivalente a humana, utilizando seus
tentaculos. O teste de abrir potes demonstra isso. Contudo, a posi¢ao dos olhos é um
ponto flutuante, pois ndo implica um ser sapiente, somente capacidade de visdo. O
tamanho do cérebro, que engloba a cabeca, ndo é um ponto fixo, uma vez em que o
atributo de determinadas habilidades e memodria se deve ao cortex cerebral. N&o é
apenas uma cabeca grande que fara um diferencial, mas a sua capacidade de
raciocinio e planejamento. Em resumo, 10 caracteristicas basicas as quais
diferenciam os seres humanos dos demais animais sdo: a capacidade de falar
(gesticulacao incluida), postura totalmente ereta, menos pélos do corpo, méos que
agarram com precisdo e seguranca, grande capacidade cerebral, uso de roupas,
manipulacéo de fogo, ficar com o rosto corado ao se envergonhar, ter longa infancia
e longa vida adulta (incluindo o periodo apés o ciclo reprodutivo).

Mais um ponto que foi trabalhado foi a fusdo do corpo animal com o humano

para a geracado de um corpo quimérico. O envolvimento de um com o outro apresenta
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3 fases: 0 arranjo esquelético, muscular, e o corpo final. Por arranjo, refere-se a busca
por um resultado, a resolucédo de uma situacao e a determinagcéo de uma bela forma
resultante. O esqueleto ideal da criatura pode ser resolvido em esquemas basicos e
com simplificagbes, em que apenas 0 0SSO proeminente ou determinantes na
anatomia séo considerados. No corpo final, ha a questdo do somatotipo que influencia
diretamente no resultado final. O somatotipo humano se estabelece num esquema
triangular de uma imagem, representando 3 extremos de corpos fisicos: o magro
(ectomorfo) no vértice esquerdo, o musculoso (mesomorfo) no vértice superior e 0
gordo (endomorfo) no vértice direito. Esses representam extremos do triangulo, no
gual todos os somatotipos variam na area do desenho entre eles. O equilibrio
idealizado é que se alcance o centro, 0 ponto equidistante dos 3 veértices. Nas
guimeras, os somatotipos serdo bem distintos.

A mesclagem envolve uma variacdo dos pontos das caracteristicas animais:
postura, anatomia corporal modificada, adaptacdo das maos e criacdo destas, se
necessario. Estas, seguramente, frequentemente se alteram. As caracteristicas
humanas que se mantém sao fixas e 0s animais permanecem em fungcéo do humano
no processo de quimerismo, exceto na cabeca. Todas as quimeras permanecem com
a cabeca do animal sem nenhuma alteracdo. Todos sdo bipedes, eretos e com
dimorfismo sexual humano.

A partir deste momento, seréo apresentados 0s personagens criados com seus
processos individuais na ordem em que foram produzidos: avestruz, canguru,
crocodilo, harpia, leoa, mandril, morsa, rinoceronte, tamandua-bandeira e tartaruga

das Galapagos.

3.4.1 Tartaruga das Galapagos

A figura 63 mostra uma tartaruga gigante das ilhas de Galapagos (Chelonoidis
nigra). Do grupo de animais apresentados, este € o que tem a origem mais antiga na
linha evolutiva. Os queldnios vieram dos pararépteis, surgidos ainda antes dos

crocodilianos. Eles tém boa visao (tetracromética).
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Figura 63 — Tartaruga gigante das Galapagos.1%4

Possui dimensdes de 1,2 m de comprimento e 220 kg de peso. E conhecida
por ser pacifica. De grande longevidade, este réptil foi um dos objetos de estudo de
Charles Darwin, que muito colaborou na sua teoria da evolucdo das espécies.
Inclusive, em 24 de dezembro de 2012 morreu a ultima espécie da tartaruga gigante
da ilha de Pinta, parte do arquipélago. Por influéncia do nome deste (conhecido como
o George Solitario), foi estabelecido o nome Jorjus para a quimera tartaruga.

Jorjus é a quimera hibrida corporalmente de tartaruga gigante das llhas
Galapagos (Chelonoidis nigra) com o homem (Homo sapiens). Por ser o primeiro
personagem a ser criado em 2012, possui varios renders e também as demais
propriedades de modelagem 3D para fins de games e animacdes. Incluindo os mapas
extraidos da versao de muitos poligonos para a de poucos, a fim de aplica-los a
obtencédo de renders, o render é resultado do processamento final de uma cena do
modelo tridimensional, com as texturas de relevo, cor, sombras, brilho e iluminacéo

devidamente aplicada. Nas imagens seguintes, seguem 0s registros.

104 Disponivel em: <http://tinyurl.com/y9rd2kj5>. Acesso em: 23 maio 2013.
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Figura 65 — Processo de criacdo da quimera tartaruga 2 (Gabriel Z. dos Anjos, 2017).
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Figura 66 — Processo de criagdo da quimera tartaruga 3 (Gabriel Z. dos Anjos, 2017).

EPERERE e N ]

Figura 67 — Processo de criacdo da quimera tartaruga 4 (Gabriel Z. dos Anjos, 2017).

O personagem foi posto numa posicdo de observador. Isto €, estatico, com o0s

pés alinhados e virando a cabeca levemente para a esquerda.
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Figura 68 — Processo de criacdo da quimera tartaruga 5 (Gabriel Z. dos Anjos, 2017).

As méo foram rotacionadas de forma oposta e levemente desalinhadas. A

projecéo do Bllender adiciona perspectiva e cores dos mapas ja realizados.
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Figura 69 — Processo de criacdo da quimera tartaruga 6 (Gabriel Z. dos Anjos, 2017).
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Figura 70 — Processo de criacdo da quimera tartaruga 7 (Gabriel Z. dos Anjos, 2017).
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Figura 71 — Processo de criacdo da quimera tartaruga 8 (Gabriel Z. dos Anjos, 2017).
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Figura 72 — Processo de criacdo da quimera tartaruga 9 (Gabriel Z. dos Anjos, 2017).

A primeira impressao foi realizada em PLA% e com dimenses reduzidas para
o primeiro teste (figuras de 73 a 76). A partir dele, surgiu a ideia de projetar bases

para todas as criaturas.

105 Esta miniatura da tartaruga e o busto do rinoceronte foram elaboradas com o material, as demais
impresso@es foram feitas com ABS. O PLA é um tipo de termoplastico biodegradavel, chamado acido
polilatico. Ele derrete em temperatura baixa, e, por isso, pode sofrer deterioragdo natural. O PLA tem
pouca resisténcia, se comparado com o ABS.
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Figura 73 — Registros da primeira impressao do Jorjus feita no Media Lab da UnB.
Fotos de Bruno Bucciarati (esquerda), e Gabriel Z. dos Anjos.

Essa pequena estatueta ficou de pé com muita dificuldade. Posteriormente,
teve que ficar encostada em algo para permanecer de pé. Certamente, uma base era
a garantia de equilibrio e também foi uma solu¢do que permite a despreocupacao
com a pose do personagem.

A impressdo depois foi pintada com tinta acrilica. Foram realizadas varias
camadas de pintura, semelhante a pintura em tela para conseguir tons, nuances e
manchas. O tamanho pequeno da impresséo correspondente a 9,38 cm (do topo da
cabeca até os pés), limitou a pintura. As vistas do primeiro experimento de pintura

estdo na imagens 75 e 76.
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Figura 74 — Registro de detalhes da impressao (Gabriel Z. dos Anjos, 2017).

Figura 75 — Registro da impresséo colorida de Jorjus 1 (Gabriel Z. dos Anjos, 2017).



170

Figura 76 — Registro da impresséao colorida de Jorjus 2 (Gabriel Z. dos Anjos, 2017).

As costas, ou melhor, o casco apresentou manchas mais expressivas do que
no restante do corpo. Na segunda impresséo da quimera tartaruga, os detalhes e a
anatomia ficaram bem mais evidentes e removeu-se a vestimenta. Esta segunda
impresséo foiproduzida numa outra impressora extrusora, chamada Garnet S.1% A
seguir, as figuras 77 a 80 mostram 0s registros da quimera tartaruga impressa e
pintada.

. O modelo 3D apresentado sem roupa transparece toda a anatomia e retorna
ao naturalismo, representacéo de figura humana, e esculturas realistas. De modo
mais especifico as esculturas da Grécia antiga (periodo posterior ao padrdo dos
kouros), que valorizava bastante a anatomia. Por isso, optou-se por produzir todas as

guimeras sem vestimentas.

106 Todas as quimeras e testes de impressao foram feitos na impressora 3D Garnet S, exceto o busto
de rinoceronte e a impressado pequena da quimera tartaruga. A impressora Garnet S foi desenvolvida
pela empresa 3 Eixos, de Brasilia.
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Figura 78 — Registro da impresséo colorida de Jorjus 3 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).
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Figura 80 — Registro da impresséo colorida de Jorjus 5 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).
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3.4.2 Canguru- vermelho

O canguru é um conhecido marsupial da Australia, o qual também se encontra
em alguns lugares da Papua Nova Guiné.'®’ Pode-se dizer que por meio dele a
Austrélia se tornou conhecida, porque o canguru é o simbolo da Austrélia e tem até
uma ilha com seu nome. Ao sul do Austrélia meridional, existe a Ilha Canguru.

E um animal cuja maior espécie é nativa apenas no continente australiano,
correspondendo a espécie escolhida para objeto de trabalho: o canguru-vermelho
(Macropus rufus). Ele possui uma pelagem creme na frente e avermelhada atras,
pode alcancar 1,40 m de altura, 50 km/h ao correr, bem como pesar em média 80 kg,

além de ser herbivoro. Um adulto desta espécie pode dar um salto vertical de 2 m.

Figura 81 — O canguru-vermelho da Australia.1%8

Ele se sustenta como um tripé sobre as pernas e a cauda. A sua forma de
andar se da com auxilio da cauda, que se firma no solo quando ele joga as duas
pernas para frente. Em passos curtos, apoia-se nas patas dianteiras e na cauda
enquanto move as traseiras. Nas lutas em que se disputam as fémeas, os machos
lutam com patadas que aparentam socos e dao fortes chutes com os 2 pés juntos e
apoiados na cauda. Em raros momentos, ele move uma perna independentemente
da outra. Um exemplo é no instante em que ele nada na agua.

107 pajs que compreende a metade oriental da ilha Nova Guiné e algumas ilhas, estando acima da
Australia.
108 Disponivel em: <http://tinyurl.com/yb3flvr3>. Acesso em: 23 set. 2017.
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Duas sédo as caracteristicas biologicas cuja abordagem é indispensavel: ele é
um marsupial e um macréfago. Marsupio, como ja foi abordado no capitulo da
evolucdo dos vertebrados, € a bolsa no abdémen da fémea na qual o filhote
permanece até se desenvolver. O filhote de canguru recém-nascido ainda é um
embrido mal-formado; a mde nem sente seu nascimento. De tamanho préximo ao de
uma fava, ele escala até a bolsa em menos de 3 minutos, agarra-se a um dos 4
mamilos, nutre-se e cresce ao longo de 8 meses, quando deixa a bolsa por completo.

Macréfago significa “pé grande”. Junto as 13 espécies de cangurus, existem
mais de 60 espécies. Assim como 0s cangurus, os macréfagos sdo pademelons, os
wallabies, os wallaroos, os wallabies da floresta e os cangurus das arvores. Ha
diferencas de tamanho significativas entre as espécies, sendo que a menor pode
caber tranquilamente na mao da espécie maior.

A ideia de que os cangurus vieram da Ameérica vem de especialistas e
estudiosos. Nas épocas antigas, quando os continentes ainda eram ainda juntos,
presume-se que 0s marsupiais fizeram migracao circular. Eles vinham das Américas,
foram até a Australia e retornavam para a rota em direcdo a Ameérica novamente.

Noticias recentes mostram que o animal simbolo da Australia estd com uma
populacédo perto dos 50 milhdes. Sdo quase 2 cangurus para cada australiano e se
sugerem medidas de controle populacional, como consumo de carne do animal e
esterilizagéo.

O canguru é um animal constantemente representado nas pinturas rupestres
e histérias de aborigenes. Estd presente também em seu Mundo Celeste. Na
mitologia aborigene australiana, h4 uma caracteristica chamada o Sonho. Ela
predominou no continente e reiine um conjunto de crencgas, religides, costumes
conectados com a vida e explicagdo das coisas. Em uma lenda chamada o Sonho,
de Ngarrindjeri, ha uma descrigdo na qual os cangurus possuiam lombos muito
maiores do que s&o hoje. A representacdo na pintura aborigene mostra o animal 3
vezes maior que o cacador. E na histéria também se afirma que parte da paisagem
foi criada com a pele do animal. Paisagem esta que no Sonho foi criada por Ancestrais
(antepassados espirituais dos aborigenes).

A figura 82 é a imagem de referéncia para a quimera canguru. O desenho de
concepcao anatdmico foi criado e planejado ja para este personagem. E especifico

deste marsupial que o animal de base foi o préprio canguru, adequado a um biotipo
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bem musculoso. A imagem da esquerda é um papel vegetal que se sobrepde a
imagem da direita, a qual foi elaborada primeiro. Ap0s o estudo de anatomia
comparada, € estabelecida uma imagem dos musculos da nova criatura, sobrepondo-
se um papel vegetal para tracar a anatomia de superficie e ambas imagens
permanecem unidas e coladas pela parte de cima. No registro para esta pesquisa,

elas sdo mostradas lado a lado.1®°

Figura 82 — Anatomia mista de canguru, de Gabriel Z. dos Anjos, nanquim sobre papel vegetal e
caneta sobre papel canson, 21 x 29 cm (2012).

No desenho da direita (figura 83), os tracos da anatomia de superficie foram
posicionados para construir a malha. Abaixo, tem-se a imagem da malha com uma
numeracéao de poligonos, mais trabalhada nas vistas de frente e perfil.

Estando satisfatoria a modelagem com a malha low, foi criado um esqueleto

basico para a movimentacéo da quimera. A pose estabelecida € uma postura corporal

109 Este mesmo processo de criacdo e formato de apresentacdo das anatomias de quimeras foi
aplicado as demais ilustrac@es, que servem de base para as quimeras. Foi uma série de 34 desenhos
referente a anatomia de 18 animais produzidos em 2012 e incorporados a monografia (ANJOS, 2013,
p. 21-26). Na atual pesquisa, encontram-se desenhos o0s quais serviram de base para a quimera harpia
(imagens 123 e 124), avestruz e crocodilo. Todavia, todas as quimeras recebem influéncia destas
concepcgBes anatdbmicas, porque os esbocgos foram realizados a partir delas.
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de imponéncia, de lutador e de canguru (figura 84). E comum os machos ficarem
eretos com o auxilio da cauda nas disputas, para golpear o oponente com um chute,
aumentar seu tamanho e vigiar o territério.

Foi feito um render teste (figura 85), com apenas o material e a iluminacao para

ter uma projecdo da impressao (figura 86).

Figura 83 — Registro da modelagem da quimera canguru 1 (Gabriel Z. dos Anjos, 2017).
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Figura 84 — Registro da modelagem da quimera canguru 2 (Gabriel Z. dos Anjos, 2017).

Figura 85 — Render da quimera canguru (Gabriel Z. dos Anjos, 2017).
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Figura 86 — Quimera canguru impressa (Gabriel Z. dos Anjos, 2017).

No processo da pintura, houve a separacéo de uma folha para ser a paleta de
cores do canguru. Nela, foram colocadas e registradas todas as cores usadas,
buscadas, criadas e encontradas na execucdo desta etapa. As cores quentes
predominam com tons pastéis claros, com bases de vermelho e marrom. O registro
abaixo (figura 86) mostra o processo de pintura da quimera canguru, e as figuras 88

e 89 mostram a pintura finalizada.
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Figura 88 — Quimera canguru pintada 1 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).
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Figura 89 — Quimera canguru pintada 2 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

A pintura apresentou bons resultados. Foram, aproximadamente, 4 maos de
tinta para trabalhar as cores do corpo. O resultado esfumado com a tinta acrilica
ganhou uma aparéncia proxima a da tinta a 6leo, o que relembrou as pinturas de

Bouguereau.

3.4.3 Morsa

Animal com nome cientifico Odobenus rosmarus, pertence a familia
odobenideos e ordem pinipedes. Obenideos significa “animais que caminham com os
dentes” e os penipedes denota que possuem os pés em forma de barbatana, cujo
grupo € o mesmo das focas e das otarias (mamiferos marinhos carnivoros, como le&do
marinho e lobo marinho). Também descendem do mesmo antepassado ha 20 milhdes
de anos atras. Ou seja, € um grupo de mamiferos que se adaptaram a vida aquatica,
na qual os pés se adaptaram em nadadeiras. Ficam em grupos e povoam as praias,

gue na maioria das vezes sao pedregosas.
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No norte do Pacifico, ha cerca de 10 milhdes de anos atrds, houve a
diversificacado destes mamiferos: ganharam um andar quadripede em vez de bipede,
cresciam as presas, ausentaram-se os dentes laterais, reduziu-se o pavilhdo auditivo
e se voltou a alimentacdo de peixes e alguns invertebrados de carne macia. Assim,
originou-se a morsa (figura 90), um mamifero caracterizado pelos grandes caninos de
marfim, alimentando-se a base de moluscos. No periodo de 5-8 milh6es de anos
atras, grupos de morsa atravessaram a regido que compreende a Costa Rica e o
Panamd, ainda aberto naquela época, e foram para o Atlantico norte. Essas
populacfes prosperaram, ao passo que aquelas as quais permaneceram no Pacifico
foram se extinguindo. Ha 1 milhdo de anos atras, elas invadiram o Artico, antes de

voltar a povoar o Atlantico norte ha 30.000 anos antes de nossa era.

NEEAT e,

Figura 90 — A morsa.110

Animal robusto, de cabec¢a desproporcionalmente pequena, possui uma massa
corpérea grande. As fémeas pesam de 565 kg a 830 kg e os machos de 795 kg a
1.210 kg. O comprimento varia de 2,50 m a 2,70 m (fémeas) e 2,90 m a 3,20 m
(machos), com presas de 50 cm (fémeas) a 1 m (machos) de comprimento. Sua pele
grossa os protege de se ferirem com os dentes em lutas. O seu corpo € hidrodinamico.
Tem forte resisténcia de mergulho e nada por grandes distancias.

Apesar de ser mostrada em rivalidade com o urso polar nos documentérios,

este animal € bastante interligado aos povos esquimés Inuit, que fazem dele sua

110 pisponivel em: <http://tinyurl.com/y73tok8k>. Acesso em: 15 set. 2017.
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principal fonte de alimento. Isso porque sobreviveram no Grande Norte por milénios,
de forma que conquistaram muito respeito e veneracao.

A morsa possui uma pele muito rugosa. Com sua grande porcentagem de
gordura corporal, torna-se muito dificil a visualizacdo de uma definicdo muscular ao
longo de seu corpo. Assim, o personagem modelado partiu de simples esbocos, sem
necessidades de detalhes. Volumes definem a anatomia e ndo musculos. As bases
principais eram de pessoas endomorfas, como homens gordos, corpos piramidais e

ovalados, e lutadores de sumé. A figura 91 estabelece uma forma com tracos rapidos.
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Figura 91 — Rascunho da quimera morsa, Gabriel Z. dos Anjos, grafite sobre papel, 21 x 29 cm (2017).

No posicionamento do desenho, foi elaborada a malha de baixo poligono para
adquirir a forma basica. De formas simples, os vértices eram manipulados e
posicionados, porque as massas de gordura e demais definicbes sédo as Ultimas

etapas da modelagem (figura 91 e 92).
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Figura 93 — Registro do processo de criacdo da quimera morsa 2 (Gabriel Z. dos Anjos, 2017).

Estabelecida a malha low, dela se trabalha o Sculpt. Ha formas mais macicas
nos niveis de pouca subdivisdo, e detalhes mais bem estabelecidos, a medida que se
aumentava a subdivisdo. O corpo que surgia era algo um pouco despreocupado de
regras ou figuragdes pré-estabelecidas (figura 94). Foi uma experiéncia de modelar e

ver o corpo se formando por meio de locais. Somavam-se musculos com gordura
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numa forma inchada, na qual se notam os formatos de musculo. As partes que
correspondem aos musculos dos bracos e peitoral foram desenhados, somando
gordura, de forma mais controlada que as da demais partes. O tronco e as pernas, ou
patas inferiores, receberam a mesma dosagem de gordura despreocupada de formas
musculares ou de definicées planejadas. As costas foram as mais trabalhadas com o

processo de flacidez, em seguida das pernas.

Figura 94 — Registro do processo de criagdo da quimera morsa 3 (Gabriel Z. dos Anjos, 2017).

Os pélos do labio superior foram criados com auxilio do sistema de particulas
do Blender. ApGs a geracao das particulas, a conversdo em curve fez os fios ficarem
espessos. Isso auxilia na impresséao, gerando suporte e volume do objeto (figura 95).
A possibilidade de mudar o material de argila digital auxilia a encontrar e configurar o
material mais proximo do que o animal é. Neste caso, 0 rosa se aproxima da cor da
pele legitima do animal e o material vermelho o simula molhado, como uma carne

molhada.
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Figura 95 — Registro do processo de criagdo da quimera morsa 4 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

Outros testes de materiais auxiliaram na visualizacdo de detalhes, bem como
a tomar nota dos relevos e decidir a melhor pose para impresséo. O registro abaixo

foi uma opc¢ao de posicéo para a quimera morsa.

Figura 96 — Registro do processo de criagdo da quimera morsa 5 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

O modelo foi impresso nesta posicdo e sem a vestimenta. A figura 97 mostra
a quimera morsa impressa em ABS em 3 posicoes.
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Figura 97 — Quimera morsa impressa (Gabriel Z. dos Anjos, 2017).

A paleta de cores da quimera morsa também foi registrada em uma folha. Este
registro de tonalidades auxiliou bastante a identificacdo de varias camadas a serem
feitas. Iniciou-se com uma a base em todo o modelo e sucessivas camadas com leves
pigmentagfes em diversos momentos até alcancar o resultado desejado. As imagens
abaixo mostram os registros desse processo de pintura e a quimera morsa com a

pintura finalizada (figuras de 100 a 102).
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Figura 99 — Processo de pintura da quimera morsa 2 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).
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Figura 100 — Quimera morsa pintada 1 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

Figura 101 — Quimera morsa pintada 2 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).
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Figura 102 — Quimera morsa pintada 3 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

O resultado foi semelhante a esculturas hiper-realistas como Ron Mueck e
Patricia Piccinini. De fato, a totalidade do relevo na impressdo com as cores
proporcionou um resultado muito orgénico. Tons claros e escuros ressaltaram

gorduras, relevos, dobras e aumentou a monstruosidade da quimera morsa.

3.4.4 Rinoceronte negro

O rinoceronte € um animal admirado pelo homem desde o0 seu primeiro
contato. No periodo Terciario, h4 40 milhdes de anos atras, diversas espécies de
rinocerontes caminharam sobre a terra. Foi uma riqueza de formas e tamanhos. As
espécies se aparentavam com suinos e equinos, além dos rinocerontes. O maior
mamifero terrestre que andou sobre a Terra foi uma espécie de rinoceronte chamada
Indricotherium. Tinha 5,5 metros de altura, 8 m de comprimento e pesava 17
toneladas.

Muitos sitios argueoldgicos possuem pinturas rupestres dessas espécies
antigas. Os registros de animais sdo constantes, e envolvem muito o pensamento
magico e o poder operacional da imagem nos rituais pré-historicos. A caverna
Chauvet, no sul da Franca, contém 425 figuras de animais, sendo 65 delas
rinocerontes.

Ha uma hipdtese de que uma espécie de rinoceronte, chamada Elasmoterum,

tenha influéncia no mito do unicornio. Ele era parecido com o rinoceronte atual, mas
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3 vezes maior e com um unico chifre que chegava a 2 m. A representagcédo do animal
na ilustracao cientifica de Heinrich Harder (1858-1935) sugere ainda mais a relacao
do animal pré-historico com o ser mitoldgico. O explorador Marco Polo (1254-1324)
encontrou rinocerontes ao viajar e os identificou como unicornios muito estranhos. E
discorreu em suas crbnicas acerca de caracteristicas principais que diferem este
animal do esbelto e gracioso unicérnio.1?

O rinoceronte negro (Diceros bicornis) € uma espécie contemporanea a qual
habita a Africa nas regides ao sul do Saara e fora das florestas tropicais (figura 103).
Animal robusto e macico, de cabeca grande, pernas curtas e de 3 dedos, possui um
labio superior caracteristico que agarra o capim. O labio superior pontiagudo e o chifre

maior sdo algumas das qualidades que o diferencia dos outros rinocerontes.

Figura 103 — O rinoceronte negro.1?

As espécies contemporaneas de rinoceronte sdo o rinoceronte indiano
(Rhinoceros unicornius), rinoceronte de Java (Rhinoceros sondaicus), o rinoceronte
de Samatra (Didermoceros sumatrensis) e o rinoceronte branco (Ceratotherium sim).
Todas as espécies de rinocerontes estdo em uma distribuicdo geografica bem
reduzida. Foram vitimas de caca ilegal e mercado negro de chifres. Muitas espécies

111 Fonte: (ECO, 2007, p. 127).
112 Disponivel em: < https://tinyurl.com/y7wlop7n>. Acesso em: 12 abril 2017.
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ja estdo préximas da extingdo. O rinoceronte negro, animal escolhido para esta
guimera, foi declarado extinto em 2011.

A criacdo da malha tridimensional da quimera rinoceronte teve um desenho
como ponto de partida. Sobre o desenho, foi realizada a malha basica com
pouquissimos poligonos (figura 104).

Front Ortho Back Ortho

Figura 104 — Registro do processo de criacdo da quimera rinoceronte 1 (Gabriel Z. dos Anjos, 2017).

Depois do trabalho dindmico nessa malha, foi decidido acelerar o processo.
Salvo uma copia deste arquivo, explorou-se uma outra forma de modelagem: o
Dyntopo. O Dyntopo é um recurso do Blender que trabalha a modelagem com uso do

sistema de fractal.
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Figura 105 — Registro do processo de criacdo da quimera rinoceronte 2 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

O sistema fractal (figuras de 105 a 108) cria faces cada vez menores dentro da
propria area, numa forma de subdivisdo local. Em vez de causar divisbes na malha
de forma global, em que a densidade tende a ficar homogénea, ele divide o local,
afetando somente os vértices daquela regido. Assim, sdo geradas grandes variacdes
de densidade em toda a modelagem. Esse processo permite que se estabelecam
detalhamentos, mantendo grandes diferencas de subdivisdes. Nessas regides cheias
de detalhes, os poligonos ficam com dimens&es muito pequenas devido a subdivisdo
destes. A cada vez que se passa o pincel de relevo, ele subdivide o local cada vez

mais.



Figura 106 — Registro do processo de criagcdo da quimera rinoceronte 3 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

O corpo apresentou uma disposicao de poligonos bem distinta. A malha possui
poligonos pequenos em lugares como dobras e poligonos grandes em partes do
corpo que sao mais lisas. No topo da cabeca e nos chifres, estédo as partes menos

divididas, ou com maiores poligonos.

frort Ontho User Ortho

Figura 107 — Registro do processo de criacdo da quimera rinoceronte 4 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

Ao longo do corpo e nos bracos a densidade varia muito. Percebe-se nos
registros as dobras e areas menores, tanto quanto a transi¢édo delas.
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Figura 108 — Registro do processo de criacdo da quimera rinoceronte 5 (Gabriel Z. dos Anjos, 2017).

No modo de visualizacdo em que os poligonos da malha estdo ocultos, a

escultura se apresenta e os detalhes podem ser analisados.

Multitexture
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Figura 109 — Registro do processo de criacdo da quimera rinoceronte 6 (Gabriel Z. dos Anjos, 2017).
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Figura 111 — Registro do processo de criacdo da quimera rinoceronte 8 (Gabriel Z. dos Anjos, 2017).

O resultado da modelagem em Dyntopo foi um rinoceronte com anatomia
inacabada de forma geral. A continuidade da modelagem foi dada por meio do
processo de captacdo da malha gerada em Dyntopo para Multiresolution. Assim, foi

finalizada a anatomia de forma completa como mostram as figuras 112 e 113.
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Figura 113 — Registro do processo de criacdo da quimera rinoceronte 10 (Gabriel Z. dos Anjos, 2017).

A primeira impressao do rinoceronte foi um busto com o corte um pouco acima

do peitoral (figura 114). Foi produzida por uma extrusora PMK FUSED com PLA
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amarelo perolado. A impresséo tem uma altura de 4,7 cm no ponto mais alto (orelha

esquerda do rinoceronte).

Figura 114 — Busto da quimera rinoceronte impresso (Gabriel Z. dos Anjos, 2017).

A pintura da impressao deste busto foi realizada com uma paleta de cores a
base de cinza. Foram projetadas muitas tentativas para encontrar o cinza ideal,
préximo ao de um inoceronte. A imagem abaixo mostra o registro da paleta de cores,

apos a pintura completa do busto.
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Figura 115 — Processo de pintura do busto do rinoceronte (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

Figura 116 — Busto do rinoceronte pintado (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

A segunda impressao da quimera rinoceronte foi de corpo inteiro com a base

e em PLA branco. No total, a impresséo apresenta 16 cm em seu ponto mais alto. Na
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pintura da impressao do corpo, utilizaram-se tons de marrom-claro, baseando-se na
fotografia que ilustra o rinoceronte negro. A seguir, sdo exibidas as imagens da

impressao no material limpo e colorido.

Figura 117 — Quimera rinoceronte impressa 1 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).
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Figura 119 — Quimera rinoceronte pintada 1 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).
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Figura 120 — Quimera rinoceronte pintada 2 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

Figura 121 — Quimera rinoceronte pintada 3 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).
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O resultado da pintura ficou muito proximo a de um render de um modelo
digital. Assim, sdo superadas as expectativas e se alcanca algo melhor do que o
resultado planejado. A coloracdo ficou da mesma forma que um rinoceronte negro,

cuja pele adquire tonalidades de amarelo e marrom por causa da sujeira.

3.4.5 Harpia

As aguias tém a caracteristica impressionante de enxergar a presa a 3 km de
distancia. O grupo das aves de rapina se constituii nas espécies cacadoras,
carnivoras que sdo dotadas de corpo aerodinamico, excelente voo, bico forte e garras
afiadas. Elas incluem &guias, gavides, abutres e falcées e executam ataque direto na
presa e, se a vitima néo lutar ou conseguir fugir, torna-se alimento. Apesar de serem
astutas no uso das proprias armas, algumas aguias desenvolvem técnicas para
facilitar a morte da presa. Um exemplo é uma técnica registrada, em que a aguia
alcanca grande altitude e depois lanca a tartaruga para quebrar o casco com a colisdo
ao chédo. Outra técnica registrada foi uma grande aguia cacadora de cabras da
montanha, a qual, em vez de atacar e lutar, simplesmente faz a cabra cair do
penhasco, puxando-a pelo pé. 13

A harpia (Harpia harpyja) ou gavido-real (figura 122) foi a ave escolhida para
ser uma quimera.

Esta é a maior aguia contemporanea das Américas e é natural do Brasil. Uma
espécie brasileira que habita no Amazonas chega a possuir envergadura de até 2 m,
pesa de 4 a 9 kg e suas garras chegam a 7 cm. A fémea é bem maior do que o macho.
Aparenta ser coruja, devido a plumagem em torno da cabeca. Sua cor predominante
€ cinza, pendendo para um azul de pouca saturacdo e com pequenas manchas
brancas e pretas. No adulto, o dorso € escuro e o0 peito quase branco. A harpia se
alimenta de macacos e preguicas. E perigosa, pois pode até mesmo capturar criancas

pequenas. E uma ave ameacada de extingao.

113 Cena registrada no final do video Golden Eagle dragging mountains goats off cliffs. Disponivel em:
<https://tinyurl.com/yc79ygn7>. Acesso em: 26 jan. 2017.
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Figura 122 — Harpia (ou gavido-real).14

O nome da aguia harpia (Harpia harpyja) estabelece uma relacdo direta com a
criatura mitoldgica, a qual tinha cabeca e corpo de mulher, com asas e garras de ave.
Borges conta que, do grego, o nome “harpia” significa “as que raptam”, as que
arrebatam (BORGES, 2011, p. 119). Isso ndo € muito diferente do que a aguia harpia
€ capaz de realizar, pelo seu enorme tamanho. Esta criatura faminta dos contos da
Grécia antiga inspirou e inspira inUmeros artistas a lhe conferirem o seu toque e a sua
interpretacdo. Seu conceito de mulher-ave e a possibilidade de uma criacdo de uma
guimera de nivel 2 abriu portas para muitos mitos, historias (algumas ja abordadas no
tépico 2.1) e inumeros trabalhos artisticos.

Também ha& uma relacdo muito estreita com a prestacdo de figuras humanas
com asas ou partes de aves com predominancia em figuras femininas. Lembrando
também que a forma classica da sereia grega tinha asas. Mais exemplos sédo a
figuracdo da deusa grega Némesis, cupidos e esfinges gregas, anjos judaico-cristaos,
guardibes de templos mesopotamicos, que séo touros alados com cabeca humana,
Garudas hinduistas e a Isis egipcia. A mascara tribal dos povos Bella Coola possui
rosto humano com bico de &guia no nariz, e alguns bonecos artesanais do povo Hopi

(chamadas bonecas Kachina) representavam espiritos de animais.1®

114 Disponivel em: <http://tinyurl.com/y9dwy6xz>. Acesso em 12/06/2013.
115 Bella Coola e povo Hopi sdo duas das varias tribos indigenas que habitavam os Estados Unidos
antes da colonizacéo europeia.
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A localizac&o evolutiva de quimeras que mesclam seres humanos com aves
se mantém sempre no ultimo ponto da linha dos anfibios. Este ponto verde-agua se
localiza no final do Carbonifero e se ramifica em répteis (sequéncia de cor azul
escuro) e sinapsidos (cor branca).

A modelagem da quimera harpia € a segunda modelagem baseada num
processo ja realizado em 2013, o qual foi necessario aprimorar, iniciando-se do zero.
A base foram os prints da vista de frente e lado da modelagem anterior para manter
as proporcdes. Porém, aqui se constatam melhores formas de tratamento e
conhecimento anatémico. Abaixo, ha a referéncia da anatomia mista, a qual serve
para todas as aves. Os desenhos sdo um processo de construgdo que mostram uma

ave resultante de uma galinha com um humanao.

Figura 123 — Anatomia mista da ave, de Gabriel Z. dos Anjos, caneta sobre papel canson e
papel vegetal, 21 x 29 cm (2012).

A galinha da imagem, obviamente, trata-se apenas de uma referéncia para a
anatomia padréo para as aves. A partir das figuras 123 e 124, podem ser criadas
figuras quimeéricas com todas as espécies de aves. A imagem abaixo foi elaborada,
apropriando-se do animal para uma forma genérica de corpo, com base em grande
ave de rapina, como o urubu por exemplo. O desenho apresenta maos com 4 dedos
e a disposicao das penas no brago com encaixes entre os dedos. Foi reduzida a
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guantidade de dedos na modelagem por questédo funcional. Muitos dedos podem
atrapalhar a movimentacédo do pulso com o 0sso da asa que se estende e recolhe.
Além disso, 3 dedos € o meio-termo entre 1 e 5, ou seja, entre a mao humana e o

dedo vestigial de uma ave.

Figura 124 — Anatomia mista da ave, caneta sobre papel canson e papel vegetal, 21 x 29 cm
(2012).

Nos processos de modelagem, foi criada a malha com poucos poligonos no
intuito gerar forma e volumetria pré-definidas na manipulacdo dos vértices. Passou-
se grande tempo para conseguir uma configuracao de criatura fémea delicada e com
anatomia apropriada. A quimerizacao do esqueleto estd mesclada a muscular. Tendo
sempre tris e quades, vertices que contém 5 segmentos devem ser evitados. Assim,

foi necessario obter resultados conforme as figuras de 125 a 130.
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Figura 126 — Registro do processo de criagéo da quimera harpia 2 (Gabriel Z. dos Anjos, 2017).
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Figura 128 — Registro do processo de criagdo da quimera harpia 4 (Gabriel Z. dos Anjos, 2017).
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Cycles Render

Figura 129 — Registro do processo de criacdo da quimera harpia 5 (Gabriel Z. dos Anjos, 2017).

Figura 130 — Registro do processo de criacdo da quimera harpia 6 (Gabriel Z. dos Anjos, 2017).
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Desta modelagem da harpia, foi produzido um busto para uma impresséo em
ABS vermelho. As imagens mostram o modelo interceptado para a impressédo do
busto (figuras de 131 a 137). A harpia estd numa posicao de dar um passo a frente
com a perna esquerda, tendo seu tronco inclinado para um dos lados e um brago mais

elevado do que o outro. Aqui, ha a imagem de frente e uma vista da esquerda.

Blender* [D:\Dropbox\tg_projects\Jogo Liberte a Quimera\Jogo do mestrado\personagens\harpia\harpia_para_impressao_rapida.blend]
k|23 MRS scene IEIR3 | Cycleshender % R

Aqui, ela esta de costas e vista pela direita. O corte na altura das coxas garante
o equilibrio, junto com a extremidade da cauda, que esta no mesmo nivel. A escultura

tem 3 pontos de sustentacao.
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Blender* [D:\Dropbox\tg_projects\Jogo Liberte a Quimera\Jogo do mestrado\personagens\harpia\harpia_para_impressao_rapida.blend]
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Figura 132 — Busto da quimera harpia 2 (Gabriel Z. dos Anjos, 2017).

Figura 133 — Busto da quimera harpia impresso 1 (Gabriel Z. dos Anjos, 2017).
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Figura 134 — Busto da quimera harpia impresso 2 (Gabriel Z. dos Anjos, 2017).

A pintura foi realizada com o auxilio de uma paleta de cores, que foca tons de
cinza, misturados com tonalidades de azul escuro. O registro desse procedimento

juntamente com o busto pintado se encontra nas imagens abaixo.

N2 3

Figura 135 — Pintura da quimera harpia (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).
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Figura 137 — Busto da quimera harpia pintado 2 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

A segunda impressao da quimera harpia foi feita de corpo inteiro numa posi¢ao
diferente da do busto (figuras de 138 a 144). Seu corpo se projeta para frente,
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avangando num passo com a perna direita e com as asas abertas. Nao foi registrada
uma outra paleta de cores da pintura, por se considerar o trabalho da pintura do busto
como um treino. Mesmo assim, cada pintura € um trabalho distinto, resultante da
imagem com a integrag&o da tinta. Francis Bacon (1909-1996) afirma que a imagem
€ atinta e vice-versa, sendo resultado de muita intuicdo ao aproveitar o que acontece

guando se espalha a tinta.'®

Figura 138 — Quimera harpia inteira impressa 1 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

118 Trechos de uma homenagem de Bacon a Matthew Smit, publicada no catalogo da exposicéo
retrospectiva, Londres, Tate Gallery, 1953 (CHIP, 1999, p. 633).
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Figura 139 — Quimera harpia inteira impressa 2 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

Figura 140 — Quimera harpia inteira impressa 3 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).
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Figura 141 — Quimera harpia pintada 1 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

Figura 142 — Quimera harpia pintada 2 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).



216

Figura 143 — Quimera harpia pintada 3 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

Figura 144 — Quimera harpia pintada 4 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).
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A cor das penas gerou um interessante resultado de desfoque. Porém, foi com
a pintura das penas das asas que esta quimera ganhou beleza. Somando-se com 0
amarelo das maos e pés, a escultura saiu do monocromatico e contrasta ainda mais

com a harpia da base.

3.4.6 Mandril

O babuino, na Idade Média, era descrito de forma fantasiosa e apelidado como
‘pequeno homem dos bosques” (ALTAYA, 1997, p. 5). O babuino € um primata
bastante &gil, com alimentacéo diversificada, possuindo uma étima organizacao do
bando e grande parte do tempo vive nas arvores. O grupo dos babuinos se
compreende numa linhagem de primatas, em que o mandril € uma espécie de
babuino (figura 145). O mandril (Mandrillus sphinx) é o mamifero mais colorido da
natureza e o maior babuino. Chega a ter 80 cm de comprimento, 60 cm de altura e a
pesar até 37 kg. Possui um focinho e nadegas chamativas de cor azul e vermelho. E

um macaco predominante na Africa ocidental e uma espécie suscetivel & extingéo.

Figura 145 — Macaco mandril.117

O mandril possui uma aparéncia que lembra o lobisomem do cinema. Tem
muito pélo, focinho comprido, grandes caninos, bracos longos, so faltando a cauda
de lobo e orelhas compridas. Esta fisionomia do mandril esta mais préxima dos

117 Disponivel em: <http://tinyurl.com/yc7zkxmw>. Acesso em: 15 out. 2017.
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lobisomens de filmes, que eram interpretados com uma cabec¢a mecanica controlada
remotamente apoiada nos ombros do ator. Isso deixava 0 corpo em propor¢ao menor
do que a proporcédo humana. O corpo do mandril € semelhante ao do humano e possui
a cabeca grande também. Uma espécie antiga muito semelhante com ele se chama
dinopithecus e foi o maior babuino que existiu.

A escolha de uma espécie de macaco para uma quimerizacao estabelece uma
proximidade muito grande na distancia evolutiva. Na imagem do “Cladograma dos
vertebrados”, os primatas estdo no ponto branco mais proximo do homem, no
Quartenério (em azul claro). Assim, esta quimera possui a particularidade de ser
simples na construcéao.

Retornando ao termo “antropomorfismo” da zoologia, abordado no comec¢o,!*8
€ necessaria uma breve abordagem sobre a classe de primatas superiores. Com isso,
€ devido esclarecer que o mandril ndo € um macaco antropomorfico, mas que a
mistura anatdmica dele com o homem é um antropozoomorfismo.

A figura 146 mostra a evolucdo dos primatas. Os primatas sdo mamiferos
tipicos, por terem olhos com campo de visdo superpostos, e maos e pés que podem
agarrar. Os Iémures sao representantes dos primatas mais primitivos, chamados de
prossimios. Apés esta ramificacdo de primitivos, surgiram os antropoides. Estes
ganharam caracteristicas que permitem conseguir melhor comida no solo: caninos
grandes, molares, entre outras. Dos antropoides, surgiram os macacos do velho
mundo (macacos da Europa, Africa e Asia), os macacos do novo mundo (América
Central e América do Sul) e os macacos homindides (superfamilia Hominoidae). Os
macacos do velho mundo apresentam costumes arboreos e terrestres, ao passo que
0s macacos do novo mundo sao exclusivamente arboreos e possuem uma cauda
preénsil sendo praticamente um quinto membro. O mandril € um macaco do velho
mundo. Dos macacos superiores (homindides), ramificaram-se os grandes simios e

0os hominideos.

118 Inicio do topico 1.1.
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Primatas

M. Velho Mundo M. Novo Mundo

Figura 146 — Evolucéo dos primatas, de Gabriel dos Anjos, composic¢do digital (2018).

A figura 147, “Os macacos e o homem”, mostra exemplos de homindides. O
homem se encontra ao lado de 4 espécies de grande simios sem pélo: gibao,

orangotango, chimpanzé e gorila.
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Figura 147 — Os macacos e o homem, de Gabriel Z. dos Anjos, nanquim sobre papel (pontilhismo),
42 x 60 cm (2009).

(HoMo)
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Percebe-se a grande diferenca de proporcdo entre cabeca, bragos e pernas.
O macaco mandril possui uma cabeca maior em relacdo a estes. Neste instante,
direciona-se ao estudo de anatomia para a criagcdo do modelo 3D. Nao se necessita
de conhecimento aprofundado de anatomia, de modo a produzir a anatomia mista,
porque as duas sao quase a mesma. Todos os musculos do mandril sdo os mesmos
do homem e o fator significante aqui € o trabalho com as propor¢des do corpo.

A primeira parte da malha foi criada com base em fotos de mandril, vistas de
frente e perfil com corpo idealizado sem referéncia. Em momento seguinte, sobre uma
captura de imagem do Blender (figura 148), foram tracados os contornos da forma

para continuar a modelagem.

Figura 148 — Registro do processo de criacdo da quimera mandril 1 (Gabriel Z. dos Anjos, 2017).

Abaixo, verifica-se a malha low sem o plugin que simula subdivisdo, contendo
26.073 tris. Nele, estd a malha do corpo, olhos, gengiva e dentes. E, assim, a

modelagem foi produzida e registrada nas figuras de 149 a 151.
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Figura 150 — Registro do processo de criacdo da quimera mandril 3 (Gabriel Z. dos Anjos, 2017).



222

(0) Lamp

Giobal % |t ms wml © * g 306 Global

Figura 151 — Registro do processo de criagdo da quimera mandril 4 (Gabriel Z. dos Anjos, 2017).

O macaco mandril tem pélo muito fino e espetado. Para esse fim, foi utilizada
a projecdo de umaimagem de pélos na malha subdividida através do displace map.?°

A simulacao teve resultado satisfatorio para a impresséao (figuras de 151 a 153).

119 plugin (extens&o) do Blender que cria relevo a partir de uma imagem mapeada na malha. Pixels de
cores claras projetam a malha para fora, criando ponta e pixels escuros projetados para dentro,
gerando depressoes e areas fundas.
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Figura 152 — Registro do processo de criacdo da quimera mandril 5 (Gabriel Z. dos Anjos, 2017).

Figura 153 — Quimera mandril impressa (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

Foi realizada a pintura baseada em referéncias imagéticas de fotografias de
macaco mandril e as pranchas do artista americano Walton Ford. Inicialmente,
passou-se uma mao de tinta preta para ocultar toda a parte funda e posteriores
camadas com o pincel pouco carregado de tinta, para gerar as demais nuances e

cores. Os resultados sao mostrados nas figuras de 154 a 156.
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Figura 154 — Quimera mandril pintada 1 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

Figura 155 — Quimera mandril pintada 2 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).
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Figura 156 — Quimera mandril pintada 3 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

Fecha-se a boca para a impressdo, porque dentes sdo detalhes muito
pequenos que ndo iam sair na impressao de corpo inteiro. Um busto impresso ja havia
mostrado essa consequéncia. E também nas outras impressfes percebe-se bem a
reducédo de detalhes e de estruturas pequenas como unhas, orelhas e penas. Abaixo,
verifica-se o registro do busto da quimera mandril, produzido anteriormente com a
mesma paleta de cores da impressao de corpo inteiro. O resultado da malha com
aplicacdo do displace map teve 6timo resultado na simulagédo de pélo na impressao

3D grande.

Figura 157 — Busto da quimera mandril impressa (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).
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Figura 158 — Busto da quimera mandril pintado (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

3.4.7 Avestruz

O avestruz (Struthio camelus) é um animal natural da Africa que possui 0
tronco robusto, fortes e longas pernas, asas pequenas e pesco¢co comprido (figura
159). Na visdo do mundo antigo, ele poderia ser considerado um monstro facilmente,
por causa que suas proporcdes disformes se desviam das da maioria das aves.

E uma ave bruta, diferente de sua imagem medrosa transmitida em animacdes
infantis. Tem o costume de enfiar a cabeca em buracos, a fim de procurar pequenos
animais para comer e ingere até pequenas pedras. Esta é a maior espécie de ave
contemporanea, com peso variando entre 150-160 kg. E capaz de colocar um ovo de
1% do seu peso, algo a que o0s povos etiopes atribuem poderes méagicos. E um animal
incapaz de voar, mesmo se aumentassem as asas. A mais conhecida coloragéo de
pele é rosa. Penas pretas com pontas brancas se referem ao macho, ao passo que a
avestruz fémea é totalmente tingida de tons de marrom. Abaixo, pode-se observar a

foto de uma fémea no deserto do Kalahari.
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A
Figura 159 — Avestruz fémea no deserto.'?0

O avestruz tem a anatomia muito préxima a do dinossauro Gallimimus. Um
serviu de referéncia para animar o outro pela anatomia comparada. Também se
assemelha ao Estrutiomimo, dinossauro do periodo Cretdceo cujo proprio nome
significa “imitagdo de avestruz”.

O avestruz é uma ave ratita ou considerada corredora, juntamente com outras
como o nhandu (ou ema) da América do Sul, os casuares do norte da Australia e
Nova Guiné, os emus da Austrélia, e os kiwis da Nova Zelandia. Nao ha nada
comprovado que estes, juntamente com o avestruz africano, tiveram um ancestral em
comum. Hipéteses evolutivas sobre as espécies sdo conflitantes, mas é certo que
todos descendem do mesmo grupo de dinossauros. O avestruz africano foi bastante
afetado pelo deserto e se concentra em menos da metade das regifes que povoava
antes do século XX.

Neste momento, nota-se uma ave robusta, destemida, corredora e esguia.
Essa anatomia € uma contrapartida para a criagdo de uma quimera de nivel 2 com
consciéncia.

Adaptando a anatomia para o avestruz, foram concebidas imagens iniciais
para delimitar ou encontrar as propor¢cdes de cada parte do corpo. Os rascunhos

abaixo sdo os desenhos conceituais, com 3 principios trabalhados: anatomia

120 pisponivel em: <http://tinyurl.com/y7j64cwv>. Acesso em: 16 out. 2017,
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complexa da quimera ave, referenciais de biotipos femininos e adaptagao para o

Ccorpo da avestruz.

Figura 160 — Estudo da anatomia da quimera avestruz 1, de Gabriel Z. dos Anjos, grafite
sobre papel, 21 x 29 cm (2017).

Figura 161 — Estudo da anatomia da quimera avestruz 2, de Gabriel Z.
dos Anjos, grafite sobre papel, 21 x 29 cm (2017).
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E assim foi idealizado um biotipo de tronco feminino ao estilo de quadril, em
forma de péra, em que as pernas sdo bastante torneadas. As canelas (0sso da tibia)
sdo levemente reduzidas para o pé se alongar, compensando o tamanho da perna. A
musculatura do peitoral € reduzida e os bracos magros em relacéo a outras aves se

aproximam de mulheres esguias e magras na parte superior do tronco, conforme se

observa nas figuras de 162 a 164.

Figura 162 — Registro do processo de criagdo da quimera avestruz 1 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).



230

Right Ortho

Figura 163 — Registro do processo de criagdo da quimera avestruz 2 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

Blender* [D:ADropbox\tg_projects\Jogo Liberte a Quimera\Jogo do mestrado\personagens\avestruz\avestruz femea_RIG.blend]

Figura 164 — Registro do processo de criacdo da quimera avestruz 3 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).
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No lado esquerdo do desenho da figura 161, “Estudo da anatomia da quimera
avestruz 27, a personagem esta correndo. Essa foi a pose estabelecida para a
impressao desta quimera. Foirealizado um teste de impressdo da personagem nessa
pose com 9 cm de altura. A imagem 165 mostra toda a anatomia de superficie
finalizada. As asas foram ocultadas apenas para esta visualizacdo, mas foram

impressas junto com o corpo.

Figura 165 — Quimera avestruz para pose de teste (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

Essa primeira impressédo mostrou a fragilidade das canelas da avestruz e uma
base muito grande. Por conta da posi¢céao que simula o movimento de corrida, a base
ficou muito grande, o apoio, muito fraco e as penas mostraram que deviam estar mais
unidas ao corpo. Devido ao tamanho da base e o movimento de corrida, a quimera
avestruz se apoiava em 2 Unicos pontos: a ponta de um dedo da perna esquerda e a
ponta de uma unha da perna direita. Apenas na tentativa de retirar os suportes de
impressao ela se descolou da base e quebrou a perna e um pedaco de penas das

asas.
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Figura 166 — Teste de impresséo da quimera avestruz (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

Esta impressédo foi realizada propositalmente para observar como sairia a
anatomia e, a partir desse resultado, as penas seriam incluidas, de modo a reformular
a pose. Diferentemente da harpia, a qual apresenta penas lisas que seguem a
anatomia, o avestruz tem penas volumosas, ndo podendo ser confeccionadas apenas
com a tinta por cima da impressao 3D.

Esta imagem mostra a aplicacdo de penas através de mesh sélidos, que sédo
manipulados segundo segmentos chamados splines. Esses algoritmos, que seguem
a movimentacao de linhas com pontos de controle, apresentou um bom resultado na
simulacéo dos pélos modelados e impressos do tamandué-bandeira.t?!

Assim, obteve-se seguranca no uso deles e ja havia uma proje¢éo visual de
como ficariam impressas as penas na avestruz (figuras de 167 a 170). Estes objetos
fechados séo totalmente seguros, porque objetos abertos dificultam a impresséo, néo
sendo identificados e o resultado da impressédo € um emaranhado de forma abstrata.

121 Apesar de a avestruz ser apresentada antes do tamandué-bandeira, este segundo teve a finalizag&o
da modelagem, impresséo e pintura das duas miniaturas produzidas antes do avestruz (tépicos 3.4.9
e 3.5). A sequéncia de quimeras aqui apresentada segue uma cronologia segundo o inicio da
modelagem. A sequéncia de finalizacdo de modelagem, impressdes e de pintura atendeu uma ordem
totalmente aleatdria. Muitas modelagens, que se iniciaram posteriormente a outras, foram impressas
e pintadas antes. Esta avestruz foi a Gltima quimera a ser impressa e pintada. Porém, mantém-se a
ordem de modelagem para apresentacédo individual de cada quimera.
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Figura 167 — Registro do processo de criagdo da quimera avestruz 4 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

O posicionamento dos pélos no corpo do avestruz cobriu uma area que vai da
clavicula até o meio das coxas. Outros tipos de penas foram modelados em pouca
guantidade, para poderem ser colocados em locais especificos, nos quais uma pena
€ maior do que as demais (como na cauda) e se mesclam as penas grandes com as

pequenas.
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Figura 168 — Registro do processo de criagdo da quimera avestruz 5 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).
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Em relacdo ao novo posicionamento, foram colocados os 2 pés no chao para
ter mais aderéncia e firmeza do modelo na base, diminuidas as distancias entre as
pernas sem deixar de conferir graciosidade ao modelo, de modo a engrossar
levemente as canelas. Por consequéncia, a distancia entre as pernas até a base pode
ser reduzida para um tamanho satisfatorio.

As figuras de 169 a 170 mostram o avestruz na posicao de impresséo de frente,

perfil e costas e em duas posi¢cdes para se poder ver os detalhes.

\Dropbox\tg_projects\Jogo Liberte a Quimera (Hani Jogo do femea_para imprimir2.blend] -

igite aqui para pesquisar

Figura 169 — Registro do processo de criagdo da quimera avestruz 6 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).
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Figura 170 — Registro do processo de criagdo da quimera avestruz 7 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

No fatiador, configuraram-se paredes grossas, a fim de assegurar a resisténcia
das canelas e a firmeza das penas da proxima impressdo. Mesmo assim, o modelo
impresso quebrou as pernas em 3 momentos de manuseio e durante a pintura. As
imagens de 171 a 175 mostram os registros da impressdao em material puro e do

objeto com a pintura final.
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Figura 171 — Quimera avestruz impressa 1 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).
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Figura 172 — Quimera avestruz impressa 2 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

Figura 173 — Quimera avestruz pintada 1 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).
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Figura 174 — Quimera avestruz pintada 2 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

Figura 175 — Quimera avestruz pintada 3 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).
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3.4.8 Leoa

A figura 176 mostra uma bela leoa. Os leGes tém uma grande fama, a de que
0 macho é chamado “o rei da floresta” e 0 nome cientifico da espécie é Panthera leo.

Eles sé&o felinos que vivem em grupos e cagam animais de pequeno e grande porte.

Figura 176 — A leoa.1??

Em 1939, arquedlogos encontraram em uma caverna em Hohlenetein-Stadel
(sudoeste da Alemanha) fragmentos de uma estatueta de marfim, que, montada,
adquiriu a forma de uma figura humana com cabeca de felino. Intitulada “Homem-
Ledo”, 30 cm de altura, possui datagdo proxima de 30.000 anos a. C., da qual se
deduz ndo apenas ser a primeira representagcdo de hibrido, mas a primeira escultura
figurativa da humanidade, o que foi uma importante descoberta. Além de se referir a
divindade egipcia Sekmet, a deusa baseada no felino africano causa admiracdo as
pessoas.

A modelagem 3D da quimera leoa foi iniciada a partir de uma malha de jaguar,
gue foi adaptada (figuras de 177 a 181). Era uma modelagem antiga, inviavel para
este modelo, mas foi reaproveitada. Foi modelada novamente a mesma quimera, com

base nas imagens retiradas. Assim, foi reconfigurada, com corre¢bes anatbmicas e

122 Disponivel em: <https://tinyurl.com/y8w74ted>. Acesso em: 23 jul. 2017.
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de malhas consideradas necessarias, como, por exemplo, uma leve alongada nas
pernas. Caracteristicas fisicas basicas da leoa foram negligenciadas no comeco, para
primeiramente obter uma forma genérica. Esse modelo servira para posteriores

modelagens de felinos e outros carnivoros que possuem semelhante dindmica
anatbmica.

Figura 177 — Registro da criagdo da quimera leoa 1 (Gabriel Z. dos Anjos, 2017).
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Figura 178 — Registro da cria¢do da quimera leoa 2 (Gabriel Z. dos Anjos, 2017).

A visualizacdo em wireframe mostrada nas figuras 178 e 179 permite notar
abaixo a cavidade bucal destacada. Foram criados dentes e gengivas, como objetos
separados, para garantir melhor controle.
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Figura 179 — Registro da criagdo da quimera leoa 3 (Gabriel Z. dos Anjos, 2017).
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Figura 180 — Registro da criagdo da quimera leoa 4 (Gabriel Z. dos Anjos, 2017).

Depois dos ajustes finais nos seios, foi modelado o corpo com uma silhueta
feminina e anatomia de leoa com uma musculatura definida. O cuidado para equilibrar
0 tonus muscular e a delicadeza foi constante. Desse modo, a combinag&do de um
corpo feminino voluptuoso com a forca de um felino mortal teve um bom resultado.
Esta quimera leoa foi uma fusdo de uma bela com uma fera. As imagens de 179 a

183 assinalam a transformacao da malha a posicao final para impresséo.
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Figura 182 — Registro da criacdo da quimera leoa 6 (Gabriel Z. dos Anjos, 2017).
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Figura 183 — Registro da criacdo da quimera leoa 7 (Gabriel Z. dos Anjos, 2017).

Para impressao, a modelo foi colocada na posi¢cao de um contraposto (figuras
183 e 184). O contraposto é uma postura que foi e € muito utilizada para a realizacéo
de obras de arte em estudos de desenho de figura humana. O corpo bem apoiado em
uma das pernas faz o quadril se inclinar, realgcando um dos lados e o tronco se inclina
para a perna de apoio. Assim, a linha dos ombros se inclinam no sentido contrario ao
da linha do quadril, estando um ombro mais alto que o outro e havendo distancias
diferentes entre ombros e quadris. O contraposto é uma postura presente nas
esculturas de Policleto (séc. Va. C.), Fidias (séc. V a. C.), Escopas de Paros (395-
350 a. C.), Donatello (1386-1466) e Michelangelo (1475-1564); e nas pinturas de
Sandro Botticelli (1445-1510), El Greco (1541-1614), Bouguereau, Ingres, e a obra
“Esopo” de Diego Velazquez (1640).
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Figura 184 — Quimera leoa impressa (Gabriel Z. dos Anjos, 2017).

O procedimento de pintura ocorreu em estagios em que se pintava e esperava
secar. A intengdo foi a de se encontrar uma base de cor préxima do animal, mas
houve erro na mistura da cor. A primeira mao de tinta deixou a impressao bem clara
e na segunda camada de pintura a tinta amarela ficou mais ressaltada. O resultado
foi uma leoa mais amarela que o comum e de cor semelhante as de desenhos
animados. Essas primeiras tentativas causaram certo desconforto. A figura 185

mostra as tentativas de pintura até chegar a pintura final.
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Figura 185 — Processo de pintura da quimera leoa 1 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

Figura 186 — Processo de pintura da quimera leoa 2 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

Foi entdo que se realizou uma mistura de tintas para se aproximar do ocre
predominante da leoa para uma nova pintura. A paleta de cores dela ndo foi muito

convincente como resultado final, haja vista muitos testes a base de tons de amarelo,
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e a cor basica que se deveria ter sido usada desde o comeco era o ocre. As figuras

187 e 188 mostram o resultado final da quimera leoa completamente pintada.

s T

Figura 188 — Quimera leoa pintada 2 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).
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O resultado final apresenta-se satisfatorio na coloragéo e relevo. Esta quimera
foi uma das principais, em que se mostra um resultado impresso distinto do da
modelagem digital. Os detalhes anatdémicos de volumes, musculatura e proporc¢ao do
corpo se suavizaram e ganharam um toque de hiper-realismo. O objeto impresso

recebe uma leve transformacgéo em relagdo a malha tridimensional trabalhada.

3.4.9 Tamandua-bandeira

O tamandua-bandeira (figura 189) € um mamifero natural do pantanal e
cerrado brasileiro. E robusto, de cranio alongado, mais forte na parte dianteira de seu
corpo do que na traseira. Costuma permanecer em quatro patas durante a maior parte
do tempo e se ergue sobre as traseiras para enfrentar uma possivel ameaca. Seu

aspecto manso e tranquilo é enganoso.

Figura 189 — Tamanduéa-bandeira.1?3

Seu abraco esmagador pode matar uma onga, caso consiga obstruir a respiracdo ou
cortar um vaso sanguineo com suas garras. O animal possui 5 dedos nas maos, nas
guais o dedo mindinho ndo tem unha e o polegar tem uma pequena. Os outros 3
dedos possuem garras grandes e a maior unha esta no dedo médio. E um animal
muito presente em histérias de cacadores, fazendeiros e inspirou o folclore brasileiro

na figura do capelobo. O capelobo é um monstro de lendas do Para e Maranhéo, cuja

123 Disponivel em: <http://tinyurl.com/ycv5h5ho>. Acesso em: 23 jul. 2017.
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figuracao foi explorada pelo artista Walmor Corréa. Na obra Unheimlich, imaginario
popular brasileiro (2005), o artista faz uma pintura anatdmica do capelobo como um
homem com cabeca de tamandud e cascos no final das pernas.?*

Como curiosidade, aqui é citado que o surrealista Salvador Dali teve um
tamandua-bandeira de estimacao, além de um leopardo.

O autor desta pesquisa ja teve um rapido contato com um tamandua-bandeira,
gue entrou no terreno onde mora, localizado muito préximo da fronteira do Parque
Nacional de Brasilia. Um enorme e belo tamandua-bandeira cruzou a chacara,
galopando em meio aos muitos latidos de cachorros. Foram poucos segundos de
contemplacao, antes de o animal passar pela cerca e entrar em outro lote. A pelagem
deste era muito brilhante, de cor negra e ndo marrom sujo como se vé na maioria das
fotos da internet e nos tamanduds do zoolégico de Brasilia. Era mais belo que o da
foto acima. O tamanho era maior e era mais elegante; era mais parrudo do que os do
cativeiro. Foi uma experiéncia estética marcante, por meio de cuja lembranca foram
estabelecidas as cores a serem pintadas.

Esse desenho abaixo foi baseado num esqueleto de tamandué-bandeira do
Museu do Jardim Zooldgico de Brasilia. Por meio dele, pode-se notar a robustez dos
ossos do braco do tamandud a as garras afiadas. Isso foi o suficiente para a
compreensao do perigo e a fatalidade de um ataque do tamandua-bandeira, que
soma sua forca com suas garras. A figura 190 é o desenho de base para a modelagem
da quimera tamandua, com os registros de modelagem 3D mostrados nas figuras 192
e 193.

124 Imagem da obra “Capelobo” no anexo G.
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Figura 190 — Estudo anatdomico do esqueleto do tamandua-bandeira,
grafite sobre papel, 42 x 60 cm (2009).

Figura 191 — Rascunho de anatomia mista do tamandu&-bandeira, de Gabriel Z. dos
Anjos, grafite sobre papel comum, 21 x 29 cm (2017).

250
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Figu?l% — Registro de criagdo da quimera tamandua-bandeira 2 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

Numa etapa de modelagem, a quimera foi colocada em posicdes, a fim de se
ver a deformacao da malha e a estética do personagem de forma geral. Utiliza-se
sistema de hair particle para as partes mais peludas do corpo. Interessante observar

a forma triangular dos pélos entre as pernas dele, no momento em que ainda nédo
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conseguia equilibrar a influéncia. Porém, esta pose ficou sendo a primeira opgéo
para a impressao do tamandua-bandeira.

Com o aprimoramento da malha, foram definindas as inser¢cdes da anatomia a
nivel low poly. Neste modelo, ndo houve necessidade de um trabalho de modelagem

com mais subdivisdes, porque a pelagem cobre grande parte da anatomia.

Blender* [D:\Dropbox\tg_projects\Jogo Liberte a Quimera ( )Mogo do bandi (Max) com pelos.blend] - olEl

Figura 194 — Registro de criagdo da quimera tamandua-bandeira 4 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

Apbés a criagdo da pelagem com o hair particle, as quimeras foram
transformadas em objetos tridimensionais, para se obter o volume fechado do modelo

a ser impresso.
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Figura 195 — Registro de criagdo da quimera tamandué-bandeira 3 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

Porém, ndo se obteve resultado satisfatério, em virtude de que o volume dos
pélos diminuiu e o suporte fica dificil de remover. Muitas estruturas ficaram
comprometidas no teste de impressao pequena e a base ficou muito grande como
mostra a figura 196. Este resultado exigiu reformulacdo de algumas partes da
modelagem.

Figura 196 — Impresséo teste da quimera tamandua-bandeira (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).
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Retornou-se ao Blender para tentar uma outra opcdo: o uso de splines
simulando a pelagem. As splines permitem o uso de linhas, a fim de se elaborarem
formas tridimensionais fechadas, alcancando formas ideais para impressdo. As
figuras de 197 a 200 mostram as splines usadas para os pélos do braco, pernas e

cauda, juntamente com os resultados impressos em 3D.

bandeira\Max para impressao 2 (pelos no sculpty ).blend] - oIEl

Blender* [D:\Dropbox\tg_projects\Jogo Liberte a Quimera (Hani H\Jogo do

Blender* [D:\Dropbox\tg_projects\Jogo Liberte a Quimera (Han Jogo do bandeira\Max para impressao 2 (pelos no sculpty ).blend) - olEl

Figura 198 — Registro de criagdo da quimera tamandua-bandeira 6 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).
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Figura 199 — Quimera tamandua-bandeira impressa 1 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

Figura 200 — Quimera tamandua-bandeira impressa 2 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).
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Para a pintura desta quimera, foram utilizadas as lembrancas acerca do
tamandua que atravessou rapidamente a chacara onde vive o autor desta pesquisa.
Tratava-se de tamandua-bandeira que ndo possuia a cor marrom em sua pelagem.
Suas cores eram todas numa paleta com varia¢des de cinza, preto e branco. A partir
desta lembranca, realizou-se uma pesquisa imagética de tamanduds que tinham as
cores semelhantes para iniciar a pintura de um tamandua em escala de cinzas. A
coleta de imagens mostrou que as pelagens podem variar, apesar de ter um padrao:
antebracos de cor bem clara, cabeca clara e o corpo escurece a cor, a medida que
se aproxima dos membros inferiores, ventre muito escuro e um desenho em diagonal
preto com contorno branco, que vai do pescoco para as costas. Assim, permaneceu

a pintura como demonstram as imagens de 201 a 203.

Figura 201 — Quimera tamandu&-bandeira pintada 1 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).
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Figura 202 — Quimera tamandua-bandeira pintada 2 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

Figura 203 — Quimera tamandua-bandeira pintada 3 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).
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3.4.10 Crocodilo

A imagem 116 mostra um crocodilo. Este réptil € um dos animais mais bem
adaptados a natureza, tendo surgido antes dos dinossauros, permanecendo forte até
hoje. Os riscos de se entrarem em extingdo sdo muito pequenos e geralmente ndo ha
animais que os prendam. Eles sdo superpredadores. Grandes espécies de
crocodilianos ja andaram pela terra e seu alimento eram dinossauros, inclusive os
grandes predadores teropodes. Por exemplo, ha as ilustracdes realistas de Radul
Martin, que sugestionam um incrivel momento de ataque na obra Deinosuchus &
Albertossaurus (pintura digital, 2009). O maior féssil de crocodiliano ja encontrado foi
a espécie brasileira Purussaurus brasiliensis, de média de 12 metros de comprimento.

A maior espécie contemporanea deste animal é o crocodilo-marinho ou de
agua salgada, bastante encontrada na Australia (Crocodylus porosus). O crocodilo
escolhido para servir de base a quimera foi o crocodilo-do-nilo (Crocodylus niloticus).
Ele domina nos rios da Africa e a sua distribuicdo se estende por quase todo o

continente.

Figura 116 — Crocodilo do Rio Nilo.1%5

Este é um gigante, com média de 5 metros de comprimento e sua mordida
equivale ao peso de 2 toneladas. Porém, em varios lugares foram encontrados alguns
gigantes que originaram lendas e filmes. Varios filmes de suspense, terror e aventura

usam crocodilos gigantes como vildes. Um exemplo é o filme Primitivo (2007) do

125 Disponivel em: <https://tinyurl.com/y7nrfcz5>. Acesso em: 12 maio 2017.
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diretor Michael Katleman, baseado em fatos reais. Conta a historia de um tirano
chamado Gustave, que realiza uma chacina no Burundi. As pessoas mortas eram
jogadas nos rios e, sem saber, alimentavam um crocodilo, o qual ganhou grandes
dimensdes. Este animal também foi nomeado Gustave e causou terror na regiao. No
filme, estima-se que o crocodilo tenha mais de 6 me de comprimento e que ja tenha
devorado 300 pessoas. Um cacador até foi entrevistado pela BBC para contar sua
constante busca de Gustave.

Lolong foi o nome dado a outro crocodilo enorme notavel, encontrado nas
Filipinas em 2011. Capturado num riacho em Bunawan em 3 de setembro, tinha
comprimento de 6,17 m e peso de 1,075 toneladas. Ele foi realmente o maior crocodilo
capturado visto. O Guinness book o classificou como o recorde mundial de crocodilo
de 4gua salgada. Porém, o maior mesmo ja encontrado foi um crocodilo abatido na
Australia em 1957, com 8,6 metros.

O crocodilo do Nilo faz conexdo com a mitologia egipcia, por ser uma espécie
a qual habitava as margens do rio Nilo, onde se desenvolveu a agricultura e as
civilizagdes egipcias. Havendo respeito e admiracdo pelo animal, uma divindade foi
criada com sua imagem misturada a de um humano chamado Sobek. Também existe
a criatura Ammut, que se relaciona ao crocodilo. Umberto Eco descreve Ammut como
um monstro hibrido de crocodilo, leopardo e hipopétamo (ECO, 2007, p. 90). Ja
Borges o chama de Devorador das Sombras e o descreve como uma criatura que é
parte crocodilo pela frente, ledo no meio e hipop6tamo atras (BORGES, 2011, p. 73).
Esta criatura é a punicdo de uma alma egipcia condenada por Anubis. Borges cita o

Livro egipcio dos mortos e descreve assim:

O morto jura ndo ter sido causa de fome nem causa de choro,
nao ter matado e n&o ter mandado matar, ndo ter roubado os
alimentos funerarios, nao ter falsificado as medidas, ndo ter
retirado o leite da boca de crianca, nao ter afastado os animais
do pasto, nao ter aprisionado os passaros dos deuses.

Se mente, 0s quarenta e dois juizes o entregam ao Devorador
[...] (BORGES, 2011, p. 72-73).

O Ammut (ou Devorador das Sombras) € uma quimera de nivel 3, com
anatomia de encaixe. Sua representacao varia nos papiros egipcios: ora esta pintado

com parte de ledo, ora com parte de leopardo.
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Tanto Sobek quanto Ammut sdo quimeras com anatomia de encaixe e
possuem localizac&o evolutiva no ultimo ponto de desenvolvimento dos anfibios, da
mesma forma que a quimera crocodilo deste tdpico. Descreve-se 0 processo de
modelagem da quimera crocodilo a seguir.

Em um primeiro momento, demonstra-se a anatomia no nivel muscular do
réptil, concebendo uma das imagens de nova anatomia. A musculatura do ser
humano é mostrada de vermelho, estando completa nas duas imagens superiores da
figura 204.

A seguir, foi elaborado o desenho anatdmico sem o deltdide, e, mais abaixo,
sem os musculos do bracgo e grande dorsal. Este procedimento foi seguido, a fim de
compreender a observacao da mistura desde os musculos profundos. Nos desenhos
da anatomia do réptil, de verde, o de cima esta completo e o debaixo esta sem o

braco, sem os musculos superficiais do tronco, entre outros.

Figura 204 — Anatomia mista do crocodilo, de Gabriel Z. dos Anjos, caneta sobre papel comum,
21 x 29 cm (2012).

O desenho de anatomia resultante, em azul, traduz toda a nova combinagéo.
Esta quimera decorre do trabalho anatémico e permanecera com a musculatura mais
proxima do réptil do que do humano. A distancia evolutiva entre as duas espécies

também interfere nesta morfologia.
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Foi elaborado um desenho conceitual (figura 205) no qual se estabelece todo
0 contorno do personagem com a determinada musculatura e demais individualidades
deste personagem. O braco desenhado removido do corpo esta construido de forma
proposital para se visualizar todo o tronco, da mesma maneira que é feito na

concepc¢ao de personagens para jogos.

N

O
-

/‘
Figura 205 - Desenho da vista lateral e % da quimera crocodilo, de Gabriel Z. dos Anjos, grafite
sobre papel, 21 x 29 cm (2017).

O desenho de vista lateral ja é satisfatorio, por mostrar grande parte do corpo.
E o0 mais importante localizar onde a partir dele se definem as outras vistas, baseando-
se apenas em imagens de crocodilos.

Abaixo, ha o desenho do prototipo e o inicio do trabalho de modelagem.
Formas muito basicas séo estabelecidas para primeiro se obter um posicionamento
de volume e depois para a definicdo das formas e detalhes. Posteriormente, unem-
se as partes e a malha é trabalhada para o tratamento de detalhes e demais partes,

conforme mostram as imagens de 206 a 212.
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Figura 207 — Registro da criagdo da quimera crocodilo 2 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).
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Figura 209 — Registro da criacdo da quimera crocodilo 4 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).
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Figura 210 — Registro da criagédo da quimera crocodilo 5 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).
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?gura 211 — Registro da criagdo da quimera crocodilo 6 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).
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Figura 212 — Registro da criagdo da quimera crocodilo 7 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

Apos a finalizacdo da cauda como um objeto Unico, trabalha-se a anatomia de
transicdo, mantendo um pouco da anatomia das espécies Homo sapiens e
Crocodylus niloticus. A unido da cauda ao corpo foi produzida com auxilio de estudos
anatdmicos de 2 répteis: crocodilo e tiranossauro rex.

Consideram-se estes necessarios para essa etapa, porque o crocodilo é a
prépria espécie trabalhada e o tiranossauro € um exemplo de réptil teropode. As
referéncias mostram que a anatomia se estabelece com a funcdo do membro. Um
homem ndo tem cauda e as outras duas espécies possuem uma cauda distinta: o
crocodilo a arrasta e o tiranossauro a usa para se equilibrar.

A mistura dessas duas perspectivas resultou em uma cauda avantajada para
a quimera. O detalhe principal € que uma cauda grande e musculosa possui vértebras
grandes, sendo ilogico posiciona-la em “L” no corpo. Seria uma fratura das vértebras.
Assim, ela se mantém como um meio-termo entre a cauda do crocodilo e a do
tiranossauro. Os musculos da cauda se encontram ligados as costas, pernas e
guadris. Assim, pode ser utilizada para o equilibrio e para se obter uma movimentacao
controlada.

A fusao dos vértices foi realizada, ap6s essa reflexdo com a cauda posicionada
em diagonal. As imagens 213 e 214 mostram os resultados.
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Figura 213 — Registro da criagdo da quimera crocodilo 8 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).
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Figura 2154 — Registro da criagdo da quimera crocodilo 9 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

Apoés a modelagem, foram realizados estudos de movimento para uma pose
de forma que nao repetisse ou parecesse com a das demais quimeras. ApOs varios
testes de posicOes, foi estabelecido o definitivo: corpo inclinado para tras, com a
cabeca voltada para cima e a cauda fazendo uma curva. Esse material dourado ficou
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melhor para a simulacdo da quimera a ser impressa. Essa cor j4 € bem proxima da
cor do crocodilo do Rio Nilo. As imagens de 215 a 222 mostram o posicionamento da

guimera crocodilo em varias vistas. Apresentam-se a modelagem na pose final, a

impressao no PLA branco, etapas da pintura e a pintura finalizada.

Figura 2165 — Registro da criagdo da quimera crocodilo 10 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

2ol Blender* [D:\Dropbox\tg_projects\Jogo Liberte a Quimera (Hanimawf)\Jogo do mestrado\personagens\crocodilo\crocdilo _low_final_sculpty_conserto_de_cauda.blend]

) ¢ ETEIR) | oyclesRender 4|

User Persp

(6 Lamp

Figura 2176 — Registro da criagdo da quimera crocodilo 11 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).
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Figura 2187 — Quimera crocodilo impressa 1 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).
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Figura 2198 — Quimera crocodilo impressa 2 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

Figura 22019 — Etapaé de pintura da quimera crocodilo (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).
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Figura 2210 — Quimera crocodilo pintada 1 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

Figura 2221 — Quimera crocodilo pintada 2 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).
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Figura 2232 — Quimera crocodilo pintada 3 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

Considerou-se a quimera crocodilo a mais trabalhosa de ser modelada. Seus
relevos ganharam bastante realismo com a pintura aparentemente expressionista. O

contraste enalteceu o relevo.

3.5 Uma quimera contextualizada

Foi escolhida, de 10 quimeras modeladas e impressas, uma para atribuir um
contexto social. A ideia de adorna-la e caracteriza-la conforme uma sociedade ficticia
foi sugerida pelos professores os quais participaram da banca de qualificacao.
Escolheu-se uma criatura com atributos de vestimenta e outras caracteristicas visuais
gue os declara como sujeitos de uma tribo ou grupo de seres de costumes iguais.
Essas qualidades sao fragmentos de um mundo em que elas vivem. De forma
especifica, foram pesquisadas informac¢des acerca do mundo do qual elas foram
retiradas.

Todas as quimeras séo de autoria do autor da pesquisa'?® e as impressas em

3D foram retiradas de um conto ficticio criado fora da academia. Porém, nesta

126 Na figura 1, ha um estudo anatémico de uma quimera salamandra e uma modelagem de uma
quimera jaguar, que fazem parte desse mundo ficticio, mas nédo foram impressos em 3D. Na figura 2,
ha a mesma quimera jaguar, a qual dialoga com a quimera tartaruga, e também na obra “Uma conversa
entre quimeras” no anexo B. Os estudos anatdémicos realizados para as modelagens em 3D e
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dissertacao, elas foram mostradas de forma nua e crua para estudo da figuracao,
anatomia e conceitualizacdo artistica envolvente (processo de quimerizacdo e a
poética da impressao em 3D). Porém, no universo ficticio, apresentam-se civilizacdes
quiméricas, e habitantes de um planeta hostil que valoriza a luta. A capa é um sinal
de status social. A figura 223 mostra um desenho rapido de cada uma das quimeras

com a vestimenta, que também estéa relacionada a funcao social.

impressoes tridimensionais desta se¢do foram iniciados em 2011 e sdo de personagens especificos
deste universo.
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Tartaeiga

Crocovlle

Figura 2243 — Quimeras vestidas, de Gabriel Z. dos Anjos, triptico, grafite sobre papel (2018).%2”

127 Os desenhos foram feitos em 3 folhas A4 (210 x 229 mm) e diagramados digitalmente para compor
uma Unica imagem.
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A quimera tamandud foi escolhida para esse fim, por ser um dos personagens
principais da historia ficticia. Ela também € um animal da fauna brasileira e o mais
préximo geograficamente de onde esta pesquisa foi realizada. A partir do modelo do
tamandua apresentado no topico 3.4.9, foi impresso outro modelo com os bragos
abertos e corpo ereto. Esta é uma posic¢éo de afronta, de combate, de briga. E quando
o tamandua-bandeira se sente ameacado e vai atacar. E uma postura bem propicia
para a representacao de um lutador, apesar de apresentar simetria. As imagens 224

e 225 mostram o resultado da impressdo em ABS branco.

Figura 2254 — Quimera tamandud-bandeira impressa de bragos abertos 1
(Gabriel Z. dos Anjos, 2018).
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Figura 2265 — Quimera tamandu&-bandeira impressa de bracos abertos 2
(Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

Para a vestimenta, foi idealizado um short rasgado, feito com pedacos de pele
e uma capa. Ambos confeccionados a partir de tecido em algodéo branco, com o uso
de linha de costura, cola adesiva, PVA e alguns pedacos de folha de coqueiro e hastes

de grama comum.
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Figura 2276 — Quimera tamandua-bandeira e tecido (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

O processo de criacéo da capa foi registrado pelas figuras 227 a 229. Realizou-
se um corte de um pedaco do tecido de algoddao com dimensdes maiores que o
tamandud impresso. Esse e outros cortes irregulares tiveram as pontas queimadas
para os fios do algod&do néo aparecerem. Depois deste processo, veio a pintura da

capa.

Figura 2287 — Processo de criacdo da capa 1 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).
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Figura 2298 — Processo de criagdo da capa 2 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

A ideia principal da capa é de ser a pele de um animal desconhecido. Uma
fera, ou outro monstro que se esconde nas florestas fechadas da regido e transmite
para os habitantes sapientes daquele local algo semelhante que os monstros dos
bestiarios da IdadeMédia transmitiram para os europeus. Por isso, foi escolhida uma
cor de pele bastante incomum aos animais do planeta Terra: azul. A coloracéo foi
produzida com manchas aguadas e dispersdo de pequenos pontos com tinta, por
meio de pincel seco e sob interferéncia da ponta dos dedos para obter um resultado
semelhante ao spray.

No verso desse recorte de tecido, foi trabalhada uma paleta de cores, tendo
como base o amarelo ocre. O principio dessa capa é parecer um couro, uma pele de
um animal retirada. Por isso, ela foi pintada de um lado com a cor e do outro lado no
tom de pele. A figura 229, abaixo, mostra a capa finalizada nos 2 lados.
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Figura 23029 — Capa frente e verso (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

O short foi elaborado com pedacos de tecido branco, que também tiveram as
bordas queimadas para parecer pele de animal. Entretanto, o tamandua veste outra
pele de cor branca, a qual combina mais com sua tonalidade, deixando ver seu corpo.
Os pedacos foram cortados e costurados em volta do tamandud, vestindo-o e
retirando até certo ponto, pois que ndo era mais possivel retira-lo todo. Entéo, o tecido
permaneceu sobre o tamandu& e os demais pedagos foram colocados sobrepostos

ja costurados sobre ele.
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Figura 2310 — Criag&o do short (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

ApoOs essa parte, procede-se a colocacdo de 8 adornos. Foram realizadas
pesquisas imagéticas a respeito de adornos tribais e enfeites de variadas culturas e
tribos em diferentes épocas da humanidade, a fim de se decidir qual adorno colocar
nesta impressao. Estas pesquisas foram realizadas ainda antes do inicio da
impressao 3D, porque neste processo de criacdo ocorreu 0 maximo de planejamento
dos resultados visuais antes da execucao.

Quando se realiza a pintura, coloca¢do de adornos e outros detalhes, este é o
momento em que o planejamento deve se encaixar com 0s resultados. O primeiro
adorno foi um cinto, sendo mais especificamente um cipd ou vegetacao que tivesse
a funcado de um cinto para firmar o short feito de pele no corpo. O segundo foi uma
espécie de tornozeleira, sendo uma folha ou ramo enrolado no tornozelo esquerdo. O
terceiro e quarto adornos séo duas tiras longas de vegetais, enrolada no brago logo
abaixo do ombro. Eles tém a funcao de enfeite e de serem pontos nos quais se prende
a capa. Os adornos do cinto e tornozeleira foram confeccionados com talo de capim
comum. Os adornos dos bracos séo folhas de uma espécie de coqueiro. Talvez, mais
importante que adornos vegetais presentes nos membros e cintura, sdo colares e
objetos destacados, pendurados no pescoco. Na forma de colares, foram iseridos
mais 4 acessorios visualmente importantes: 3 pedras e 1 dente (simulado por um
pedaco de ABS descartado). Estes adornos costumam se referir a religiosidade no
caso das pedras, podendo representar um elo com a natureza, e valentia, no caso do

dente, podendo constituir uma lembranca, o prémio apos derrotar uma criatura e levar
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consigo parte dela. As figuras de 231 a 237 mostram o resultado do tamandua com a

roupa, com os adornos e o tamandua completo com a capa.

Figura 2321 — Quimera tamandué-bandeira com roupa e adornos 1 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).
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Figura 2332 — Quimera tamandua-bandeira com roupa e adornos 2 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

Figura 2343 — Quimera tamandua-bandeira com roupa e adornos 3 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).
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Figura 2365 — Quimera tamandua-bandeira com vestimenta completa 2 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).
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Figura 2376 — Quimera tamandua-bandeira com vestimenta completa 3 (Gabriel Z. dos Anjos, 2018).

Sem a capa e os colares, esta quimera tamandua ficou parecendo um lutador
de muay thai. Esse resultado ndo foi planejado, mas os adornos pendurados no
pescoco (figuras 231 e 232) jA mudaram bastante a sua aparéncia. Com a capa, ele
ganhou ainda mais imponéncia, assemelhando-o a uma figura de herdi ou
personagem misterioso que usa capa para se camuflar. O tamanho grande e o volume
se assemelham as capas presentes nas pinturas de Jacques-Louis David, na tematica
de Napoledo Bonaparte. O tamandud com a capa faz memoria a criatura que
assustava pessoas e as mantinha numa vila no campo, no filme A vila (2004) de M.
Night Shyamalan. E, no conjunto total, a capa estranhamente adquiriu um volume que
lembra a capa do Batman (tanto em desenhos animados quanto em filmes). A capa
concede invariavelmente um status de importancia, atingindo-se, dessa forma, o
resultado almejado nessa quimera impressa em 3D.

Este resultado da quimera tamandua-bandeira contextualizada contemplou o

almejado. Porém, estabelecer uma mimetizacdo de um terceiro ser € complexo. Um
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ser inexistente pode ter diversas propriedades e receber inimeras influéncias. Um
préximo passo seria estudar o contexto social e cultural de onde esta quimera vive.
Um estudo antropoldgico e filoséfico de uma civilizacéo ficticia. Algumas pinceladas
de filmes e livros de ficcdo, como Avatar (James Cameron, 2009), Labirinto do Fauno
(2006) e A forma da agua (2018) de Guillermo del Toro; bem como os livros de
Dinotopia trazem boas dire¢cdes. Tematicas de alienigenas também podem contribuir,

mas este estudo social ja parte para outra pesquisa apés o mestrado.
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CONSIDERACOES FINAIS

E relevante citar algumas reflexdes que foram obtidas no percurso e na
totalidade dessa dissertacéo a respeito desta pesquisa sobre antropozoomorfismo, a
evolucdo das espécies, a teratologia e o processo de impressédo e de pintura das
guimeras.

No decorrer da transicdo do trabalho de graduacdo para o mestrado, alguns
insights foram benéficos para esta pesquisa. ApGs o inicio de uma historia ficticia
sobre quimeras em 2002, os personagens deste universo serviram de base para os
trabalhos artisticos. Antes da graduacdo, foram considerados os seres quiméricos
para o entretenimento. Ja4 na universidade, criaturas hibridas ganhavam fundamento,
histérias, representacfes de muitos séculos e se tornaram objeto de estudo de
diversos artistas.

O trabalho prético-teérico foi aprimorado da graduagcdo a pdés-graduacao,
conectando a figura antropozoomorfica a diversos temas. Surgiu a importancia da
evolucdo dos vertebrados e processo de quimerizacdo (figuras 5 e 22). Com a
inclusdo da teratologia, formaram-se os 3 pilares conceituais da dissertacdo: evolucao
dos vertebrados, teratologia e processo de quimerizagao.

Porém, reflexdes surgiram aos poucos no decorrer de situacdes corriqueiras,
arbitrarias e rotineiras da vida pessoal deste pesquisador. As conexdes dos 3 pilares
numa perspectiva de sustentabilidade nesta dissertagdo caminharam ao encontro da
relacdo pessoal ja adquirida com o assunto. A identificagdo artistica com um tipo de
trabalho pode surgir desde crianca e contribuir para desenvolver o tema, trabalhando-
o interiormente. De certa forma, isso ocorreu e beneficiou essa pesquisa, mediante
uma familiarizacdo anterior ao aprendizado da escrita.

Assim, o contato de muitos anos com a biologia e a arte fez surgir a importancia
da abordagem da evolucdo dos vertebrados (com a imagem ja muito mencionada)
para o entendimento de uma dimenséo do ser quimérico. Todas as quimeras sao
inspiradas em animais. Se ndo em animais existentes, em animais criados. Isto
lembrar a cronologia de pensamento sobre 0os monstros em viagens maritimas (topico
1.3.2). Questiona-se por que a humanidade continua a cultivar os monstros

imaginarios, sendo que as viagens maritimas ja os desmascararam.
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Quando pesquisadores da ciéncia natural viajaram e descreveram animais
reais, este momento poderia ali ter sido um divisor de aguas e o declinio da
teratologia. Essa resposta pode néo ter se verificado de imediato, como foi escrito nos
quatro ultimos paragrafos da subsecao 1.3.2, mas sim uma reflexdo no processo total
da dissertacdo, da mesma forma que a teratologia estava presente neste trabalho.

Resultaram-se monstros a partir de conceito bioldgicos, artisticos e da
impressdo 3D. Especificamente, sdo quimeras de nivel 2, com anatomia mista e
conscientes. Elas contém todos os conceitos trabalhados. Percebe-se que as
quimeras antropozoomorficas sdo monstros de muita preferéncia do gosto humano.
Também se pode notar que o interesse dos artistas aumenta ainda mais com o
“‘Processo de quimerizacdo”, sendo um procedimento simples o de avaliar
caracteristicas e ensinar esta metodologia a outras pessoas.

As quimeras modeladas e impressas em 3D foram uma experiéncia gratificante
e de incentivo aos demais artistas. A impressao 3D difere-se da escultura tradicional,
a qual deve ser elaborada a partir do zero, a fim de se obter outra. No caso das
guimeras, basta mudar de posicéo para se fazer outra impresséao.

As impressdes foram produzidas fora da ordem de modelagem apresentada
na secao 3. Cada impressao foi um aprendizado, incluindo o processo de preparar o
modelo para impressédo. Detalhes, perspectiva, a percep¢ado de espaco, o tamanho
de cada parte do corpo, 0 posicionamento de impressdo para evitar perdas de
estruturas pequenas — tudo isso era mostrado nesta parte do processo. As quimeras
impressas que tiveram pequenas estruturas danificadas foram rapidamente
resolvidas, com colagem de pequenos pedacos de ABS e disfarcados com relevo de
tinta no processo de pintura.

As pinturas de algumas impressdes foram produzidas no periodo chuvoso, o
gue permitiu possibilidades de algumas misturas e o tempo de secagem aumentou.
Muitos espacos em areas de dificil acesso fizeram com que cada uma das impressdes
servissem como uma experiéncia de pintura, mesmo que se repetisse 0 modelo,
porque a pintura manual d4 um toque diferenciado a cada um. Foi muita
experimentacdo de cor, mistura de pigmentos, interagdo com suporte e resultados
com a diluicao da tinta.

Foram pintadas, de forma bem ordenada, as quimeras canguru, leoa, morsa e

os bustos da quimera harpia e da quimera rinoceronte. Estas tiveram paleta de cores
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com manchas bem registradas e processo de pintura bem sistematizado. Diferente
da miniatura de tartaruga, que foi produzida de uma unica vez, idealizou-se um
processo de registro para atingir resultados mais puros esteticamente.

Ocorreram também dificuldades para registrar as etapas em relacdo a luz,
ambientacdo de fundo e resolucdo de fotografias, a qual se alternava entre uma
camera digital e outra de celular. Entretanto, a organizacdo ndao durou por muito
tempo, pois, ao se iniciar a pintura do busto do macaco mandril, a fluidez deste
garantiu bons resultados na pintura dos demais.

A coloracéo das espécies de animais contribuiu para a subjetividade de cada
uma. Nao existe um individuo de uma espécie que seja exatamente igual ao outro.
Detalhes pequenos como tonalidade de pélo, manchas de pele e caracteristicas
pictoricas faciais conferem identidades aos animais.

N&o foram realizadas copias de determinado animal, mas criacdes de
guimeras distintas, dentro de um procedimento de pintura. Estruturas fragmentadas
e outras que ndo sairam na impressao 3D eram substituidas com volumes de tinta
pastosa. Dessa forma, era um pensamento com foco na integragdo da pintura e
impressao.

Na totalidade, cada instante desta pesquisa de mestrado foi valida para a
formacédo académica do artista pesquisador e para a contribuicdo dos estudos das
Artes na tematica sobre quimeras. Todo esse trabalho € como uma quimera: assuntos
de diferentes espécies costurados e interligados em um determinado nivel com
fascinio (uma caracteristica teratoldgica). E aqui se deixa o incentivo aos artistas a
cultivarem o gosto pela temética das quimeras.

Um proximo passo para o desmembramento de pesquisa pode ser o estudo
do contexto social destes seres quimeéricos. O tamandua-bandeira impresso para o
tépico 3.5 possui 3 pedras, um dente e uma capa como adornos. Provavelmente, se
fosse o rinoceronte, ele enfeitaria seus chifres; a tartaruga pintaria 0 seu casco; a
morsa, 0s dentes, portaria vestimentas com outras partes de animais e assim por
diante. Estas ideias fazem alusdo as formas de comportamentos para a estética
prépria. Mais caracteristicas podem ser incorporadas a outros comportamentos
culturais e sociais. Uma forma de estabelecer caracteristicas a uma sociedade
inexistente sdo suscitadas por analises a partir de games, literaturas e historias em

guadrinhos, a partir de estudos psicologicos de personagens. Com o estudo de
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antropologia, psicologia, filosofia, games, fic¢ao, e literaturas sobre culturas indigenas
do séc. XXI, forma-se base para um novo estudo sobre culturas quiméricas e

imaginarias. Esta projecdo ja demonstra um potencial satisfatorio.
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ANEXOS

ANEXO A — ANATOMIA COMPARADA

Neste exemplo de anatomia comparada, os pontos identificam o mesmo 0sso

presente no cdo, morcego, baleia, asa de ave e braco humano.

4 W
- \
— S wtoik? \

Imagem: Anatomia comparada, de Gabriel Z. dos Anjos, grafite sobre papel, 42 x 60
cm (2009).
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ANEXO B — UMA CONVERSA ENTRE QUIMERAS

Esta sequéncia de imagens mostra uma conversa entre duas quimeras, que
representa uma sintese dos assuntos tedricos abordados na monografia (TCC):
cultura de hibridos, mundos paralelos, tecnologia para criagdo de hibridos. Porém, a
conversa ocorre de modo inverso: ambos especulam sobre a existéncia da Terra e
dos seres humanos e de modo discreto. As falas serdo como legendas de filmes e
todas as imagens aparecem em formato de paisagem grande, como frames de um

filme.
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Fonte: (ANJOS, G.Z., 2013, p.45-66).
Disponivel em: <https://tinyurl.com/y89alvif>.
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ANEXO C - A ARVORE DA VIDA

Protostomes « Echinoderms

© 2008 Leonard Eisenberg.
All rights reserved.
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Imagem: A &rvore da vida, de Leonard Eisenberg, imagem digita (2008).
Disponivel em: <https://tinyurl.com/y9xqgtmyk>. Acesso em: 02 jul. 2018.
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ANEXO D — AS AVENTURAS DE ALEXANDRE

O romance de Alexandre, Il, 33 (séc. XII)

Chegamos entdo a uma terra acinzentada, habitada por selvagens semelhantes a
gigantes, totalmente redondos que tém olhos de fogo e parecem lebes. Com eles
havia também outros seres que se chamam Oklitos: ndo tém um sé pélo no corpo,
sdo altos quatro cubitos e compridos como uma langa. Assim que nos viram, correram
em nossa dire¢cao. Cobriam-se com peles de ledo, eram fortissimos e treinados para
0 combate sem armas: n0s os atingiamos, mas eles também nos atacavam com
bastfes e assim mataram muitos dos nossos. Tive medo de que féssemos derrotados
e de ordem para atear fogo a selva: a visdo do fogo, aqueles homens fortissimos
fugiram; mas ja haviam matado cento e oitenta de nossos soldados. No dia seguinte,
resolvi explorar suas cavernas: la encontramos, amarradas as portas, feras que se
pareciam com ledes, mas que tinham trés olhos (...). Partimos em seguida e
chegamos ao pais dos Papamel: havia um homem coberto de pélos em todo o corpo;
ele era enorme e tivemos medo. Ordenei que o capturassem: foi preso, mas
continuava a encarar-nos com seu olhar selvagem. Ordenei entdo que apresentasse
diante dele uma mulher nua: ele agarrou-a e estava prestes a devora-la: os soldados
logo correram para tira-la de suas maos e ele comecou a clamar em sua lingua.
Aqueles gritos, sairam dos pantanos e langaram-se contra nds outros seres de sua
espécie, aos milhares, e nosso exército tinha quarenta mil homens: ordenei entdo que
pusessem fogo aos alagados e eles, a visdo do fogo, escaparam. Capturamos trés
gue ndo aceitaram comida por oito dias e morreram. Tais seres ndo falam como

humanos, mas latem como caes.

Fonte: (ECO, 2007, p. 110).
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ANEXO E — TAMBEM OS MONSTROS SAO FILHOS DE DEUS

Agostinho (séc. IV-V)
A cidade de Deus XVI, 8

Pergunta-se, além disso, se € crivel que dos filhos de Noé ou, melhor, de Adao, de
guem esses também procedem, se hajam propagado certas racas de homens
monstruosos de que a histéria dos povos da fé. Assegura-se, com efeito, que alguns
tém um olho no meio da testa, que outros tém os pés virados para tras, que outros
possuem ambos 0s sexos, a mamila direita de homem e a esquerda de mulher, e que,
servindo-se carnalmente deles alternativamente, geram e dao a luz. Também contam
gue alguns n&o tém boca e vivem exclusivamente do ar, respirando pelo nariz.
Afirmam que outros tém um covado de altura e por isso 0s gregos o chamam de
pigmeus e que em algumas regides as mulheres concebem aos cinco anos e nao
vivem mais de oito. Contam, de igual modo, existirem homens de velocidade
espantosa e que, no verao, deitados de costas, se defendem do sol com a sombra
dos préprios pés. (...) Deus, criador de todas as coisas, conhece onde, quando e o
gue € ou foi oportuno criar e, ademais, conhece a beleza do universo e a semelhanca
ou diversidade das partes que a compdem. A quem € incapaz de contemplar o
conjunto choca certa desproporgédo em determinada parte, por ignorar a parte a que
se adapta e a que diz relagdo. Sabemos nascerem homens com mais de cinco dedos
nas maos e nos pés. Trata-se, por certo, de diferenca mais leve que aquela; mas,
embora o porqué nos seja desconhecido, Deus nos livre de desatinar ao extremo de
pensar haver-se o Criador equivocado no numero de dedos do homem. (...) Em
Hipona-Diarrito ha um homem que tem a planta dos pés em forma de meia-lua, com
apenas dois dedos nas extremidades, e assim também as maos. Se houvesse alguma
nocdo com igual tara, acrescenta-se-ia aquela curiosa e surpreendente historia.
Negaremos, por isso, que tal homem se origina do primeiro criado? (...) Se
ignorassemos, por exemplo, que 0S monos, oS micos e as esfinges ndo sdo homens,
mas animais, esses historiadores poderiam, gloriando-se da prépria curiosidade,
fazer-nos crer com impune vaidade tratar-se de nac¢des de homens. (...) Assim, para

concluir essa questado com circunspeccao e prudéncia, direi que ndo passam de pura
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novela as coisas escritas sobre algumas nagdes, que, se se trata de realidade, n&o

sdo homens ou que, se homens, descendem de Adé&o.

Fonte: (ECO, 2007, p. 114).
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ANEXO F — CARTA MARINA DE ANTONIO LAFRERI

Imagem: Carta Marina da Olaus Magnus, de Antonio Lafreri, gravura, 60 x 40 cm
(1572). Disponivel em: <https://tinyurl.com/yb3vjxjx>. Acesso em: 2 jun. 2018.
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ANEXO G - CAPELOBO

CAPELOBO

¢ Familia dos Myrmecophagides |
Regide o Xingu- Pord

Imagem: Capelobo, de Walmor Corréa, acrilica e grafite sobre tela, 195 x 130 cm
(2005). Disponivel em: <https://tinyurl.com/yccgcyou>. Acesso em: 18 maio 2018.



