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RESUMO

RIBEIRO, Brena Gomes. Alma de Papel: Proposta conceitual para um curta-metragem de animacéo
stop motion em devir. 2016. 131 fls. Dissertacdo (Mestrado em Artes) — Programa de Pds-Graduacao
em Artes, UFPA, Belém.

Nesta pesquisa, apresento um estudo sobre o processo de criagdo de uma proposta conceitual
para a producdo de curta-metragem de animacao em stop motion, chamado Alma de Papel. As
varias etapas do estudo incluem a vivéncia proporcionada pelo Laboratério de Animacéo das
Oficinas Curro Velho, onde entrei em contato com as técnicas e materiais utilizados. Também
ha& um historico do Cinema de Animacdo, com a contribui¢do de conceitos proporcionados por
autores cujas analises aproximam-se da esfera simbdlica da histéria do cinema, como Arlindo
Ribeiro Machado para quem o cinema materializa um movimento milenar de “representagio
do imaginario”, e Edgar Morin que exple a realidade semi-imagindria do homem. A
metodologia da pesquisa dialoga com a face “noturna” do filésofo francés Gaston Bachelard,
ou seja, sua “metafisica da imaginac¢do poética” e sua sistematica de investigacao da génese da
imagem poética a partir dos arquétipos dos 4 (quatro) elementos da natureza (ar, agua, terra e
ar), ao qual acrescento mais um (elemento éter), além de incluir a influéncia do dispositivo
Dilatador Elemental, criado na disciplina Movimento Criador no Ato Teorico e os valores
atribuidos por Italo Calvino & poesia para a sistematizacdo do estudo. Sdnia Rangel e Cecilia
de Almeida Salles aparecem na investigacdo sobre o processo de cria¢do e sua relagdo com a
realidade vivida pelo autor. Para conduzir o presente trabalho, admito, como objetivo precipuo,
demonstrar a ligacdo entre o modus operandi da criacdo da proposta conceitual de um filme, ou
seja, 0s procedimentos metodologicos utilizados em sua feitura, e a sua faceta consequente do
contexto historico-social vivenciado e experienciado por seu (s) criador (es), contexto esse em
plena influéncia amalgamada ao devir do imaginario destes.

Palavras-chave: Cinema. Animacéo. Curro Velho. Processo de criacao.



ABSTRACT

RIBEIRO, Brena Gomes. Alma de Papel: Conceptual proposal for a short film of stop motion
animation in becoming. 2016. 132 fls. Dissertation (Master in Arts) — Postgraduate Studies
Program in Arts, UFPA, Belém.

In this research, | present a study about the process of creating a conceptual proposal for the
production of a short stop motion animation, called Alma de Papel. The various stages of this
study include the experience provided by the Curro Velho Workshops, where | got in touch
with the techniques and materials used in the proposal. There is also a short description about
the history of Animation Cinema, with the contribution of concepts provided by authors whose
analyzes approach the symbolic sphere of the history of cinema, as Arlindo Ribeiro Machado
for whom the cinema materializes a millenarian movement of "representation of the imaginary",
and Edgar Morin that exposes the semi-imaginary reality of man. The research methodology
dialogues with the "nocturnal™ face of the French philosopher Gaston Bachelard, that is, his
"metaphysics of the poetic imagination” and his systematic investigation of the genesis of the
poetic image based on the archetypes of the four elements of nature (air, water, earth and air),
to which | add one more element (ether), besides including the influence of the Dilatador
Elemental device created in the subject Movimento Criador no Ato Teorico, and the values
attributed by Italo Calvino to poetry, for the systematization of this study. Sénia Rangel and
Cecilia de Almeida Salles appear in the investigation to talk about the creation process and its
relation with the reality lived by the author. To carry out the present work, | admit, as a primary
objective, to demonstrate the connection between the modus operandi of creating the conceptual
proposal of a film, that is, the methodological procedures used in its making, and its consequent
historical-social context experienced by its creator (s), a context that is fully amalgamated with
the becoming of their imaginary.

Keywords: Cinema. Animation. Curro Velho. Creation process.
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GENESE

O cinema de animagdo é muitas vezes associado a “assunto de crianga”. Essa afirmacéo,
no entanto, exclui um movimento secular, realizado por homens e mulheres, desde tempos
imemoraveis: o devir dos sonhos. A histdria do cinema de animacéo também & a propria histdria
do cinema. Muitas das vezes, parte da nossa prépria histria. Personagens animados iconicos
habitam o imaginario individual e coletivo de muitos de nos. Séo vistos em festas de
aniversarios, em pelucias que enfeitam nossos quartos, em materiais escolares, consumidos
como objetos de decoracdo pelo mundo todo. Estdo presentes em recentes historias (livros,
filmes, quadrinhos) contemporaneas, em conversas banais do dia-a-dia, € em nossa propria
linguagem.

A animacdo (cinema de animacdo ou técnicas de animacdo) tem um significado
particular na minha vida. Esta embrenhada na minha malha afetiva. Sempre companheira de
tardes tediosas, sempre aventura de fim de semana, sempre meu primeiro contato com as coisas
do mundo afora. Com o auxilio de cinco VHS (fitas de video), quase todos presentes de
aniversario, — Mogli, o menino lobo, Aladdin, Pocahontas, A Bela e a Fera, Sonic The
Hedgehog: The Movie — eu podia desafiar o cotidiano: explorei a selva indiana no cangote de
um urso chamado Baloo; voei pelas ruas da cidade de Agrabah em um tapete méagico; presenciei
o amor de uma filha da natureza, india norte-americana e um explorador-conquistador nas terras
do Novo Mundo; visitei um castelo amaldigoado onde os objetos eram servos de um principe-
monstro; e corri mais rapido que pude para acompanhar as aventuras de um ourico azul
chamado Sonic. Ao longo da vida conheci outros companheiros de aventura, mas nunca deixei
0s antigos cairem no esquecimento, ao contrario, a cada novo personagem, lugar, historia,
castelo, bruxa, princesa, monstro, astronauta, caubdi, deménio que conhego, meu arcabouco
imagético aumenta. Todos convivem dentro do meu cinema mental, as vezes um pouco
apagados, as vezes um pouco reinventados pela mente devido ao esquecimento que chega com
a idade.

Porém, chega um momento da vida que em nome de um pretendido positivismo e
racionalismo exagerado da vida cotidiana, tentamos sufocar esse lugar de sonho. Sejam as
obrigagdes da “vida adulta”, ja que essas criaturas fantésticas sdo “assunto de crianga”, seja
porque deixamos de valorizar o que ndo ¢ “real”. Em meu trajeto académico, curiosamente,
sempre persegui, conscientemente ou inconscientemente, os trilhos do onirico, e a animagéo

estava sempre 14 presente em exercicios didaticos tedricos e préaticos (talvez uma desculpa para



rever meus antigos amigos?). O trabalho demasiado tedrico, porém, subjugou o pratico por
raz0es varias: questdo facilidade, falta de recursos e incentivos, tempo curto, acovardamento?
Bem, o fato é que as condicdes desfavoraveis acabaram me afastando do aspecto pratico do
fazer cinema. A professora e artista Sonia Rangel afirma em Olho desarmado (2009) que o
recalcado sempre vem a tona, e no meu caso veio cobrar uma divida amarga com gosto de
insatisfacdo — que logo culminaria em depressao e transtorno de ansiedade. Contraditoriamente,
0 complexo desafio dessa pesquisa de mestrado foi um fator determinante para o0 agravamento
da doenca, e a0 mesmo tempo o maior fator terapéutico da mesma. A pesquisa académica, com
seus prazos e padrdes, sempre exige muito psicologicamente, financeiramente e mentalmente
do pesquisador. Mas nesse caso, em particular, foi uma oportunidade que me permitiu o
reencontro com meus “fantasmas” ¢ outros personagens que se misturam no meu “caldo

mental”.

Muitas vezes os filmes animados séo descritos como tendo caracteristicas de
sonhos ou pesadelos. Esse efeito pode ser o resultado da mistura de
acontecimentos familiares com contextos surreais, em que preocupagoes e
eventos desconexos comecam a ter ligagOes assustadoras ou alegres e onde
tudo pode acontecer, literalmente. Além do onirismo que sugerem, as
sequéncias de sonhos estruturam partes de filmes de stop-motion mais antigos.
Eles permitem que a narrativa mostre animac&o, efeitos especiais e outros
truques (PURVES, 2011, p.68)

Esse encontro se dara principalmente no processo de construcdo de uma proposta
conceitual para um curta-metragem de animacdo, cujo o objetivo € criar algo acessivel, com
recursos que “estiverem a mao”, seguindo uma filosofia de praticidade, mas que também seja
uma criacdo que faca jus ao imaginado. Neste contexto, A proposta geral desta pesquisa é
compreender as etapas e facetas processuais de um produto artistico-cientifico criado por mim,
mais especificamente, a proposta do curta-metragem de animacdo stop motion intitulado Alma
de papel. O projeto foi baseado em técnicas advindas do Laboratério de Animacdo das Oficinas
Curro Velho da Fundacédo Cultural do Pard, especialmente da oficina de animacdo com bonecos
(stop motion). Além disso, a pesquisa pretende contemplar o contexto histérico-cultural, o devir
criativo e 0 modus operandi inerentes ao periodo da pesquisa e execuc¢do da obra, assim como,
as singularidades referentes ao meu imaginario e idiossincrasias expressivas, além dos meios
materiais disponiveis.

O Capitulo Terra trata das técnicas inspiradoras ao metodo de constru¢do do curta-
metragem de animacgdo. Minha experiéncia prévia como aluna da Fundag¢do Curro Velho
semeou as ideias fundantes em relagdo a materiais, filmagem, iluminagdo, cenério,

personagens, bonecos e 0 modos de producdo do curta que planejo realizar. O material utilizado



sera basicamente o papel — referéncia direta ao préprio nome do curta, assim como o dialogo
entre a obra de arte e a pesquisa académica que se concretiza nesta dissertacdo, que, bem, é
também feita de papel. Essas consideracGes foram feitas especialmente com a colaboracéo do
técnico responsavel pelo Laboratorio de Animacao, Andrei Miralha, e o instrutor da oficina de
animacao com bonecos (stop motion), Francisco Ledo. Minha intencéo foi relatar a exatiddo do
solo no qual plantei meu trabalho artistico, ao redor de “um castelo encantado”. A técnica e 0
modus operandi necessarios a constru¢do do curta-metragem foram emprestados das Oficinas
Curro Velho da Fundacéo Cultural do Para, mais especificamente da Oficina de Animacéo Stop
motion (animacdo com bonecos) do Laboratério de Animacdo, cuja a linguagem
cinematogréfica é a base do Alma de Papel. O capitulo, entdo, é reservado a descrever as
caracteristicas dessas instituicoes e seus modos de trabalho.

Exponho no Capitulo Ar a relacdo entre cinema, imaginario e sonho com auxilio das
consideraces de Arlindo Machado e Edgar Morin. Em segundo lugar, apresento marcos
importantes da histéria do cinema de animacdo inspirada pelos trabalhos de Alberto Lucena
Barbosa Junior e Sebastien Dennis. E por ultimo, faco consideracdes sobre a producéo local a
partir de informacgdes fornecidas por instituicbes fomentadoras, portais de noticia e de
entrevistas a alguns dos realizadores. Ao Capitulo regido pelo elemento ar, fiz um paralelo com
o0 conceito de leveza proposto por Calvino (seré abordado mais a frente). Principalmente ao que
concerne a “transferéncia do herdi”, a mudanga de perspectiva. A contextualizagdo do cinema
de animacao e a visdo dos autores sobre a natureza do cinema, alarga a nossa percepgao sobre
0 objeto a ser estudado, instrumentalizando-me com a “sandalia alada de Perseu” ou 0 Tapete
Magico de Aladdin para que eu possa sobrevoar esta pesquisa, subindo em direcdo aos objetivos
desta.

O Capitulo Agua é destinado a tracar um plano metodoldgico de pesquisa compativel &
atmosfera onirica da pesquisa em cinema de animacao. Inicialmente, exponho os preceitos da
pesquisa em processos de criacdo concebidos por Sonia Rangel e Cecilia Almeida Salles. Em
seguida, apresento alguns pontos importantes sobre a fenomenologia do imaginario e sua
sistematica poética dos quatro elementos concebidos por Gaston Bachelard, os quais inspiraram
a metodologia, a forma e o pensar de toda a pesquisa e, do curta-metragem de animagé&o,
pretendido produto pratico da mesma. Por Gltimo, descrevo o dispositivo criado por Wladilene
Lima e Ivone Xavier — docentes do proprio programa de pos-graduagdo em que esta pesquisa
se desenvolve — cujo o intento era de suscitar associacOes livres entre perguntas-disparadoras,
elementos alquimicos, imagens, e a propria pesquisa dos discentes da disciplina em questdo.

Em meu exercicio individual construi uma simbiose entre as associagdes livres resultantes da
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minha pesquisa e as caracteristicas/valores que Italo Calvino atribui a obra de arte (leveza,
rapidez, exatiddo, visibilidade e multiplicidade), sendo o resultado dessa unido de saberes
construidos os guias-partes da dissertacdo e do curta: concebi os capitulos e elementos do curta-
metragem a partir de 5 elementos alquimicos (ar, agua, terra, fogo e éter), buscando em cada
um deles um valor calviniano.

O Capitulo Fogo comporta a rotina de cria¢do do préprio curta: processo de construgdo
do roteiro, dos bonecos e cenérios; ferramentas e técnicas utilizadas; a feitura do movimento e
da performance; escolhas tecnicas. O capitulo foi organizado principalmente baseado no livro
de Barry Purves, Stop Motion (2011), com auxilio de outros manuais e referéncias. A
visibilidade calviniana esta presente no Capitulo Fogo para descrever 0 meu processo artistico
e no meu “pensar por imagens”. O processo de criacdo do curta serd contemplado nesta parte
do trabalho, que reline ndo somente meu trajeto de concepcédo visual, mas também mostra a
imaginacdo “das maos” que vao dando forma a matéria (no caso, o papel), e por consequéncia
a resisténcia da matéria que da forma ao meu pensar. Além disso, os elementos ar, agua, terra,
fogo e éter, serdo descritos como 0s guias da concepcdo visual de Alma de papel no Capitulo
Fogo

O Capitulo Eter é destinado a discussdo problematica entre o processo e o produto final
e ao debate da obra de arte enquanto processo, paro o qual eu me baseio nos livros de Cecilia
Almeida Salles Gesto Inacabado: processo de criagdo artistica (2014), e na obra de Umberto
Eco A obra inacabada (2013). O ultimo capitulo, o Capitulo Eter, é dedicado a buscar a
multiplicidade do processo criativo. A partir da compreensao que o processo de criacdo é plural,
ndo linear, complexo e reflexo de influéncias diversas, discutirei as abordagens possiveis para
0 movimento criador. Nao para configurar uma “receita de bolo” do projeto Alma de Papel,
mas para apresenta-lo como uma obra em constante construcdo, ndo acabada, apenas
interrompida. Nas palavras de Rangel: “A continuidade da obra se faz em redes e fluxos, em
devir e rizoma, movimento vegetal que depende de expansao na superficie e em profundezas
de raiz” (p. 103). E finalmente, apresento a proposta do curta-metragem Alma de Papel.

Para a captacdo de informacgdes necessarias a pesquisa, foram feitos neste trabalho:
Pesquisa bibliografica; Entrevistas com os profissionais da area e pessoas relacionadas; Visitas
aos acervos do Museu da Imagem e do Som, da Biblioteca Publica Arthur Viana, do Instituto
de Artes do Para, da Fundacéo de Telecomunicacdo do Para e de outras instituicbes que possam
fornecer informacgdo como os Jornais locais ou agéncias de comunicagdo; Consulta a legislagéo

existente.



11

Capitulo Terra
O OSSO QUE LEVANTA DA COVA

Este capitulo é regido pelo elemento Terra, que neste trabalho representa o “solo” onde
a semente/projeto foi gerada. Trata-se principalmente das caracteristicas do contexto de
producdo artistica encontrada na Fundacdo Curro Velho, instituicdo de onde partiu minhas
inquietagBes acerca da cena audiovisual em que a animagao esta inserida em Belém do Para. O
presente capitulo também demonstra a atmosfera produtiva oriunda do Laboratério de
Animacao desta mesma instituicdo, que tanto me auxiliou na realizacdo dessa pesquisa e na

construcdo de minha proposta audiovisual.

3.1 O Castelo Encantado: A Fundagdo Curro Velho

As histdrias podem acontecer em varios lugares. Principalmente na animacao, onde
todos os limites sdo postos a prova. Mas elas precisam acontecer em uma Terra Encantada, ou
um lugar encantado de alguma maneira. Confesso que o Castelo Encantado foi sempre o lugar
que me chamou mais atencdo nos desenhos (e na literatura). E um lugar de transfigurago, de
onde nunca saimos 0s mesmos depois de adentrar suas dependéncias. Depois que a ponte baixa
para permitir seu acesso, nunca sabemos quem vamos encontrar: cavaleiros, bruxas, princesas?
Ou que tipo de aventura vamos encontrar. Minha primeira visita ao Curro Velho, para conhecer
o Laboratério de Animacdo, me revelou que tipo de Castelo Encantado eu havia encontrado:
aquele tipo a la A Bela e a Fera (Disney, 1993). Pois em que outro lugar poderia ser testemunha
de tamanha magica que é o momento que o inanimado ganha vida? Mas vamos comecar pelo
COMECO...

O Curro Velho é uma fundacédo de resgate de cultura, que foi criada para dar suporte,
principalmente, a escolas da rede publica, trabalhando, dessa forma, o desenvolvimento de
pessoas carentes, ou seja, veio oferecer novas oportunidades baseadas em arte e cultura para,
principalmente, jovens da periferia, também ofertando um oficio que os possibilite atuar no
mercado de trabalho e ter condi¢Ges de competicdo dentro deste. A fundacdo ainda tem o
objetivo de melhorar a qualidade do ensino dos alunos da rede publica, contando com servico
de reforco escolar, por exemplo. A preocupagédo essencial é voltada para a arte-educacao, por
meio da linguagem pléstica, visual, cénica, escrita e fala, onde se procura despertar as
potencializacfes de cada aluno, trabalhando por meio de técnicas que sdo empregadas atraves

de oficinas voltadas para a qualificacdo desses alunos.
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Nascimento (1993) afirma que a instituicdo é composta por duas unidades: o nucleo de
oficinas Curro Velho e a Casa da Linguagem, ambos com a finalidade de qualificacdo pelas
oficinas, complementando desse modo, a formacdo desses alunos de rede publica, mais o
publico interessado. Nestes locais sdo desenvolvidas as atividades de: técnicas de desenho,
marcenaria, pintura ceramica, serigrafia, xilogravura, fotografia, confecgédo de bonecos e de
mascaras, reciclagem de madeira e papel; oficinas especificas de literatura, gramética, redacao,
roteiro para video, interpretacdo de texto, e linguagem do corpo. E nos finais de semana séo
desenvolvidos os trabalhos de acédo integrada: desenho, pintura, teatro, musica, danca, literatura,
palestras, semindrios, shows didaticos e feiras.

Os eventos vinculados a instituicdo séo a Feira da Beira e os projetos Lua Cheia e Feira
do Pery. Estes sdo exposicdes e sessdes de videos, que apresentam trabalhos com o intuito de
comercializar os produtos desenvolvidos nas oficinas. O objetivo € arrecadacdo de recursos
para a instituicdo dar prosseguimento a realizacdo de feiras, que tem a funcéo de apresentar as
caracteristicas, objetivos e os trabalhos que vém sendo desenvolvidos na instituicdo. Os eventos
acontecem sempre no periodo de lua cheia e, de duas a trés vezes em periodos festivos, sempre
aos finais de semana (NASCIMENTO, 1993).

Nascimento (1993) descreve que a Feira da Beira foi inaugurada em margo de 1992, e
é destinada a escoacdo das producdes feitas pelas oficinas de alunos e ex-alunos, apresentando
também producdes culturais e informativas. A feira conta com a participacdo de outras
instituicdes e outros produtores locais. Os mesmos utilizam barraquinhas destinadas ao evento,
sem efeito de cobranca para a participacdo. Algumas vezes a programacao da feira € adiada por
conta do periodo chuvoso da cidade, mas retorna sempre que possivel com atragdes de musica,
poesia, teatro e a comercializagdo dos trabalhos das oficinas. Foi criada a partir da prépria
localizacgdo historica da Fundacdo Curro Velho. Antigamente, o local era utilizado por banhistas
que tomavam banho de rio naquela “beirada” onde também se reuniam pescadores. Ainda hoje,
se observa criancas e adolescentes das redondezas saltando das pontes que ficam no entorno da
instituigdo, para tomar banho no rio.

A Feira do Pery, por sua vez, é um projeto criado para fazer um resgate da lembranca
de antigos objetos da histdria do Estado. Foi criada na Casa da Linguagem em julho de 1992,
com a participagdo de antiquarios e colecionadores. A feira faz a busca de “restos e rastos do
passado”, fazendo a exposicao e a venda de objetos antigos; sendo a unica feira nesse estilo no
estado, na época em que foi criada. Toda a programacéo da Feira do Pery é aberta ao publico,
onde seu intuito principal é apresentar um historico cultural através de objetos antigos, o que

atrai olhares de colecionadores e admiradores. Diferentemente da Feira da Beira, a Feira do
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Pery cobra um valor para o uso das barraquinhas para a comercializacdo dos produtos
(NASCIMENTO, 1993).

Conforme o que foi descrito sobre da Feira da Beira e Feira do Pery, a Fundacdo Curro
Velho tem como finalidade principal fazer o resgate cultural e apresentar a sociedade belenense,
por meio de atracBes musicais, teatrais, poesia e culinaria, e por meio desses eventos, 0s
trabalhos feitos pelos alunos da instituicdo, como meio de ratificar o propdsito da instituicdo
assim como assegurar a importancia da mesma na construcdo da sociedade (NASCIMENTO,
1993).

Nascimento (1993) explica que, para o desenvolvimento desses eventos, 0
funcionamento da instituicéo parte é assegurado pelo direito constitucional de acesso a arte e a
cultura, sendo um 6rgédo do governo do estado, cujas diretrizes norteadoras da programacéo de
apoio a politica educacional, que amplia as atividades formais do ensino publico, possuem a
fungdo fundamental de fomentar ndo s6 uma escola, mas o mercado cultural, fortificando as
relagcbes sociais. A lei de criacdo da instituicdo destina 70% das vagas das oficinas para
estudantes da rede publica de ensino. Oficinas estas que estdo divididas em dois prédios que
foram restaurados desde o periodo de sua fundacdo em 1990: o Curro Velho e na Casa da
Linguagem. A partir dos conhecimentos adquiridos nas oficinas pelos alunos, € possivel prestar
servicos a comunidade, uma interacdo que resulta em exposicGes das mais variadas. Dessa
forma humaniza-se e socializa-se o conhecimento.

O ndcleo de producdo € a forma que a instituicdo encontrou para inserir 0s ex-alunos no
mercado de trabalho. Suas producfes surgem a partir das suas prévias experimentacdes nas
oficinas, e por meio das interacfes sociais. Assim o aluno oferece a sociedade, ao seu bairro e
a sua classe social, a cultura advinda de sua vivéncia nas oficinas, contribuindo dessa forma,
para 0 bem-estar e melhoria de vida de forma coletiva. Esse projeto iniciou-se em agosto de
1993, e tem como foco a tomada de consciéncia a respeito da integracao social da populacéo,
que no caso, pode ser feita através de instituicdes, e que € uma necessidade basica de cada
cidaddo (NASCIMENTO, 1993).

Nascimento (1993) diz que uma alternativa encontrada para diminuir os gastos da
instituicdo foi a possibilidade de doacgdo de equipamentos para as oficinas, acdo que acontece
desde o governo de Jader Barbalho. Os equipamentos doados, hoje, sdo gerenciados pelo
palacio do governador. Dentre os varios objetos doados, estdo aparelhos eletronicos, materiais
escolares e hospitalares, e méveis, que sdo utilizados nas oficinas.

A Fundacdo Curro Velho funciona em um prédio antigo estilo neocléssico, construido

e inaugurado em 1861, localizado em um bairro na periferia urbana de Belém, as margens da
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Baia do Guajard, onde foi construido para ser o primeiro matadouro, a “Casa do Pau”, da cidade
naquela época, e foi utilizado pela populagdo belenense até 1912, quando foi desativado. Em
1930, com a onda de movimentos revolucionarios, o prédio foi utilizado para guardar municgdes
e reflgio dos revolucionarios; na década de 40 o prédio é destinado a diversos fins como: oficina
maritima, depdsito da Paragas, deposito da SUCAM, depdsito do DER e depdsito da SUDEPE,
respectivamente (NASCIMENTO, 1993).

Contudo, em 1984, depois de um longo tempo de abandono, o prédio foi tombado pelo
patrimonio histérico, e pela sua arquitetura grandiosa e sua localizacdo, varias instituicdes
ambicionaram desenvolver seus projetos no prédio. O Curro Velho preserva o nome até hoje e,
a palavra “curro” etimologicamente faz referéncia a um local onde se recolhe o gado, e/ou
também pode ser o lugar destinado aos touros apos as corridas, mas 0 nome da instituicao faz
alusdo ao primeiro matadouro de Belém, que por ser o mais antigo foi denominado “Curro
Velho” (NASCIMENTO, 1993).

A instituicdo foi criada pensando nas relagdes entre a educacao e a estrutura econdémico-
social capitalista ao qual a sociedade é movida, pois mesmo sabendo que a escola nao é a
instituicdo responsavel por resolver conflitos de capital/trabalho, entende que esta € formada
por um conjunto de praticas sociais capazes de construir mecanismos funcionais na etapa do
desenvolvimento capitalista. Sendo dessa forma, o principio da escola, e em especial a publica,
é criar condi¢des para os desfavorecidos sociais, ou pelo menos tentar amenizar o caréter elitista
das condic6es sociais de oportunidades (NASCIMENTO, 1993).

Para Andrei Miralha (2016), Técnico responsavel pelo Laboratorio de Animacdo das
Oficinas Curro Velho, a Fundacao é uma instituicdo publica, cujo o papel social é importante,
pois oferece ao publico a oportunidade de experimentar diferentes linguagens artisticas. A esse
contato com a arte, Miralha atribui a capacidade de uma experiéncia transformadora, que em
seu depoimento afirma ser testemunha de muitos casos dentro da instituicdo. Ha pessoas que
descobriram um novo caminho profissional ou mesmo despertaram uma nova forma de
expressar seus sentimentos e visdes de mundo. Miralha acredita que a instituicdo se realiza
nessas transformacdes, “o proprio prédio ¢ um lugar que surge como um matadouro municipal
em 1891 para em 1990 se tornar o que € hoje, um espago de vida, voltado a arte, a
educacéo/construcdo do olhar, ao sensivel ou educacdo da sensibilidade, a socializacéo e a
experiéncia estética” (2016).

Em Dezembro de 2014, por meio de uma assembleia legislativa que aprovou uma
reforma de pontos administrativos, a Fundacdo Curro Velho foi incorporada a Fundagdo

Cultural do Para. As readequacdes administrativas trataram, entre outras coisas, da criacdo das
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Secretarias de Desenvolvimento Urbano e Obras Publicas (Sedop), e de Desenvolvimento
Agropecuario e de Pesca (Sedap), resultando na fusdo de secretarias da atual estrutura
administrativa. A reforma aprovada tratou ainda da criacdo da Fundacdo Cultural do Para
(FCPA), que absorve a Fundacdo Tancredo Neves, a Fundacdo Curro Velho e o Instituto de
Artes do Pard (IAP), mantendo as atividades ja desenvolvidas pelos 6rgdos em apenas uma
estrutura administrativa.

O procurador geral do Estado, Caio de Azevedo Trindade, que acompanhou as votacdes,
destacou que as mudancas iriam dar maior eficiéncia a administracdo publica estadual e
permitirdo o enxugamento da maquina. Com essa reorganizacdo, cerca de 500 cargos
comissionados foram efetivamente extintos. “Além disso, com a fusdo e readequacdes de
secretarias e 6rgdos, também houve a reducdo com a manutencédo deles, como aluguéis e outras
despesas de custeio”.

Atualmente a Fundagdo Cultural do Estado do Pard — FCP, tem por missdo fomentar,
preservar e difundir os bens culturais, assegurando o acesso as formas de linguagem de arte e
oficio e o desenvolvimento das artes em geral mediante atividades nas areas de ensino,
extensdo, experimentacdo e pesquisa, de forma a promover o homem como agente de sua
propria cultura (FUNDACAO CULTURAL DO PARA, 2016).

Sediada em Belém e com alcance a todas as regides do estado, desenvolve suas agdes
em quatro grandes vertentes: Formacdo (mediante cursos e oficinas de iniciacdo e
aprofundamento em arte e oficio, sob diversas linguagens artisticas); Leitura e informacéo (por
meio de cursos e programac@es voltados a universalizacdo do acesso a leitura, as bibliotecas e
aos suportes de registro da informacdo); Incentivo a cultura (na forma de editais, prémios, leis
de incentivo e linhas de financiamento para as diversas esferas de pesquisa, pratica e producao
da arte e do oficio em diferentes linguagens artisticas e socioculturais); Programacdes e eventos,
com extensa e diversificada programacdo artistico-cultural desenvolvida em seus prédios e
espacos — teatros, cinemas, galerias, auditdrios e pracas internas (FUNDACAO CULTURAL
DO PARA, 2016).

A Fundacéo dispde de cinco prédios, todos tombados pelo patriménio histérico: o Prédio
sede, que abriga a Biblioteca Publica Arthur Vianna, o Centro de Eventos Ismael Nery, o Teatro
Margarida Schivasappa, o Cine-Teatro Libero Luxardo, a Galeria Theodoro Braga, a Fonoteca
Publica Satyro de Mello, além de halls e duas pracgas internas destinadas a grandes eventos; o
Nucleo de Oficinas Curro Velho, com salas, teatro, anfiteatro, biblioteca e o Nucleo de Praticas
de Oficio e Producdo para a realizacéo de oficinas, cursos, espetaculos e programacoes diversas;

a Casa da Linguagem, com biblioteca, auditorio/cinema, galeria e instalagdes voltadas para
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cursos, oficinas e programacdes centradas em acGes de linguagem verbal; a Casa das Artes, que
sedia cursos, oficinas, mostras, espetdculos com a tematica da qualificacdo em arte e oficio,
sobretudo na vertente da economia criativa e do fomento ao audiovisual, dispondo de
auditorio/cinema, galeria, biblioteca, sala de danca, entre outros; o Teatro Experimental
Waldemar Henrique, destinado a realizacdo de espetaculos de teatro, danga e mdsica
(FUNDACAO CULTURAL DO PARA, 2016).

Dessa forma, a FCP atua para possibilitar o acesso a producao, circulacéo e intercambio
de bens culturais de forma democratica e descentralizada, bem como se empenha em
salvaguardar obras de interesse fundamental para a preservacdo da memoria cultural paraense
e brasileira. O Centur é o Gnico 6rgéo de cultura do Estado que trabalha com todas as linguagens
artisticas: teatro, danca, musica, artes plasticas, livro e leitura, dentre outras (FUNDAGCAO
CULTURAL DO PARA, 2016). As atividades do Laboratério, assim como as dos outros

nucleos de oficinas Curro Velho, no entanto, se mantém as mesmas até entao.

3.1.1 As Oficinas

As oficinas, como ja citado, zelam pela qualificacéo e preparo dos alunos, — do ensino
publico, em sua maioria — no sentido de se iniciarem em uma profissdo ou oficio, e desse modo
conquistar oportunidades de crescimento econémico e pessoal. Essas oficinas estdo divididas
em dois centros culturais que fazem parte da instituicdo: o Curro Velho e a Casa da Linguagem.
O objetivo primordial é o desenvolvimento da capacidade de expressao e representacao, através
de processo socioeducativo, e tem como instrumentos a arte e o oficio, na perspectiva de valores
éticos e estéticos. Lidando, diretamente, com o suprimento das necessidades de lazer e
entretenimento da classe trabalhadora e suas familias, além de possuir um objetivo educativo
de desenvolvimento cultural daqueles que a frequentam (NASCIMENTO, 1993; FUNDACAO
CULTURAL DO PARA, 2013).

A Fundacdo também visa atuar no sentido de despertar a sensibilidade e estimular o
potencial criativo dos alunos, além de atentar para posturas didaticas, oportunizadas pelas
oficinas e por acGes complementares gratuitas para toda a comunidade, que tendem a gerar
distribuicdo igualitaria de materiais, a organizacdo do trabalho e o justo acesso ao beneficio
publico (FUNDACAO CULTURAL DO PARA, 2013). Assim, a instituicdo tenta procurar a
valorizacgéo do aluno e do grupo, instigando a formagao de um cidad&o que pratica sua cidadania
plena, com um olhar mais humanizado. Tendo como objetivo estratégico a valorizacdo das

diferencas humanas, culturais, regionais e diminuicdo das diferencas sociais, estimulando os
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alunos a respeitar a diversidade cultural e favorecer a troca de conhecimento, que proporcionara
a eles um desenvolvimento integral, perpassando pela ética, moral e respeito (ROCHA,
ARAUJO, 2011).

Segundo Nascimento, as oficinas sdo compostas por 30 blocos, cada um desses blocos
é composto por 20 a 25 alunos, totalizando um todo de até 1000 alunos, que sdo contemplados
durante um periodo ininterrupto de 1 més a 1,5 més, onde sdo impulsionados para o0 mercado
de trabalho se seus desempenhos forem satisfatorios: séo indicados pela fundacdo a seguirem
como monitores das oficinas. Os resultados das oficinas sdo expostos atraves dos eventos
supracitados e por meio do Ndcleo de Producao.

As oficinas Curro Velho se localizam no prédio sede, onde se situam as linguagens
artisticas audiovisual, cénica e plastica, ou seja, destacam-se as oficinas de teatro, boi, capoeira
e danca que resgatam e valorizam a cultura das comunidades circundantes; e as oficinas de
trancado, colares, artesanato em barro, instrumentos musicais e bonecas, que dependem da
existéncia de matérias-primas em cada local (TERADA; CHO, 2006). Por sua vez, as oficinas
da Casa da Linguagem acontecem no antigo grupo escolar “Floriano Peixoto”, e possui
atividades sistematicas de oficinas nas areas de expressdo e comunicacdo verbal: lingua
portuguesa, comunicacgéo, literatura e outras que tenham na linguagem e na palavra o seu
principal fim enquanto estrutura sonora e grafica, como por exemplo as oficinas de
comunicacdo: redagdo jornalistica — publicitaria, e as oficinas de produgdo de texto e de
literatura (NASCIMENTO, 1993).

3.1.2 O Laboratério de Animacao

Fotografia 1 — Detalhe da entrada do Laboratdrio.
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Fonte: Arquivo da autora (2015).

O laboratdrio de animagdo é considerado tecnicamente “novo” por Andrei Miralha,
responsavel pelo espaco, mas suas atividades ja vinham sendo realizadas por um tempo

esporadicamente. Miralha é artista visual e animador, cuja trajetoria artistica contempla o
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desenvolvimento de atividades como artes gréficas, ilustracdo, animacgdo, quadrinhos e
maquetes eletrénicas. Como gerente de multimidia na Rede Cultura de Comunicagéo (entre 0s
anos de 2007 e 2012) desenvolveu vinhetas, cendarios e aberturas de programas da Tv Cultura
do Pard. Na éarea da animacéo, dirigiu e animou varios curtas. Seu primeiro contato com
animacdo foi em 2001, durante um workshop de animagéo em computacgéo grafica 3D. Logo se
identificou com a técnica, e pouco tempo depois iniciou seus primeiros testes com desenho
animado. Seu primeiro trabalho profissional com animacao foi para uma empresa paraense
High Vision, que trabalhava com computacdo grafica e estava desenvolvendo um teaser
promocional de média-metragem de animagio, cujo nome seria Aguas e Vidas. O projeto nio
foi concluido, mas parte da equipe: Miralha, Nonato Moreira e Alexandro Costa, acabou
trabalhando no curta A Onda - Festa na Pororoca, de Cassio Tavernard, em 2003. Ministrou
sua primeira oficina no Curro Velho em 1993. Mas foi depois de se formar no curso de
Arquitetura e Urbanismo, em 1997, que comecou a ministrar grande quantidade de oficinas —
como Desenho de Observacdo, Desenho em Perspectiva e Desenho em Quadrinhos — até
meados de 2003. Em 2004, foi contratado como funcionario temporario no cargo de Técnico
em Gestdo Cultural, onde trabalhou até 2006. A experiéncia de dois anos resultou no
envolvimento de Miralha com varios desenhos animados, principalmente ministrando oficinas
nessa area que possuiam uma abordagem mais artesanal, sem equipamentos tecnolégicos,
utilizando mais o zootrépio, flip book e eventualmente maquina fotogréafica digital. Em 2012,
retornou a Fundacdo Curro Velho como funcionério efetivo no cargo de Técnico em Gestdo
Cultural. Miralha, para o qual a animagdo “representa a possibilidade de imaginar, recriar e
ressignificar o mundo a nossa volta por meio de sons e imagens em movimento” (MIRALHA,
2016), atualmente é o Técnico responsavel pelo Laborat6rio de Animacao das Oficinas Curro
Velho, onde desenvolve o planejamento, acompanhamento e avaliacdo das oficinas regulares e
especiais do mesmo, além de fazer parte da curadoria de eventos sobre animacdo, games,
ilustracdo e quadrinhos.

Segundo Miralha (2016), a ideia do laboratério de animacdo surgiu a partir da
necessidade de um espaco exclusivo para a animacdo, “pois esse tipo de atividade requer um
aparato técnico e especifico para sua melhor realizagdo”. Assim, Miralha em a¢do conjunta com
0 gerente da fundacdo e a propria superintendéncia do Curro Velho ansiaram por criar um
nucleo de animacéo na instituicdo, e como 0 mesmo ja tinha uma trajetoria de 11 anos com essa

linguagem, a participacdo de Miralha foi decisiva para a concretizagao desse espago.
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Fotografia 2 — Alunos das oficinas trabalhando em mesas de luz.

Fonte:Arquivo da autora (2015).

Fotografia 3 — Mural de avisos do Laboratério.

Fonte:Arquivo da autora (2015).

Antes da inauguracédo do Laboratério de Animac&o, as oficinas ndo tinham regularidade,
e ndo possuiam um espaco proprio, ocupando a sala de Desenho ou a sala de
fotografia/audiovisual. As oficinas de Desenho Animado, contavam com 15 mesas de luz
produzidas por funcionarios, mas dependiam do equipamento trazido pelo préprio instrutor,
como webcam e notebook, para sua realizacdo. Assim, o laboratério de animacdo iniciou suas
atividades em 15 de janeiro de 2013 com uma oficina, ministrada pelo préprio Miralha, que
selecionou 10 alunos que mais se destacavam nas oficinas de animacdo do ano anterior a sua
criacéo.

Vale ressaltar que o laboratério fora criado pela Fundagdo Curro Velho, e é uma
iniciativa institucional, apenas o projeto de implantacdo do laboratério que foi elaborado por
Miralha, que a partir de entdo, definiu os tipos de oficina, o layout e planejamento de atividades.
No entanto, sua constituicdo foi viabilizada pela superintendente: Dina Oliveira, e pelo gerente
de Artes Visuais, Ednaldo Britto e posteriormente por Raimundo Janior.

As principais atividades do laboratorio, hoje, séo as oficinas regulares, divididas em trés
categorias: basicas (desenho animado, animacdo Stop Motion ou filme de animagcdo com
Bonecos, animagdo para WEB); especificas (desenho de personagem, roteiro para desenho
animado, dublagem para desenho animado, desenho em quadrinhos); e avancadas (desenho

animado avancado, Websérie de animacdo). Os principais instrutores sdo: David Matos,
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Bichara Gaby, Francisco Ledo, Jonilson Souza, Eliezer Carvalho, Filipe Barata, Mario Zani e
Elison Ribeiro.

Fotografia 4 — Detalhe das guias de desenhos do Laboratério.

Fonte: Arquivo da autora (2015).

Fotografia 5 — Exercicio da Oficina de Desenho Animado
: e

Fonte: Arquivo da autora (2015)

Fotografia 6 — Detalhe da guia de estrutura de personagem.

Fonte: Arquivo da autora (2015).

O laboratério tem como publico alvo heterogéneo, que vai desde a faixa etariade 7 a 12
anos, até jovens e adultos, de diferentes escolaridades e classes sociais. O mesmo tem por
objetivo possibilitar a experimentagdo e/ou a iniciagdo na linguagem e nos processos artisticos
que envolvem a producdo da animacdo, estimulando a criatividade e a expressao artistica dos
alunos nas oficinas. Acreditando também que essa experiéncia possa servir como um incentivo
ao desenvolvimento da animagao em nosso estado.
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Fotografia 7 — Espaco do Laboratorio de Animacéo.

LR

Fonte: Arquivo da autora (2015).

Em termos de melhoria para a Fundagdo Curro Velho e comunidade, o laboratorio de
animacéo oferece a possibilidade de experimentacdo de uma potente forma de expressao
artistica que é a animacdo. Para a animacéo regional, diante da grande caréncia de oficinas e
cursos nessa area no Estado, se torna uma referéncia de iniciacdo e producdo da animacéo,
porém ainda restrita a Belém. Um exemplo €é a trajetoria de Luana e Maiara Esquerdo, que
participaram de vérias oficinas no laboratério de animacéo, e que produziram, por conta propria,
um curta em Stop Motion chamado “Quem Pena é Galinha”, o qual Ihes resultou na participacéo
da mostra Futuro Animador do Anima Mundi 2016. Se espera que iniciativas como essa deem
continuidade a producéo fora do laboratério, cumprindo o objetivo maior da Fundacéao (e do
laborat6rio), que é contribuir para o desenvolvimento da animagdo em nossa regido.

Os projetos do laboratorio sdo sempre escolhidos de modo a se ajustar as condi¢des de
producdo: geralmente sdo curtas-metragens, ou, se for um projeto maior, possui episodios
curtos. Mas o importante é que o projeto seja divertido e préatico de fazer. No ano de inauguracéo
do Laboratdrio, Andrei propés a formacéo de um grupo de 10 alunos gque ja vinham participando
de oficina de animacéo, antes da criacdo do espaco. Sugeriu, entdo, que cada participante,
criasse um curta de animacdo com 1 minuto de duracdo, do conceito a finalizacdo. Esse
processo durou dez meses de producdo (3 horas por dia). Miralha (2016) relembra que foi “um
processo de experimentacdo e aprendizagem, e o resultado desse processo foi exibido no Cine

Olimpya na Mostra Piririlampo de Cinema de Animagdo, em dezembro de 2013”.

Em 2014, no segundo ano do Laboratorio, os alunos participantes do projeto de 2013
sugeriram produzir de desenvolver uma websérie chamada A Hora do Mico — ja haviam
sugerido uma proposta coletiva no ano anterior -, pois o formato é bem apropriado as oficinas.
A producéo, entdo, foi dividida em 5 etapas (modulos) de oficinas subsequentes: Oficina de
Criacdo de websérie, cujo objetivo era criar uma “mini-biblia” da série, com defini¢Bes de
premissa, tema, personagem, titulo da série, estrutura narrativa dos episodios, sinopses e

concept de personagem; Oficina de Roteiro, onde a “min-biblia” serviu como base para criar e
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desenvolver roteiros para a websérie; Oficina de Storyboard e Animatic, na qual os foram
transformados em storyboard e animatic (prévia da animacéo); Oficina de Animacéo e de
finalizacdo. O projeto resultou em 9 episddios de cerca de 1 minuto cada. A trilha sonora e
sonoplastia foram criadas no Curro Velho com, também, a participacdo dos alunos. Os

episodios devem ser langados no primeiro semestre de 2017,

Em 2015, outra websérie comecou a ser produzida nos mesmos moldes de A Hora do
Mico: Os TapTaps. A ideia surgiu a partir de uma oficina de Desenho de Personagens e a
premissa gira em torno de personagens que sO se comunicam por meio de seus celulares,
ninguém mais fala diretamente com os outros. Foram feitos apenas 4 episddios, ainda néo

divulgados.

Além das oficinas de desenho animado, segundo Miralha, uma das oficinas que se
destaca dentro do laborat6rio de animacéo é a oficina de Stop Motion, ministrada por Francisco
Ledo, que realiza atividades voltadas para a confec¢do de bonecos e cenario para Stop Motion,
e técnicas de animacdo e edicdo, trabalhando por meio de pessoas, processos e produto. O
planejamento da oficina, primeiramente, comeg¢a com uma andlise inicial do grupo em questao.
Ledo (2016) fala um pouco sobre seu método de planejamento: “observo o tipo de individuo ¢
suas necessidades e habilidades, depois dependendo da turma, inicio um processo de criacdo e

entdo finalizo com um resultado, ou produto final, a animagao”.

Fotografia 8 — O oficineiro Francisco Ledo auxiliando os alunos.
?;‘ i e

Fonte: Arquivo da autora (2015)

Ledo trabalha utilizando na maioria dos casos com o material papel, por motivos
econdmicos. Para ele, o papel € acessivel a todos, e a maioria dos participantes das oficinas é
de baixa renda, sendo assim, é necessario apresentar algo que eles possam realizar sem um alto
custo. O baixo custo da oficina oferta a oportunidade de desenvolver ideias e compartilhar
experiéncias de um modo democratico, influenciando positivamente pessoas que desejam
adentrar o mundo da animacao, e os encorajando a experimentar fora dali, em suas proprias

residéncias por exemplo.
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Ledo, cuja formagdo é em Educacgdo Artistica, iniciou seu trajeto artistico no teatro de
marionetes e bonecos, e a partir de um convite para desenvolver bonecos para um curta de stop
motion, entrou em contato com a linguagem. Para ele a animagdo € “uma entre outras formas
de se contar uma historia. Assim como outras artes anteriores (a literatura ou teatro) ela se
propde a uma forma, digamos, mais artesanal de se fazer entender”. Apos um de seus curtas de
animacao ser escolhido para participar de uma mostra no festival Anima Mundi, foi convidado
a desenvolver um projeto de stop motion especifico para a Fundacéo Curro Velho.

Dentro da minha propria experiéncia enquanto “cria” do Curro Velho, o principal
projeto construido coletivamente na oficina de stop motion, foi a série animada para tv
Amazonia Caliente, parédia de novelas mexicanas e brasileiras com personagens caricatos
amazonidas (o indio, o politico coronel grileiro, o “malaco”, o pescador ribeirinho) e alguns
outros presentes no imaginario de varias regides do mundo (o cientista louco, o alienigena, a
mocinha). A historia gira entorno do amor proibido entre a filha do Coronel Ramirez, Amélia
Carmensita, e o alienigena X-9 Roberto. Mucuim € o jagunco responsavel por manter os olhos
no casal para o Coronel, enquanto o ex-namorado de Amélia, o ex-lutador de lucha libre Limoto
Andiroba, tenta atrapalhar o romance. H4 também na trama uma grande confusdo causada por
um cientista maluco que inventa uma bebida energética de acai que transforma em zumbis todos

em Colares City (onde se passa a “novela”), para complicar ainda mais a histdria de amor.

Fotografia 9 — Roteiro de Amazonia Caliente

[ Roteiro | [ AMOR PROIBIDO [[1]
Cena Plano Texto Didlogo
1 PLANOS | Diversas cenas curtas dos personagens. VOZ EM OFF - Anteriomente em
Diversos Amazoénia Caliente... O Coronel Sebastido
Ramirez é um ambicioso madeireiro, dono
de garimpos e cabecas de gado...Tudo
comandado com méo e ferro!
> Geral Surge uma enorme fazenda com uma casa
grande no meio. ZOOM na imagem.
3 Conjunto | Interior da casa grande. Coronel Ramirez VOZ EM OFF - O Coronel anda des-
esta sentado na sala, pensativo. comfiado de sua filha, Amélia Carmensita...

IDEM Médio Coronel falando consigo mesmo. Coronel - Egual Onde esta esta moleca!
Se ela esiver se encontrando com o
filho do meu inimigo, aquele maldito
Zé Gonzalez, eu fago picadinho dela!

IDEM Close Rosto do coronel Coronel - (Gritando) Mucuim!

IDEM Médio Coronel e Mucuim no plano. MUCUIM - (Chega como uma bala)
Chamo chefe!

Coronel - Claro imprestavel! Onde esta
minha filha!

MUCUIM - Ta dando aquela volta que
ela da todo dia,,,

Fonte: Arquivo de Francisco Ledo

Ledo, que aplicou pela primeira vez a técnica com bonecos de papel em uma oficina
para o evento Sesi Bonecos, afirma que o objetivo do projeto para o Laboratério de Animacédo
era “desenvolver animagdes de stop motion de baixo custo”, e como ja havia desenvolvido

projetos com Origami, Kirigami e Kusudama (técnicas orientais de dobradura de papel),
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resolveu aplicar essas técnicas no desenvolvimento de bonecos articulados de papel (2016). A
ideia para Amazoénia Caliente era primordialmente a liberdade criativa dos animadores, para
desenvolver capitulos interligados entre si, criando um universo ficcional cujas caracteristicas
marcantes sa0 0 humor nonsense e a critica social. Ledo explica que “os bonecos eram feitos a
partir de Unico modelo impresso em xerox, montava-se 0 boneco e lhe introduzia um esqueleto
de arame para lhe dar mobilidade, a partir dai os alunos criavam os personagens conforme o
roteiro pedia pintando sobre o boneco suas caracteristicas acrescentando roupas de papel e

acessorios” (2016).

Fotografia 10/11 — Antes e depois de bone‘co de papel confeccionado na Oficina.

3 7]

Fonte: Arquivo da Autora (2015).

Além dos bonecos, o0s cenarios e equipamentos foram projetos de modo que fossem
acessiveis e de baixo custo, por meio de material reciclado, gambiarras e moldes encontrados
na web: “Os cendrios sao feitos a partir de objetos ja existentes na internet, para cortar e montar
(mesas, cadeiras, etc.) principalmente nos sites especializados em toy art paper, gratuitos para
download” (2016). Os alunos da oficina contribuiram de diversos modos e em todas as etapas
da producdo, desde o corte, colagem e pintura dos bonecos articulados até a animacédo frame a
frame e edicdo do material. Francisco, quando perguntado sobre o futuro do produto final,
afirma com humor que “o sonho ¢é exibi-lo em canais especializados em animacao e festivais,

ou no horario nobre da Rede Globo...”.
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Fotografia 12 — Cenario para Stop Motion

Fonte: Arquivo da autora (2015).

Fotografia 13 — Edicdo das imagens capturadas.

Fonte: Arquivo da autora (2015).

Fotografia 14 — Detalhe da tela do computador no momento da edicéo.

Fonte: Arquivo da autora (2015).

Quando se trata de melhorias para a instituigéo, a oficina de Stop Motion preencheu uma
lacuna na area do audiovisual em Belém e apresentou a animacdo como algo acessivel as
pessoas daquela comunidade que, de outra forma, dificilmente teriam esta opcdo. Ledo afirma
que o laboratdrio tem lancado no mercado diversos artistas que de uma forma ou de outra estdo
envolvidos em trabalhos de animagcdo como protagonistas e/ou participantes, ampliando e

gerando méao de obra nesta modalidade artistica.
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Fotografla 15 Cenario para Stop Motion feito com materiais reciclados.

Fonte: Arquivo da autora

O Laboratorio oferece as suas “crias” mais do que oficinas: oferece passaportes, sapatos
vermelhos, feijdes magicos, uma tranca exageradamente comprida para que adentremos as
dependéncias encantadas desse maravilhoso Castelo dos Sonhos. Pode parecer piegas, mas é

IS0 mesmo que as formas de expressdo oferecem ao ser humano: a libertagéo pela arte.
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Capitulo Ar
O VENTO QUE BALANCA A ALMA

Este capitulo é reservado ao cinema, mais especificamente o cinema de animacao, no
mundo e no contexto regional. E relacionado ao elemento Ar e seu movimento de transporte e
sobrevoo. E uma vista panordmica do que é o cinema de animacdo em relagdo as suas

peculiaridades, histdria e conex@o com o sonho e o imaginario.

1.1 O Génio da Lampada (Lanterna) Magica: cinema, sonho e imaginario

Além do Castelo Encantado, outro ambiente propricio a presenciar encantamentos é a
Caverna das Maravilhas (Aladdin, Disney, 1991). Em seu interior obscuro, é possivel encontrar
criaturas magicas banhadas pela luz de um grande tesouro. Dentre estas, estd 0 Génio da
Lampada, um ser surreal que serve de alivio cobmico nas situacdes de tensdo da trama. Ele possui
habilidades de metamorfose, que permitem muitas e variados piadas e malabarismos visuais.
No entanto, apesar dos "poderes cosmicos fenomenais”, ele é obrigado a "ficar dentro da
lampada™ e s6 pode usar seus poderes quando o dono desta, seu mestre, faz um desejo.

Ambos Génio e cinema parecem compartilhar tanto a caverna (como ponto de partida)
guanto parte da descri¢do acima. Na Antiguidade, Platdo descreveu com detalhes 0 mecanismo
imaginario da cdmara escura de projecdo no mito da caverna. Alias, os estudiosos dos povos do
periodo magdalenense afirmam que nossos antepassados se aventuravam nos fundos das
cavernas para fazer sessdes de “cinema” e assistir a elas. S8 exemplos os achados
arqueoldgicos de Altamira, Lascaux e Font-de-Gaume onde, dependendo da luz investida e das
direcbes que o observador toma é possivel ver configuracdes diferentes da mesma pintura (o
desenho de uma caca, por exemplo), que ddo a impressédo de movimento. Para 0 Machado
(2011) “qualquer marco cronologico que possam eleger inaugural sera sempre arbitrario, pois
0 desejo e a procura do cinema sdo tdo velhos quanto a civilizagao de que somos filhos” (p. 16),
logo a busca pelo comeco oficial sempre nos remetera para tras, para os ritos e mitos mais
antigos. Morin, em O cinema ou 0 homem imaginario (2014), afirma que “todo sonho é uma
realizacdo irreal, mas que aspira a realizagdo pratica. Por isso as utopias sociais prefiguram as
sociedades futuras, as alquimias prefiguram as quimicas, as asas de Icaro prefiguram as do

aviao” (p. 248). Seguindo essa logica, as figuras rupestres que simulam movimento com auxilio
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da luz natural prefigurariam o cinema, ou pelo menos o desejo de projetar cenas em movimento.

Bastava o Génio/cinema atender o pedido de seu mestre.

Machado (2011) combina as duas direcbes distintas de suas pesquisas: as
ancestralidades do cinema (lanternas mégicas, teatro optico, fantasmagories), os ditos “pré-
cinemas”, e as formas mais contemporaneas do espetaculo cinematografico, os “pos-cinemas”.
Neste movimento dialdgico entre passado e futuro, o autor percebe que a nocao de cinema se
expande ao passo que abarca estas duas direcdes — suas formas magicas anteriores e as formas
tecnoldgicas contemporaneas.

De fato, as duas tendéncias de pesquisa machadianas, podem ser muito mais
cinematogréaficas, no sentido etimoldgico do termo, do que a préatica regular de cinema
contextualizada na histéria oficial da sétima arte que acabam por negligenciar “uma vontade
milenar de intervir no imaginario”: Certamente, 0 que atraia essas massas as salas escuras ndo
era qualquer promessa de conhecimento, mas a possibilidade de realizar nelas alguma espécie
de regresséo, de reconciliar-se com os fantasmas interiores e de colocar em opera¢do a maquina
do imaginario (p. 20). Isto ¢, “pode haver uma representacdo mais eloquente do movimento, da
duracdo, do trabalho modelador do tempo e do sincronismo audiovisual nas formas pré e p6s-
cinematograficas do que nos exemplos ‘oficiais’ da performance cinematografica”: a medida
que Machado se imbrica nas formas e procedimentos das midias contemporaneas eletrdnicas e
digitais, se depara com retomadas e ecos de atitudes retoricas e tecnoldgicas que ja haviam sido
experimentadas nos pré-cinemas e no cinema anterior ao hegeménico paradigma narrativo
imposto a partir de D. W. Griffith (1875-1948) (p.10). Uma ressalva deve ser feita neste ponto.
Sonhar é conceituado aqui como um fendmeno regressivo, no qual somos remetidos aos estados
primitivos da infancia, enquanto o imaginario é formado pelas imagens de diversas origens e
de conotacdo afetiva que existem e circulam nos grupos sociais, sujeito a constantes mutacgoes,
jaque recebe a interferéncia ininterrupta de novas imagens coletadas pelos sentidos e da prépria

acdo da imaginagéo.

Para Comolli, “nd0 € somente um velho sonho da humanidade que o cinema realiza,
mas também uma série de velhas realidades empiricas e de velhas técnicas de representacao
que ele perpetua” (COMOLLI apud MACHADO, 2011, p. 16), quando se refere ao mundo
“mais exodtico” configurado pelo mediunismo, espetdculos de massa, fantasmagorias,
inventores de brinquedos e todos os tipos de geringongas, até mesmo charlatdes que faziam

tudo por um bom negdécio (também personagens da historia da cinematografia mundial) — em



29

movimento que remete a tempos imemoraveis — junto aos protagonistas de sua histéria
institucionalizada: pesquisas cientificas de laboratdrio e investimentos da area industrial.
Morin (2014) alega que “(...) a inven¢do técnica vem apenas coroar um sonho obsessivo” (p.
248), a técnica e o imaginario sdo forcas que se apoiam mutuamente e se alimentam um ao

outro para suprir as necessidades do homem.

Portanto, o que fica reprimido na grande maioria dos discursos histéricos sobre o
cinema é o que a sociedade reprimiu na prépria histdria do cinema: o devir do mundo
dos sonhos, o afloramento do fantasma, a emergéncia do imaginario e o que ele tem
de gratuito, excéntrico e desejante, tudo isso, enfim, que constitui o0 motor mesmo do
movimento invisivel que conduz o cinema (MACHADO, 2011, p. 17)

Morin (2014) ndo descarta, a influéncia do “espirito do tempo” no desenvolvimento do
cinema. Para ele, o cinema faz parte daquelas técnicas modernas (luz elétrica, telecomunicacéo,
avido, etc.) “que reconstituem, mas de forma pratica, o universo magico onde reina a a¢do a
distancia, a ubiquidade, a presenca-auséncia, a metamorfose” (p. 252). O cinema, afinal de
contas, possui uma realidade objetiva, uma técnica (ou conjunto de técnicas). Coincidéncia ou
ndo, o cinema também é contemporaneo da psicanalise de Sigmund Freud (1856-1939). Morin
(2014) ndo acredita na coincidéncia do uso de termos comuns entre cinema e psicologia, para
ele “nao é um puro acaso que a linguagem da psicologia e do cinema coincidem muitas vezes
em termos como projecao, representacdo, campo, imagem. O cinema se construiu a semelhanca
de nosso psiquismo total” (p. 241). Machado (2011) destaca que no mesmo ano em que Mélies
lanca sua obra Cendrillon (1899), seu primeiro trabalho de narrativa fantastica, Freud publica

A Interpretacéo dos Sonhos, cujo o intento era pesquisar a simbologia onirica.

Um com o outro [cinema e psicanélise] buscam realizar essa fusdo impossivel da
ciéncia com o irracional: sdo maquinas e méetodos positivistas a servico do delirio do
espirito. Cinema e psicanalise, em todo caso, abrem para o estupefato cidaddo da
virada do século uma caixa de Pandora com todos os prodigios e perversdes que o
colarinho engomado da civilizagdo havia teimado em esconder ao pudor das geragdes
(MACHADO, 2011, p. 37).

A partir deste ponto, se pode dizer que as fantasias, desejos e pulsées que Freud
descortinava para serem vistos a luz da ciéncia, e que Méliés projetava na sala escura, se tornam
pautas sociais de primeiro plano e “vao reivindicar o estatuto de plena cidadania”. Morin afirma

que:

Os inventores do cinema, empirica e inconscientemente, projetaram para fora de nés
as estruturas do imaginario, a prodigiosa mobilidade de assimilagdo psicolégica, 0s
processos de inteligibilidade, etc. Tudo o que se pode dizer do cinema vale para o
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proprio espirito humano também; seu poder ao mesmo tempo conservador, animador
e criador de imagens animadas (MORIN, 2014, p. 241)

E muito comum nos filmes de Méliés os corpos se transfigurarem, achatarem ou
crescerem em demasia, perderem membros, mudarem de sexo ou desaparecer em uma cena
para aparecer em outra: “néo se sabe bem em decorréncia de que perversidade satanica abundam
em suas cenas as mutilagdes fisicas mais estapafurdias e as metamorfoses corporais mais
monstruosas, mesmo quando o pretexto € o efeito comico de extragdo burlesca” (MACHADO,
2011, p. 38). A obra de Mélies, ainda que aparente em sua superficie possuir o objetivo simples
de fazer rir e ser descompromissada com sentimentos mais profundos, estd impregnada de “uma
angustia profunda e ‘arcaica’”’, que quanto mais se dissimula mais se intensifica, como observou
Pierre Jenn (1984). Jenn analisa Eclipse de soleil em Pleine lune (1907), filme cujo enredo gira
em torno de um astrénomo de opereta que observa pelo telescopio o eclipse do sol. Ao passo
que se coloca na posigdo por detras da lua, o sol, “muito atrevido”, se aproveita da situagdo
suscitando expressoes de gozo sexual na lua. O astrdbnomo, excitado com a situacdo, se inclina
para observar a cena mais de perto e consequentemente cai da janela. Jenn indaga quem seriam
esses astros sendo metamorfoses do pai e da mae e o que fazem eles em tal posicdo senédo o
coito. Além disso, o astronomo (representado pelo proprio Méliés) ndo estaria “revivendo o
fantasma da cena primitiva”, quando observa pelo telescopio (versao amplificada do buraco da
fechadura)? Para Jenn as cenas de Méliés ndo sdo tdo “inocentes” quanto aparentam (JENN
apud MACHADO, 2011, p. 38).

O fascinio do cinema de Méliés, aquilo que na Europa e na América mobilizava
multidBes para as salas escuras, estd sobretudo nesse componente onirico de fundo
psicanalitico, pois 0 que as massas buscavam nas féeries de Méliés e em todas as mises
en scéne magiques do periodo era aquilo justamente que em principio ndo podia ser
mostrado. O papel do cinematdgrafo consistia, por consequéncia, em operar 0 mesmo
tipo de transferéncias que, segundo Freud, ocorria na elaboracdo do sonho pelo sujeito
(MACHADO, 2011, p. 38).

Esse trabalho de mascaramento do desejo ainda ndo estava domado pelo paradigma
civilizatorio da narrativa originada do modelo literario, e nem se enquadrava na instituicdo das
belas-artes que transformam em toleraveis e digeriveis “as manhas do imaginario”. E o caso
oposto: ele se mostra como um sintoma de uma inquietagdo maior, como nos sonhos e fantasias,
é o indicio de que algo mais selvagem ou perverso ameaga Vvir a tona. Morin acredita que “0
mundo se refletia no espelho do cinematdgrafo. O cinema oferece o reflexo ndo somente do
mundo, mas do espirito humano” (MACHADO, 2011, p. 239), pois 0 psiquismo do cinema ndo
apenas representa a percepcao do real, mas também traz consigo o imaginario.

Em A Interpretagé@o dos Sonhos, Freud sugere que devemos considerar o instrumento

que executa nossas fungdes mentais como um microscépio composto, aparelho fotografico ou
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algo semelhante, e de acréscimo considera que o lugar psiquico é a area do dispositivo onde se
forma a imagem. Essa concepcdo se aproxima do pensamento de Morin (2014) sobre o
“pequeno cinema mental”, pois acredita que “o cinema inclui ndo apenas teatro, poesia e
musica, mas também o teatro interior da mente: o pequeno cinema que nds temos na cabeca”
(p. 241), e neste encontram-se unidos indissociavelmente a visdo objetiva do mundo e a
subjetiva.
Dois mil anos depois que Platdo, com sua alegoria da caverna, profetizou o cinema
como locus iniquuos da perversdo dos sentidos, Sigmund Freud, num gesto de
rompimento com a tradigdo metafisica /racionalista do Ocidente, reconcilia-nos
novamente com nossos fantasmas, trazendo de volta ao cenério filosofico as razdes
reprimidas do corpo e do espirito, e serd por meio de uma metafora dptica que ele
tentara se dar conta do funcionamento de nossa vida psiquica (MACHADO, 2011, p.
39).

Morin (2014) destaca que o processo de penetragdo do homem no mundo e do mundo
no homem, também se da por exploracédo, e o cinematdgrafo coloca ao alcance da mao — no
caso, do olho — 0 mundo desconhecido. Como exemplo cita o fato de qualquer jovem del5
anos, hoje, ja tiveram a chance de conhecer lugares longinquos (arranha-céus de Nova York,
geleiras da Groelandia, o Extremo Oriente), ou tiveram acesso a “todos os mistérios dolorosos
da vida, do amor e da morte” (p. 244), claro, através das imagens projetadas, e que agora fazem
parte de seu imaginario.

Atrelada a cela do cavalo, ao motor do avido, a nevoa da tempestade, a cAmera se fez
olho onipresente. (...) esse novo olhar, teleguiado, dotado de todas as poténcias da
maquina, vai além das paredes épticas que o olho fisico ndo podia transpor. (...) 0
cinema ampliou para todas as direcfes esse novo império. Além do muro 6ptico, o
olho vé o movimento das coisas aparentemente iméveis (acelerado), o detalhe das
coisas demais velozes (cAmera lenta) e, sobretudo, levado aos infinitos microscépicos

e macroscopicos, ele atinge finalmente o infrassensivel e o suprassensivel (MORIN,
2013, p. 243).

Na virada do século XIX para 0 XX, se considerava que a ciéncia sO teria acesso ao
abstrato, objeto de sua anélise, por meio da linguagem verbal, as imagens ndo poderiam nos dar
impressdes verdadeiras das coisas, ou talvez no¢des palidas ou falsas. Isto vai fazer com que o
registro da psicanalise se restrinja a escrita e a interpretacdo verbal, colocando o olhar em uma
posi¢do marginal, “no entanto, quando Freud explica o0 sonho como um cenario composto de
imagens, no qual se narra a historia do desejo e dos interditos em relacdo aos quais aquele se
mascara, ndo ¢é de cinema que ele esta falando?” (MACHADO, 2011, p. 41). O cinematografo
é um dispositivo capaz de nos fazer ver essas imagens, de modo que a exclusdo do olhar pela

teoria psicanalitica é uma grande contradigéo:
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A psicanalise, entretanto, contemporanea do cinema, fez de conta que ndo esta vendo
coisa alguma e continuou durante muito tempo depositando uma fé quase cega na
palavra (talking cure, dispositivo de escuta etc.) como elo de contato com o
inconsciente. Tudo porque o analista ndo pode olhar diretamente para a nossa tela
interior nem podemos projetar para fora as imagens que forjamos em algum lugar
dentro de nés mesmos, dependendo, em consequéncia, da mediacdo da fala para
exteriorizar as paisagens do imaginario. A natureza nos deu um aparelho fonador, mas
ndo nos deu um cinematdgrafo incorporado ao nosso proprio corpo, para que
pudéssemos botar para fora as imagens do cinema interior (MACHADO, 2011, p. 41)

A ida ao cinema é mais do que a simples disponibilidade de deixar-se levar pela
impressdo de realidade, isto é, confusdo entre percepcao e representacdo. O desejo de se colocar
nessa posicao se caracteriza como forma de se relacionar com a realidade alucinatoria que se
impde, “voyeurista e narcisista, porque nela o sujeito ‘espia’ a intimidade do outro pelo viés da
tela, enquanto seu corpo inerte se projeta imaginariamente na intriga e passa a vivenciar o filme
como se fosse o seu sujeito” (MACHADO, 2011, p. 46). Mais que uma forma de lidar com essa
realidade de alucinacdo, o espectador precisa considerar que estes eventos estejam acontecendo

a ele (efeito de sujeito).

A diferenca entre a antiga abordagem filmoldgica e a moderna acep¢do semidtica (...)
a impressdo de realidade resulta da combinacdo do dispositivo da caverna
(imobilidade, siléncio, escuriddo, onirismo) com mecanismo de enunciacdo das
imagens pela camera, um sistema de projecBes Opticas, derivado de técnicas
renascentistas de “reproduzir” a realidade (perspectiva monocular principalmente),
que visa inscrever o sujeito no interior mesmo da representagdo (MACHADO, 2011,
p. 46)

O “assujeitamento do espectador’” remete novamente ao mecanismo do sonho, ja que “0
sonho é também uma manifestacdo do egoismo do sonhador (Freud prefere falar em narcisismo,
que é egoismo investido pela libido), pois nele é sempre o sonhador quem desempenha o papel
principal” (MACHADO, 2011, p. 47). Outro ponto em comum entre sonho e filme € o recurso
da imagem como meio bésico de expressdo. Segundo Machado, em alguns escritos de Freud é
possivel ver associa¢fes entre conteudo psiquico e artes plasticas, onde este afirma que “a
figurabilidade sempre domina o processo” (p. 47). O autor ndo pretende, pois, estabelecer uma
correspondéncia perfeita entre cinema e psicanalise, afirma que seu foco é nos fenbmenos

congruentes entre as duas esferas:

Esta Gltima [maquinaria do cinematografo] invoca sempre um outro processo, uma
outra economia, um dispositivo teérico e pratico de modalidade diversa. Por ser um
fato da cultura e acontecer num contexto de produgdo de linguagem préprio de uma
civilizacdo particular, o cinema emprega signos arbitrariamente forjados pelas
vicissitudes de sua prépria historia. As determinacdes de sua economia particular
constituem, alias, um conjunto de problemas que nos cabe examinar no plano teérico.
Mas também a psicandlise, tal como nd-la legaram os seus criadores, longe de
identificar uma infraestrutura psiquica comum a toda espécie humana, nao faz senao
operar com a interiorizacdo de uma cultura particular (ocidental, familiarista,
paternalista, cristd), ainda que dominante, como alids ja observava Volochinov
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(1976), Reich (1983), Deleuze e Guattari (1977). Assim, em vez de pensar simetrias
ou assimetrias simplificantes, psicanalise e teoria do cinema podem tirar melhor
proveito uma da outra dedicando a sua atencéo aquela zona de fenémenos em que de
fato os seus objetos particulares se confundem (p. 48)

Também ndo acredita que “saber” estar diante de um filme ficticio elimina o fato de
desejar ir e estar no cinema, afirma que isso apenas acontece porque o individuo procura no ato
de ver um filme mais do que a consciéncia do processo: “ele pode viver suas emogdeS Sem
riscos de qualquer espécie, porque, ainda, tudo ndo passa, no fim das contas, de um ‘sonho’, é
que ele pode precisamente alucinar as imagens e vive-las com a intensidade de um
acontecimento real” (MACHADO, 2011, p. 50).

Para Morin (2014), quando o feixe de luz entra em acdo, uma méaquina humana é
acionada, pois o0 cinema é como uma maquina de pensar, que vé por nos, “imagina no nosso
lugar” e imita o trabalho da percepgéo. E essa associagao simbidtica apenas é admissivel porque
une duas forcas ativas da mesma natureza: a mente do espectador e a do cineasta. O que é
percebido é um jogo de luzes e sombras, portanto ndo é o objeto em si, mas o espectador ndo
percebe apenas estimulos luminosos “ele incorpora o ponto de vista da camera, investe de
subjetividade as projecbes da tela e, nesse ato de alucina-las, interioriza as percepg¢des”
(MACHADO, 2011, p. 51). E relacdo mental que 0 homem estabelece com o mundo triada pelo
cinema:

O cinema vai mais longe que o cinematografo: todas as coisas que ele projeta ja foram
triadas, impregnadas, misturadas, semiassimiladas num caldo mental onde o tempo e
0 espago nao sdo mais obstaculos, mas se confundem num mesmo plasma. Todas as
didstases do espirito j& estdo em acdo no mundo da tela. S&o projetadas no universo e

trazem dele substancias identificaveis. O cinema reflete as trocas mentais do homem
com o0 mundo (MORIN, 2014, p. 244).

No cinema coexistem mecanismos de censura, tais como as regras de mercado, recursos
linguisticos e legislagdes, que sdo para Machado (2011) “molduras culturais” utilizadas para
“domar” o caos do inconsciente. Ndo é muito diferente do mecanismo do sonho, ja que existe
também uma censura psiquica entre os impulsos do inconsciente e as manifestacdes do mesmo.

A visdo machadiana acredita que certos filmes, preocupados em simular o processo de
sonho sem as amarras que se interpunham ao cinema, fazendo o uso de “associacdes livres”
para imitar a irracionalidade inconsciente — como fora o caso dos surrealistas na década de 20
— sd0 até mesmo menos oniricos que 0s que apresentam uma fronteira embacada entre o vivido
e 0 imaginado. Talvez, caso esta situacdo se dé de forma contraria, “subvertendo a fungio

imaginaria do cinema em beneficio de um ganho de conhecimento”, reprimiria o desejo de
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ir/estar ao cinema, esvaziando as salas e ameagando a existéncia do veiculo (p. 54). O cinema,
entdo, se configura como “maquina de moldar o imaginario”, que realiza parte do trabalho
psiquico do espectador.
Anestesiado do espirito vigilante, suspensdo de todo interesse pelo ambiente
circundante, projecdo da personalidade num sujeito emprestado, adesdo a impresséo
de realidade, desligamento, passividade, desejo de sonhar: eis algumas das

disposicdes regressivas do espectador acorrentado a sua poltrona na gruta escura,
simulac&o do ventre materno (MACHADO, 2011, p. 53).

Morin (2014) descreve o cinema como um robé imaginario que imagina para nos e fora
de nds, desenvolvendo um sonho consciente organizado. O imaginario, por sua vez, ndo pode
separar-se do homem, pois faz parte desse, de sua “natureza humana”. Além de fazer parte vital
deste homem material, contribui para sua formac&o pratica. Homem imaginario e homo faber
(o homem prético), duas faces da mesma moeda, que se misturam indissociavelmente buscando

a mesma necessidade de habitar o mundo. Ai reside a realidade “semi-imaginéria” do homem.

CRINNT3 ELINNT3

O que se pode chamar diversamente de “personalidade”, “consciéncia”, “natureza”
humanas provém ndo somente dos intercambios praticos entre 0 homem e a natureza
e dos intercAmbios sociais entre os homens, mas também dos incessantes intercambios
antropocosmomadrficos, imaginarios ainda, com as coisas ou seres da natureza que o
homem sente simpaticamente participar de sua propria vida (MORIN, p. 246).

O cinema é fisico, mas também psiquico, e para Morin (2014), é um tipo de espirito-
méaquina. Em suas salas-laboratdrio se concretiza um psiquismo coletivo a partir de um facho
de luz. Afirma que o cinema “ndo pode ser separado do movimento revolucionario — e das
contradicGes desse movimento - para onde a civilizagdo ¢ levada” (p. 253), ou seja, nédo
podemos descartar as influéncias do meio e do “real”. E também um cruzamento de forgas
mentais individuais e coletivas, entre as quais estdo a historia, a sociedade, a economia, as leis,

0s prazeres, 0 espetaculo, a comunicacao e a acao.

Morin afirma que, finalmente, por meio da méquina a sua semelhanga, nossos sonhos
sdo projetados e objetivados, fabricados industrialmente e compartilhados coletivamente, para
depois retornarem para a nossa vida pratica para remolda-la, “ensinar-nos a viver ou a ndo
viver”, reassimilando-os ou os perdendo em nos, e nés nos perdendo neles. O autor garante que
viver 0 cinema é viver um estado de dupla consciéncia, um fenémeno onde “a ilusdo de
realidade é inseparavel da consciéncia de que ela é realmente uma ilusdo, sem, no entanto, que

essa consciéncia mate o sentimento de realidade” (p. 15).
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Como Aladdin, desejamos viver outra realidade que n&o a cotidiana, mas que nem por
isso menos real. E entdo que o Génio entra em acéo e transforma nossos sonhos em realidade,
transportando Aladdin para fora da Caverna das Maravilhas em direcdo aos seus anseios mais

profundos.

2.2 O Tapete Mégico: panorama historico do cinema de animagéo

A Princesa Jasmine sempre sonhou em ultrapassar os enormes muros do Castelo de
Agrabah para explorar o mundo. Aladdin, entdo, realizou o desejo da princesa, a levando em
um passeio aéreo para vislumbrar a Whole New World (um mundo completamente novo), como
sugere a musica tema do casal. Claro, o protagonista ndo poderia atender os anseios de sua
amada sem seu amigo Tapete Magico. Tapete € meio e protagonista das aventuras turma de
Aladdin. Assim como o cinema de animacdo que lhe da vida — pois foi um dos primeiros
personagens de um longa-metragem a ser animado por computador -, Tapete possui uma
natureza dupla (transporte e coadjuvante da mesma historia). Para Sebastien Denis em Cinema
de Animacdo (2010), a “animagdo € assim simultaneamente um procedimento e um processo
de criacdo — 0 que é decerto 0 mais importante para os animadores, que de bom grado pdem de
lado a técnica (a qual pode encobrir o verdadeiro trabalho de fundo) para favorecer o projeto”
(p. 8) . E importante ressalvar que aqui se entende que animagdo cinematografica, ndo um
género, mas sim uma técnica ou um conjunto de técnicas que inclusive podem realizar filmes
de todos os géneros (horror, comédia, musical, burlesco, filme de guerra, até mesmo
documentario e experimental (DENIS, 2010).

Alberto Lucena Barbosa Junior (2011), em Arte da Animacao: técnica e estética através
da historia, demonstra como a historia da animacéo é marcada pela relacdo técnica e estética
onde uma nao existe sem a outra. A técnica possibilita a arte, mas ndo a substitui. As duas se
alimentam mutuamente no processo de producdo da obra de arte. Ressalta, porém, que o termo
“animagdo” s6 comeca a ser usado para designar imagens em movimento no século XX. O
movimento, todavia, é para o autor “¢ a atragdo mais intensa da atencéo, resultado de um longo
processo evolutivo no qual os olhos se desenvolvem como instrumentos de sobrevivéncia” (p.
28), 0 que justificaria a grande atencdo dada por desenhistas e pintores a representacdo do
movimento desde os tempos primordiais.

Assim, encontramos, ao longo da historia da arte, o desejo atdvico do homem pela

animacao de suas criaturas — inicialmente com uma intencdo méagica (Pré-Histérica),
mais tarde como cddigo social (Egito Antigo), passando pelo refor¢o da narrativa
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(Oriente Proximo antigo em diante), até atingir o puro desejo formal com a arte
moderna (BARBOSA JUNIOR, 2011, p. 29).

Mas para o desenvolvimento do cinema de animacéo, ainda era necessario um salto no
desenvolvimento técnico-cientifico que possibilitasse sua ascensdo como arte da ilusdo do
movimento, o que s6 ocorreria no comeco do século XX. No entanto, é importante registrar a
contribuicdo de pesquisas relacionadas a percepcdo do movimento atraves da visdo e dos
dispositivos Opticos-mecanicos oriundos do advento da ciéncia moderna, pos-Renascimento.
Estes sdo produtos de um ambiente propicio a disseminag&o e interesse pelo conhecimento, e
serdo grandes contribuidores para a descoberta dos principios da animacao.

O Barbosa Junior (2011) aponta que a criacdo desses dispositivos, todavia, ndo teve
ainda grande relevancia para a arte, ja que eram apenas resultados de principios cientificos que
resultaram em curiosidades 6pticas. O pintor Emile Reynaud, porém, colocara a animacao mais
préxima de sua realizacdo cinematografica com seu praxinoscopio (18770, e mais tarde com
seu Teatro Optico onde exibia seus filmes chamados pantomimes lumineuses: filmes estes de
aproximadamente 15 minutos, coloridos, com enredo e trilha sonora, e personagens desenhados
de maneira que estivessem impecavelmente adaptados ao cenario, um espetaculo de grande
sucesso, mas que ndo chega ser uma influéncia direta para a arte da animagéo (DENIS, 2010).

Por isso, apesar de feitos inegaveis para a animag¢do como espetaculo, ao acomodar-
se num ponto do desenvolvimento em que ndo dava para chegar a uma formulacéo
artistica acabada, sua contribuicdo para a linguagem da arte-animagdo ndo aconteceu.
Reynaud, evidentemente, tinha intencao e talento artisticos. Contudo, estava preso ao
fascinio do instrumento, a sua propria novidade tecnolégica, limitante artisticamente
como qualquer tecnologia por si mesma. E como sempre acontece com quem assim

se comporta, foi subjugado por outra tecnologia mais avangada (BARBOSA JUNIOR,
2011, p. 37).

Paralelo a experiéncia do praxinoscépio, cientistas comegaram a pesquisar 0 movimento
humano e animal a partir de andlise fotogréafica, destaque para Eadweard Muybrigde e Jules
Marey (DENIS 2010). Seus trabalhos publicados ainda s&o referéncia para trabalhos de
animadores cinematograficos. Até esse determinado momento da Historia temos apenas
desenvolvimento tecnoldgico. Mas o ambiente era propicio a fantasia e ao fascinio pelos
avancgos da ciéncia e tecnologia. Logo, para alguns artistas sensiveis ao espirito do tempo, a
situacdo era favoravel a exploracdo de outras possibilidades artisticas (BARBOSA JUNIOR,
2011).

Foi a partir da descoberta da técnica chamada substituicdo por parada da agdo que a
historia da animag@o como objeto artistico p6de comegar. A técnica corresponde ao processo

de interromper a filmagem e mudar a acao, logo em seguida recomecar a filmar para ter como
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resultado um acontecimento “mdagico”. Originalmente, foi tida como um erro de gravagdo, mas
o cineasta francés George Méliés viu no mecanismo potencial artistico para seus filmes. Mélies
foi o precursor dos chamados trickfilms, ou filmes de efeito, que se utilizam desse tipo de
trucagem e de outras mais para entregar aos espectadores truques de magica cinematografica.

Alguns anos mais tarde, o ilustrador inglés James Stuart Blackton, a partir do
aperfeicoamento da técnica supracitada, aparece na Historia da animagdo como o primeiro a
realizar um desenho animado, Humorous Phases of Funny Faces (1906). Todavia, ainda néo
chegara exatamente na verdadeira técnica da animacao, ou seja, possuia poucos instantes de
animacéo frame a frame. Blackton, apesar de artista, considerava sua atividade um negdcio,
logo ndo se preocupava muito com originalidade ou exploracdo pléstica e mecéanica das
potencialidades artisticas do filme. Ao invés disso, preponderava em suas apresentaces a
tendéncia a maravilhar o publico com a “magica” da animagdo, ou seja, o resultado das
trucagens que a técnica da animacéo permite.

Em busca de uma identidade prdpria, a arte da animacao volta-se para modelos artisticos
tradicionais, mas especificamente as artes graficas. O cinema emprestou dos quadrinhos as
historias e as piadas, chamada gags, especialmente nos Estados Unidos onde possuiam grande
influéncia e eram atrelados a grandes jornais. E exatamente nesse pais que o cinema se
desenvolvera como industria. Apesar dessa grande influéncia, apenas em 1911 sera realizado o
primeiro desenho animado baseado em quadrinhos, Little Nemo in Slumberland de Winsor
McCay (DENIS, 2010). Isso se deve principalmente pelo fato dos artistas, em um primeiro
momento, ndo estarem interessados na expressdo grafica e inovac@es artisticas, mas sim no

fascinio da técnica.

Segundo Denis (2010) a animagdo comecara efetivamente com Emile Cohl na Franca e
Winsor McCay nos Estados Unidos. Entre 1908 a 1917, o artista francés Emile Cohl serd o
responsavel por conferir a arte da animag¢ao uma “filosofia estética” a partir de sua formagao
artistico-cultural. Cohl j& era um artista com uma grande reputacdo quando descobriu o cinema
e também participava de circulos sociais importantes para sua formacao intelectual. Trabalhou
com alguns dos lideres do movimento simbolista. Em 1880 ja era conhecido por seus trabalhos
em jornais, e junta-se com um grupo preocupado com questdes estéticas chamados “Os
Inocoerentes”, que segundo Barbosa Junior possuiam uma ““filosofia iconoclasta, antiburguesa,
antiacadémica e violentamente antirracional”. Essa serd uma influéncia tanto para o cinema de
animacdo de Cohl como para movimentos artisticos do século XX, como o dadaismo e o

surrealismo.
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O primeiro filme de Cohl, Fantasmagorie (1908), que é o primeiro desenho animado
de verdade, e sua experiéncia com a animacao contribuiu principalmente com técnicas que
facilitavam e agilizavam ao trabalho do artista. Essa queda de trabalho arduo permitiu que os
animadores investissem menos em esforcos nas atividades mecanicas podendo assim investir
na exploragéo estética do movimento como elemento expressivo. Cohl é considerado pai da
animacdo por deslocar o feito técnico da cadmera para os bastidores, colocando habilidade
plastica e estética do artista no centro da atencdo do expectador. A continuidade da heranca
artistica de Cohl ficara por conta do artista americano Winsor McCay, principalmente a
inclinacdo surrealista que esta presente em toda a historia da animagdo. McCay também ja
desfrutava de consideravel reconhecimento como desenhista a época que se engajou ao cinema.
Diferentemente de Cohl, quis simplificar o traco para dar agilidade ao processo, McCay
transpds seu sofisticado estilo grafico dos quadrinhos as telas. Seu primeiro desenho animado
demonstra como inovacdo de McCay consiste exclusivamente num aspecto artistico da
animacdo, pois utilizou os mesmos recursos técnicos de Cohl, assim como conceitos
fundamentais do cinema de animacdo tais como comprimir/esticar, acelerar/desacelerar e
temporizacao. Introduz até mesmo caracteristicas de personalidade aos seus personagens e um
cenario estatico, recursos considerados avancados e que serdo de grande importancia ao
desenvolvimento do campo (BARBOSA JUNIOR, 2011).

A industrializacdo da animacédo aparece como uma questdo complexa nesse momento.
Além de ter que lidar com as dificuldades do processo de animar em si, 0s animadores pioneiros
enfrentariam o desafio de se estabelecer enquanto profissionais. Outro obstaculo a ser
conquistado era o estabelecimento e consolidacdo de um publico fiel. Os estudios de animacao
nascem, entdo, com o objetivo de satisfazer essas necessidades, assim como acelerar o processo
de animar a fim de atender os curtos prazos e baratear a producéo. Esses estdios vao contratar
principalmente cartunistas e outros profissionais oriundos dos departamentos de artes dos
jornais da época. Barbosa Junior destaca que " a formacao em escolas de belas-artes, com solida
base em desenho e pintura, era o ponto comum entre todos esses precursores” (BARBOSA
JUNIOR, 2011, p. 61), 0 que resultard em um expressivo desenvolvimento técnico e artistico
entre os anos compreendidos entre 1910 e 1940, apesar da desconfianca de alguns animadores
de que as amarras mercadologicas poderiam anular a contribuicéo artistica.
Os Estados Unidos irdo desempenhar um papel muito importante nesse processo. A
Primeira Guerra Mundial foi um fator determinante para o pais consolidar a indUstria

cinematografica, haja vista que ndo havia mais concorréncia forte o bastante para
competir com o pais por parte dos produtores europeus, o que garantiu “sua
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hegemonia na produgéo visual em todo o Ocidente” (BARBOSA JUNIOR, 2011, p.
61).

Coube a John Rudolph Bray a reviravolta na maneira como produzir filmes de animacéo
incorporando preceitos cientificos de gerenciamento Tayloristas sobre produtividade no
trabalho para alcancar regularidade na produgdo. Bray também colaborou na diminuicdo de
trabalho gasto com a reproducéo de cenarios estaticos folha por folha ja que os imprimia. Todo
esse processo resultou na uniformidade a producéo, em detrimento da individualidade, o que
propiciou o aparecimento espontaneo de codigos visuais que “com o tempo contribuiram para
uma identificagdo popular com o género (sem esquecer que também dava inicio a estruturacéo
de um sistema-padr&o na producéo do trabalho de animagio) ” (BARBOSA JUNIOR, 2011, p.
64).

A organizacdo empresarial do cinema de animacao entdo proporcionara o aparecimento
das séries de personagens. Barbosa Junior revela que a expressdo “desenho animado” surge
com a criacdo de The Newlyweds (1913), primeira série de personagem, produzida por Emile
Cohl a partir dos quadrinhos de George McManus, The Newlyweds and Their Baby. Duas
inovacOes serdo um ponto importante no desenvolvimento das séries de personagens: o acetato
e a rotoscopia. Rapidamente se estabelecem como padrdo em toda indUstria de animacédo,
afetando todos os departamentos basicos da producdo, como desenhos, materiais e efeitos. O
advento das séries de personagem nao somente satisfez a demanda mercadoldgica crescente por
producdes de massa e a necessidade de uniformizacédo da animacéo para melhor compreenséo
dos cddigos visuais pelo publico, como também causou algumas transformacgdes no campo.
Publicagbes como Animated Cartoons: How They Are Made, Their Origin and Development
de Edwin G. Lutz, contribuiram para a vulgarizacdo da animacdo e traziam detalhes sobre a
feitura do processo de animar.

Os primeiros protagonistas do star system da animacao ainda possuiam forma humana,
mas aos poucos foram cedendo lugar a carismaticos animais antropomérficos como o Gato
Félix, de Otto Messmer, pois “era uma opgao perfeita para deflagra¢do de fantasias sem limite,
ainda mais tirando proveito de um processo universal de identificacdo que existe entre nds
humanos e o mundo animal” (BARBOSA JUNIOR, p. 75). Messmer, entdo, aplicou conceitos
do cinema e teatro de Charles Chaplin que eram notoriamente eficazes. Com Felix, Messmer
continua o legado de animadores com inclinagOes surrealista, como Winsor McCay e Emile

Conhl. O felino arranca até mesmo criticas positivas de artistas e profissionais da arte de renome
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como o escritor Aldous Huxley e o historiador da arte Marcel Brion. Dentre diversas situagdes
inusitadas vividas pelo gato, havia algumas em que Félix se dava mal e ent&o:
Otto Messmer tirava proveito disso para dar vazdo a experiéncias formais bem de
acordo com as vanguardas modernistas: deformacGes de perspectivas e toda sorte de
estranhamentos; aplicacdo de padrdes geométricos, de acordo com tendéncias
neoplasticas e concretas; exploragdo dramatica de sombras, como 0s expressionistas,

(-..) Tudo dentro de uma estrutura narrativa que se apoiava na fantasia (BARBOSA
JUNIOR, 2006, p. 79).

Europa explorava outras maneiras de produzir animagdes cinematograficas por conta da
critica situagdo econdmica do continente apds a Primeira Guerra Mundial. Algumas produtoras
haviam falido e alguns dos seus principais artistas migraram para os Estados Unidos. Além
disso, as telas de cinema europeias ndo puderam frear o grande fluxo de filmes americanos que
desbancavam as producdes locais, precariamente produzidas. Restaram aos produtores locais
o0s incentivos governamentais destinados aos filmes que veiculassem servigos publicos ou
experiéncias vanguardistas. Alguns artistas conseguiam patrocinio privado, e as vezes até
mesmo produziam com recursos proprios. Nesse contexto, a animacdo tridimensional terd
destaque em relacdo as outras técnicas. A técnica consistia no uso de stop action, isto €, parada
com substituicdo de agdo, técnica tdo presente no cinema de Méliés (trickfilms). Esse tipo de
animacéo se divide de acordo com o material utilizado, podendo ser usado qualquer tipo de
objeto, inclusive pessoas. Alguns exemplos sdo a animacdo de bonecos, a tela de pinos, a
animacao de silhuetas, a animacao de recortes, etc.

Esses animadores flertavam com as vanguardas artisticas do século XX em movimento
reciproco. Nesse contexto a arte abstrata ganhou espaco e contribuiu para a expansdo da arte da
animacdo. A Alemanha, neste periodo, se configurou como solo fértil para os artistas de
vanguarda, de |4 surgiria 0 nome mais importante dentre os animadores independentes dos anos
30, Oskar Fischinger. Nos Estados Unidos, a partir dos anos 30, surgiram outros animadores
independentes dispostos a explorar técnicas de animacdo menos tradicionais. A artista Mary
Ellen Bute, por exemplo utilizou diversas técnicas, desde animacao de recortes até pixillation,
mas seu grande legado serd o uso da eletrbnica para desenhar na animacdo (BARBOSA
JUNIOR, 2011).

Nos anos de 1940, o artista htingaro George Pal influenciou o conceito de animagéo nos
Estados Unidos. Até aquele periodo animacéo era sinénimo de desenho animado, Pal serd o
responséavel por modificar o status quo. Sua principal contribuigdo serd de ordem temaética a
partir do conceito de que cinema se trata de entretenimento, em contraponto a outros

animadores independentes, que ao tratar a anima¢ao como uma ‘“pintura em movimento”,
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tornaram seus filmes mondétonos. Para além disso, Pal também é responséavel por inovacoes
técnicas dentro na animacdo com bonecos — substituiu o sistema de substituicdo ao sistema de

ajuste, mais comumente usado nesse tipo de trabalho.

Vale ressaltar que o que acontece entre os fotogramas de um filme é mais importante
que o préprio fotograma separado e estatico. O movimento é o elemento essencial do cinema.
E onde sobressai 0 trabalho de Norman McLaren na histéria do cinema animado. O artista
escocés comecgou suas exploragdes estéticas com animagdo em 1930, mas é nos anos 40 no
contexto do recem-criado National Film Board of Canada, que conseguiu desenvolver com
éxito suas investigacOes técnico-artisticas. As principais contribuicdes de McLaren no quesito
técnico foram a animacgdo estereoscopica e pintura-no-tempo. Popularizou o método direto
iniciado por Fischinger. Segundo Barbosa Janior a fluéncia e continuidade de imagens oriundas
dessa técnica sdo impossiveis de serem conseguidas por outras. McLaren introduziu variacdes
a técnica de stop motion utilizada por Méliés (o que chamou de Pixillation), principalmente em
relagdo a manipulacdo do tempo, — acelerando ou desacelerando a imagem, conseguindo
distor¢des do comportamento dos personagens e das coisas. Ao escocés ainda se soma o titulo
de precursor dos filmes em trés dimensdes. Através da técnica do filme estereoscopico,
McLaren lancou Around is Around (1950), o primeiro filme a ter efeitos 3D. Porém sé o
advento da informatica criaria condi¢bes favoraveis — principalmente ao que concerne a
participacdo dindmica do observador — para dar sentido ao sistema 3D (BARBOSA JUNIOR,
2011).

Walt Disney tinha plena consciéncia do potencial do cinema de animacéo, assim como
reconhecia as caracteristicas peculiares desse tipo de midia. Disney percebia que a animacéao,
além de uma forma de arte, deveria estar associada ao entretenimento. Foi mesmo a sua
capacidade empresarial, junto a sua imaginacdo e sensibilidade artistica, que viabilizaram o
estrondoso sucesso dos estudios Disney no chamado periodo de ouro da animacdo e que
continua até os dias de hoje. O fendbmeno Disney se justifica, primeiramente, pelo
enfrentamento de problemas que inviabilizavam a criacdo de uma linguagem artistica
verdadeira peculiar & animagdo, ou seja, “ao sujeito que possuia o lapis (a tecnologia) foi
oferecido um alfabeto (a arte) para que pudesse expressar-se” (BARBOSA JUNIOR, 2011, p.
97).

O século XX néo possuiria aspectos culturais caracteristicos sem a influéncia do mundo
imaginario de fantasia dos filmes de Disney. Walt, claro, é herdeiro de todos os colaboradores

anteriores, mas por sua capacidade de fazer escolhas imprescindiveis, permitir adaptaces, e ao
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criar novos principios que se somam ao repertorio basico, estabeleceu um paradigma no cinema
de animacéo, tornando-se assim referéncia para a maioria dos animadores até os tempos atuais.
No espaco de uma década (1928-1937), Walt Disney elevou a animagdo ao mesmo patamar de
reconhecimento que os filmes de acdo ao vivo. O autor afirma que Disney possuia “um
completo entendimento de estrutura da trama, da narrativa, do tempo” (BARBOSA, JUNIOR,
2011, p. 98). Seu forte, portanto, estava na comunicacao, em juntar todos os elementos do filme.
Entregou o processo artistico de feitura dos desenhos a artistas do estidio que julgava melhores
que ele proprio, assumindo a direcdo, sempre estimulando as contribuicGes de sua equipe,
apesar da palavra final sempre pertencer a ele. No estudio de Disney, os artistas foram
instalados em uma ampla sala para compartilhar ideias. Estava assim estabelecido o clima do
ambiente: um incentivo a descoberta. Esse fator foi imprescindivel para solucionar diversos
empecilhos que se opunham ao desenvolvimento da animacgdo. O autor destaca que por temer
a concorréncia muitos animadores guardavam segredo de seus processos, 0 que culminava na
limitacdo desse desenvolvimento, especialmente se tratando de barreiras técnicas.

Uma das primeiras inovacdes implantadas foi a barra de pinos na parte inferior da
prancha de luz, o que contribuiu para o aparecimento de movimentos “mais fluidos,
espontaneos e expressivos”. Outro procedimento que surgiu nesse contexto foi o Pencil Test,
isto é, uma espécie de prévia da animacdo projetada para analise. Walt também ndo estava
satisfeito com as perdas de espontaneidade e de vitalidade que resultavam do apego dos
animadores em relacdo ao acabamento e detalhes do desenho. De modo que criou o cargo de
clean up men, ou seja, funcionarios cuja funcéo era limpar (clean, em inglés) os tracos extras
oriundos do rabisco para que os desenhos pudessem ser passados para 0 acetato. Também
ficavam responsaveis por finalizar e adicionar detalhes as imagens. Ao mesmo tempo, Disney
ficava livre para resolver problemas de natureza empresarial, tracar estratégias para otimizar a
producdo, criar novos dispositivos e viabilizar aperfeicoamentos de expressao grafica. O que
garantia a liberdade que os animadores Disney gozavam de ter dedicagéo exclusiva ao trabalho
artistico. Sem ter que se preocupar com problemas de outra ordem, eram muito mais produtivos
(BARBOSA JUNIOR, 2011).

O estudio de Disney também é apontado como precursor do som no cinema de
animacao. N&o foi o primeiro a realizar um filme animado sonorizado, claro, porém ao langar
Steamboat Willie — a estreia de Mickey Mouse — foi quem apresentou a melhor sincronizagéo
entre imagem e som, o que lhe rendeu o titulo de precursor legitimo. O sucesso de Steamboat
Willie ndo satisfez Disney que continuou a realizar experimentacoes e criar aperfeicoamentos

em suas animacdes em direcdo ao que chamou Illusion of life (ilusdo da vida) — era o que
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almejava em seu trabalho. Assim surgiram os doze principios fundamentais da animacao
sistematizados pelos artistas do estidio: “comprimir e esticar, antecipa¢do, encenagio,
animacao direta e posicdo-chave, continuidade e sobreposicdo da acdo, aceleracdo e
desaceleracdo, movimento em arco, acdo secundaria, temporizacdo, exageracdo, desenho
volumétrico, apelo” (BARBOSA JUNIOR, 2011, p. 115). A articulagio desse “alfabeto” em
favor da narrativa ¢ o que contribui para a “ilusdo da vida”.

Para Barbosa Junior, entretanto, o que marcou o periodo de ouro de Disney foi
provavelmente a invencdo da camera de mdltiplos planos, que permitiu que as técnicas de
fotografia avancassem ao mesmo passo que as outras. O procedimento padréo de fotografia
consistia em sobrepor as figuras no acetato aos cenérios, prensando-os em chapas de vidro a
fim de evitar erros de recorte e silhueta. Mas esse sistema tornava-se problematico caso a
camera ndo fosse fixa, como explica Barbosa Junior, “isso porque, se a cimera avangasse, seria
percebido que tanto o personagem como as partes mais proximas e mais distantes se
aproximariam com a mesma velocidade — e isso ndo esta de acordo com o mundo fisico” (p.
111). Além desse inconveniente, outros aspectos da animacao seriam prejudicados, como por
exemplo a iluminacdo de objetos que estariam teoricamente distantes um do outro. Alguns
artistas ja haviam pensado em possiveis solugdes para o problema, e até mesmo projetaram suas
proprias versdes da cadmera de multiplos planos. O diferencial de Disney foi ter designado
especialistas para coordenar o projeto, dentre eles estavam arquitetos, engenheiros, animadores
e iluminadores de teatro. Como objeto de engenharia, atualmente a cdmera esta superada, mas
0 conceito do equipamento possibilitou o desenvolvimento dos sistemas digitais de animacao
2D/3D.

A céamera de maltiplos planos também foi utilizada em um dos maiores sucessos Branca
de Neve e 0s Sete Andes. Alids, os trabalhos preliminares do dispositivo comegaram com esse
filme. A obra ganhou tantas premiacdes e teve tantas conguistas comerciais que Barbosa Junior
afirma ndo ter sido “apenas um marco na histéria da animagao, ou do cinema como um todo;
transformou-se numa referéncia para além da arte” (BARBOSA JUNIOR, 2011, p. 118). Basta
lembrarmos da cancdo dos Sete Anbes que continua a perpetuar-se em brincadeira infantis, ou
evocarmos uma figura que é icone da maldade: A bruxa Rainha Ma. O autor ressalta, porém,
que o impacto de Branca de Neve nao reside na esfera técnica, apesar da contribuicéo direta da
camera de multiplos planos, mas sim na esfera artistica, principalmente na grande habilidade
de Walt de contar historias. Ou seja, resultou “da superioridade da imagina¢do do artista e do
seu talento em lidar com os elementos de sintaxe pléstica e cinética sobre as condi¢bes

tecnologicas disponiveis para viabilizar sua expressao criativa” (p. 119). Isto obrigou os outros
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estidios a se colocarem em nivel de competicdo, isto €, absorver os novos paradigmas técnicos
e conceituais e/ou expandi-los. Barbosa Junior afirma que isto ndo significa estagnacéo artistica,
pelo contrario, “a arte também necessita de um minimo de estrutura 16gica a partir da qual se
permita o devaneio criativo ilimitado” (p. 120).

A partir da década de 1940, porém, a competicao se deu na esfera estética. Alguns outros
estidios apresentaram novas tendéncias artisticas alternativas ao estilo Disney. Dentre esses
estudios estava o dos irméos Fleischer. O autor afirma que eles foram os grandes oponentes do
estudio de Walt a época, pois contavam com personagens totalmente distintos do estilo Disney
na concepcao gréfica, no enredo e na mecanica de animacgao — como a sensual Betty Boop e 0
caricato Popeye. Os personagens dos Fleischer ainda eram figuras humanas, em contraponto
aos animais antropomarficos de Disney.

A atracdo de Betty Boop e de Popeye residia justamente na espontaneidade e na
improvisacdo de seus filmes, que lhes empresta exuberdncia sem maiores
compromissos. Pura travessura que destoava completamente da animagé&o sofisticada,

dos desenhos elaborados e da narrativa consistente das sinfonias visuais de Disney
(BARBOSA JUNIOR, 2006, p. 122).

Os animadores independentes de formas abstratas ja trabalhavam em um caminho
distinto dos principios e conceitos artisticos estabelecido pelo estudio Dishey, mais
precisamente evitando a elabora¢do do movimento, o drama e o filme de longa-metragem. Os
trabalhos do estadio Fleischer vieram para reafirmar isso especificamente na animacdo de
personagens.

Outros animadores que contribuiram nessa mesma linha foram Hugh Harman e Rudy
Ising. Os dois artistas comegaram suas carreiras no estidio Disney na década de 1920, logo
dominavam os procedimentos de animagcdo instituidos por Disney e seus artistas. VVao partir dos
mesmos principios os ajustando a novos propdsitos. Harman e Ising foram contratados pela
Warner e MGM, assim como outros colaboradores de Disney, e viriam ser 0s grandes nomes
“por tras da horda de personagens comicamente aloprados que marcaram definitivamente a
histéria da animacdo, a exemplo de Pernalonga, Patolino, Frajola, Piu-Piu, Papa-Léguas,
Coiote, Pepe Lepew, Diabo da Tasmania, Tom e Jerry, etc” (BARBOSA JUNIOR, 2011, p.
125). Esses animadores desafiaram a preponderancia de Disney empurrando a animacao para
uma nova direcdo: a comédia frenética.

Apesar do sucesso causado por esses personagens, a responsavel por inaugurar um estilo
completamente desvinculado de Disney sera a United Productions of America (UPA). Criado

na década de 1940, o “estilo UPA” era a negacdo do “estilo Disney”, influenciado diretamente
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pelas conquistas estéticas da arte moderna (principalmente, a énfase geométrica e as linhas
simples). A maioria dos animadores da UPA também haviam saido do estidio de Disney,
portanto possuiam solida formacéo artistica. Estavam interessados, entretanto, em explorar
formas graficas mais contemporaneas e de um jeito mais livre e pessoal, abordando questdes
de cunho politico e social. A influéncia da UPA no periodo foi magnanima, e sua contribuico
foi crucial para provar que ainda existiam formas graficas a serem exploradas, afastando a
hegemonia nociva de Disney para a diversificagdo da animacdo. Barbosa Junior, porém, alerta
para o fato da supervalorizacdo da UPA pela midia, o que prejudica o entendimento de suas
verdadeiras dimensdes histdricas.

O cinema de animacdo, com seus poucos longas-metragens produzidos na época, ndo
foi capaz de apagar a impressdo deixada pelo modelo danoso transmitido diariamente pelos
televisores domeésticos. Alguns fatores, entretanto, ajudaram a manter os bons animadores em
atividade. A animagédo independente, aliada aos incentivos governamentais e o aparecimento
de festivais, foi imprescindivel para a continuacdo da busca por novas solugdes expressivas e
pela experimentacdo no campo da animagéo.

George Dunning e Ralph Bashki, foram artistas responsaveis por encaminhar a
animacao para um publico mais adulto embalados pela onda de contestacdo do periodo (DENIS,
2010). Bakshi, por exemplo, causa grande impacto com o langamento de Fritz, The Cat em
1972. Fritz j& era popular nos quadrinhos, criado por Robert Crumb (admirado no meio
underground norte-americano) na década de 1960, e representava, segundo Barbosa Junior, o
gue se entende por contracultura. O personagem Fritz chocou a audiéncia tdo acostumada com
filmes “familiares”, pois apresentava altas doses de sexo, drogas, violéncia, e at¢ mesmo
racismo — uma critica ao sistema pré-estabelecido que estaria contaminado por interesses
nefastos. Essa abordagem curiosa em um filme de animacdo atraiu os olhares de um novo

publico, até entdo alheio a essa forma de arte.

Os primeiros progressos relativos a automatizacdo da técnica de animagdo foram
verificados, em sua maioria, no trabalho de alguns artistas independentes, que livres das amarras
mercadologicas de um estadio, puderam experimentar novas vertentes. Entretanto, as
investigacOes artisticas eram realizadas em colaboragdo de equipes com formacéo cientifica
devido a demanda por conhecimento especializado. As verdadeiras contribui¢cbes em direcéo a
automatizacao da técnica vieram de artistas reconhecidos na producédo de animagdes abstratas,
0 que o autor julga como natural haja vista a maior facilidade de trabalhar com esse tipo de

imagem comparada & complexidade intrinseca a animag&o de personagens.
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O futuro da animacéo (sob pena de sua estagna¢do como arte) estava na liberagéo do
artista da tarefa mecénica de execucdo de milhares de desenho, habilitando-o (como
o pintor) a transitar por todo o espectro das possibilidades de configuracéo plastica e
abordagem tematica com o mesmo dominio da manipulagédo dos elementos de sintaxe
visual. E a ideia de “ilusdo da vida” tdo almejada por Walt Disney levada adiante —
que é, no fundo, o sonho de todo pintor (BARBOSA JUNIOR, 2006, p. 144).

1970 vai inaugurar um periodo novo para a animacao. Na década de 1960 surgem os
primeiros sistemas de animacdo interativa responsaveis pelo inicio da animacéo
computadorizada no cinema e na tv, mas esse periodo fora extremamente experimental, ainda
precisariamos vencer a barreira tecnoldgica, ou seja, estabelecer livre interacdo de maquina e
artista, sem intermédio do cientista/programador ou da linguagem complexa da programagcéo,
para que se pudesse chegar ao objetivo da criacdo artistica. Em 1970, varios periféricos, cujas
funcdes eram facilitar a interacdo homem/maquina, ja haviam surgido (mesa digitalizadora,
mouse, etc.), e além disso o aparecimento do microprocessador (e por consequéncia, do
microcomputador) e seu consequente impacto significou extraordinario avanco na manipulacao
da imagem digital, especialmente o0 que compete ao movimento.

Apesar do furor causado pelo aparecimento dos recentes recursos de manipulagdo
visual, provocado pelo marketing de fabricantes e associados — o0 que foi extremamente
lucrativo para a industria de entretenimento — os problemas técnicos que ainda persistiam e o
alto custo para conseguir superficies 3D limitavam o uso dessas tecnologias a poucos
comerciais para empresas grandes. A maioria dos estidios de animacdo aguardavam
possibilidades melhores de interacdo com a nova tecnologia. Os artistas independentes que
possuiam acesso a esses recursos (pouquissimos), apesar de gabarem-se de sua “estética
informacional”, Barbosa Junior (2011) revela que os trabalhos refletiam as restricGes
expressivas e formais causadas pela tecnologia precaria, apesar do seu valor experimental.

Os recursos digitais ainda ndo podiam competir com a animacao tradicional na década
de 1970. A computacdo grafica no cinema, nesta fase inicial, ficou por conta de cineastas de
cinema live action como Steve Spielberg e George Lucas, que haviam se ocupado da vertente
cinematogréfica dos filmes de fantasia, ja que os estudios de animacgdo ndo conseguiam dar
conta de efeitos especiais convincentes. Apesar dos efeitos especiais hipnotizarem a plateia,
fascinada com a tecnologia, esses efeitos geralmente estavam restritos a curtas sequéncias
avulsas as cenas ao vivo. As principais barreiras para aplicagdo de tecnologia digital ao cinema
eram ainda problemas de hardware e software, que vieram a somar com a falta de profissionais
experientes em produgdo cinematografica, “nao produtores de comerciais ou curtas sequéncias

de efeitos, mas alguém com credenciais genuinas de um cineasta que dirigisse 0 uso da
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tecnologia integrada a estrutura artistica da obra, evitando o espetaculo gratuito” (BARBOSA
JUNIOR, 2011, p. 327). Para Barbosa Jinior o cineasta que atingiu essa meta para a explorago
da imagem digital no cinema foi George Lucas, que para o autor possuia “objetivos artisticos
reais e bem definidos, além de ja ter provado competéncia como contador de histérias” (p. 327).
O autor afirma que a computacdo grafica estava a um passo de permitir a expressao depois da
fase critica de desenvolvimento da nova tecnologia. Nos filmes ja se dava boas demonstracdes
de realismo nas texturas e paisagens. Mas o artista ainda precisava assumir o controle da
aplicacdo expressiva dos recursos graficos digitais.

As demandas mercadoldgicas agiram sobre o direcionamento da tecnologia, adaptando-
a em beneficio publico (e das mesmas). Equipamentos como este custavam milhares de ddlares,
e ainda ndo eram acessiveis ao publico em geral, e eram até custosos demais para 0s estudios
de grande porte. Além disso, os estudios de cinema continuavam observando com relutancia as
possibilidades técnicas da animagdo computadorizada por conta de suas limitagfes estéticas. O
ingresso as possibilidades dos recursos de computacdo grafica seguia limitado aos poucos
estadios e instituicBes que contavam com estrutura financeira compativel aos grandes custos do
maquinario. A principal contribuicdo técnica dessa década é o desenvolvimento de algoritmos
capazes de simular propriedades complexas de fendmenos naturais. Foram incorporados, na
estrutura desses algoritmos, leis fisicas e bioldgicas que operam na criagdo da forma e do
movimento. Esse artificio, desenvolvido a partir de simples expressdes matematicas, ficou
conhecido de forma genérica por procedural techniques — técnicas de modelagem e animacéo
por procedimento — por conta da sua utilizacdo indireta por meio de formulas e parametros. O

aparecimento do personal computer (PC), também foi um grande diferencial:

Enfim, os artistas independentes, que ndo tinham uma empresa ou institui¢do por trés,
podiam adquirir seu préprio equipamento, com a vantagem de, a essa altura, 0s
novatos na area ndo ficarem limitados pela imposicéo da programacdo tradicional a
fim de criar imagens. Os desafios da tecnologia se transferiam para a esfera do
software, de onde se passava a esperar ferramentas graficas interativas cada vez mais
flexiveis & manipulagio formal. (BARBOSA JUNIOR, 2011, p. 355).

Disney também comecou a investir na computacdo grafica, porém suas primeiras
tentativas deflagraram a fase de profundas mudancas estruturais do estudio, as quais refletiram
diretamente e negativamente no departamento de animacdo. Foi decidido revitalizar a area
artistica, conferindo liberdade e investimento as ideias de talentos que surgiam, e a providéncia

rapidamente mostrou resultados. Ou seja, ndo seria apenas a tecnologia a responsavel pela
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solucdo de todos os problemas da empresa, e sim, antes era necessario focar nos problemas de
criagdo. O lancamento em 1988 de Who Framed Roger Rabbit foi a prova desta afirmagéo. A
obra alcangou sucesso formidavel de publico e critica, € “inaugurou uma série retumbante de
éxitos cinematograficos que persiste até hoje e acabou por transformar o grupo Disney na maior
poténcia produtora de entretenimento no mundo” (barbosa junior, 2011, p. 412). Entretanto, foi
0 auge da insercdo de artistas ao ambiente digital o que favoreceu efetivamente a animagao
naquele periodo. O autor afirma que “se a arte vai manifestar-se naquela década porque artistas
de qualidade sao ‘convocados’ para dar sentido artistico a nova tecnologia, nao existe ninguém
que encarne melhor esse processo do que o animador John Lasseter” (p. 429). Lasseter € Visto
como o orientador dos caminhos do desenvolvimento da tecnologia responsavel por mostrar
aos animadores, que até entdo estavam fora da comunidade de computacdo gréfica, a
possibilidade da técnica digital em comportar expressdo artistica atraveés da plastica e da
encenacdo. A prova é o lancamento do longa-metragem 3D Toy Story, em 1995, que lhe rendeu
0 Oscar de Special Achievement Award pelo planejamento, execucéo e aplicacdo expressiva da
técnica que possibilitou a producdo de filmes como esse, que foi o primeiro longa-metragem
realizado completamente por animacdo computadorizada. O caminho estava aberto para
animacéo computadorizada competir seriamente com obras criadas por meios tradicionais. Mas
nunca ¢ demais reafirmar o que “é de fato verdade (...), apesar da técnica pesada (ou leve), o
verdadeiro autor é aquele que consegue superar as contingéncias materiais da imagem a imagem
para oferecer uma visao de cinema diretamente ligada ao seu imaginario” (DENIS, 2010, p.8)
pois, como na musica de Maria Betania e Caetano Veloso, “ndo ha nada mais lindo que o sonho

dos homens de fazer um tapete voar”.

2.3 Rios Voadores: cinema de animacdo independente em Belém do Para

Existe um fendmeno na Regido Amazonica chamado rios voadores. Esse fendmeno
consiste em grandes massas de vapor d"agua que sao levadas por correntes de ar, viajam pelos
céus, e ao sobrevoarem a floresta aumentam de volume, pois se juntam a transpiracdo das
arvores e a evaporacao dos afluentes que correm no solo. Sao responsaveis por grande parte das
chuvas em varias regides. Ao me deparar com o que acontecia na cidade no campo da animagéo,
lembrei desse acontecimento de alguma aula de geografia perdida no espaco e no tempo da
minha memoria. Belém parece ser contemplada com varios realizadores independentes e, que

ao compartilhar conhecimento com os novatos fazem chover criatividade na regido. E um ciclo
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que demanda muito trabalho e esfor¢o, e recebe quase sempre pouco ou nenhum apoio, mas
que a cada volta do ciclo expande o volume desse “rio voador”.

A Animacdo Paraense vive 0 seu periodo mais expressivo segundo algumas das
principais instituicbes de comunicacdo do Estado, tais como a Fundacéo de Telecomunicagdes
do Pard, o Instituto de Artes do Pard, e o Curso de Cinema e Audiovisual da Universidade
Federal do Para, principais incentivadores da producdo de cinema de animacdo no Para,
(PORTAL CULTURA, 200).

Desde 2003, com a realizacdo da obra “A Onda — Festa na Pororoca”, de Cassio
Tavernard, a safra anual de experimentacgdes e realizagcdes na area da animacao paraense sO tem
aumentado (DIARIO DO PARA, 2009). Com ajuda de leis e editais de incentivo a producio
audiovisual, tais como a Bolsa de Pesquisa e Experimentacdo Artistica do IAP (atual Casa das
Artes) e o edital Culturanimacdo da TV Cultura, o cinema de animacdo do estado vem
ganhando espago em festivais nacionais e internacionais. Em 2006, Fernando Alves ganhou o
prémio de melhor curta no Curta Paré Brasil, por “Menino Urubu” (ESTACAO DAS DOCAS,
2011). Em 2009, o Anima Mundi selecionou “Muragens — Cronicas de um Muro”, de Andrei
Miralha, para a mostra competitiva do festival. Outro paraense também teve seu trabalho
divulgado no evento, mas na mostra ndo-competitiva Curtas-Metragens em Panorama. Foi
Cassio Tavernard, com a anima¢do “O Rapto do Peixe-Boi”. O Culturanimagdo em 2012,
premiou 15 curtas cujos temas giravam em torno do imaginario paraense, lendas, meio
ambiente, memoria e patrimonio e etc. (PORTAL CULTURA, 2011).

Alias, a presenca de grandes festivais como o Anima Mundi e o Dia Internacional da
Animacdo sdo fatores imprescindiveis para o fomento da producgéo audiovisual no estado. Em
2007 e 2008, foram realizadas as 15% e 16° edi¢cdes do Anima Mundi no pais, um circuito que
incluiu a cidade de Belém. Além da mostra caracteristica de animagfes nacionais e
internacionais, o evento contou com oficinas e workshops que possibilitaram a qualificacdo de
profissionais da regido (PORTAL UFPA, 2013). Em entrevista ao Diario do Para, Andrei
Miralha, autor de obras de animacGes premiadas e coordenador do laboratério de animacéo
IAP, afirmou que muitos profissionais que produzem animacdo em Belém participaram dos
workshops do Anima Mundi, o que também possibilitou diversas parcerias resultantes dos
contatos feitos durante o evento (DIARIO DO PARA, 2009).

O Dia Internacional da Animag&o, por sua vez, se constitui em um projeto cultural, sem
fins lucrativos, que visa realizar mostras anuais de curtas-metragens de desenho animado
nacionais e internacionais, simultaneamente em 30 paises. No Brasil, é organizado pela

Associacdo Brasileira de Cinema de Animacao (ABCA), filiada a Associagéo Internacional do
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Filme de Animagdo (ASIFA). Em Belém, o evento é organizado pelo projeto Arte e Ensaio da
Universidade Federal do Pard, coordenado pela professora Ana Claudia Melo, do curso de
Cinema e Audiovisual, e Carmem Silva, do curso de Museologia, da Faculdade de Artes Visuais
do Instituto de Ciéncias da Arte. Além da visibilidade que a producao paraense recebe, 0 projeto
ainda é um convite ao usufruto dos espagos publicos culturais, onde sdo realizadas as mostras.
Né&o obstante, o Dia Internacional da Animacdo oferece a oportunidade de encontro entre os
profissionais e pesquisadores das areas de Cinema, Audiovisual e Cultura (PORTAL UFPA,
2013).

Ana Claudia Melo, comecgou a organizar o evento em 2012, a convite de Jéssica Luz,
cineasta galcha. O convite foi aceito apesar do quase nenhum apoio financeiro — tendo que,
muitas vezes, usar recursos proprios para garantir a programacao. Belém era uma das poucas
capitais que ndo recebia mais a programacéo ha pelo menos cinco anos. A ultima edicdo que
participou foi a de 2015, pois estava de licenca para a concluséo de seu doutoramento. A pedido
de Jéssica, indicou novos coordenadores para dar continuidade as atividades da Mostra em
Belém. Contudo, em 2016 o evento ndo foi realizado por motivos que a professora ndo sabe
explicar. Trazer o Dia da Animacao para Belém, significava para a professora, um meio de dar
acesso a uma programacao cultural praticamente inexistente no cotidiano da nossa cidade e,
principalmente, a oportunidade de apresentar a criancas, adolescentes e adultos o mundo
magico da Arte da Animagdo” (2016). A programac¢ao do Dia Internacional da Animagdo, em
Belém, era organizada pelo Cine Arte Ensaio, atividade que integrava o projeto O Ensino em
Sala de Arte e Ensaio, vinculado ao Programa de Apoio ao Ensino, Pesquisa e Extensdo da Pro-
reitoria de Ensino de Graduacgdo da Universidade Federal do Para. O projeto O Ensino em Sala
de Arte e Ensaio e a programacdo do Dia, em Belém, foram idealizados e organizados por Melo
e outra professora do instituto, Carmen Silva.

A Era Digital também aparece como um divisor de dguas nao sé na producao local, mas
na mundial. Desde a inser¢cdo da computacdo grafica no segmento da cinematografia se
verificou a reafirmacgdo de um sélido mercado do entretenimento — o cinema de animagao. Além
disso, a partir da década de 1980, as técnicas de computacdo apresentadas pelos irmaos
Whitney, possibilitaram inovacdes técnicas e formas gréficas, e ainda um avanco no processo
de producdo, pois a “crescente adesdo frente a nova tecnologia possibilitou resultados
semelhantes ou melhores aqueles obtidos pela via tradicional, despendendo menor tempo e
investimento financeiro” (FOSSATTI, 2009). A redugdo macica da necessidade de recursos

financeiros e tempo tornou o “fazer animagdo” mais acessivel, e com o advento da
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popularizacdo da internet a projecdo dessas obras também se torna mais facil com a utilizacdo
de canais como Youtube.

Apesar das grandes possibilidades, potencialidades e incentivos, que também ganham
forca com a criacdo do curso de Cinema e Audiovisual da UFPA em 2010, a cena do cinema
de animacéo paraense ainda tem muitos desafios a serem enfrentados. Entre estes se observa a
falta de qualificacdo e profissionalizagéo, a falta de recursos financeiros e falta de tradicdo
(DIARIO DO PARA, 2009). Além disso, ainda se faz necessario o fomento & projecao nacional
e internacional dos trabalhos sendo produzidos aqui no estado, com intuito de dar-lhes
visibilidade. Grande parte ja constitui a grade de programacdo da TV Cultura, e claro, alguns
ja circulam nos meios digitais.

No segundo semestre de 2013, foi lancada a edicdo de numero 60 da revista
Filmecultural. A edicdo intitulada Aonde vamos com tanta animag&o? traz um dossié da
Animacéo brasileira e seus mais ou menos 100 de historia. Historia essa feita de muitas
conquistas e derrotas frente aos percalcos do que é fazer cinema de animacdo no pais
(FILMECULTURA, 2013). Infelizmente, o Pard ndo é citado — nem mesmo a Amazénia —,
inclusive na sessao chamada “Animacao que brota longe dos grandes centros”, cujo o intuito ¢
exatamente mostrar o que se esta sendo produzido fora do circuito comercial de maior expressao
no Brasil. A partir desse fato é possivel indagar o porqué desta exclusdo histérica do cinema
paraense de animagéo.

A propria histdria da animacéo brasileira € um percurso marcado pela luta por espaco.
O inicio desta histdria tem como marco o ano de 1917, quando a primeira animacéo brasileira
— Kaiser, de Seth, ou Alvaro Marins — foi exibida em uma sala de cinema. Segundo Gomes
(2008), apos essa experiéncia, Seth teria dedicado seu trabalho ao desenho de propaganda, pois
acreditava que o cinema de animacao de qualidade so6 seria possivel com um bom financiamento
e material adequado, 0 que era escasso no Brasil naquele periodo.

Nestes cem anos de cinema de animacdo, foram produzidos até 2007, 19 longas-
metragens, centenas de curtas — inclusive alguns premiados nos principais festivais de animacéo
do mundo — e milhares de filmes publicitarios de animacdo. Gomes (2008, p. 3-4) afirma que
algumas dessas conquistas tiveram ajuda dos incentivos estatais, como as leis que reservam
espaco para as producdes nacionais nos cinemas, ou como 0s orgaos dedicados a producéo
audiovisual. Além disso, alguns desafios foram vencidos com a criacdo da Associacao

Brasileira de Cinema de Animagao (ABCA), criada em 2003 por 27 profissionais da animagéo

1 A Filme Cultura é uma publicacdo do Minc/CTAv (Centro Técnico Audiovisual) em parceria com a Associagéo
de Amigos do Centro Técnico Audiovisual, com patrocinio da Petrobras pela Lei Rouanet.
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de vérias partes do pais. A ABCA representa os profissionais da area junto a instituicGes
publicas e privadas, e entre suas conquistas estdo editais especificos para producbes de
animacao, assim como elaboracdo de pesquisa histérica e um censo que visa mapear 0S
realizadores brasileiros. No Pard, podemos citar algumas bolsas de incentivo como as
concedidas pelo Instituto de Artes do Para (IAP) e pela Fundagéo de Telecomunicagdes do Para
(Funtelpa).

Mas apesar das leis de incentivo, a historia da animacéo brasileira ainda é marcada pela
presenca de grandes desafios, sendo a maioria dos filmes realizados com feitos quase heroicos
de seus realizadores. Para Gomes (2008, p. 25), atualmente o pais vive um momento de
expansao em relacdo a producdo de filmes de animac&o, o que se reflete no grande nimero de
producdes, no aumento da qualidade desses filmes, assim como no montante crescente de
profissionais, estilos, técnicas e temas envolvidos na producao. Porém, ainda se verifica que o
produto estrangeiro ainda ocupa a maior parte do espaco dos cinemas nacionais, e o produto de
animacéo brasileiro dentro do nosso mercado ainda representa muito pouco economicamente.
Andrei Miralha — grande expoente da animacdo paraense —, em entrevista para o jornal Diario
do Pard, acredita que o maior desafio colocado para a producdo no estado seja a falta de
incentivo somada a falta de qualificagdo e tradicdo no Para (DIARIO DO PARA, 2009).

Infelizmente, o pais levou muito tempo para encarar 0 cinema como um produto
industrial, e mesmo quando o passou a olhar desta forma, n&o se dedicou muito a animagéo. O
que levou muitos realizadores ao desanimo, e sucessivamente ao abandono de muitos projetos.
A falta de recursos e financiamentos acabou por fazer com que os realizadores tivessem que
arcar financeiramente com suas proprias producées. E mesmo quando estes conseguiam realizar
0 projeto, esbarravam no problema da distribuicdo. A falta de verbas também criava o problema
do acumulo de fungdes, que para Gomes se resume no exemplo de Sinfonia Amazdnica (p. 25),
onde existiu apenas um profissional, enquanto as producGes estrangeiras utilizavam 400
animadores. Todos esses problemas ainda sdo os maiores desafios para a realizacéo dos projetos
de animagdo no pais, o que faz com que a maior parte da animacgdo produzida aqui ainda seja
para a publicidade.

A falta de recursos afeta ainda os acervos histdricos da animagdo nacional. Segundo
Gomes (2008, p. 27), a filmografia nacional tem varios titulos que s&o considerados perdidos
desde 1898. Dentre eles o marco da animagao brasileira “O Kaiser”, de Seth. Existem também
obras que se encontram em um determinado estado de deterioragdo que talvez nem suportem o
processo de duplicacéo. A conservacdo e a recuperacdo desses materiais também sdo ameacadas

pela falta de verba.
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Essas dificuldades se refletem também na pesquisa. A quantidade de material de
referéncia é escassa, especialmente em relagdo ao cinema paraense de animacdo. As
informacdes ainda sdo mais facilmente encontradas em periodicos, sites e jornais locais. Logo,
em um cenario como este onde a tradicdo de produzir animacao ainda vem se estabelecendo e
fortalecendo no pais, como dar visibilidade a produgéo local?

Um dos intuitos desta pesquisa é também esquematizar e facilitar a pesquisa académica
na area, dando visibilidade ao cinema de animacdo no estado, assim como seus atores, seus
percalcos, instituicbes envolvidas e obviamente, seus produtos.

Constituir espaco de visibilidade para que artistas atuantes na Amazénia possam
apresentar seus discursos nos parece ser fundamental para a solidificacdo dos
processos artisticos estabelecidos, possibilitando circulagdo de obras e autores,

propiciando didlogos internos e externos entre trabalhos, propositores e critica
(MANESCHY, p. 100).

b

A importancia na pesquisa de animag¢ao se da por conta do “vasto leque polissémico’
que pode emergir do entendimento da complexidade do cinema de animacdo, da qual se
observam aspectos socioldgicos, econémicos, tecnoldgicos, etc. (SOUZA, 2012). As animacdes
paraenses revelam a subjetividade do homem amazonida, paraense, assim como sua realidade
e imaginério. Ou seja, procura-se 0 que esta por detrds da superficie imagética e textual das
animagdes “carregado por representacdes, simbolismos, codigos proprios que se expressam
através de um meio de representacdo com uma pluralidade de possibilidades que se perpassam
e se combinam em um espa¢o multifacetado, hibrido e fluido de relacbes polifénicas (...)”
(SOUZA, 2012, p. 37).

O Laboratdrio de Animacao das Oficinas Curro Velho, da Fundacdo Cultural do Para,
se configura como um espaco de consideravel importancia nesse contexto, pois € um ambiente
destinado a experimentacdo de vérias técnicas que animacao, que por sua vez, sao acessiveis
pois voltadas a comunidade do entorno da instituicdo — em sua maioria, jovens da periferia.
Sem compromissos mercadoldogicos, e adeptos a “filosofia do miojo” — termo usado pelo
instrutor Francisco Ledo em referéncia a valorizacdo da praticidade e simplicidade do
processo de criagcdo das animagfes — o laboratdrio € o que o nome indica: um espaco de
iniciagdo e para realizar testes, que muitas das vezes resultam em trabalhos de grande

potencialidade artistica.

Eliézer Franga, técnico em animacédo 2D e graduando do Curso de Cinema e Audiovisual
da UFPA, para quem animar significa tanto uma maneira de estar inserido no mercado de

trabalho quanto um hobby e uma paixéo, assegura que o a Fundacao Curro Vellho o possibilitou
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0 contato com artistas da area reconhecidos da regido, além de ter dado espaco a ele espago
para repassar um pouco do seu conhecimento e experiéncia para 0s novos alunos no
Laboratorio. Afirma que este fato contribuiu e contribui ainda hoje para sua formagéo enquanto

animador.

Eliézer comegou a trabalhar como animador ap6s um curso de animagéo 2D promovido
pelo entdo Instituto de Artes do Paré (IAP), que tinha como instrutores Roberto Ribeiro e Andrei
Miralha, entre outros. Depois da finalizacdo de um dos modulos, foi chamado para trabalhar na
Karandash Estudio de Animacao. Hoje possui o proprio estudio que abriu com o0 amigo Gustavo
Medeiros, apos sair de uma grande produtora da cidade. Os dois sdo atualmente gerentes, com
eventuais trabalhos na direcdo e produgdo de animagdo. Ja havia algumas demandas pequenas
de clientes j& conhecidos, e com o auxilio das premiacGes de alguns editais foram estruturando
aos poucos 0 Muirak Studio. A equipe do estudio é composta por antigos e novos amigos de
Eliézer: Everton Ledo e Adnilson Gomes, faziam parte de um grupo chamado Catarse
Quadrinhos, do qual fazia parte; Moacy, foi uma amizade também formada em uma oficina
ministrada por Eliézer no Curro Velho; Duann Paluma foi apresentado pelo também animador,

Cassio Tavernard, com quem Eliézer ja havia trabalhado.

O Muirak Studio vem contribuindo na area do design grafico e editorial, com algumas
empresas da area educacional, e principalmente com audiovisual. Alguns dos trabalhos mais
importantes foram dois videoclipes: Meu Verso, da cantora Lia Sophia, e Camarao (2016), da
banda Espoleta Blues, em parceria com Cassio Tavernard; os curtas-metragem de animacao
Lembrancas ao Rio (2012) e Gigante de Agua (2012), ambos exibidos como interprogramas na
Tv Cultura; e a série que estdo produzindo no momento Os Dinamicos, inspirada na guitarrada
do Mestre Vieira e 0 grupo com o mesmo nome liderado por ele. Também contribuem com
trabalhos na area de publicidade em parceria com algumas agéncias e produtoras locais, como a
Galvdo Comunicacdo e FX Producdes. Ainda ndo recebem patrocinio regular, mas continuam a

conquistar espago no mercado por meio de premiagfes e patrocinios de editais.

Outro artista que se destaca no cenario local é Otoniel Oliveira, para quem também a
vivéncia no Curro Velho foi “rica e produtiva”, especialmente se tratando de sua experiéncia
como instrutor de oficina, onde pode perceber e experimentar abordagens, além de também
conhecer outros colaboradores que atualmente trabalham com ele. Otoniel é Bacharel em
Publicidade e Propaganda pela Universidade da Amazonia (UNAMA), pos-graduado em

marketing pela Faculdade do Para (Estacio-FAP) e mestre em Comunicagdo social pela UFPA.
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Comecou a trabalhar com animagéo pois produzia quadrinhos, e para ele as linguagens séo
proximas, correlatas. As condi¢gdes que baratearam os custos da producdo de animacédo
possibilitaram um momento de desenvolvimento rico em Belém, nos anos 2000, segundo
Otoniel (2016). O 1AP, atual Casa das Artes, comecou a ofertar oficinas e trouxe uma parte do
evento Animamundi, além de conceder bolsas de producdo e financiamento artistico que
refletiram na producédo dos primeiros curtas de animacao do estado. Nessa época colaborei com
o Andrei Miralha, com o Cassio Tavernard, com o Roger Elarrat, o Mario Aires e o Leonardo
Venturieri em suas producdes de animacdo. Com o tempo, também produzi minhas préprias

ideias com as Icamiabas.

Otoniel, para quem a animacdo é “uma estética muito versatil para a expressao da
linguagem do cinema, boa para contar histérias de um jeito que gera empatia como nenhuma
outra forma de expressdo” (2016), atualmente desenvolve séries e longas de animacdo do
lluminuras, estudio de animacdo onde Andrei Miralha e ele sdo socios. Entre os diversos
projetos, na maior parte do tempo, Otoniel trabalha na série animada Icamiabas na Amazénia
de Pedra, na qual é showrunner, um dos roteiristas - junto a Petronio Medeiros, o David Mattos
e 0 Guard Brito -, desenvolvedor de concept de personagens e de objetos e fez a direcédo geral
dos episodios em que Andrei Miralha participou como diretor de animacdo. O comeco do
projeto contou com o patrocinio da TV Cultural através do edital de interprogramas. Mas o
resultado do projeto e a boa repercussdo possibilitou o estidio desenvolver mais ainda a ideia,
e conseguiram produzir, com um novo financiamento do programa federal Brasil de Todas as
Telas (Fundo Setorial do Audiovisual), os cinco primeiros episédios programados para primeira
temporada de 26 episddios com 11 minutos. A ideia agora é captar 0S recursos para
desenvolvimento dos proximos 21 episodios.

O estudio de animacdo Iluminuras surgiu exatamente da necessidade de captar recursos
maiores para os projetos “mais ousados”, pois os recursos provenientes do Fundo Setorial do
Audiovisual (FSA) da Ancine s6 estdo disponiveis para empresas. O estudio tem a proposta de
criar produtos audiovisuais autorais pra TV, Internet ou VOD. Hoje desenvolvem as séries de
animacéo para TV Icamiabas e Brinquedonautas.

Otoniel e Miralha (2016) acreditam que o lluminuras contribui para o desenvolvimento
da animacdo como um campo de trabalho viavel na regido, onde o animador pode viver dessa
arte como qualquer profissional da arte, compativel com um design grafico, um desenhista

publicitario, um diagramador, um editor, por exemplo. Também representa uma afirmacédo



56

artistica da animag&o na Amazonia, pois 0s posiciona como criadores e produtores de conteddos
audiovisuais com a intengdo de alcancar o Brasil e o mundo.

Atualmente a equipe de animadores é formada por 6 animadores, e 6 assistentes de
animacao: dois roteiristas, uma produtora executiva, um editor/composer, um assistente de
composite, um diretor/concept art/storyboarder, um produtor/diretor de animagdo, um
ilustrador de cenarios, um assistente. Da equipe, 6 foram alunos do laboratério de Animacao e
5 foram instrutores ( David Matos: roteiro e dublagem; Otoniel: Desenho de Personagem e
Animacao; Elison Ribeiro: Desenho Animado; Andrei Miralha: Desenho Animado e Desenho
de Personagem; Marcus Oliveira: Animacdo Stop Motion ). O que reafirma a importancia do
Laboratdrio de Animacéo do Curro Velho como seara de artistas ligados a animacao.
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Capitulo Agua
O CORPO DE PAPEL ENXARCADO DE TINTA

Este capitulo é regido pelo elemento Agua, que representa nesta pesquisa a matéria
condutora das imagens aos conceitos e conceitos as imagens. E principalmente um discorrer
sobre a metodologia e procedimentos metodoldgicos que viabilizaram e conduziram a pesquisa.
E reservado principalmente aos autores com quem dialogo sobre a relagdo entre processo de
criacdo e seu lugar na ciéncia, além de um dispositivo pelo qual as ideias deste trabalho puderam

se organizar e tomar forma.
2.1 Spirited Away: movimento criador no ato tedrico

A premissa do filme A Viagem de Chihiro, de Hayao Miyazaki, € uma aventura em qual
uma garota de 10 anos é a protagonista de uma viagem ao mundo espiritual. O titulo em inglés,
Spirited Away, é mais proximo em sentido do que me proponho neste capitulo do que 0 mesmo
em portugués. Aquele significa, mais ou menos, “um arrebatamento do espirito” para um
mundo além da realidade. Chihiro esta de mudanca com os pais, quando de repente, na estrada,
encontram o tanel da entrada de um parque tematico abandonado que acaba se revelando um
mundo habitado por criaturas, espiritos e deuses. Aqui a palavra mudanca € expandida, podendo
significar a mudanca literal de moradia, a mudanca de perspectiva, e a viagem entre mundos.
Seus pais sdo transformados em porcos, € a menina é obrigada a trabalhar em uma casa de
banho, cuja a dona € exatamente a bruxa responsavel pela transfiguracdo dos pais: Yubaba. No
entanto, Chihiro conta com a ajuda de alguns objetos e personagens fantasticos, principalmente
de Haku, um garoto que lhe ajuda explicando as regras desse mundo. E uma historia sobre o
processo de amadurecimento através de um evento extraordinario — cheio de imagens, mitos,
historias, deuses, espiritos, medos e obstaculos. Me identifico com Chihiro neste ponto do
trabalho de maneira que, como ela, me encontro arrebatada para um mundo que ndo este, onde
algumas vozes e dispositivos magicos me ajudam a quebrar o “encanto da bruxa”: neste caso 0
objetivo € o0 amadurecimento de ideias.

Minha pesquisa é conduzida pelo desejo de construir um caminho alternativo - uma
proposta de filme mais contextualizada no cinema independente experimental -, de fazer cinema
de animacdo, mais proximo de uma realidade com poucos recursos materiais (nem por isso
pobre de matéria poética), principalmente no que concerne aos materiais utilizados. Ao mesmo

tempo, pretendo compreender o processo de criacdo do meu préprio fazer e as formas que
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surgem da minha imaginacgao criadora. Para orientar esse processo, dialogo com as vozes de
Gaston Bachelard, cuja a sistematica de investigacdo da imaginacdo poética dos quatro
elementos guia as fases da pesquisa e da proposta do curta de animago; com Italo Calvino e os
valores/caracteristicas que confere ao fazer poético; Cecilia Almeida Salles e a analise da obra
de arte enquanto processo (s); e SOnia Rangel, cujo o trajeto criativo descrito em Olho
Desarmado: objeto poético e trajeto criativo (2009), também inspira a metodologia desta
pesquisa.

Alguns objetivos de Rangel divergem dos da presente pesquisa, mas um central se
mantém: compreender os processos criativos onde, “a0 mesmo tempo que o objeto poético €
configurado, s&o também configuradas as varias fases da criagdo acompanhadas por uma clave
de autores que inspiram uma abordagem para esse movimento criador” (p. 95). Rangel ramifica
seu projeto cientifico-poético em corpus gerador, corpus trajeto e corpus pensamento. Alma de
Papel, admite como corpus gerador pensar as fases-capitulos a partir dos arquétipos dos quatro
elementos concebido por Bachelard, assim como as fases-partes (cendrios, cenas, angulos,
personagens, etc.) da proposta conceitual ao qual me proponho, ndo como reveladores de seus
sentidos ocultos, mas como uma experiéncia cognitiva material, ou seja, “do mesmo modo que
com as imagens o sentido ndo pode ser fornecido antes, todas as fontes sdo usadas como
elementos inspiradores, implicados na elaboracdo da obra artistica, dialogando com ela em
todos os momentos de seu processo criativo” (RANGEL, 2009, p. 99). J& o corpus trajeto pode
ser compreendido a partir do proprio planejamento da proposta conceitual do curta que segue 0
curso da pesquisa, aléem dos capitulos descritivos que portam em seus corpos as técnicas e rotina
de preparacgdo da obra artistica (terra e fogo). Enquanto o corpus pensamento articula a reflexao
sobre as dicotomias material x volatil, conceito x imagem, e obra de arte enquanto processo,
gue surgem a partir dos estudos sobre cinema, cinema de animacao e processos de criacdo. Para
além disso, temos a reflexdo final sobre as varias abordagens para o movimento criador, com
também algumas consideracGes de Cecilia Almeida Salles.

Um conceito muito presente na obra de Rangel reside na nogdo de imagem produtora
de pensamento como concebida por Bachelard (e Gilbert Durand, cita a autora): “neste sentindo
despe-se em Bachelard o conceito de imagem de todo e qualquer resquicio de imagem-
reproducéo e restitui-se a fulgurancia da imagem como produtora de conhecimento” (p. 97),
abordado como a diferenca entre imaginacao reprodutora e imaginacdo criadora. Rangel afirma
que “a imagem associada a memoria valera por si mesma, pelo ato de superacdo e de
comunicac¢do que ela pode estabelecer enquanto arte” (p. 97), logo, as “criaturas” que habitam

0 curta-metragem, apesar de encarnar certos aspectos subjetivos, tém uma existéncia
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independente de conceitos, sdo criag0es e ndo reproducdes de minhas experiéncias passadas:
mais que signo sdo simbolos. Além disso, imagens-forca da pesquisa estdo inteiramente
conectadas com todos os elementos que compde este trabalho. Veremos mais a frente no item
3.2.

O conceito de imaginacdo material em Bachelard surge vinculada aos arquétipos —
termo emprestado de Carl Jung — dos quatro elementos alquimicos: ar, agua, terra e fogo. Os
arquétipos junguianos sdo encontrados nos chamados textos noturnos bachelardianos
(dedicados a imaginacdo poética) — sendo os diurnos sobre a epistemologia da ciéncia — e séo
elementos transculturais recorrentes nos sonhos, assim como nas artes. Habitam o inconsciente,
expressando a imaginacdo material e dindmica que se configura como a linguagem primaria do
préprio inconsciente. A estética Bacherladiana implica na diferenca entre uma experiéncia
cognitiva visual e uma cognitiva material. A visual, ou imaginacao formal é marcada pelo vicio
da ocularidade, que tende para a abstracao e o formalismo. Para Bachelard, a imaginacao formal
é redutora por compreender o sujeito como espectador passivo e 0 mundo, apenas um espetaculo
a ser visto por esse espectador. E meramente evocativa, isto é, dependente de sensacdes
anteriores e da memoria, € uma imaginacdo reprodutora. Enquanto a experiéncia cognitiva
material, ou imaginacao material, é dindmica e independente do sensivel, é fundamentalmente
criadora e simbolizante, é uma imaginac¢do produtora (FREITAS, 2006).

Entretanto, Rangel afirma que em seu “processo criativo, memdoria e imaginacao estao
sempre fundidas e configuram uma espécie de ‘jardim’ de onde as formas afloram” (p. 100).
Para 0 meu trabalho, as imagens vivas presentes sdo, ironicamente, exatamente aquelas
observados no “jardim”: os quatro elementos, que neste caso sdo cinco. A memdaria ndo esta
associada, nesse caso, a uma abordagem historica - da qual a autora afirma “fugir”-, mas matéria
fundante da criacdo, juntamente a imaginagdo, pois “a cadeia artistica trata da relagdo entre
geragdes e nagdes: uma obra comunicando-se com seus antepassados e futuros descendentes”
(SALLES, 2013, p.49).

Para fins de compor uma dissertacdo, julgo importante o auxilio da Histdria,
principalmente como conhecimento guia, iniciatico, de algo que se iniciou bem antes de nossa
contemporanea experiéncia, apesar da analise concluinte ser bem mais proxima de Rangel e
Salles, que entendem a obra como processo. Rangel adverte que sua escolha ndo-historica, ndo
limita, exclui ou contrapde as outras formas de leitura, mas prefere, nesses termos, recorrer a
“tangéncias” ou “encontros” com autores que se aproximam da sua expressao poética enquanto
“interiorizacdo da experiéncia sensivel”, “ideias de observagdo” e “interpretagdo da experiéncia

estético-cultural” (p. 100).
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Escolho entdo, me situar no ponto de vista do artista, para qual o compreender, tornar
visivel e comunicavel a sua poética e 0 processo construtivo da mesma, constitui o
‘método’. A cada criador corresponde uma demanda interna, e como consequéncia, a
cada criador, e a cada processo criativo, correspondem ‘métodos’ diferenciados.
Considero que o artista é um pesquisador nato, mas no ambito académico, além da
capacidade de expressar a obra, 0 artista precisa sentir-se estimulado a discorrer sobre
os seus proprios ‘métodos’ e a ‘experimentar’ seu pensamento como criagdo. (p. 99-

100).

Uma das sistematicas que inspiram esse trabalho € a investigacdo de Bachelard sobre a
génese da imagem poética a partir da sistematica dos quatro elementos. Alexander Freitas em
Agua, ar, terra e fogo: arquétipos das configurac@es da imaginacéo poética na metafisica de
Gaston Bachelard (2006) afirma que “a metafisica da imaginag@o poética bachelardiana, basta
que um estimulo material resvale a epiderme — nosso maior 6rgdo cinestésico — para que a
sensacdo e o éxtase, animados pelo inconsciente, florescam através das matérias, revelando a
imagem poética” (p. 41), tanto que a imaginagdo formal Bachelard entende como imaginagao
dos olhos e, a imaginacdo material como a das méaos.

O autor afirma:

Em A formacéo do espirito cientifico, tenta fazer ao mesmo tempo uma psicanélise
do conhecimento objetivo e uma psicanélise dos elementos: &gua, ar, terra e fogo,
quatro arquétipos fundamentais do imaginario poético. Nesta obra, a ciéncia e a poesia
surgem como dois mundos distintos, devendo ser mantidos separados para a
salvaguarda da objetividade do conhecimento cientifico. No entanto, cada vez mais
Bachelard se sente atraido pelo encanto do imaginario poético. Por isso, passa a
estuda-lo e a valoriza-lo como uma das formas possiveis, ndo somente de apreender,
mas de se recriar a realidade (FREITAS, 2006, p. 21).

Salles (2013) afirma que se tratando de arte, “ndo ha uma teoria fechada e pronta anterior
ao fazer. A acdo da médo do artista vai revelando esse projeto em construcdo. As tendéncias
poéticas vao se definindo ao longo do percurso: sdo principios em estado de construcdo e
transformacdo (p.47). A imagem aparece no trabalho de Rangel como um operador
metodologico dominante, a partir do qual a autora escolhe a sua “clave de autores” capazes de
produzir “sondncias, ressonancias e dissonancias” em seu estudo tedrico-pratico. Segundo
Salles, o artista € intensamente afetado por essa imagem geradora, além disso, “essas imagens,
que guardam o frescor de sensacOes, podem agir como elementos que propiciam futuras obras;

como, também, podem ser determinantes de novos rumos ou solugdes de obras em andamento”

(p.61).

Pela via de compreender e estudar o percurso das obras artisticas como gerador de
novas obras, deixando que o processo criativo indique caminhos para a sua teorizagéo
e, nesse meso-cosmo, a metodologia com a imagem permita avancar na inter-trans-
disciplinaridade de componentes, 0 jogo, aparece como tema e estrutura de muitas
obras, o objeto da arte como objeto de fronteira entre arte-vida, objeto de provocacéo
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de leituras e comportamentos que extrapolam também formas designadas como
literarias, visuais ou cénicas (RANGEL, 2009, p. 125).

Na concepcao de Rangel, a o processo de producédo da obra de arte é parte formante do
corpo da pesquisa, e ndo deve ser considerada anexo ou apéndice. As formas que afloram néo
sdo frutos da observacdo imediata do mundo, e sim elementos que “a memoria fundiu a
imaginacdo, transfigurados e guardados em camadas de emocdes, como filme ou cena, nas
coxias do ‘teatro interior’, com seu roteiro de alusdes e sensagcdes” (p. 101). Ou seja, um tipo
de alquimia de eventos da vida real articulados a eventos imaginados, ratificados ou excedidos
pelo real. Nesse sentido, Rangel se aproxima do conceito de devaneio de Bachelard — uma
consciéncia que cria e nos liberta dos fardos do real —, e ainda destaca a presenca ativa do sujeito
no devaneio, em contraponto da passividade do sonho. Esta pesquisa segue, assim,
incorporando ao corpo do trabalho os elementos oniricos que me vém no devaneio, o devaneio
em que ativamente sonho a minha histéria a ser contada no curta, seus elementos, materiais,
texturas, criaturas, produto do caldo mental que junta meu imaginario coletivo e individual, que
atualiza minha memoria recriando-a.

Para Salles (2013) a sensibilidade que permeia todo processo de criacdo gera uma
demanda por expresséo, pois “a criacao parte e caminha para sensacoes e nesse trajeto alimenta-
se delas (p.59). Essa necessidade expressiva, geralmente nasce quando algo falha na vida “real”,
segundo a autora. O estado de criacdo deixa a sensibilidade em um estado de espera e procura
de emocdes, que quando afetam sensivelmente o artista tornam-se criadoras. Salles acrescenta
que “o artista conhece a fugacidade desses momentos e encontra seu modo de resguardar esses
instantes frageis, porem férteis. Surgem, assim, os diarios, cadernos de anotagBes ou notas
esparsas que acolhem esta forma sensivel no primeiro suporte disponivel” (p.64).

Rangel evidencia a disposicdo da sociedade tecnolégica em produzir uma torrente de
informacdes que serdo descartadas em seguida, um fluxo magnanimo de imagens que se
banalizam, “v@o para o lixo”, sem nos dar a chance de associa-las ao sentido que a nossa
experiéncia e percepcdo conseguem lhes dar. Por isso, a autora julga importante fomentar e
refletir sobre processos criativos e objetos de arte, de forma que possamos entender o que “¢
essencialmente jogo e sonho, como forga viva, memoria e matriz cultural” (p. 120), ou seja, 0
que o racionalismo acentuado rejeita, reprova, hostiliza, afasta ou suprime, mas ndo da conta
de extinguir.

O recalcado sempre volta, aparece como lixo, as vezes escondido, mas brilha. Nao
importa que na desordem aparente essa sensacdo de caos, impoténcia e descontrole

sobre os meios da sociedade atual nos fragilize ainda mais. A arte, irma da ciéncia,
sera sempre uma fonte de liberdade, comunh&o, conhecimento e prospec¢do para, no
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jogo com o vivo, nos ajudar diariamente na ardua tarefa de recriar o sonho, ou inventar
a nossa propria existéncia coletiva, transcendendo o tempo e morte (p. 120).

No devaneio € que a obra nasce, para Rangel, logo memoria e imaginacdo estdo
conectadas irreversivelmente no processo criativo. Parte da memoria € incoercivel, e outra é
esquecimento, mas ha uma outra parte que pode ser inventada e atualizada como processo de
criacdo. Esse jogo de reinvencdo implica no exercicio de que para ser outro mergulhas nas
profundezas de si mesmo.

Tanto jogo, sonho e memdria possuem bases arcaicas, arquetipicas e bioldgicas que
fluem naturalmente em nods e que chegam a atravessar a fronteira do humano. Mas
para me tornar ativa no devaneio precisei deixar que o criativo se apoderasse do

comando e, através dele, pudesse depurar, decantar 0s meus enigmas, aqueles que me
cativam e me comovem como forgas vivas (p. 128).

Rangel completa seu pensamento afirmando que arte e academia ndo sdo incompativeis,
j& que “toda criagdo ¢ um ato de coragem que requer uma sabedoria e uma disciplina, para nao
deixar apagar esse lugar interno de avaliacdo com a aquisi¢cdo das técnicas e do conhecimento
acumulado” (p. 129). Ambos implicam em contetido da meméria pessoal fundido na memoria
coletiva; 0 arcaico atualizado que faz uma nova forma aflorar; fantasia imaginativa inconsciente
associada aos conteudos da consciéncia organizados por uma linguagem harmonizada.

O simbolo também uma forma de pensamento. A palavra simbolo esta ligada ao sentido
de jogo em muitas linguagens, e essa aproximacdo etimoldgica nos diz que “simbolizar”
também implica “jogar” (com o sentido, no caso), afirma Rangel. Em zonas onde o “brincar”
do adulto ndo € contestada (arte, religido), as acGes sdo guiadas pelo pensamento imaginativo,
no jogo/busca cujo o objetivo é encontrar a outra metade do entendimento que sempre foge. A
autora destaca que “ (...) é desse confronto interno-externo vivido como jogo que o homem
“simboliza”, imagina o que sua curiosidade, perplexidade ou maravilhamento ndo abarca como
entendimento” (p. 117). O simbolo tenta sempre resolver um mistério ou conflito que se
mantém sempre em aberto, € uma outra forma de pensamento. Procurar sentido ou jogar com
ele é um territorio onde transitam poetas e cientistas. Para Salles (2013), “a criacdo pertence ao
mundo do prazer e ao universo ludico: um mundo que se mostra um jogo sem regras. Se estas
existem, sdo estipuladas pelo artista, o leitor ndo as conhece. Jogar € sempre estar na aventura
com palavras, formas, cores ou movimentos” (p.90).

Bachelard ndo propde uma teoria hermética e pronta sobre a imaginagdo poética, mas
um caminho a seguir. Para ele todo sistema de pensamento fechado ou dogmatico tende a ser

esterilizante. Para Freitas, Bachelard inaugurou uma alternativa hermenéutica a tendéncia
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dissociativa moderna entre racionalidade e imaginacdo simbdlica, atualmente sendo revista e
questionada pela contemporaneidade. Japiassu lembra que “razdo e devaneio, embora distintos,
andam sempre juntos” (p. 21). Adiciona que “ao mesmo tempo, pois, que Bachelard tenta
reconciliar a filosofia com a ciéncia contemporanea, engaja-se decididamente no mundo

noturno do devaneio, reivindicando, mesmo para o cientista ‘o direito de sonhar’ (p. 91).

As poesias, porque hd formas de poesia que sdo outras tantas correspondéncias
antitéticas das formas do pensamento racional, sdo outro modo de se vencer a soliddo
do instante. A liberdade poética enraiza-se na necessidade do eu da mesma forma
como a necessidade da verdade cientifica s6 pode aparecer naquele que que tomou
uma liberdade, uma distancia relativamente ao eu sonhador. A imaginacao nao é uma
faculdade entre outras. Ela é o poder constitutivo radical que nos afirma como sujeitos
e os fendbmenos como objeto. A imaginacdo é para a poesia 0 que o trabalho de
pesquisa é para o pensamento: sua infraestrutura essencial. Assim como o trabalho de
pesquisa gera 0 pensamento, da mesma forma a imaginagdo gera o charme poético.
(p. 23-24).

Vale aqui ressaltar a afirmag¢do de Morin sobre a “noite” onirica ¢ o “dia”
racional: “acreditamos ter remetido o sonho para a noite e reservado o dia para o trabalho, mas
ndo se pode separar a técnica — piloto efetivo da evolugdo — do imaginario que a precede, a

frente do mundo, na realizacdo onirica das necessidades” (p. 248).

As imagens geradoras que fazem parte do percurso criador funcionam como sensacgdes
alimentadoras da trajetoria, pois sdo responsaveis pela manutencdo do andamento do
processo €, consequentemente responsaveis pelo crescimento da obra. O artista
mantém-se, ao longo do percurso, ligado de uma forma sensivel a0 mundo a seu redor
(SALLES, 2013, p.63)

Em A Psicanalise do fogo (1939), A chama de uma vela (1989) e Fragmentos de uma
poética do fogo (1999), obras dedicadas ao elemento fogo, Bachelard inicia sua investigacdo
com o objetivo de desmistificar o elemento do titulo, mas vai gradualmente afastando da
abordagem predominantemente psicanalitica, desse modo compreendendo o fogo, nesse
contexto, como algo que mistura-se com a prépria vida, uma energia que move e aquece 0S
corpos, e ainda acarreta lembrangas e insights sobre si mesmo. Aproxima-se assim da

fenomenologia da imaginacdo poética.

Diferentemente das metaforas, que tem por objetivo transmitir um pensamento
anterior, a consciéncia imaginadora é uma origem. Ao denunciar o objetivismo que
reduz a imagem a um retrato em miniatura, Sartre admitiu que ela evoca um ser ou
um objeto como ausentes. Segundo Bachelard, ao contréario, a imaginagao é energética
e anterior a memoria. Sob a imagem, a psicanalise procura realidade. Todavia, ela se
esquece da procura inversa: buscar a positividade da imagem sobre a realidade.
Porque a imagem ndo pode lembrar antigos arquétipos inconscientes. Ela é uma
espécie de movimento sem matéria que se enraiza na experiéncia material elementar.
Os elementos agua, ar, terra, fogo, desempenham um papel essencial na vida interior
do homem e, por conseguinte, em sua expressao poética (p. 24).
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Em 1998, Bachelard langou a obra A agua e os sonhos. O arquétipo da 4gua se embaraca
com a propria imaginacdo j& que que ocupa o lugar de entremeio compreendido entre a
materialidade da terra e a leveza e suavidade do ar, ou seja, € ao mesmo tempo fluida e solvente,
é a imaginacéo do concreto sublimado e a materializacdo do imaginario.

O elemento ar trard as nocBes de imaginacdo dindmica, poética do movimento,
verticalizacdo do tempo e psicologia ascensional. A imagina¢do material, na qual o homem é
agente ativo em conflito com a matéria, a imaginacdo dindmica se dara na contraméo desta
nocdo, isto €, se configura como a volatizacdo dos elementos concretos. O movimento
imaginado acelerado cria o ser aéreo, e quando desacelerado cria o ser terrestre. A imaginagao
dindmica ainda sera considerada a partir de dois polos opostos: a imaginacdo dinamica dos
movimentos, em relacdo ao efeito desmaterializante do elemento ar, e a imaginacao dindmica
das forcas, referente as forcas em conflito com a dureza e concretude do mundo material
(abordado em seus trabalhos sobre o elemento terra). O efeito desmaterializante do elemento
ar, ou imaginacdo dindmica dos movimentos seré o tema central de Ar e os sonhos (1942), onde
Bachelard reGine imagens areas (sonhos de voo e de queda, horizontes sem fim, imensiddes
celestes, etc.) e imagens da verticalizacdo do tempo (o insight poético, instantes absolutos em
gue o mundo para, momentos de simultaneidade), em quais 0 mundo dos objetos transmuta-se
em um mundo de relagdes.

Em A terra e os devaneios da vontade (2001) e A terra e 0s devaneios do repouso
(1999), o elemento terra, cuja a caracteristica fundamental é a resisténcia, traz imagens que se
bifurcam. O primeiro livro retrata as imagens da extroversdo referentes a imaginacao dinamica
e aos devaneios que agem sobre a matéria. Bachelard investiga o efeito da matéria sobre o
impulso criador. A resisténcia da matéria forja a subjetividade que se adapta a ela. A vitdria
processual sobre a matéria s6 é alcancada através da regularidade e de vontades de poder. O
segundo aborda as imagens da introversdo, da intimidade. O espaco afetivo que reside no
interior das imagens da matéria, e a tranquilidade que o acompanha (o ventre, a casa, etc.).

E a imaginagdo que nos faz mergulhar na profundidade das coisas. Ela nos faz
descobrir as forgas vivas da natureza. Ao libertar-nos de tudo o que é convencional,

social, mundano e superficial, ela nos faz penetrar no interior das coisas. Podemos
dizer que ela é o espirito enquanto voltado para o corpo. (JAPIASSU, 1974, p. 24).

O presente trabalho de pesquisa ndo tem como objetivo discutir a validade dos pilares
do pensamento de Bachelard, por alguns criticados por falta de sistematicidade e por
contradi¢cGes, mas toma-lo como inspiragdo e ponto de partida para pensar uma pesquisa

cientifica, a0 mesmo tempo artistica, referente ao mundo real/irreal do cinema de animagéo. A
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imagem cinematografica (o cinema), para Morin, reflete as trocas mentais do homem com o
mundo (p. 244). Ora, ndo é este mesmo o objetivo da pesquisa de Bachelard — as ligacbes entre
0 homem e 0 mundo? E neste ponto que pretendo focar: a realidade semi-imaginaria do homem
no processo de criagdo artistica. Japiassu acrescenta que, para Bachelard, “o poeta ndo toma a
imagem como um objeto, nem tampouco como um substitutivo do objeto, pois ela tem uma
realidade especifica” (p. 87). Bachelard, como Morin, apela a uma filosofia dispersa e pluralista,
cujo o intento é analisar a complexidade do pensamento humano. O filésofo, para Japiassu,
“estava consciente da incompatibilidade tedrica das duas vertentes de sua obra. Mas viveu essa
alternativa na alternancia do esforgo epistemoldgico e da felicidade proporcionada pelo
devaneio. Em outras palavras, vivenciou a ambiguidade persistente do Dia e da Noite” (p. 94).

Esta minha pesquisa, entdo, € um exercicio de recriar o sonho, adentrar nesse espago da
significancia e entrar em contato com esse “terceiro sentindo” que o imaginario opera, a0 passo
que procuro o ludus, dar forma e controle a essas criaturas que afloram para chegar ao resultado
esperado: 0 sonho organizado como obra de arte. Tenho pela frente o grande desafio

bachelardiano de tentar unir o dia e a noite das minhas profundezas.

2.2 A Casa de Banhos Termais: O Dilatador Elemental

Sabe-se que a histdria de Chihiro se passa na maioria do tempo na Casa de Banhos
Termais da bruxa Yubaba. A casa de banho é onde os espiritos vdo para relaxar de suas
atividades rotineiras. Vejo o local como a metafora de uma experiéncia “dilatadora”, fazendo
referéncia o calor das banheiras e dos vapores entre 0s quais Chihiro vé sua percepcao se
expandir, se dilatar como a matéria em temperatura elevada. E também o ambiente perfeito
para se ter o contraste entre a limpeza e a sujeira: tanto em sentido denotativo, quando as
imagens revelam aguas que limpam os clientes, o ambiente, e até um grande monstro de lama
que surge — o qual sé Chihiro se dispbe a lavar-, quanto no sentido conotativo, quando vemos
pecados contrastarem com virtudes: avareza e generosidade, ira e mansid&o, gula e temperanga,
preguica e diligéncia, luxuria e inocéncia, orgulho e humildade, inveja e caridade. De qualquer
forma, é uma obra sobre transfiguragdo e limpeza, conotando a passagem de um estado de
confusdo mental da personagem para outro de clareza de ideias, claro, sem perder a riqueza
imagética que a obra apresenta. Esta proxima etapa da pesquisa, tem o0 objetivo esclarecer o uso
de imagens ao longo da pesquisa como dispositivos condutores de conhecimento, que por vezes

se encontravam recalcados e confusos, e que através de um processo criador “boiaram”.
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Ao método bachelardiano de investigacdo, associo o dispositivo chamado “dilatador
elemental”, atividade inventada e realizada na disciplina “Movimento Criador no Ato Teorico”,
ministrada pelas professoras Wladilene Lima e Ivone Xavier, do PPGARTES/UFPA, cujo o
intento era descortinar os motivos e elementos das pesquisas de cada aluno ativando seus
inconscientes com os estimulos “materiais” dos elementos da natureza. As consideragdes sobre
a metafisica de Bachelard e o exercicio “dilatador” possibilitaram a compreensdo das etapas de
criacdo do curta Alma de Papel (ainda em fase de construcéo) e ao mesmo tempo das fases da
prépria pesquisa, que em todo 0 seu corpo demonstra a presenca dos elementos ar, agua, terra
e fogo em sua composicéo.

[...] conduzido pelas rupturas paradigméticas do novo espirito cientifico (BACH
ELARD, 1968 ) a luz da fisica relativista e, guiado pela possibilidade de inven¢éo da
realidade apreendida do ultra-racionalismo (BACHELARD, 1974) e da
fenomenotécnica (BACHELARD, 1990), Bachelard cria uma sistematica de
investigacao da génese da imagem poética do imagindrio literério a partir do arquétipo
dos quatro elementos: “a regularidade do imaginario se deve ao fato de sermos
arrebatados na pesquisa imagindria por matérias fundamentais., por elementos
imaginarios que tém leis idealistas td0 seguras como as leis experimentais”
(BACHELARD, 2001, p. 7). (FREITAS, 2006).

Lima e Xavier (2015), em Dilatador Elemental: a dimens&o simbdlica na pesquisa em
arte, descrevem o funcionamento “dilatador elemental” como um dispositivo poético que
possui procedimentos metodologicos criadores com a finalidade de dilatar a dimenséo
simbolica da pesquisa dos colaboradores (pesquisa em arte), “estratégica a modelagem de seus
objetos”. A partir de perguntas disparadoras do movimento criador — qual a beleza do teu
objeto? Qual a imagem-forca de seu objeto? Quais pontos de sustentacdo mantém a energia
tensionada do teu objeto? Quais forcas elementares aparecem no teu objeto? — a intencao das
professoras era perceber as reverberacdes livres que surgiriam deste exercicio. Mas a quarta
pergunta foi a mais fecunda com a turma de 2015, ganhando a dimensdo de “brincadeira de
caldeirdo de feitico”. Novas sensagdes, intuigdes, conhecimentos mitoldgicos, etc., sobre os
elementos primordiais surgiam ao passo que as pesquisas eram transportadas para “essa
alquimia”, suscitando novas perguntas disparadoras — Qual o0 movimento Ar da tua pesquisa?
Qual o movimento Terra do teu objeto? E os movimentos Agua e Ar?

O dispositivo foi moldando-se com a colaboragdo dos docentes e dos discentes da
disciplina que nutriam o exercicio mutuamente. A discente Roseane Moraes Tavares prop0s
algumas categorias para o dilatamento de cada elemento no exercicio poético: atravessamentos
epistemoldgicos, dindmicas de movimento, verbos de ag&o, palavras-chave e referéncias

tedrico-poéticos. Minha propria contribuicdo foi o acrescimento do elemento Eter ao jogo
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poético criador. As autoras destacam um ponto importante: a absor¢do das imagens-forca ao
corpo do processo — sendo 0 exercicio mais processo que objeto —, resultando em diversas
imagens, fotografias, desenhos feitos pelos artistas-pesquisadores-discentes.

Em meu proprio exercicio do “dilatador elemental”, a cada um desses elementos
primordiais associo um valor/caracteristica proposto por Italo Calvino em Seis Propostas para
o Préximo Milénio. Calvino (2002) inicia a obra com a ressalva de que entende poetry (poesia)
como um termo que abrange todas as atividades do fazer — incluindo o fazer artistico. Suas
conferéncias pretendem destacar principalmente especificidades/qualidades/valores da
literatura, caros ao autor. Porém as ideias apresentadas em suas palestras atingem um alcance

maior, que no dispositivo poético transfiro para a linguagem em questao: o cinema de animacao.

2.3.1 A leveza do ar

O elemento ar em minha pesquisa compreende a parte inicial, “o vento que me traz até
aqui”: memorias de infancia, minha relagdo com o cinema (principalmente de animagdo), meu
trajeto pessoal e académico até o ponto em que a pesquisa se inicia. Ao mesmo tempo faco
relacdo com a prépria historia deste segmento cinematogréafico e da prdpria histéria do cinema
e sua relagdo com o homem desde mesmo antes de sua “invengdo”. Os verbos de acdo do
elemento ar sdo: trazer, transportar, ascender, alcar.

O ar também representa a personagem Alma, dentro do outro ambito da pesquisa onde
se pretende realizar um curta-metragem. Alma é uma fantasminha que gosta de voar e
ultrapassar limites. E jovem, sagaz e ambiciosa. Representa a vontade que paira por ai buscando
corporificacdo. Pode se dizer que também ilustra o papel do animador cinematogréfico, que é
como um fantasma, uma alma, que da vida as suas criagdes. Alids, “animar” vem do latim
“animare”, que significa “dar alma”. Alma ¢ a representante da leveza, ndo so sua dbvia leveza

visual, mas também em relacdo ao modo como se comporta dentro da trama.

Fotografia 16 —Rascunho da Alma.
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Fonte: Arquivo da autora (2015).

Associo ao elemento ar o valor/caracteristica “leveza” defendida por Calvino como:
“Um despojamento da linguagem por meio do qual os significados s3o canalizados por um
tecido verbal quase imponderavel até assumirem essa mesma rarefeita consisténcia”
(CALVINO, 2002, p. 30); “A narragao de um raciocinio ou de um processo psicologico no
qual interferem elementos sutis e imperceptiveis, ou qualquer descricdo que comporte um alto
grau de abstracdo” (CALVINO, 2002, p. 31); “Uma imagem figurativa da leveza que assuma
um valor emblematico(...)” (CALVINO, 2002, p. 32).

Quadro 1 — Elemento Ar.

ELEMENTO AR
ATRAVESSAL\’IENTOS FILOS’OFIA; CINEMA (ARTE); HISTORIA; ESTUDOS DO
EPISTEMOLOGICOS SIMBOLICO
VERBOS DE ACAO TRAZER; TRANSPORTAR; ASCENDER; ALCAR
PALLAVRAS-CHAVE CINEMA; ANIMACAO; INFANCIA; DEVANEIO; TRAJETO
REFERENCIAS BARBOSA JUNIOR, Alberto Lucena. Arte da Animacfio: Técnica e estética

através da historia. Sdo Paulo: Editora Senac, 2011.

BERNADET, Jean-Claude. O que é Cinema. Sdo Paulo: Brasiliense, 2006.
DENIS, Sébastien. O Cinema de Animagio. Lisboa: Texto & Grafia, 2007.
COUSINS, Mark. Historia do Cinema Mundial. Sio Paulo: Martins Fontes,
2013.

MORENO, Anténio. A Experiéncia Brasileira no Cinema de Animagao. Rio
de Janeiro: Editora Artenova, 1978SSU. Hilton. Para Ler Bachelard. Rio de
Janeiro: F. Alves, 1976.

MACHADO, Arlindo. Pré-cinemas e Pés-cinemas.

Fonte: Arquivo da autora (2015).

Calvino exemplifica sua tese sobre a leveza com o mito de Perseu. Perseu para vencer
medusa e decepar sua cabeca, evitando o olhar petrificante da Gorgona, se apoia em tudo que
ha de mais leve, o ar e as nuvens, e suas sandalias aladas. Estes sdo apenas os elementos visuais
que representam a oposicdo de leveza x pesadume, mas ha ainda ligacdes sutis envolvendo a
relacdo do heréi com monstro. Como exemplo, Calvino aponta que a relacdo de Perseu e
Medusa é complexa: grotesca, mas cheia de sutilezas. Do sangue maldito do monstro nasce o
cavalo alado Pégaso, que por sua vez, com uma patada faz jorrar no Monte Hélicon a fonte
onde as Musas vao beber. Ou seja, “o peso da pedra pode reverter em seu contrario”
(CALVINO, 2002, p. 19). Outros elementos também indicam a relagdo entre 0 monstruoso e o
sutil, por exemplo, as sandalias aladas de Perseu oriundas das Graias, irmads de Medusa. A
cabeca cortada ndo fora abandonada, Perseu a guarda em um saco para subjugar 0s inimigos

quando necessario (se assim for merecido, o inimigo recebera o terrivel destino de ser estatua
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de si mesmo). Além dessas relagGes sutis, outro ponto € a recusa da viséo direta: para escapar
o0 olhar de pedra de Medusa, Perseu usa um espelho que carrega na mao, para Calvino:
Perseu consegue dominar a pavorosa figurada mantendo-a oculta, da mesma forma
como antes a vencera, contemplando-a no espelho. E sempre na recusa da visdo direta
que reside a forca de Perseu, mas ndo na recusa da realidade do mundo de monstros

entre 0s quais estava destinado a viver, uma realidade que ele traz consigo e assume
como um fardo pessoal. (p. 19).

Aladdin (1991) é uma boa forma de ilustrar as consideragdes de Calvino. No filme dos
Estudios Disney, a caracteristica predominante sdo as imagens aéreas e 0s elementos de voo
como o0s personagens Tapete Magico e Génio da Lampada. Tudo € feito para ascender, seja de
uma forma fisica ou mais abstrata. Mesmo sem esses elementos, o protagonista e seu fiel
companheiro o macaquinho Abuh, pobres vivendo na periferia e muitas vezes tendo que roubar
para sobreviver, sempre estdo em meio voo, pulando entre os prédios da cidade de Agrabbah,
geralmente fugindo dos guardas do palécio. Ai reside o aspecto figurativo da leveza.

Fotografia 17 — Aladdin e Jasmine voando no Tapete Magico.

sy

Fonte: Estdios Disney 1991).

Outro aspecto encontrado em Aladdin, é a leveza da mudanca de perspectiva
corporificada nos personagens Jasmin e Aladdin. Jasmin é a princesa de Agrabbah que vive
confinada em seu castelo. Por sua vez, Aladdin é um pobre 6rfao marginal que mora em um
local abandonado. A histéria dos dois personagens é construida a partir dos opostos
liberdade/aprisionamento. Enquanto um é preso por suas obrigacdes sociais, 0 outro é preso
pelo peso da vida nas ruas. Em contraposigdo, enquanto um ¢ “livre” para usufruir dos luxos de
uma vida no palacio, o outro tem a liberdade de ser dono de suas escolhas. Nas cenas que
seguem a cangdo A Whole New Word — que pode ser traduzida como “um mundo inteiramente
novo” — vemos Aladdin mostrar “um mundo novo a Jasmin. Mais uma vez de uma perspectiva
aérea somos levamos com eles no tapete magico onde Jasmin encontra sua felicidade fora dos
muros do palécio, observando toda a diversidade de um mundo gque nunca tinha conhecido. E
por sua vez, Aladdin conhece o mundo novo do amor (e da riqueza, nobreza, fartura, no

palécio), ao lado de Jasmin.
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Cada vez que o reino do humano me parece condenado ao peso, digo para mim mesmo
que a maneira de Perseu eu devia voar para outro espaco. N&o se trata absolutamente
de fuga para o sonho ou para o irracional. Quero dizer que preciso mudar de ponto de
observacdo, que preciso considerar o mundo sob uma outra 6tica, outra légica, outros
meios de conhecimento e controle. As imagens de leveza que busco ndo devem, em
contato com a realidade presente e futura, dissolver-se em sonhos... (CALVINO, p.
21).

Segundo Calvino, Propp, em A Morfologia do Conto de Fadas, conceitua a
“transferéncia do her6i” como a busca de um objeto em outro espago ao qual o hero6i tem que
se deslocar para conseguir alcancar. Em Aladdin, isto se reflete tanto visualmente na descida a
Caverna dos Desejos (onde esta guardada a Lampada Magica) quanto conceitualmente na
necessidade de ascender socialmente para casar com a princesa de Aggrabah. Jasmin sempre
parece estar em um plano mais alto que Aladdin, seja em seu balc@o ou no terreno mais elevado
do palécio, quanto na esfera social.

O objeto da busca encontra-se habitualmente em outro reino, num reino diverso, que
pode estar situado muito distante em linha horizontal ou a grande altura ou
profundidade em linha vertical(...). O herdi voa através do espaco: no dorso de um

cavalo ou de um passaro, sob a forma de passaro, numa nave volante, num tapete

voador, nas costas de um gigante ou de um génio, no coche do diabo etc” (PROPP
apud CALVINO, 2002, p. 42).

Na verdade, a trama toda esta fundada na busca em objetos de desejos: riqueza, poder,
liberdade, amor... A transferéncia do her6i acontece tanto no desejo que pode elevar o
personagem, quanto na ambicao que o pode arrastar para baixo.

Outra obra que ilustra a caracteristica leveza seria Muragens — Cronicas de um muro,
de Andrei Miralha com co-direcdo de Marcilio Costa, primeiro curta paraense a participar da
Mostra Competitiva do AnimaMundi 2009, e ganhador dos prémios de Melhor Animacdo no
FestCine Amazénia 2010 (Ronddnia) e Melhor Curta-metragem de Ficcdo no Festival Noites
com Sol (Pard). Foi resultado da Bolsa de Pesquisa, Criacdo e Experimentacdo do entdo
Instituto de Artes do Pard em 2008. O curta, como 0 nome sugere, tem um muro como
testemunha e observador do cotidiano urbano ao entorno do muro dos fundos do Cemitério da
Soledade, na cidade de Belem: o olhar do muro captura a vida dos transeuntes, animais de rua,
mendigos, lixeiros e principalmente dos feirantes que trabalham naquele ponto.

O curta trata principalmente de assuntos relacionados a problemas urbanos como
pobreza, violéncia, o sacrificio do trabalho, entre outros. Mas a maneira como o faz é a primeira
caracteristica de leveza que encontrei: a transformacdo do muro em tela estabelece uma forma

muito sutil de tratar assuntos tdo asperos, ndo com o objetivo de eufemiza-los, ao contrario pois
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confere a eles visibilidade (no sentido de destaque), mas de poetiza-los afim de mostrar a beleza
que mora por trés (neste caso, na frente) dos muros citadinos.

Fotografia 18 — Feirantes navegando em suas barracas.

4

Fonte: Arquivo de Andrei Miralha

Ha muitas figuras literais de leveza nas metaforas visuais da trama, principalmente para
demonstrar sonho, vontade, trabalho e movimento. Em uma das primeiras cenas, intitulada
“Feira-mar”, vemos feirantes chegando com suas barracas/barcos soprando as velas/tendas em
direcdo ao local de trabalho: parece-me uma referéncia ao trabalho duro e ao esforco dos
trabalhadores que usam o ar de seus pulmdes para “navegar” o dia-a-dia da feira. Na cena
“Son(h)o da tarde”, os feirantes descansam em suas barracas enquanto suas
mentes/consciéncias/almas voam em formas de péssaros coloridos que sobrevoam a cidade,
depois retornam ao corpo que desperta para seguir viagem de barco/barraca. Em “Sacroficio”,
0s passaros comem migalhas no chédo perto dos pilares das barracas que lembram cruzes. Em
“Uma noite...”, apds um assaltante ser perseguido por dois policiais, ouve-se sons de tiros, e a
morte € representada por trés fantasmas que voam para o além. A animacdo é toda feitas em
linhas, ou seja, 0 desenho ndo tem preenchimento, o que confere simplicidade e retira o peso
do desenho, talvez para mostrar como o muro enxerga a cidade: em linhas que se transformam

dando lugar a novas formas.

2.3.2 A exatiddo da terra

A terra, por sua vez, representa o “solo” que gera minha pesquisa e onde plantei as
sementes desta. Os verbos de acdo deste elemento s&o acolher, incubar, possibilitar e parir. O
elemento terra é onde o devaneio toma forma. Na verdade, quando falo em solo me refiro a
“solos”: o Laboratorio de Animagao das Oficinas Curro Velho da Fundagao Cultural do Para e
0 Programa de Mestrado em Artes da Universidade Federal do Pard, que sdo os ambientes onde
realizo este trabalho e onde encontro ferramentas para realiza-los.
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Quadro 2 — Elemento Terra.

ELEMENTO TERRA

ATRAVESSAMENTOS FILOSOFIA; ESTUDOS DO SIMBOLICO

EPISTEMOLOGICOS

VERBOS DE ACAO ACOLHER; INCUBAR; POSSIBILITAR; PARIR

PALAVRAS-CHAVE CURRO VELHO; PPGARTES; LABORATORIO DE ANIMACAO;
VIVENCIA; EXPERIENCIA

REFERENCIAS BACHELARD, Gaston. A Terra e os Devaneios da Vontade. Ensaio

sobre a imaginacio das forgas. Sao Paulo: Martins Fontes, 2013.
- A Terras e os Devaneios do Repouso.
ANDREI MIRALHA

OTONIEL OLIVEIRA

FRANCISCO LEAO

ISAAC BRAZ

SAMANTHA RANNY

WLAD LIMA E IVONE XAVIER

Fonte: Arquivo da autora (2015).

No curta “Alma de Papel”, a terra ¢ representada pelo personagem Osso. Osso ¢ oposto
de Alma, gosta de ficar na sua cova esperando a decomposicéo total de suas partes. Ndo tem a
habilidade de voar e constantemente tenta impedir Alma de voar também. E autoritario e
pesado, mas tenta sempre fazer o certo. N&o tem tanta poténcia e liberdade quanto Alma, mas
é a estrutura necessaria para que ela realize alguma coisa no mundo dos vivos. E a ilustrago

do conceito de exatiddo proposto por Calvino.

Fotografia 19 — Rascunho do Osso.

Fonte: Arquivo da autora (2015).

Para Calvino a exatidao consiste em: “um projeto de obra bem definido e calculado; a
evocacao de imagens visuais nitidas, incisivas, memoraveis; (...); uma linguagem que seja a
mais precisa possivel como léxico e em sua capacidade de traduzir as nuancas do pensamento

e da imaginacdo” (CALVINO, 2002, p. 74). Para dialogar com a exatiddao de Calvino escolhi
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meu filme favorito e que sempre me acompanhou em minhas trajetdrias pessoal e académica:
A Bela e a Fera (1991) dos Estudios Disney.

A Bela e a Fera trata-se da historia de um principe transformado em monstro por uma
maldicdo, lancada por uma feiticeira, que so chegarad ao fim quando este aprender a amar. A
moga que quebraré esse encanto é Bela, uma jovem ambiciosa que sonha com uma vida fora
do lugar onde vive. Esta sempre em busca de “mais” e “alguém com quem conversar”, pois ndo
se adapta a vida provinciana de sua aldeia. Estas buscas individuais estdo marcadas por
elementos-simbolos que as vezes sdo até mesmo personagens da trama. Por exemplo, a Fera
possui trés criados e conselheiros, que atingidos também pelo encantamento, foram
transformados em castical (Lumiéere), rel6gio (Horloge) e bule (Madame Samovar). Enquanto
Horloge é a representatividade da formalidade pontual, Lumiére representa a cortesia e a finesse
e Madame Samovar a sabedoria doméstica. AbstracGes representadas por estimulos visuais
reconheciveis. A busca pelo novo e diferente € representado em Bela pelo amor aos livros, de
onde ela conhece “lugares distantes duelos de espadas, feiticos e um principe disfarcado” (A
Bela e a Fera, 1991).

Mas como o espirito humano é incapaz de conceber o infinito, e até mesmo se retrai
espantado diante da simples ideia, ndo lhe resta sendo contentar-se com o indefinido,

com as sensacgles que, mesclando-se umas com &s outras, criam uma impressdo de
ilimitado, iluséria mas sem ddvida agradavel (CALVINO, 2002, p. 80).

Fonte: Estadios Disney (1991).

Outro exemplo é a Rosa Encantada que marca o tempo que a Fera possui para tentar
quebrar o feitico. A imagem da rosa, delicada, fragil e espinhosa, € como o tempo do qual ndo
possuimos dominio, que apesar de conferir beleza a nossa existéncia limitada comunica o peso
da morte iminente que nos aguarda, como a rosa que a cada petala caida vai findando aquele
ciclo. A abstracio do tempo o autor escolhe a rosa para comportar sua significancia inesgotavel

e para conferir respeito aos elementos que continuardo ausentes. A escolha da rosa e de todos
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0s elementos que encontramos na trama é uma escolha precisa a partir do léxico filmico
reconhecivel pelo publico, para que os elementos abstratos atinjam um nivel de concretude e
ao mesmo tempo nao se esgotem de significado.
Para se alcancar a imprecisao desejada, € necessario a atencdo extremamente precisa
e meticulosa que ele aplica na composicao de cada imagem, na definicdo minuciosa
dos detalhes, na escolha dos objetos, da iluminagdo, da atmosfera (CALVINO, 2002,
p. 77).

Em Para v(l)er poesia (2013), de Andrei Miralha e Marcilio Costa, produzido pelo
estadio de animacéo lluminuras, podemos observar essa caracteristica. O projeto de obra bem
definido fica claro logo no comeco apesar de seu contexto surreal: um garoto usa a imaginacao
e a poesia para compreender o mundo ao seu redor, em especial 0s barcos, 0s animais e a chuva.
Imagens visuais nitidas sdo evocadas para dar forma a poesia: um desenho de um barco
“popop0”, letras que emprestam suas formas a animais, os tracos de chuva que se transformam
em sinais graficos, tudo numa tentativa de capturar a totalidade da poesia, ou pelo menos
capturar as nuances da imaginacdo e do pensamento infantil. A microssérie de interprogramas
foi resultado do edital Culturanimacéo da Funtelpa/IAP, foi exibido na TV Cultura do Paré e

selecionado para 0 Anima Mundi 2014 na Mostra Competitiva Infantil.

Fotografia 21— O menino e o popopd

ey

Fonte: Arquivo de Andrei Miralha

2.3.3 A rapidez da agua

O elemento agua representa nesta pesquisa o trajeto metodoldgico. A agua € entendida
como o elemento condutor deste trabalho, a0 mesmo tempo que irriga a pesquisa, € o “mar” por
onde vou navegar. Também tem o sentindo de limpeza e de clareza, necessarias a visdo geral
da composicdo da dissertacdo de mestrado. A agua também representa a Morte, ja que esta é
um personagem condutor: é quem leva a protagonista para um outro mundo onde se da a a¢éo

principal da historia.
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Fotografia 22 — Rascunho do personagem corpo

Fonte: Arquivo da autora (2015).

A rapidez de Calvino é a caracteristica que associo ao elemento adgua dentro desta
pesquisa. Para Calvino a rapidez €: um sortilégio narrativo que opera a manipulacdo do tempo,
podendo dilata-lo ou contrai-lo (CALVINO, 2002, p. 51); elementos visuais de velocidade
fisica associadas a velocidade mental (CALVINO, 2002, p. 59); a comunicacgdo imediata que a
obra estabelece entre todos 0s seres possiveis, comunicacdo de pessoas no espaco e no tempo
(CALVINO, 2002, p. 60); e o salto agil do pensamento e rapidez de estilo que permitem divagar
sobre diversos assuntos e pular de topicos em topicos, para se achar ao fim dessas divagacbes
(CALVINO, 2002, p. 61).

Quadro 3 — Elemento Agua.

ELEMENTO AGUA
ATRAVESSAMENTOS FILOSOFIA; ESTUDOS DO SIM:BOLICO
EPISTEMOLOGICOS
VERBOS DE ACAO IRRIGAR; NAVEGAR; CONDUZIR; LIMPAR
PALAVRAS-CHAVE METODOLOGIA; CAMINHO; LIMPEZA
R_E[—‘ERENCIAS BACHELARD, Gaston. A Poética do Devaneio. Sio Paulo: Martins Fontes, 2009

. A Poética do Espago. Sio Paulo: Martins Fontes, 2008,
. A Agua e os Sonhos: Ensaio sobre a imaginacio da matéria. Sio Paulo: Martins
Fontes, 1990.
. O Ar e os Sonhos: Ensaio sobre a imaginacio do movimento. Sio Paulo: Martins
Fontes, 2002.

. A Terra e os Devaneios da Vontade. Ensaio sobre a imaginacio das forcas. Sio
Paulo: Martins Fontes, 2013
. O Direito de Sonhar. Sio Paulo: DIFEL, 1985.
CALVINO, ftalo. Seis Propostas para o Préximo Milénio. Sio Paulo: Companhia das Lestra,
2009.

Fonte: Arquivo da autora (2015).

Encontro em “A Viagem de Chihiro” (2001) de Hayao Miyazaki o valor calviniano da

rapidez. Chihiro € uma menina que se vé perdida em um mundo de criaturas e espiritos depois
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de cruzar a fronteira entre 0 nosso mundo e o deles. Depois que seus pais sdo transformados em
porcos, ela se vé obrigada a trabalhar em uma casa de banho comandada por Yubaba. Ao
alcancar o seu objetivo de salvar os pais, Chihiro volta ao ponto de partida do filme, o carro da
familia, e eles partem para a viagem que faziam antes do acontecido. Para Calvino a relatividade
do tempo é um elemento comum as viagens ao mundo espiritual recorrentes na literatura:
A relatividade do tempo aparece como tema num conto popular que se encontra
difundido em quase toda parte: a viagem de ida ao além, que parece durar apenas

algumas horas para quem a realiza, ao passo que, na volta, o ponto de partida se torna
irreconhecivel porque se passaram anos e anos (CALVINO, 2002, p. 52).

Chihiro (2001), alias, consegue vencer os obstaculos por ser incrivelmente sagaz e ter
reacao rapida aos acontecimentos. Isso € representado tanto visualmente em seus movimentos
rapidos (esta constantemente correndo e trabalhando) quanto em suas a¢fes (sempre faz o que
0s outros empregados se recusam a fazer).

A casa de banho de Yubaba por si s6 remete ao elemento agua e a rapidez calviniana. E
um ambiente hostil de muito trabalho, de relacdes superficiais em um ambiente capitalista, onde
0 ritmo acelerado da trama (0s personagens estdo sempre com pressa, trabalhando, correndo ou
pulando) comunica a intencdo do autor. Isto se ilustra pelo personagem Sem Face que € um
espirito nem mal nem bom, que ao ser convidado a adentrar um local absorve o ambiente ao
seu redor. Em contato com a casa de banho se transforma em um monstro gigante que suja todo
o0 lugar. S6 com a intervencao e limpeza de Chihiro, Sem Face volta a ser o espirito neutro que
era e acompanha a protagonista pelo resto de sua jornada neste mundo fantastico.

Fotografia 23 — Chihiro e Sem-Face em viagem de trem.

Fonte: Studio Ghibli (2001).

Para Calvino, a rapidez consiste na habilidade de orquestrar o tempo das coisas na
narrativa, com a eliminacdo de elementos indteis e o desenvolvimento apropriado dos
elementos fundamentais. Em um filme como A Viagem de Chihiro ao estilo Miyazaki, isto €

fundamental, pois a obra aproxima-se do estilo de cinema contemplativo, com poucas falas,
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onde o autor deixa seus personagens amadurecerem a partir de suas vivéncias, divagagdes e
reflexdes em um tempo devido.

O videoclipe Meu verso (2009), com direcdo de Gustavo Limeira e Eliézer Franca,
responsaveis também pela animacéo junto a Jonilson Souza, e musica de Lia Sophia, também
é um exemplo da rapidez da agua. O rio é o condutor das viagens da protagonista: a viagem
fisica, a espiritual e o também representa o fluxo da histéria. E a imagem fisica em harmonia
com o ritmo da narrativa. O videoclipe conta a historia de uma senhora ribeirinha que rema a
sua canoa até o cemitério onde seu companheiro esta enterrado. No trajeto ha varios flashbacks
que revelam cenas dos dois no passado, desse modo, contando sua histéria de amor, ai se dé& a
manipulacdo do tempo de acordo com o direcionamento da histéria. O encontro com a morte
acontece de forma literal quando a senhora chega ao cemitério e de forma espiritual quando
esta encontra seu parceiro novamente (cena que se deduz que a protagonista também morreu).
Apesar do contexto ribeirinho amzonida, a historia de amor temas universais como 0 namoro e

a saudade, o que conecta a obra a diversas pessoas no espaco e no tempo.

Fotografia 24 — Cena do videoclipe Meu Verso

Fonte: Arquivo de Eliézer Franca.

2.3.4 A visibilidade do fogo

O fazer artistico é o elemento fogo desta pesquisa, que possui 0s verbos de acgdo fazer,
aquecer, energizar. Nesta se¢do trago a feitura do curta “Alma de papel” e como base teodrica
usarei 0s manuais classicos da Animacdo e os relatos e ensinamentos de meus instrutores e
colegas do Laboratorio de Animagdo. No préprio curta, o fogo é representado pela luz que

emana do personagem Sol, jorrando vida para a terra.
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Fotografia 25 — Rascunho do personagem-fogo.
¥ ] | S— _ b

Fonte: Arquivo da autdra?éOlSS

A caracteristica/valor calviniano que associo ao elemento fogo € a visibilidade. Por
visibilidade, Calvino entende como: uma espécie de cinema mental presente em nosso cérebro
onde conseguimos ver e montar imagens que nao sao capturadas pelos olhos (CALVINO, 2002,
p. 101); a geracdo esponténea de imagens e a habilidade que temos de dar continuacéo a elas
por intencéo (p. 8); a potencialidade da imagem, as vezes menosprezada pela preponderancia
das palavras (p. 109); a possibilidade de pensar por imagens (p. 110).

Quadro 4 — Elemento Fogo.

ELEMENTO FOGO

ATMWSSMNTOS FILOSOFIA; POETICA
EPISTEMOLOGICOS

VERBOS DE ACAO AQUECER; ENERGIZAR; FAZER
PALAVRAS-CHAVE FAZER ARTISTICO; CRIACAO; FEITURA
REFERENCIAS BACHELARD, Gaston. A Psicanalise do fogo.

. A Chama de uma Vela

LAYBOURNE, Kit. The Animation Book. New York: Three Rivers Press, 1998,
MCLUHAN, Marshall. Os Meios de Comunicagdo como Extensio do Homem. Sio
Paulo: Cultrix, 2007

PERISIC, Zoran. Guia Pritico do Cinema de Animagio. Lisboa: Presenca/ Martins Fontes,
1979

RANGEL, So6nia. O Olho Desarmado. Salvador: Solisluna Design Editora: 2009,
WILLIAMS, Richard. Animator’s Survival Kit. London: Faber and Faber, 2009.

Fonte: Arquivo da autora (2015).

A11)?

A obra que utilizo para ilustrar a visibilidade ¢ “Festano Céu” (2014) de Jorge Gutierrez.
Em Artbook of Book of Life, Gutierrez relata como o tema do Dia dos Mortos mexicano é

recorrente em seu trabalho e sua vida pessoal. Mas o que confere a especificidade do mundo
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que criou para “Festa no Céu”, é a mistura de influéncias multiplas que o tema recebeu durante
0s anos em seu trabalho: cinema mexicano classico, lucha libre, Sergio Leone, Goya, Picasso e
etc. Jorge nos da a pista de como o nosso cérebro também pensa por imagens. Calvino mesmo
afirma que ao ler alguns gibis na infancia “(...) preferia ignorar as linhas escritas e continuar na
minha ocupagdo favorita de fantasiar em cima das figuras, imaginando a continuagdo”

(CALVINO, 2002, p. 111).

Fotografia 26 — Personagens estilizados do filme “Festa no Céu”.

As imagens possuem potencialidades que antecedem os conceitos. O contrario também
pode ser verdadeiro, mas o que afirmo aqui é a independéncia da imagem quanto a este conceito.
Como é o caso da Morte que é representada no filme pelas figuras de La Muerte e Xibalba. La
Muerte é a governadora do Mundo dos Lembrados e Xibalba do Mundo dos esquecidos, ambos
mundos dos mortos, ambos representacdes diferentes da morte. A mensagem por tras do mito
é que a lembranca daqueles que ja foram sempre os manterd felizes na Terra festiva do
Lembrados, enquanto aqueles esquecidos serdo sentenciados a viver na Terra triste dos
Esquecidos. Gutierrez ndo possuia outra alternativa sendo imaginar como seriam esses mundos,
e utilizou-se de seu arcabouco imagético — que compreendia elementos da cultura mexicana,
elementos do Dia dos Mortos, e as outras referéncias citadas acima — para compor essas
paisagens de acordo com a sua prépria visao.

A primeira coisa que me vem a mente na idealizacdo de um conto é, pois, uma imagem
que por uma razdo qualquer apresenta-se a mim carregada de significado, mesmo que
eu ndo o saiba formular em termos discursivos ou conceituais. A partir do momento
em que a imagem adquire uma certa nitidez em minha mente, ponho-me a desenvolvé-

la numa histéria, ou melhor, sdo as préprias imagens que desenvolvem suas
potencialidades implicitas, o conto que trazem dentro de si (CALVINO, 2002, p. 106).

Os personagens parecem ter sido talhados na madeira fazendo alusdo ao artesanato
mexicano, e se forem personagem mortos ficam mais coloridos e enfeitados. Isto reflete 0 modo

de ver a morte para 0s mexicanos, ainda heranca de seus ancestrais astecas. A propria arte asteca
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esta presente na concepcao visual do filme como um todo. Além disso, as formas comunicam
a origem dos personagens: formas redondas para o0 Mundo dos Vivos, quadradas para 0 Mundo
dos Lembrados e triangular para o0 Mundo dos Esquecidos. Para Calvino, temos a habilidade do
“pode ser”, ou seja, de pensar por imagens, a habilidade “(...) da imagina¢do como repertorio
do potencial, do hipotético, de tudo quanto ndo é, nem foi e talvez ndo seja, mas que poderia
ter sido (CALVINO, 2002, p. 109).

Amazonia caliente é, com certeza, também um exemplo de visibilidade nesta pesquisa.
Como ja mencionado, trata-se de uma minissérie de animacdo produzida pela oficina de stop
motion ministrada por Francisco Ledo, no Laboratorio de animacdo. O trabalho é um esforgo
coletivo e continuado (pelas turmas novas), que conta com a criatividade de todos os alunos em
todas as partes do processo. Cada aluno € incentivado a expor seu cinema mental, sua
capacidade de pensar por imagens para dar vida e personalidade a cada personagem que a
novela ficticia demandar. Os padrdes visuais criados, por sua vez, sao geradores de novas
imagens e novos “capitulos” de Amazonia Caliente. Os didlogos s&o criados livremente depois
dos personagens, somente para guiar a agdo dos personagens. O grande esfor¢o nesse processo

é destacar o potencial da composicao visual de estética artesanal.

Fotografia 27 — Personagens de Amazodnia Caliente.

Fonte: Arquivo de Francisco Ledo.

2.3.5 A multiplicidade do éter

Para finalizar o exercicio do “dilatador”, elegi como elemento éter aquilo que se deixa
capturar pela obra, a vida eterna e ao mesmo tempo efémera na tela, para sempre igual, para
sempre diferente a cada experiéncia. A obra em si. Os verbos de a¢do deste elemento séo (re)
ver, experienciar, viver, fruir. Em Alma de Papel,o0 elemento éter é o personagem Menina/Flor,

que representa a complexidade do ser humano: um corpo composto de alma e de 0sso, € um
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entremeio que conecta os dois; suas metamorfoses e constante renovagdo do ser; seus Varios

dicursos em um so0.

Fotografia 28 — Trabalho em mesa de luz

Fonte: Arquivo da autora (2015)

A multiplicidade calviniana é a caracteristica do éter nesta pesquisa. A multiplicidade
consiste nas concep¢bes de: Obra como enciclopédia aberta; Polifonia; Complexidade;

Conhecimento como multiplicidade.

Quadro 5 — Elemento Eter.

ELEMENTO ETER

ATRAVESSAMENTOS FILOSOFIA; CINEMA
EPISTEMOLOGICOS

VERBOS DE ACAO (RE)VER; VIVER; FRUIR

PALAVRAS-CHAVE CAPTURA; VIDA; MORTE; CICLO; EFEMERO

REFERENCIAS ARNHEIM, Rudolf. Arte e Percepgio Visual: Uma Psicologia da Visio

Criadora. Sao Paulo: Livraria Pioneira Editora, 1989.

. Intuigéo e Intelecto na Arte. Sao Paulo: Martins Fontes, 1989.
AUMONT, Jacques. A Imagem. Campinas: Papirus, 1993.
AUMONT, Jacques. Moderno?: Por que o Cinema se tornou a mais
singular das Artes?
UMBERTO, Eco. Apocalipticos e Integrados. Sio Paulo: Perspectiva,
2011.
UMBERTO, Eco. Obra Aberta. Sio Paulo: Perspectiva, 2013.

Fonte: Arquivo da autora (2015).

“A Noiva Cadaver” (2005) de Tim Burton ¢ o exemplo que uso para ilustrar a
multiplicidade de Calvino. O estilo de Burton é bem marcante pois transita entre 0 mainstream
e 0 cinema noir. Em seu primeiro curta de animagdo, Vincent (1982), se notam camadas
sobrepostas e mescladas de outras obras marcantes: os poemas de Edgar Allan Poe,
Expressionismo Alemao, o cinema noir, e o icone hollywoodiano Vincent Price. Em um Gnico
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filme se reunem universos tdo multiplos como a propria vida. Calvino afirma que “cada vida é
uma enciclopédia, uma biblioteca, um inventério de objetos, uma amostragem de estilos, onde
tudo pode ser continuamente remexido e reordenado de todas as maneiras possiveis”

(CALVINO, 2002, p. 140).

nsformando-se em milhares de Borboletas.

Fotografia 29 — Noiva Cadaver tra

f— -

Fonte: Buton (200%)

Do mesmo modo que em Vincent, Burton reline essas e algumas outras referéncias em
“A Noiva Cadaver”, baseada em uma lenda russa de um cadaver que sai de sua tumba em busca
de um noivo para levar para o além. O conceito de polifonia de Bakhtin também esta presente
na proposta de multiplicidade de Calvino. No filme, além das varias referéncias usadas pelo
autor, podemos perceber varias vises de mundo visualmente e ideologicamente. E o caso da
familia de nobres decadentes da noiva “viva” do protagonista Victor, Victoria, ¢ a familia de
novos ricos do noivo. Enquanto os primeiros gozam de prestigio social pelo titulo, os segundos
ascendem socialmente pelo dinheiro, e ha uma resisténcia entre as familias por conta “destes
mundos diferentes”. Outro exemplo € a oposi¢do Mundo dos vivos, visivelmente mais cinza,
triste e traicoeiro, e 0 Mundo dos Mortos mais alegre, colorido e honesto.

H& o texto multiplice, que substitui a unicidade de um eu pensante pela multiplicidade
de sujeitos, vozes, olhares sobre 0 mundo, segundo aquele modelo que Mikhail

EEINT3

Bakthin chamou de “dialégico”, “polifonico” ou “carnavalesco”, rastreando seus
antecedentes desde Platfo a Rabelais e Dotoiévski (CALVINO, 2002, p. 134).

Apesar dessas pistas, a interpretacdo das obras sera sempre inesgotavel pois nelas
operam sistemas complexos de interligacdo e interacdo dos elementos que as compdem, que as
vezes nao sdo conscientes nem pelo préprio autor. Mas é inegavel que a obra de arte — seja
visual, escrita, ou mista — é uma forma de conhecimento tdo complexa e multiplice quanto
qualquer outra. E principalmente, tdo importante quanto.

O conhecimento como multiplicidade é um fio que ata as obras maiores, tanto do que
se vem chamando de modernismo quanto do que se vem chamando pés-modernismo,
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um fio que — para além de todos os rétulos — gostaria de ver desenrolando-se ao longo
do proximo milénio (CALVINO, 2002, p. 132)

Em Icamiabas na Amazonia de Pedra (2012), produzida por Otoniel Oliveira a partir
do edital interprogramas da TV Cultura, podemos observar o amplo universo que convive
dentro de uma obra. A comecar pelo préprio hibridismo de sua origem: a série, originalmente,
comporia a continuagdo de um quadrinho produzido por Oliveira com Fernando Carvalho,
Volney Nazareno e Julido Cristo chamado Encantarias. Com a oportunidade oferecida pelo
edital, Otoniel adaptou a ambientacdo do que seria a ideia no quadrinho para uma série de
episédios de um minuto. A narrativa gira em torno de super-heroinas chamadas Icamiabas que
protegem a cidade de monstros inspirados em lendas amazonicas. As proprias protagonistas sao
uma releitura da lenda das Icamiabas, também conhecidas por Amazonas, tribo de mulheres
guerreiras que compunham uma sociedade rigorosamente matriarcal. Mas a abordagem de
Otoniel é mais contemporanea, com elementos de HQ e cartoons norte-americanos,
principalmente. A animacdo € mais que uma roupagem nova para lendas antigas: ha uma
complexidade na construcdo da obra que é reflexo da propria complexidade que é a identidade
amazobnica, a0 mesmo tempo individuo local e global. As peculiaridades regionais também

carregam em si temas universais e atemporais, que nesse caso seria a luta do bem contra o mal.

Fotografia 30 — Poster da animagéo Icamiabas na Amazonia de Pedra.

~

Fonte: Rede social oficial do estidio Iluminuras.

2.3 Lembre-se do seu Nome: A metodologia dos elementos

O sexto valor que Calvino desejava ver a literatura (poesia) perpetuar no novo milénio

era a consisténcia. Infelizmente, a Gltima conferéncia ndo pode ser realizada por conta da morte
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do autor em 1985. Mas nem por isso deixarei de conferir ao meu trabalho consisténcia, fazendo
desta busca minha “metodologia dos elementos” minha metodologia a partir do dispositivo
Dilatador Elemental e a sistemética entre imagens e no¢6es que proponho no item 3.2.

A palavra consisténcia me remete a uma cena especifica de A Viagem de Chihiro: Ao
conseguir emprego na casa de banhos termais, a protagonista é interpelada por Yubaba que
rouba o verdadeiro nome de Chihiro (que passa a se chamar Sen). Haku entdo interfere
aconselhando a menina a ndo esquecer de seu verdadeiro nome, pois se tal acontecer ela ndo
conseguira mais voltar para casa (ele mesmo ja nao lembra do préprio nome). Chihiro, na sua
tentativa de recuperar a continuidade do seu passado, deve forjar uma nova identidade (Sen). O
interessante aqui € como 0 nome simboliza dominio de si e do passado, como para quebra o
encanto deve se manter verdadeiro a sua identidade e historia. E Chihiro se mantém fiel aos
seus principios, a sua familia e histdria, apesar de ter sua visdo expandida apds a experiéncia
dilatadora.

A partir do exposto acima, conduzo minha pesquisa de modo a contemplar os elementos
e conceitos abordados neste capitulo. Os capitulos foram divididos em elementos alquimicos,
ndo em nimeros, de modo que nao expressem hierarquia ou ordem, mas que sejam considerados
como partes diferentes de um todo, onde o todo representa sempre mais que a soma das partes.
O dispositivo dilatador elemental foi um instrumento metodoldgico que me auxiliou na
organizacao das ideias, no descortinamento do que se mantinha escondido e na manutengéo do
foco de cada parte do trabalho, isto é, capitulo-elemento, e de seus respectivos objetivos. Por
esse motivo, este capitulo representa o elemento agua pois é condutor, é o caminho a ser
percorrido pela pesquisa. Desse elemento pretende-se extrair a rapidez calviniana, ou seja, 0
salto do pensamento que procura a comunicagédo entre a obra que se apresenta e o seu leitor, a

sagacidade de Chihiro para subjugar seus obstaculos.
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Capitulo Fogo
A FORJA DO MUNDO DE PAPEL

Este capitulo é regido pelo elemento fogo, que neste ponto da pesquisa simboliza o fazer,
o forjar, a imaginacdo material. Serd a descricdo do meu processo de experimentacdo e
construcdo da identidade visual dos cenarios e bonecos a partir do enredo do curta-metragem.

Também uso algumas referéncias do filme Festa no Céu para ilustrar os itens a seguir.

4.1. Velas que iluminam o caminho: Caracteristicas de um projeto em stop motion

O Dia de Los Muertos é uma celebracdo mexicana muito importante para seu pais, e foi
a inspiracgdo para o filme de Guterrez, Festa no Céu. Uma das imagens mais tocantes que o autor
transportou e recriou em seu filme foi o elemento visual das homenagens feitas ao que ja se
foram. Velas iluminam o caminho deles de volta a terra dos vivos, transformando o cemitério
um mosaico de luzes e o colorido das flores e ornamentos. E a imagem que evoco para descrever
meu processo de criacdo: a luz da arte que me guiou, trazendo visibilidade as formas que
afloraram do meu pensamento.

A técnica escolhida para esse projeto foi o stop motion. Esta vem sendo usada desde 0s
primordios do cinema, inclusive como alternativa para efeitos especiais, como em King Kong
(1933) de Willis O-Brien: apesar da cena revelar um colossal gorila, capaz de escalar até o topo
de um arranha-céu e apanhar avides com as proprias maos, King Kong na verdade tinha 45 cm.
Para o cineasta Barry Purves, em seu livro Stop-motion (2011), GeorgeMéliés, apesar de ndo
ser considerado o “inventor” dessa modalidade de animacdo, encarna bem o espirito do stop
motion por sua curiosidade, inventividade e grande capacidade de solucionar problemas. A
descoberta da técnica de substituicdo por parada de acao foi o inicio de outras experimentacfes
para o préprio cineasta e para 0s outros que vieram depois. Suas trucagens usadas nos trick
films serviram de base para as solu¢es materiais e técnicas que levaram ao aparecimento dos
primeiros filmes de animacédo,como os do russo Ladislaw Starewicz - estrelado por animais,
principalmente insetos com atuagdo convincente e que, gracas uma engenhosa mecanica,
pareciam até mesmo respirar. Purves ressalta que os truques de Mélies ndo surgiram com ele,
pois sdo o produto de séculos de experimentacdo com brinquedos épticos e 0s avangos
tecnoldgicos em geral, além de sua experiéncia como o teatro e o espetaculo, mas o autor
acredita que o cineasta “incorporava a curiosidade que todo animador deve ter” (p.15).

Purves afirma que o stop motion “poderia ser definido como a técnica de criar a iluséo

de movimento ou desempenho por meio da gravacdo, quadro a quadro, da manipulagdo de um
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objeto sélido, boneco ou imagem de recorte em um cenario fisico espacial” (p. 6). Para o autor,
um dos maiores prazeres de fazer um filme desta maneira é observar um objeto inanimado

“ganhar vida” e, provavelmente, o fascinio que essa “magica” desperta nunca acabara.

Gosto da estranheza do stop-motion, da relativa rusticidade que sugere que uma méo
humana esteve intima e diretamente envolvida e do impacto emocional que isso
provoca. Gosto do truque de ver um objeto sélido se mover no espaco real, de observar
as maneiras inesperadas pelas quais a luz interage com os materiais. Gosto do fato de
um objeto parecer ganhar vida. Gosto do truque. Ha algo de xamanista nisso, e
também ha algo que se conecta imediatamente aos jogos infantis e, talvez, as fantasias
mais sdbrias (PURVES, 2011, p. 8)

Essa intimidade entre matéria fisica e animador cria lacos carregados de afetividade e
para Purves, quando se trabalha com bonecos, por exemplo, pode haver certa transferéncia das
caracteristicas de quem o manipula, pois “com um boneco em sua mao, provavelmente o
animador obterd reacGes mais diretas e verdadeiras. Ndo ha qualquer tecnologia, € ninguém
mais para atrapalhar. (p.32). Claro, esta pode ser uma desvantagem quando se trabalha em um
grande projeto, onde varios animadores estardo envolvidos no processo, mas de maneira geral,
€ uma vantagem quando se trata de um projeto especifico para o qual é necessario a participacao

de um animador com certas caracteristicas.

Fotografia 31 — Montagem dos personagens de Alma de Papel

Fonte: Arquivo da autora.

De qualquer forma, a qualidade da animagdo dependera um pouco mais da criacdo de
movimento continuo. O processo esta sujeito a como um quadro ou posicao se relaciona com
0s quadros ou posigdes anteriores e subsequentes. Purves destaca que “quanto mais um quadro

se conecta com o anterior, em termos de composi¢do, movimento, cor e assim por adiante,
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melhor e mais fluida serd animacgdo” (p.20). A suavidade desse movimento implica em quantos

detalhes e informagdes correlacionados a animagao apresenta.

E importante tirar o maximo do movimento para que seja facil aos olhos e ao cérebro
do espectador perceberem o que queremos que percebam, se animacao contiver cortes
rapidos demais ou movimentos demasiadamente grandes ou pequenos, ela
simplesmente ndo sera “lida” corretamente pelo espectador. Temos que ser muito
enfaticos com os momentos da narrativa que comunicam o significado do movimento
(PURVES, 2011, p.23)

Outra caracteristica importante é a identidade visual da animacdo que deve estar em
total sintonia com os propositos do projeto. E importante escolher o material apropriado para
cada histéria e realidade de criacdo e realizacdo de cada filme. No caso de Alma de Papel, a
escolha do papel, por exemplo, tem motivagdes que envolvem acessibilidade, baixo custo,
potencial poético, entre outros [pistas de como trabalhar com papel na construcdo dos
personagens]. Cada acessorio, figurino, personagem, peca do cenario é criado em miniatura (na
maioria das vezes) e todos devem ter a mesma identidade visual. E um processo muito custoso
em todos os sentidos, mas o stop motion é apreciado exatamente por suas peculiaridades que
vao além de uma boa histéria. Purves afirma que “a maior parte do publico de stop-motion
gosta de sua estranheza, de suas pequenas imperfeices. Da mesma forma, a maioria dos

animadores gosta do fato de que, ao animar, vocé ndo tem a chance de refinar” (p.34).

Fotografia 32 — Construcdo do boneco de papel com esqueleto de arame.

Fonte: Arquivo da autora.

4.2. O Livro da Vida: Enredo

Em inglés, o titulo de Festa no céu é The Book of Life (o Livro da Vida), que é um
grande elemento dentro da trama. O Livro da Vida contém a historia de todos na Terra, e s
permite a pessoa reescrever seu destino se for realmente merecedora. Quando nos deparamos

com a situacdo de criar uma historia, escrevemos nosso préprio Livro da Vida, onde temos o
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poder sobre vida, morte e destino dos personagens. Em Alma de Papel, as possibilidades foram
até maiores por poder reescrever a minha historia em stop motion enquanto a via se

reescrevendo na vida real.

Fotografia 33 — Arte conceitual para Alma de Papel

Fonte: Arquivo da autora.

O stop motion é uma técnica rica, cheia possibilidades, mas, como ja mencionado,
depende de grande quantidade de trabalho e recursos. Por esse motivo é importante pensar nas
necessidades da historia, de outra forma, o filme apenas representara a exploracédo da técnica.
A deciséo de usar uma técnica ou outra afetara cada quadro da historia. Barry Purves afirma
que “ela precisa ser a ferramenta mais apropriada para contar uma histéria em particular, e essa
historia deve conter elementos que ndo possam ser concebidos de outro modo” (p.50). Nao me
ocorreu em nenhum momento outra forma de conceber este projeto, ndo apenas pela predilecédo
pessoal por essa técnica em particular, mas pela atmosfera da narrativa de natureza surreal, onde
a matéria fisica se mistura com o sonho e o fantastico.

A historia surgiu a partir de minha propria vivéncia nos altimos dois anos. Entre
academia, remédios, vida cotidiana, e um quadro de depressao, o fantastico e a criacdo artistica
foram a forma que eu encontrei de renascer. Esse processo foi longo e doloroso, de modo que
a morte parecia sempre uma presenca agourenta a bafejar em minha nuca, e de algum modo
morri de fato, para renascer logo depois, renovada e mais colorida. Alma de papel é a histéria
de uma menina que é levada pela figura encapuzada da morte depois de sentir a pressdo do
mundo sobre seus ombros. A morte, porém, funciona como um condutor para um novo ciclo.
Ao chegar no mundo dos mortos, a menina descobre-se dividida em alma e osso. O fantasma
sente grande entusiasmo sobre sua nova forma, e sente alegria na liberdade que goza ao separar-
se de um corpo material. J& 0 0sso, fisico e pesado, ndo fica muito satisfeito com a situacéo pois
sabe que alma e esqueleto “devem” ficar juntos para cumprir sua fungcdo de compor um corpo.

Osso é apegado a vida no mundo dos vivos. Essa batalha entre o fisico e 0 metafisico € algo
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que vejo refletida no material papel, aquela superficie vazia que na verdade carrega em si 0s
mais diversos anseios, sonhos e possibilidades humanas. Origami, literatura, pintura, esbocos,
rascunhos... algumas das milhares de possibilidades da arte concretizada por este material. Ndo
haveria outra possibilidade, em minha opinido, que ndo construir meu projeto sobre e com 0
papel, dissertacdo e filme. Para esse fim, o stop motion seria perfeito, principalmente por

imprimir aquela marca intima entre o animador e o animado.

Fotografia 34 — Bonecos de papel

Fonte: Arquivo da autora.

A obra foi projetada em consonancia ao conceito de obra aberta por Umberto Eco (2013)
pois para o autor “(...) a obra de arte ¢ uma mensagem fundamentalmente ambigua, uma
pluralidade de significados que convivem num so significante” (p.22), por isso as obras de arte
em geral sdo “abertas” a contribui¢do do fruidor, que completard o sentido da obra com as
marcas de sua percep¢do. Ha um outro tipo de obra aberta, que vé a abertura como valor:
“visando a ambiguidade como valor, os artistas contemporaneos voltam-Se consequentemente
e amiude para ideais de informalidade, desordem, casualidade, indetermina¢do dos resultados”
(p.22). Tudo neste trabalho se aproxima deste conceito, desde a concepcdo da proposta
conceitual que, se for concretizada, contara com a contribuicdo e interpretacdo de terceiros (a
visdo e marca de cada realizador se concretizard em cada indeterminacdo ou lacuna que o
roteiro, storyboard ou orientacGes gerais possuirem, e em suas interpretacGes pessoais dos
elementos a serem usados), até a criacdo do curta-metragem paralela ao curso de seu processo
criativo, de modo que cada cena, elemento ou personagem foram sendo concebidos no decorrer
da dissertacédo, vivéncia da autora no programa de mestrado, construcdo da histéria. O proprio
dispositivo Dilatador Elemental foi construido a partir das indeterminagdes de suas diretrizes:
para cada individuo, terra, ar, agua, fogo e éter serdo diferentes. Por obra, Eco entende “um
objeto dotado de propriedades estruturais definidas, que permitem, mas coordenem, o
revezamento das interpretacdes, o deslocar-se das perspectivas” (p.23), e Alma de papel, apesar

de cumprir o propdsito “exatiddo da terra” com elementos bem definidos, também é uma obra
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sugestiva por seu surrealismo que serd interpretado de maneiras distintas por cada receptor, a

sua fung¢do “multiplicidade do éter”.

(...) 1) As obras “abertas” enquanto movimento se caracterizam pelo convite a fazer a
obra com o autor; 2)num nivel mais amplo (como género da espécie “obra em
movimento”) existem aquelas obras que, ja completadas fisicamente, permanecem
contudo “abertas” a uma germinacao continua de relagdes internas que o fruidor deve
descobrir e escolher no ato de percepcao da totalidade dos estimulos; 3) cada obra de
arte, ainda que produza em conformidade com uma explicita ou implicita poética de
necessidade, é susbtancialmente aberta a uma série virtualmente infinita de leituras
possiveis, cada uma das quais leva a obra a reviver, segundo uma perspectiva, um
gosto, uma excugéo pessoal (ECO, 2013, p.63-64)

Purves (2011) afirma que “quando fazemos o publico se esforcar para interpretar o que
Vé e ouve, 0 ajudamos a se envolver no processo e com isso, a se relacionar com a narrativa e
a aprecia-la. Quando o publico pode compartilhar e contribuir com esse processo de narrativa,
torna-se parte dela” (p.54), e essa é uma das qualidades mais importantes de um filme. Para o
autor, a melhor forma de manter o publico interessado € inserir certas caracteristicas na
animacao: rapidez, corte de excessos e do ndo necessario, manter o ritmo constante e aumentar
a tensdo gradualmente, enredos cheios de peripécia e suspense, um mistério em
desenvolvimento ou revelacOes surpreendentes sobre as personagens, acdes espetaculares e

efeitos.

Fotografia 35 — Esquema de identificagdo dos elementos no curta.
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Fonte: Arquivo da autora.

Alma de papel, para mim, representa vencer minha batalha travada contra o distdrbio de
ansiedade e depressdo, algo que muitos podem se identificar por conta do aumento crescente
desses tipos de doengas no mundo contemporaneo, também representa a descoberta de si através
da arte e a qualidade terapéutica desse processo. Alma, o fantasma, ao voar para longe de Osso
em direcdo ao sol, sente a liberdade desvairada e o prazer que acompanha. Ao chegar perto do

sol, encontra o personagem Ferreiro trabalhando em sua forja. Ele é um sujeito bem simpatico,
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de estrutura forte e robusta, possui um brilho intenso. Alma fica encantada e decide chegar mais
perto. O Ferreiro até tenta avisar dos riscos de chegar muito perto do sol, mas Alma o ignora.
O pior acontece e Alma acaba ferida pelas labaredas ao redor do sol. Em minha experiéncia, a
cena lida com a nossa imaturidade ao enfrentar as situacdes da vida. Se jogar de cabeca tem
seus riscos e dores. Por muito tempo me acompanhou o sentimento de ndo ser boa o bastante
para estar no mestrado ao lado de pessoas talentosas e inteligentes que eu admiro
profundamente, além de ndo me sentir talentosa o suficiente para fazer o que sempre fez meu
coracdo falar mais alto: animacdo. Isso me causou extremo pesar, e pode ter contribuido para
engatilhar a crise de depressdo. N&o estamos preparados para enfrentar algumas situacdes na
vida, e acabamos atingidos pelas labaredas da divida, do medo, da decepcéo.

Fotografia 36 — Montagem do cenario fogo.

N

Fonte: Arquivo da autora.

Alma machucada pelo sol pde-se a chora, entdo “chove” em dire¢do ao solo onde se
encontra o decepcionado e furioso Osso. As gotas de Alma chovem em cima do esqueleto e o
transformam em semente germinada, finalmente os dois estdo juntos novamente. A semente de
alma e 0sso desabrocha em um lindo botdo de flor flcsia, que em seguida abre suas pétalas
revelando a menina em seu centro. A menina acorda em seu quarto, renovada. Esta pronta para
um novo ciclo, e quem sabe, da proxima vez, estara pronta para voar um pouco mais perto do
sol. Essa cena me lembra de todas as lagrimas derramadas que regaram minha renovacgdo e
consequentemente a abertura de um novo ciclo. E a “rapidez da 4gua” que lava o excesso e
coloca tudo em seu lugar e tempo que deveriam estar. A terra, a agua, a luz do sol, o ar que

carregou a semente ate ali sdo os componentes bioldgicos que fazem uma flor desabrochar.

Fotografia 37 — Montagem das pétalas do cenario éter.
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Fonte: Arquivo da autora.

A menina ndo se arrepende de ter voado até o sol apesar de tudo, foi a vivéncia e o
processo que a levaram a esse momento de renascimento.Muitas vezes nossos sonhos e
objetivos sdo forjados a ferro e fogo e precisamos de preparacdo, de treino, de constante
renovacdo. Precisamos ver para crer, imaginar possibilidades, pensar por imagens. Assim a
narrativa realiza a fungdo “visibilidade do fogo”. Purves afirma que uma animacéo € bem-
sucedida quando tira proveito e reconhece sua artificialidade, joga com seus préprios truques e
limitagdes. Assim ¢ a vida. O autor afirma “a animacdo 2D e 3D ndo tém limites e tudo é
possivel, mas o stop-motion € fundamentado em sua fisicalidade, e a fantasias e torna mais

intensa quando supera essas limitacGes” (p.60).

Fotografia 38 — Teste de cendrio para Alma de papel

Fonte: Arquivo da autora.

Purves acredita que uma mudanca de perspectiva é potencialmente esclarecedora. Logo,
é elementar estruturar a narrativa de modo que ele contenha “um artificio que permita as
personagens verem seus dilemas claramente ou expressarem seus pensamentos honestamente”
(p. 66). A morte ficcional, em minha opinido, apesar de parecer mérbida e extrema, representa
uma certa leveza, um certo alivio que me transportou (e a personagem) ao contexto de

metamorfose que culminou no renascimento. Essa seria a “leveza do ar”:
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Escritores e dramaturgos usam essa mudanca como um artificio para proporcionar as
personagens auto-observacdo ou uma visdo mais clara de outro universo. A maior
parte dessas histérias comeca estabelecendo uma situacdo confortavel que, entdo, é
complicada ou alterada por meio de ameacas, indagacdes segredos, revelaces,
ambicdo, oposicdes, privacdes e facanhas. 1sso é resolvido depois de algum tipo de
jornada e confronto. Quanto mais obstaculos ha a serem superados pela personagem
principal, mais rica é a concluséo (p.60)

Barry Purves destaca que “certamente, € Util ter uma personagem central vigorosa, com
guem o espectador possa se identificar e para quem acontecam coisas extraordinarias, ou que
se encontre em conflito com um mundo invertido ou supera obstaculos” (p.58). Pode parecer
narcisismo o fato de minha personagem principal ser uma representagdo de mim mesma, e
talvez seja afinal. Mas fantasmas, esqueletos, personagens mitoldgicos, elementais, habitam e
existem no imaginario coletivo, e todos os seres humanos estdo envolvidos em sua prépria
espécie de jornada onde devera subjugar limitacdes. A escolha do fantasma e do esqueleto
também vem de vontades pessoais: 0 primeiro tem origem em minha vontade de libertagdo das
amarras do cotidiano e “voar para o fantastico”, enquanto o segundo nasce de um outro lado
meu, mais “pé na terra”, que anseia desesperadamente para satisfazer as mesmas demandas.
Purves ressalta que “frequentemente o drama precisa de um artificio ou personagem, muitas
vezes bastante peculiar, que permita a personagem principal exteriorizar seus pensamentos” (p.
64), todos os personagens, no caso de Alma de Papel, sdo lados da mesma moeda, que exploram
todo a contradi¢do e multiplicidade do ser humano: A menina/flor é o corpo, composto de todos
0s outros elementos, vida/respiracdo (ar), lagrimas (agua), matéria (terra) e energia/paixao
(fogo), portanto é o personagem Eter. Alma é o personagem Agua, o condutor das mudancas,
guem rega a metamorfose. Osso é o personagem Terra por sua necessidade de ordem, precisao,
exatiddo, que nem sempre é um aspecto negativo, pelo contrério, € pelo qual organizamos
nossos propositos. O Ferreiro é a nossa face construtora, que trabalha duro para conseguir o
planejado, é o personagem Fogo. E a morte, € 0 personagem Ar, € 0 n0sso transporte para o
novo plano, o novo ciclo. Essa mistura de vida, sonho e arte é a base surreal da narrativa desta
proposta.

Como animadores, temos a liberdade de explorar todos os elementos da narrativa, do
design, do movimento, e da personagem para manter o espectador interessado. Essa
liberdade poderia ser desperdicada em representacdes fieis da realidade, mas histdrias

de mundos misticos, criaturas fantasticas, perspectivas distorcidas e inovacao
estilistica sdo bem-sucedidas na animag&o (p.58)

Fotografia 39 — Rascunho dos personagens Alma e Osso
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Fonte: Arquivo da autora.

4.3. The Candle Maker: Equipe, cenarios e bonecos.

O personagem Candle Maker (o homem de cera), me lembra um pouco desta parte
especifica do fazer. Em Festa no Céu, ele é a divindade responsavel por manter tudo em
equilibrio, além de ser o guardido do Livro da Vida e é feito das velas usadas nas homenagens
aos mortos. E mais ou menos a fungio que me encontrei em coordenar a parte mais “fisica” do
projeto, de manter tudo em equilibrio e ir dando forma a “cera” amorfa.

Se tratando de um filme independente com recursos limitados, a minha equipe foi
constituida por duas amigas proximas, Ellen Gomes e Erica Magalhéaes, e meu companheiro
Eric Moritsuka, cujo o propdsito em comum era menos participar de uma producao de animacéo
do que ajudar uma amiga/namorada em necessidade. Eles foram sempre meus auxiliares em
tarefas como desenho e planejamento de cenarios, construcdo e pintura dos bonecos,
colaborando com sugestBes e opinides quando possivel. Entdo, basicamente grande parte da
equipe foi eu mesma, responsavel por conceber a historia, escrever o roteiro, estabelecer a
identidade visual, além de também construir os cenérios e bonecos.

Os cenarios foram pensados de modo que acontecesse uma transigdo gradativa da vida
cotidiana para o mundo fantastico, que no caso de Alma de papel, € 0 mundo dos mortos. Purves
salienta que “Os cenarios de sonhos funcionam melhor quando a protagonista ndo sabe que esta
sonhandoou quando ha um componente de ddvida quanto ao que é e 0 que nao é real” (p.68),
entdo quanto o despertar/volta da protagonista ao mundo dos vivos, além da propria jornada em
sua totalidade, eu deixo aberto para a interpretagdo do espectador — seria sonho? Uma
experiéncia extracorporea talvez? Nao existe apenas uma resposta.

A construcdo de cenarios é um aspecto muito atraente do stop-motion, e proporciona

muita satisfacdo as pessoas, recordando as brincadeiras de crianga com casas de
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bonecas, trens elétricos, e construcdo de modelos. Sempre houve e sempre havera algo

inerente satisfatdrio em se estar a frente de um mundo em miniatura sélido (p.122)

Utilizei papeldo para fazer a estrutura, e cogitei passar uma camada de papier maché
(mistura de cola, agua e jornal) em todos os cenarios para dar mais firmeza e brilho e depois
pintaria com tinta acrilica (a mesma usada nos bonecos), mas o processo ficaria mais longo e
trabalhoso e j& ndo contava com muito tempo disponivel para a preparacao desses cenarios. A
solucdo para a “pintura” foi utilizar papel color set 48x66¢cm em alguns (ar, agua, terra). Como
a cartolina, esse material também chamado cartolina dupla face, € colorido em ambos os lados,
mas diferente desta possui cores mais vibrantes, que para um processo tdo visceral, pessoal e
carregado de significado eram mais adequadas. Em alguns detalhes usei papel celofane para dar

brilho e aura a atmosfera da cena.

Fotografias 40 e 41: Cenério de papel color set e de papier maché.

(."‘:Tma de pape,g

Fonte: Arquivo da autora.

O primeiro cenario é quarto da menina, ¢ o mundo dos vivos, onde, por mais dificil que
seja é onde esta a exatidao da sua vida, onde se define sua existéncia. Portanto, é o Cenério
Terra. As cores escolhidas foram o roxo, preto, marrom e amarelo para compor as paredes e
moveis, de forma que estabelecessem uma atmosfera depressiva e sombria. O Amarelo
representa o pouco de luz e diversdo que ainda existe na vida da garota, que esta sempre ali,
mesmo que despercebido. Por alguma razdo, o amarelo neste cenario me traz a imagem de
Dozes Girassois em uma Jarra, de Vincent Van Gogh, que tentei passar para a combinagéo de

cores no chdo do quarto e em alguns moveis.

Fotografias 42 e 43: Arte conceitual para o cenario quarto.
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Fonte: arquivo da autora.

O segundo cenério é o cemitério onde se desenrola o cortejo funebre da protagonista. A
cena € um jogo entre morte e transporte, pois o cortejo ndo somente € a despedida de uma vida
que ficara para tras, como também leva o cadaver até o préximo passo de sua condicdo, a cova.
O Cenario Ar também trouxe me outra obra Van Gogh & mente: Noite estrelada. Sempre fui
fascinada por aquele céu retorcido e os tons de azul e amarelo representando o céu e as estrelas.
Tentei reproduzir um pouco dessa atmosfera, também usando predominantemente tons escuros

de azul e amarelo, no préprio céu do cemitério e em algumas formas dos objetos.

Fotografia 44 — Arte conceitual para o cenario agua.

Fonte: Arquivo da autora.

O cenério Agua, o terceiro cendrio, é a Terra dos Mortos. E 0 ambiente que vai conduzir
a metamorfose da personagem. E constituido de uma grande floresta onde se pode ver um rio a
perder de vista e algumas montanhas ao fundo. A simbologia do rio gira exatamente ao redor
do tema “caminho”, “curso”, um caminho tortuoso em que as vezes vocé pode se afogar ou se
purificar. As arvores sdo simbolos de vida, frutificacdo, metamorfose e ciclo. As montanhas sao
obstaculos que se encontram no horizonte e o sol é a luz que brilha sobre nds e a constante
busca do ser humano por essa luz, tdo presente e tdo distante ao mesmo tempo. As cores usadas
sdo o verde para a vegetacdo, claro e escuro, azul escuro para o rio, azul claro para o céu, cinza

terroso para as montanhas e amarelo para o sol. Foram escolhidas baseadas em seus contrastes
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na propria natureza, simbolizando experiéncias positivas e negativas, que na verdade ndo séo

nem melhores n&o piores, apenas diferentes.

Fotografias 45, 46 e 47 — Da arte conceitual ao cenario terra.

Fonte: Arquivo da autora.

J& o Cenério Fogo é uma construcao abstrata do sol. E constituido basicamente de uma
esfera amarela rodeada de labaredas. Para dar o efeito “fogo” as labaredas utilizei papel color
set amarelo, laranja e vermelho, além de papel celofane amarelo cobre para dar brilho. O sol é
uma interpretacdo do mito grego de Icaro, que fascinado por seu brilho alca um voo fatal
proximo ao astro, o que culmina no derretimento da cera responsavel por grudar as penas das
asas, feitas por seu pai, Dédalo, para escaparem do labirinto do Minotauro, fazendo que icaro

caisse no vazio para a morte.

Fotografia 48 — Cenério fogo.

Fonte: arquivo da autora.

Por ultimo, temos o cenario Eter que revela a metamorfose da flor. E um grande botéo
de flor desabrochando, para isso usei papel color set verde escuro para a vegetagéo e folhas do
botéo, e flcsia para as pétalas da flor. Também usei celofane flcsia entre as pétalas para conferir

brilho e aura mégica a transformacdo. Como ja mencionado, a metafora aqui reside no potencial



98

do verbo “desabrochar” que significa eclodir, nascer. A flor ¢ também um simbolo de mulher-
semente, em suas varias camadas e facetas, e em suas metamorfoses e jornadas até se tornar
flor, transportada até ali pelo vento ou passarinho/situacdo, fortalecida pelas gotas de

chuva/lagrimas e pelo calor do sol/paixéo, e germinada na terra/ventre.

Fotografia 49 - Cenario éter.

Fonte: arquivo da autora.

A confeccdo dos bonecos acontece da seguinte forma: faz-se cépias do modelo das
partes do corpo (cedido a mim na Oficina de Stop Motion do Curro Velho) em papel sulfite que
é colada em uma folha de papel 40 kg para ganhar espessura, mas ndo em excesso pois o papel
ndo deve ficar muito rigido ja que vai ser dobrado, cortado e perfurado. Depois sdo montadas
as partes dos bonecos e coladas com cola de contato para ndo encharcar e enrugar o papel. O
esqueleto € montado com arame de flor artificial, e entdo as pecas sao encaixadas neste. Depois
a pintura é feita com tinta acrilica para, mais uma vez, ndo molhar o material, que é muito frégil.
Acessorios sdo a parte final, podem ser de papel também ou pintados, ou mesmo objetos em
miniatura, dependendo da necessidade e recursos disponiveis do projeto. A fragilidade do papel
é sua maior desvantagem, pois o boneco ndo pode ser molhado e amassa rapido, além de rasgar
as vezes. Mas com um pouco de cuidado é possivel inventar personagens muito interessantes
com essa técnica, e com alguma imaginacgdo, € possivel modelar o material facilmente para
enriquecer a trama: estreitando ou alargando algumas partes do molde é possivel ter varios
tamanhos de corpo, fazer um tipo forte ou um tipo mais magro, ou colar o térax/abdémen de
modo que a parte superior fique mais larga em cima e estreita embaixo podem garantir a silhueta
de uma mulher. Para Purves é necessario conhecer seu material, modo de tirar o méximo de

proveito de sua natureza e como evitar “armadilhas”:

Ao abordar uma historia, vocé deve considerar os aspectos técnicos e praticos de seus
bonecos. Fofo, flutuante, esfumagado, nebuloso, transparente, imido — tudo isso seria
causa de sofrimento, se tratando com stop-motion. Nada disso é impossivel, mas ¢é
melhor explorar a materialidade inegavel que os bonecos tém. (p.76)
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Os personagens Menina, Alma e Osso foram primeiramente projetados em separado.
Alma, por exemplo, sendo um fantasma, no inicio tinha aquela forma fluida tipo lengol com
olhos grandes, mas seria um grande problema tentar animar a fluidez do tecido nesse contexto
de producdo. Tambeém nédo queria usar tecido pois, para mim, perdia um pouco a caracteristica
de Alma ser, bem, de papel. Algo que também se impds foi a questdo de identificacdo por parte
do publico de que aqueles personagens, Alma e Osso, sdo a mesma pessoa. Entdo a solucéo
técnica que encontrei para todos esses dilemas foi encontrar uma identidade visual que
contemplasse os trés. Os trés possuem caracteristicas em comum: as mesmas dimensoes, 0
mesmo cabelo e a mesma cor dos olhos. O que os difere é basicamente a pintura: a menina é
baseada na figura humana comum, 0sso € pintado de modo que haja um jogo de branco e preto
afim de criar um efeito esqueleto, e alma é pintada completamente de branco com grandes olhos
parecendo os furos no lencol. Todos foram montados para ter uma estrutura mais estreita que
os demais representando a fragilidade do corpo doente, é também uma maneira de os diferenciar
do resto afim de destaca-los. Como uma jovem comum, a menina usa jeans, camiseta e ténis,
as cores escolhidas foram o preto para a blusa e o preto para a calca representando a uniao de
Alma e Osso no Corpo.

Jé& os personagens humanos Pai e Mé&e também precisavam de mais identificacdo com
a menina, por essa razdo lhes dei um cabelo particular para identificar a familia: uma franja
proeminente de papel. O pai usa camisa e gravata marrons e a Mde um vestido também marrom
O uso do marrom nessas personagens serve o proposito de manter a unidade entre eles e a
ligacdo deles ao mundo terreno, além da qualidade negativa do excesso de exatiddo, ordem,
vida cotidiana. Professora, Chefe e Padreforam inspirados em imagens comuns desses atores
sociais, comumente retratados em filmes, desenhos, etc. A professora usa um blazer e saia que
conferem o efeito “rigido”. O penteado é um coque e usa dculos, ambos conseguidos através
da pintura e uso de recortes. O Padre usa batina composta por uma longa veste branca e estola
sacerdotal. O Chefe usa calcas, camisa branca risca de giz e suspensorios. Todos 0s trajes
variam em tons de marrom (tinta acrilica).

Os personagens fantasticos Morte e Ferreiro foram inspirados nos mitos gregos de
Caronte e Hefesto, respectivamente. Caronte é o barqueiro do Hades, que carrega as almas dos
recém-mortosdo mundo dos vivos para mundo dos mortos, geralmente retratado como uma
figura esguia de veste encapuzada em sua gondola. Entdo, a Morte dei uma forma estreita
coberta por uma capa marrom escuro (mantendo a ligagdo como mundo dos vivos), e onde
deveria ficar sua face deixei um espac¢o vazio e negro para manter o efeito suspense e mistério.

Basicamente, cobri o boneco com uma capo marrom de papel camurca e pintei a cabeca de


https://pt.wikipedia.org/wiki/Almas
https://pt.wikipedia.org/wiki/Morte
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preto. Hefesto, por sua vez, era 0 deus da tecnologia,
dos ferreiros, artesdos, escultores, metais, metalurgia, fogo e dos vulcGes. Geralmente era
retratado por uma figura grotesca, mas forte e austera. E um grande boneco de vestes amarelo
cobre brilhante, usa calcas e suspensorios e carrega um martelo na mao.

O stop motion, desse modo, envolve varias etapas e exige varias habilidades, mas
com certeza, é a técnica que desperta aquela parte da infancia quando brincavamos de faz de
conta, bonecos e bonecas, casinha, ou até mesmo objetos com vida imaginaria. E nesse projeto
a palavra de ordem ¢ realmente o “despertar”, ou o renascer, voltar para algum momento do

passado onde ficou perdida a nossa identidade. Para Barry Purves:

O fato de que grandes emoc6es, drama, tenséo, e humor podem ser todos transmitidos
por meio do que sdo claramente pedacos de metal, madeira, tecido, silicone e
massinha, faz parte do encanto do stop-motion. Eles sdo convincentes porque existem
como parte do meio fisico. O efeito ndo é realista, mas a fisicalidade dos bonecos da
credibilidade as suas acdes e uma ligacdo imediata com o publico. Como espectador
pode ver 0s bonecos existirem em um espaco real, reagir as luzes, ao foco, a gravidade
e uns aos outros, sua atuacgao fica mais verossimil (p.80)

E quando se fala em stop motion feito deve modo mais artesanal a identificacdo pode
ser até maior por conta da proximidade que os materiais utilizados tém com o publico. Mas para
isso teria que ser feito um outro estudo que levasse em conta como o publico recebe o curta-
metragem.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Tecnologia
https://pt.wikipedia.org/wiki/Ferreiro
https://pt.wikipedia.org/wiki/Artes%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/Escultor
https://pt.wikipedia.org/wiki/Metal
https://pt.wikipedia.org/wiki/Metalurgia
https://pt.wikipedia.org/wiki/Fogo_(elemento_cl%C3%A1ssico)
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Capitulo Eter
VIDA ETERNA POST-MORTEM

O capitulo que é guiado pelo elemento éter pretende mostrar as varias abordagens para
0 movimento criador que tende para o inacabado, pois o final/morte de um projeto nunca é seu

fim absoluto, é na verdade o comego de outros ciclos.

5.1. O Voo de Milhares de Borboletas: multiplas facetas de um processo

Em A Noiva Cadaver, ha uma cena muito poética ao final do filme em que, ao se libertar
de seu terrivel passado por meio de m gesto de amor, a personagem que da nome ao filme se
transforma em milhares de borboletas que voam noite adentro a luz do luar. Chego ao final
desta pesquisa com a poténcia dessa imagem na cabeca, ao refletir sobre as varias etapas pelas
quais o trabalho passou e nas multiplas possibilidades que se abrem a ele.

O processo criador pode ser visto de varias perspectivas. Segundo Salles (2013), ha
cinco abordagens para esse movimento criador que, coincidentemente correspondem em
ndmero & minha “pentanalise”. Sdo esses: agdo transformadora (ar), construcdo de verdades
artisticas (terra), movimento tradutdrio (agua), e percursos de experimentacédo (fogo) e processo

de conhecimento (éter).

5.1.1. Acdo Transformadora

A acdo transformadora do processo criador consiste na no¢do em que a cria¢do é uma
complexa rede de influéncias, diferente do entendimento do movimento criador enquanto
revelacdo espontdnea do artista, um processo sem historia, ou seja, um descobrimento
espontaneo, ou uma geragdo espontanea sem marcas psicoldgicas do autor e sem influéncia do
contexto de criacdo (tendéncias) (SALLES, 2013). A criacdo e o contexto (momento historico,
social, cultural e cientifico no qual o artista esta imerso) se influenciam mutuamente, em uma
permanente transformacdo poética da obra. A originalidade da criacdo, desse modo, reside
entdo no modo de transformacdo: “os elementos selecionados ja existiam, a inovacao esta no
modo como sdo colocados juntos. A construcdo da nova realidade, sob esta visao, se da através
de um processo de transformagao” (p. 95).

E bem visivel a conex&o do meu projeto artistico-cientifico com a minha experiéncia
pessoal. N&o sé nos altimos dois anos que compreendem o curso de mestrado, mas com

elementos que me remetem a infancia (e vida toda). Mas é como se a possibilidade latente deste
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filme estivesse sempre ali, a espreita, esperando sua materializacdo. O Laboratdrio de
Animacdo das Oficinas Curro Velho foi, entdo, peca fundamental para trazer a tona minhas
ambicOes artisticas. A experiéncia me ofereceu uma técnica acessivel, uma atmosfera propicia
a um fazer livre, 0 encontro com uma matéria-prima que servia perfeitamente aos objetivos de
meu projeto, e as influéncias de colegas e profissionais locais da &rea que conhecem a realidade
e peculiaridade do fazer animacéo nesta regido especifica. Porém, esses dados externos a mim
ainda passariam pela lente da minha percepcao, ou seja, a minha forma de recriar criativamente
a realidade, que por sua vez, também estava sob influéncia de leituras, eventos e contatos feitos
durante o processo de criagdo (0 mestrado, amizades, dia-a-dia, problemas, e outros aspectos
da vida).

A percepcdo artistica € um dos processos em que se observacdo essa acdo
transformadora. Percepcdo artistica, para Salles (2013), é uma atividade criadora do
pensamento em que a mente processa e seleciona os dados do mundo de modo a dar formas a
uma nova realidade em construcdo: “a logica criativa consiste na formacao de um sistema, que
gera significado, a partir de caracteristicas que o artista Ihe concede, ao longo do processo. E a
construcdo de mundos magicos gerados de estimulos internos e externos recebidos por meio de
lentes originais” (p.95). A percepcdo artistica € como um filtro mediador da conexdo entre
ficgdo e realidade, ¢ “uma forma de exploragdo do mundo” (p. 96).

Alma de papel, ou pelo menos sua proposta de realizacdo, é a materializacao poética de
tudo o que encontrava-se recalcado nos ultimos anos: 0 modo como eu via 0 mundo entre a
presenca cores excruciantes ou da auséncia de cor total. Os sentimentos de angustia,
desesperanca, cansaco, apatia, faziam com que me sentisse um corpo morto e pesado demais
para levantar, esperando a figura da morte aparecer para me levar as profundezas do mundo dos
mortos. Meu espirito, no entanto, parecia estar ainda esperando a oportunidade de alcar voo,
mas tentava escapar dessa prisdo corporea. Essas comparacdes que vinham a minha mente
foram dando formas aos personagens do curta-metragem. Essas metaforas se apegaram a
imagens presente em meu imaginario trazido principalmente pela animagdo: a morte de capuz
com uma foice, o fantasma de lencol esburacado que revela os olhos, o esqueleto vivo, as
caracteristicas humanas (o chefe que tem bigode e suspensorios, a professora rigida de coque e
régua na mao, os pais com caracteristicas fisicas semelhantes ao protagonista).

A singularidade do olhar do artista esta em seu esquema perceptivo caracteristico que
revela as tendéncias de seu processo, ou seja, 0 modo como este reorganiza criativamente a
realidade. Salles (2013) aponta como alguns artistas, por vezes, descrevem suas memaorias em

harmonia com suas especialidades artisticas - Akira Kurosawa rememora sua infancia como
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“trechos desfocados de pedacos de filme” e Sebastido Salgado revisita o passado com “olhos
de fotografia” (p.99) - é a acdo transformadora desempenhada pela percepcao do olhar artistico
sobre a realidade externa a obra.: “a percepcao do artista tem a forca de transformar o mundo
observado e cada um encontra seu instrumento, em outras palavras, 0 agente de sua poética”
(p.99).

O cinema é o agente de minha poética. Minha mente se relaciona com esse modo de
expressao como um velho amigo que esta sempre presente. Essa linguagem afeta meu modo de
imaginar situacdes passadas e futuras — 0 nosso cinema mental recriando o passado (memoria)
e imaginando o futuro. Se quero lembrar de algo € como se pressionasse o botdo “replay”, que
me lancam em uma versdo reconstruida de alguma experiéncia passada. Se imagino uma
experiéncia futuro, do que estar por vir ou do que seria, € como se as cenas fossem surgindo,
em diversos planos de camera, e posso até modificar os elementos, cortando ou adicionando
cenas e elementos, como num processo de edicao.

Para Salles (2013), “o artista € um captador de detritos da experiéncia, de retalhos de
realidade” (p.102), aproveita-se desta que é diluida na realidade artistica em construcéo. Se por
um lado, a obra artistica supera os dados da realidade, ndo se pode negar, por outro, que haja
conexdes explicitas e implicitas entre as realidades externa e interna & obra. O externo a obra,
vista sob esse aspecto, é também modificado pela ficcdo nesse jogo de realidades, onde “ambas
sdo igualmente vividas e pessoais” (p. 104). A realidade da imaginagdo é tdo real quanto aquela
externa a obra: “(...)Juma autobiografia €, inevitavelmente, mentirosa. Somente com mascaras,
no carnaval ou na literatura, € que 0os homens se atrevem a dizer suas (tremendas) verdade
ultimas” (p.104). A imaginacdo € o ato criador da memoria, mistura de esquecimento e de
recordacdo pois “lembrar ndo € reviver, mas refazer, reconstruir, repensar com imagens de hoje
as experiéncias do passado” (SALLES, 2013, p.105).

A experiéncia do mestrado/curro velho, especialmente, somada ao problema com a
depressdo, misturaram em minha mente arte, técnica e tema. Era impossivel separar ou
hierarquizar esses elementos. Transferi consciente e inconscientemente minha realidade externa
aos trabalhos artisticos que realiza, e consequentemente a pesquisa. Foi como surgiu o roteiro
e storyboard (e seus varios rascunhos) da animagdo Alma de papel. Desse mesmo modo, a
realidade intrinseca & obra trouxe uma outra perspectiva ao externo: passei a ver o problema
com mais leveza, bom humor e possibilidade, e o “mundo dos mortos” j& ndo parecia tao
tenebroso e sim festivo, como no filme Festa no céu. Até a experiéncia mais negativa pode vir
a trazer licGes importantes para o futuro. Nesse caso, reafirmou minha confianga e mudou meu

“angulo de camera” em relacdo a vida em geral.
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A concretizagdo do processo poético depende dos recursos criativos, ou seja, “modos
de expressao ou formas de acéo que envolvem manipulacéo e a consequente transformacao da
matéria-prima” (SALLES, 2013, p.108). A autora revela que a escolha da matéria-prima esta
também relacionada a singularidade do artista e das tendéncias do processo criador, pois séo
escolhas conscientes ou inconscientes em conexdo com 0s principios gerais que conduzem o
fazer daquele artista. Essas escolhas também védo determinar a dimensdo da relagdo

forma/conteldo, ja que sdo os procedimentos que 0s conectam a partir da busca do artista.

No campo da pesquisa em artes (diferente da pesquisa sobre arte) onde e quando é o
artista quem atua e fala como o Unico sujeito que pode ocupar esse lugar no interior
da urdidura de um processo, suas escolhas e seus procedimentos é que modelam
“método”; as regras do meio, em maior ou menor grau de transgressdo ou
interpretacdo, dardo o limite, ndo de comprovagdo, mas de visibilidade e
comunicabilidade, competéncias sem as quais a existéncia do objeto artistico ndo se
completara (RANGEL, 2009, p. 116).

A escolha do papel como matéria-prima também esta inscrita em minha historia pessoal.
N&o posso esquecer de como me admirava das criacBes em origami que minha prima ensinava
me — certa vez, construimos até buqué de flores inteiramente de papel. Ver o papel tomar forma,
qualquer forma, parecia mégica ao meu olhar de crianca. Era algo que chamava mais atencéo
que o desenho em si, pois nunca fui grande desenhista. Além do origami, o papel esté presente
no meu amor pela literatura, pela vida académica, pela possibilidade de dar vazao a confuséo
mental por meio das palavras. O universo do “mundo de papel” também ¢ vasto e cheio opgdes:
sulfite, papel cartdo, celofane, color set, cartolina, cada um traz em si varios possiveis usos e
propriedades. Logo, ndo encontrei alternativa mais apta a dar materialidade ao meu projeto
artistico.

Os procedimentos criativos estdo relacionados ao conhecimento das propriedades da
matéria-prima, conhecimento dos instrumentos necessarios € modos de expressao que servirdo
de mediacdo entre o que artista pretende fazer e a acessibilidade aquela materialidade particular.
Também estdo conectados aos dialogos sociais, artisticos e cientificos do artista. Essas escolhas,
aparentemente individuais e/ou aleatorias, estdo prescritas na coletividade (precursores e
contemporaneos). Salles acrescenta que, “nesta perspectiva, as inovagdes e rupturas surgem em
meio a continuidade (p.112). Como foi afirmado anteriormente, a originalidade dependera da
montagem. A autora empresta o conceito de montagem do cineasta Sergei Einsenstein, que a
compreende como “a justaposic¢ao de duas tomadas distintas que, se unidas, resultam, mais do
que a simples soma de uma tomada mais a outra” (p.115). O trabalho de edi¢do e a montagem

sdo também acdes transformadoras:
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E claro que esses processos de montagem sdo transformadores na
medida em que o resultado da associacdo de um fotograma a outro é
um elemento novo, ou seja, aquilo que Einsenstein chama criagéo.
Novas formas surgem ao longo do processo criador, muitas vezes a
partir da metamorfose de formas ja existentes, inclusive formas do
préprio artista (SALLES, 2013, p.116).

Salles (2013) assegura que “o cineasta enfatiza que a forca da montagem esta no fato de
que ela inclui no processo criativo a emocdo e a mente do espectador, 0 que nos remete, mais
uma vez, a criagdo como ato comunicativo (p.115). Ou seja, a relagdo todo <« parte ¢ mais
carregada de sentido que a mera soma das partes que formam o todo. Minha proposta néo
comporta tudo que foi seu processo criativo, nem tudo o que deve vir a ser. E uma tentativa de
captura de um elemento que contém todos os outros (experiéncias, emocdes, trabalho, o acaso,
materializacdo da histdria, etc.) e que, por isso, fugidio. Mas o trabalho do artista, assim como

do cientista, consiste mesmo em perseguir essas vaguezas que nos dao direcao.

5.1.2 Movimento tradutorio

Os artistas geralmente ndo fazem seus registros na linguagem da obra entregue ao
publico, a criacdo implica em um continuo movimento tradutério: “trata-se de um movimento
de traducdo intersemidtica, que aqui, significa conversdes, que ocorreram ao longo do percurso
criador, de uma linguagem para outra: percepc¢do visual se transformando em palavras; ou
palavras surgindo como diagramas, para depois voltarem a ser palavras, por exemplo”
(SALLES, 2013, p.118).

No caso desta proposta, 0s registros partiram da academia. Pré-projeto de pesquisa,
projeto de pesquisa, artigos e outros exercicios foram gradualmente se transformando em
anotaces, desenhos, argumentos de filme, bonecos, storyboard. O interessante aqui, € o retorno
desse processo que “termina” exatamente no ambito da pesquisa, concretizada por essa
dissertagdo de mestrado.

Ha presenca da sensibilidade no efeito que certas imagens causam no artista, logo este
necessita capturar esse efeito, que acontece em um momento breve, para a concretizagdo de seu
projeto poético, ¢ “tentativa do artista de resguardar esse instante fragil” (p.119). Ainda ha
aquelas linguagens intersemidticas por natureza, como, por exemplo, o proprio cinema. Por
exemplo, s6 a proposta no item 5.2, traz em seu corpo roteiro, storyboard, plano de realizag&o,

entre outros. A realizacdo concreta do projeto trard ainda mais conversées entre linguagens.

5.1.3 Processo de conhecimento
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Esta abordagem trata do processo de criagdo como processo de conhecimento em uma
gama de contextos: conhecimento do mundo, conhecimento de dados provenientes da pesquisa,
conhecimento da matéria-prima, conhecimento de si mesmo e conhecimento da obra. E o elo
entre o pensar e o fazer. O trabalho do artista resulta na apreensao e organizacao de informacoes
de varias naturezas.

O conhecimento do mundo se d& através da percepc¢do artistica, pois, como ja citado, é
0 momento em que o artista explora o mundo direcionado pelo “olhar sensivel e singular”
peculiar a ele: “a percepc¢éo é, portanto, uma possibilidade de aquisi¢do de informacéo e, ao
mesmo tempo, obtencédo de conhecimento” (SALLES, 2013, p.127). O conhecimento do mundo
neste projeto se deu principalmente em relacdo aos seus temas: arte, processo criador, forma e
conteddo, depressdo. Assuntos que ndo sdo exatamente desconhecidos, mas o trabalho de
pesquisa e construcdo da obra trazem consigo a ampliacdo desses conceitos. Ndo foram a Unica
forma de apreenséo de conhecimento, no entanto. Ainda somam se o conhecimento de técnicas
de animacao e construcdo de cenarios e bonecos, de filmagem e edicdo para stop motion, além
das peculiaridades do material papel.

Quando ha intencdo consciente de apreensao desses dados da realidade, o processo de
conhecimento estd vinculado a pesquisa, entendida aqui de um modo geral, ndo apenas
académico. Pode estar relacionado a temas a serem abordados, as técnicas a serem empregadas
ou as propriedades da matéria-prima escolhida, como mencionado. Muitos processos
demandam a pesquisa de campo, por exemplo, para aquisi¢cdo de informacdes que s a vivéncia
pode conferir. E 0 caso desta pesquisa que contém em si informacdes provenientes de leituras
encadeadas (bibliograficas e audiovisuais) e vivéncias de campo apreendidas pelo olhar do
cientista e do artista.

O conhecimento da matéria-prima traz consigo um duplo movimento. A medida que o
artista vai conhecendo, tateando e modificando a matéria-prima regido pelos principios
inerentes ao seu projeto artistico, esta, por sua vez, altera-o oferecendo resisténcia e também
outras possibilidades: “nessa troca reciproca de influéncia, artista e a matéria-prima véo se
conhecendo, sendo reinventados e seus significados sdo, consequentemente, ampliados”
(p.132). O papel, por exemplo, oferece muitas resisténcias, principalmente sua fragilidade, pois
pode ser facilmente rasgado, molhado, amassado e rasgado. Mas € exatamente essa
peculiaridade que me atrai em sua poética: € quase magico observar algo téo fragil dar formas
tdo concretas, manipulaveis e viaveis a versao em miniatura do mundo que o stop motion
demanda. E, por sua vez, a sensacao que esse processo me causa, traz também uma reflexo

sobre minhas préprias fragilidades e a beleza que nelas habita.
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O processo de autoconhecimento €, segundo Salles (2013), o instante em que “o artista
se conhece diante de um espelho construido por ele mesmo” (p.134). E quando este reconhece
tendéncias que, até aquele momento, se mostravam ocultas em seu processo. Em “meu espelho
de papel” reconheci questdes que se encontravam em suspensdo. Uma delas era meu
afastamento do fazer artistico. A pressdo do mundo muitas vezes nos empurra para um caminho
mais racionalista, em que a expressao é deixada de lado. Em algum momento o corpo revela
essas demandas internas da mente, de diversas maneiras: no meu caso, foi uma doenca que me
despertou para questdo. O espelho de papel me obrigou a ver o que se esgueirava “embaixo do
tapete”: minhas demandas artisticas internas. Essa mesma pesquisa se pretendeu historica no
comecgo, mas por intermédio dessas influéncias, transfigurou-se em um processo de criag&o.
Um chamado que ndo pude deixar de atender.

O processo de conhecimento da obra possibilita 0 acesso do artista as caracteristicas que
a guiam, ou seja, o sistema em formacao é revelado: “modificacdes sdo feitas, muitas vezes, de
acordo com critérios internos e singulares daquele processo. O artista conhece, nesse momento,
0 que a obra deseja e necessita” (p.135). As necessidades narrativas e técnicas de alma de papel
foram se revelando no trajeto. Por exemplo, os primeiros personagens a surgirem foram Alma
e Osso, mas logo percebi que eles precisavam de um passado (background) e um futuro (o
desenrolar da histdria). Esse passado e futuro também era habitado por outras criaturas: eles ja
haviam sido um s6, o corpo. A Menina tinha também uma historia, pai e mae, e outras pessoas
ao redor, que lhe causavam sensacOes, e essas sensacfes foram corporificadas por quem as
causava (professora, chefe). No caso do desenrolar da historia, o sol aparecia apenas como um
elemento da natureza, mas este precisava representar certa contradicdo que s6 uma figura
humanoide poderia oferecer: € muito simpético tornando o lugar onde vive muito atraente, mas
0 sol também é um lugar muito perigoso para quem nao tem a mesma resisténcia que o

personagem que o habita.

5.1.4 Percursos de experimentacdo

O gesto criador pode ser analisado pelo seu viés de aspecto indutivo. A construcdo da
obra levanta hipéteses diversas que vao sendo testadas no processo. O artista seleciona as
opcdes que geram alteracGes na obra, resultando na concretizagdo de novas formas: “tudo €
mutavel, mas nem sempre é mudado” (p.144). A experimentagdo, geralmente esta associada a
materialidade do projeto (documentos de processo), mas, também ha momentos de

experimentacdo mental, que geralmente ndo sdo registrados. Salles (2013) afirma que, no
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momento da testagem, diferentes possibilidades de obras ocupam este mesmo espago por um
tempo, e hé a necessidade de destrui¢do ou eliminagdo de algumas formas para que a construgéo
seja possivel. A testagem ndo é, no entanto, um movimento de evolucdo, pois ndo se pode
assegurar que a obra caminha de uma forma pior para uma melhor, entdo a autora prefere tratar
a experimenta¢do como movimento.

Houve em meu processo um duplo movimento de testagem: académica e artistica. A
pesquisa que se pretendia histdrica tornou-se experimental; o projeto artistico experimental tem
muito de académico. Ambos se nutriram mutuamente. Em relacdo a materialidade do processo,
um dos principais pontos foi a construcao do fantasma. Nos primeiros rascunhos o personagem
aparecia como um espirito tipo “lencol com furos”, mas as experimentacdes me levaram a ver
gue ndo conseguiria esse efeito fluido com o papel. Também ndo sabia se o espectador
conseguiria entender que aquele personagem era a Menina. Entdo a solucdo foi concentrar a
caracterizagdo do boneco na cor branca e na forma dos olhos que imitam o furo dos lengdis.
Assim como Osso ganhou uma forma mais fina, que consegui cortando um pouco mais 0s
moldes de papel. Para caracterizar o pais, usei 0s cabelos para manter essa conexdo com a
menina. Os cenarios foram projetados para serem pintados, mas o trabalho seria dobrado e eu
buscava um efeito mais “papel”. Por isso, apds testar a cartolina, percebi que precisa de cores
mais vibrantes para caracterizar o sonho e contraste de cores e formas.

O processo de modificagao ou correcdo no ato criador resulta na revelacéo ao artista do
que ele préprio espera da obra, desse modo, dando formas mais palpaveis aos seus propdsitos
e colocando a obra em constante avaliagao e julgamento: “o processo de criagdo, Como processo
de experimentacdo no tempo, mostra-se, assim, uma permanente e ampla apreensdo de
conhecimento, que envolve, entre muitas outras questdes, técnica e a compreensdo daquilo que
se quer das obras que estdo sendo construidas” (SALLES, 2013, p.156). E eu buscava
exatamente essa harmonia entre forma e conteudo: a poeticidade em fluxo entre matéria-prima

e filme.

5.1.5 Construcao de verdades artisticas

O processo de criagdo ainda pode ser visto sobre o prisma da verdade buscada pelo
artista ao longo de seu caminho em direcdo a obra. O universo criado ganha caracteristicas
especificas, o que implica no descarte de outras para aquele objeto em construcéo, ou seja, ha
um processo de escolha: “a verdade da obra €, assim, tecida na medida em que esses tragos

passam a se relacionar, formando um novo sistema ou uma ‘forma nova’” (p.137). Portanto, o
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processo criador também ¢ um processo de construg@o de verdades artisticas, isto é, “coeréncia
interna no que tange 0 mundo imaginario” (p.136). Essa coeréncia interna a obra se reflete na
obra concretamente e € formada na edificacdo de sua realidade. Também é responsavel pelo
efeito acessivel e experienciavel da obra de arte, presente na materialidade da obra, pois é tdo
real quanto a realidade externa a obra -- tanto que o artista chega a ser afetado por ela. Alma de
papel tinha uma atmosfera mais sombria no principio, o que era reflexo de um sentimento
negativo e confusdo sobre o que estava sendo experenciado. Aos poucos, com o exercicio de
reflexdo e mudanga de perspectiva, “as nuvens negras” foram se dissolvendo e revelando uma
narrativa que transita entre o sonho e o real, seu colorido e contrastes, que se mérbida, por outro
lado, aborda a sabedoria acoplada a experiéncia, além da nova chance que acompanha a
ressurreicdo. Essa transformacdo é o momento de ruptura entre o artificial e o verdadeiro: a
verdade da arte.

O gesto criador € sempre inacabado, ou seja, um processo signico, por isso continuo,
que compreende todos os objetos como uma possivel versdo do que pode ainda vir a ser
modificado. Logo, a hogdo de conclusdo ndo € a unica forma possivel de um projeto artistico,
pois “qualgquer momento do processo é simultaneamente gerado e gerador” (SALLES, 20013,
p.165). Minha proposta é inacabada por natureza por ser uma sugestdo do que o diretor ira
realizar, sendo esse diretor eu ou ndo, 0 processo ja ndo estara mais no mesmo contexto, 0 que
trard modificacdes ao filme. Talvez surja a necessidade de criacdo de mais personagem no meio
da filmagem, ou corte de alguns deles. Talvez a metamorfose da flor precise de outras

estratégias técnicas para se concretizar. De qualquer modo, € um processo incessante.

Ampliando a defini¢do, esse percurso sensivel e intelectual pode ser
descrito como um movimento falivel com tendéncias, sustentando
pela l6gica da incerteza, englobando a intervencdo do acaso e abrindo
espaco para a introducdo de ideias novas. Um processo onde
regressao e progressao sdo infinitas, portanto, sem definigcdo de ponto
de origem, nem final (SALLES, 2013, p.173).

A estética do movimento criador entdo consiste em um “gesto que gesta”, ou seja, em
um gesto perpetuamente inacabado: “artistas e cientistas defrontam-se, também, com a
irremediavel constatacdo de que a verdade nunca esta aqui, mas adiante” (p.136). Mesmo
depois que a obra € entregue ao publico, outras formas prosseguem afim de conquistar espacos
novos para os seus contornos em movimento. E a tentativa de captura do éter: “o trabalho
criador ndo passa da perseguigdo a uma miragem (...) (p.36) ”, que sempre escapa em sua
totalidade. Salles (2013) revela que “nem tudo ¢ sempre possivel de se reduzir a formulas de

alquimia, a combinacg&o aritmética de ingredientes que assegurem a receita justa, a posologia
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eficaz” (p.36), pois mesmo que o artista lembrasse de todos os elementos do processo de sua
cria¢do, ainda assim, ndo conseguiria capturar o momento de “agregacdo magnética” que no

final transforma as partes em todo.

5.3. A Volta ao Mundo dos Vivos: Proposta Conceitual do curta-metragem de animagao

stop motion Alma de Papel.

a) Tema: A poética do ciclo vida/morte como representacdes da renovacao.

b) Proposta da animacéo: o filme abordara o tema vida x morte como metaforas visuais
dos varios ciclos do ser humano. Uma menina sentindo-se pressionada por certos
eventos comuns da vida da maioria das pessoas (rigidez da professora, expectativa dos
pais e pressdo do chefe), toma muitos antidepressivos e recebe a visita da Morte que lhe
ceifa a vida, a transportando do Mundo dos Vivos aos Mundo dos Mortos. No outro
mundo a Menina desperta dividia em duas metades: Alma e Osso. Osso tenta juntar-se
novamente a Alma que lhe escapa e voa em dire¢do ao Sol. Alma, entdo, encontra o ser
que personifica o sol trabalhando em uma forja cercados por labaredas. Alma tenta
aproximar-se mais € ferida pelo fogo e “chove” de volta ao solo em forma de lagrimas.
A chuva de Alma rega Osso que continuara no solo, furioso com a situacao. A unido de
Alma e de Osso da origem a uma flor que ao abrir suas pétalas revela a Menina. Esta ao
abrir os olhos encontra-se de volta ao seu quarto, mas sentindo-se de forma oposta ao

comeco do filme: ela esta renovada.

Fotografia 50 — Personagem menina

Fonte: Arquivo da autora.

¢) Principais personagens: Menina, Mée, Pai, Chefe, Professora, Morte, Padre, Alma,
Osso e Sol.
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Fotografias 51, 52, 53, 54 e 55 — Personagens de Alma de Papel.

Fonte: Arquivo da autora.

d) Roteiro: Alma de papel, por Brena Ribeiro.

1) Cena Terra - int. Quarto de estudante — crepusculo

Fotografia 56 — Cenério Terra (Quarto).

Fonte: Arquivo da autora.

Uma menina esta deitada em sua cama, apatica, na semi-escuridao de seu quarto.
Alguns flashes mostram cenas de seu cotidiano.

Plano aberto. Nada se move no quarto.

Primeirissimo plano em seu rosto.

Camera subjetiva. Plongée. Sua professora aparece zangada em sala agitando uma
régua na méo.

Plano detalhe em seus remédios no criado-mudo.

Camera subjetiva. Plongée. Seus pai aparece zangado com um folha na méo onde se
I& 0.0 em vermelho. Sua mée chora com as maos no rosto.
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Plano detalhe em seus livros e afazeres.

Céamera subjetiva. Plongé. Seu chefe aparece furioso gritando.

Plano fechado. Ela respira fundo.

Plano detalhe. Ela fecha os olhos.

Plano geral. Uma figura encapuzada com uma foice se aproxima.

Plano americano. A morte se coloca ao lado da menina, ao lado da cama.
Contra-plongée. A morte aplica o golpe da foice.

Fade out.se ouve o barulho da lamina.

2) Cena Agua - ext. Cemitério - noite escura

Fotografia 57 — Cenario agua (cemitério).

4 X

Fonte: Arquivo da autora.

Um cortejo funebre segue seu curso a luz da imensa lua ao fundo.
Plano aberto. O cortejo funebre segue.

Plano fechado. A professora enxuga as lagrimas com um lenco.
Plano fechado. Plano conjunto. A mée chora e o pai a consola.

Plano fechado. O chefe olha para baixo com olhar de tristeza.

Plano americano. O cadaver da menina no caixdo permance imovel.
Plano conjunto seguido de plano fechado no padre com travelling para direita
mostrando os outros personagens. O cortejo continua seu trajeto.
Contra plongée. Estatua do anjo de pedra do cemitério.

Zoom in no olho do anjo. Luz.

3) Cena Ar - ext. Floresta do mundo dos mortos — dia

Fotografia 58 — Cenario Ar

Fonte: Arquivo da autora.

Luz. Travelling para baixo do sol até o solo.
A menina acorda e percebe-se dividida em duas. Uma parte fantasma outra parte
esqueleto.
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Plano fechado seguido de plano geral. A menina acorda deitada de costas em uma
floresta.

Plano médio. O fantasma senta e o esqueleto permanece deitado, de modo que
percebam que estdo separados.

Plano médio. Se assustam e apontam um para o outro e depois para eles mesmos.
Plano fechado no fantasma. Ele st& muito feliz e sorri.

Plano fechado no esqueleto. Ele estd muito preocupado e coca o créanio.

Plano médio. Se olham por um segundo e depois 0 esqueleto comega a perserguir o
fantasma afim de juntar-se de novo a ele, o fantasma comeca a correr N0 mesmo
instante.

Plano médio. O fantasma consegue algar voo.

Plano aberto. O fantasma voa em dire¢éo ao sol.

Travelling para cima acompanhando o voo do fantasma.

Plano frontal. O fantasma olha para baixo e acena debochado para o esqueleto.
Plongeée. O esqueleto agita os bragos furioso no solo.

Plano fechado. O esqueleto cruza os bragos e respira fundo.

Contra plongée. O fantasma continua a subir até sumir numa bola de luz.

4) Cena Fogo - ext. Centro do sol.

Fotografia 59 - Cenario Fogo (Sol).

Fonte: Arquivo da autora.

Luz. A luz diminue de forma que a cena se torne visivel.

O fantasma se depara com uma figura forte que trabalha na forja de uma foice.
Ele esta envolto em um circulo de fogo. Ele se assemelha a um ferreiro.

Plano de nuca. O fantasma olha para o ferreiro a preparar a foice.

Plano fechado. O ferreiro percebe que esta sendo observado, se assuste, mas depois
sorri e acena.

Plano fechado. O fantasma sorri e acena de volta.

Plano médio. O fantasma se aproxima mais.

Plano americano. O ferreiro assustado faz movimentos de "ndo" agitando as maos.
Plano fechado. O fantasma ignora o0 aviso e continua se aproximando.

Plano americano. O ferreiro agita as maos mais desesperado.

Perfil/plano fechado. O fantasma fica cara a cara com o ferreiro.

Perfil/plano médio. A bola de fogo comeca a se agitar e a lancar labaredas. Algumas
atingem o fantasma que € lancado para longe.

Plano americano. O ferreiro grita e lamenta.

Plano americano. O fantasma fica machucado e comeca a chorar.

Plano fechado. Com o gradual aumento do choro do fantasma, este se transforma em
nuvem e chove.
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Plano detalhe. Uma gota de chuva do fantasma cai em dire¢éo ao solo.
Zoom in. Gota de chuva.
5) Cena Eter - ext. Metamorfose da flor

Fotografia 60 — Cenario éter (flor

\ & |
- S

Fonte: Arquivo da autora.

Zoom out. Gota de chuva.

As gotas de chuva de fantasma caem em cima do esqueleto que se espanta e
comega a transforma-se em semente.

Travelling para baixo acompanhando o trajeto da gota.

Contra-plongée no esqueleto.

Plano americano no esqueleto que é atingido por uma gota e em seguida por varias
outras, e € obrigado a abaixar-se.

Plano fechado no esqueleto de cocoras que de repente se transforma em uma semente.
Plano médio. A semente transforma-se em broto.

Plano fechado. O broto se abre mostrando um pouco das cores de suas pétalas.

Plano médio. O broto transforma-se em uma flor.

Plano fechado. A flor abre mais um pouco e revela a menina

Primeirissimo plano. A menina esta de olhos fechados.

O background se transforma de floresta para quarto.

6) Cena final - int. Quarto da menina - dia

Primeirissimo plano. A menina abre os olhos.

Ela estd em seu quarto e em sua cama novamente. Mas neste momento parece feliz e
renovada. Levanta da cama e sai pela porta.

Plano geral do quarto. Tudo permanece no mesmo lugar.

Plano fechado. A menina olha em volta e sorri espantada.

Plano médio. Levanta da cama e vai até os remédios.

Plano detalhe. Joga os remédios fora.

Plano médio. Vai até os livros.

Plano fechado. Pega os livros e bota na mochila.

Plano geral. Bota a mochila nas costas e anda em direcdo a porta.

Plano de nuca. Segue em direcéo a porta.

A camera subjetiva adentra a escuriddo da porta em zoom in até a tela ficar escura por
completo.

Fim.

e) Storyboard:
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Fotografia 61, 62 e 63 - Storyboard
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Fonte: Arquivo da autora.

f) Estratégia de abordagem: o procedimento geral serd construir tanto os personagens
quanto os cenarios com papel (color set, 40 kg, sulfite, papeldo e celofane) - de modo
que se faca um paralelo entre a fragilidade/forca do material e a vida -, e materiais

reciclados quando couber (ex.: caixa de remédios para a construcdo de mobilia).

Fotografia 64 — Modelo das partes dos bonecos.

Fonte: Arquivo de Francisco Ledo

A estrutura do mini estidio de animacdo com iluminacdo acoplada seré& construida a
partir de: 2 (duas) varas de tubo de meia (pvc) 20mm, 1 (um) trilho duplo para cortina
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(3m), 1 (um) pacote de rodizio para cortina, 8 (0ito) unidades de joelho soldavel 20mm
(juntas de pvc), 14 (quatorze) unid. de T soldavel 20mm; a estrutura de iluminagéo
precisara ainda de 6 (seis) caixas de leite, potes de sorvete ou estrutura semelhante, 6
(seis) unid. de plug macho universal, 6 (seis) soquetes fixos para lampadas, fio paralelo
2,5mm (6m), vergalhdo fino (1, 60cm), 6 (seis) lampadas fluorescentes de 250 w,

extensdo elétrica bipolar. O mini estddio seguira o seguinte modelo:

Fotografia 65 — Mini estadio para filmagem de stop motion

| U m—r g

80 cm

% ;['__

L 80 cm |

Fonte: Arquivo de Francisco Ledo.

Para filmagem, podem ser usados desde smartphones até cAmeras profissionais,
mas a preferéncia € a utilizacdo de webcams, pois facilitam o trabalhado com
softwares de animacdo stop motion, ja& que estd conectada diretamente ao
computador. Os outros tipos de camera demandaram muito mais tempo e esforgo
para juntar o material, decupar e editar. A maioria desses softwares tem a funcéo
chamada “fantasma” que indica a posi¢ao anterior do boneco como uma mancha na
tela, possibilitando o animador a construir movimentos mais fluidos. Alguns
exemplos de softwares a ser usados s&o o Dragon Frame e o Take 5, ambos com
versOes trials para ser testados por 30 dias sem custos. Alguns aplicativos para
smartphones também podem ser boas ferramentas, e alguns destes também ja
possuem a fungdo “fantasma” (por exemplo, o PicPac para sistema Android e para
Ipad/Iphone, ambos gratuitos). Se a escolha for por smartphones entéo é necessaria

a aquisicéo de um tripé para dar estabilidade a imagem.

Quanto ao som, o filme ndo terd didlogos. Os sons serdo conseguidos por

gravacdo de som em smartphone ou gravador e adicionados na edicdo. As
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conversas entre 0s personagens serdo representadas por barulhos semelhantes a

grunhidos.

g) Tratamento:
e Montagem
CENA1

A cena demanda um contraste de ritmos entre a agitacdo dos personagens
Pai, Mae, Professora e Chefe mostradas em flashbacks e a apatia da
Menina e a quietude do quarto. H4 um contraste também de cores entre
os flashbacks (para um tom mais sépia) e o quarto (em um tom mais
azulado). O personagem Morte também segue um ritmo mais lento, mas
ndo exagerado. E como se o tempo da Morte ndo pudesse ser acelerado

nem retardado.
CENA 2

Nesta cena € ressaltado a tristeza das pessoas proximas, mas uma certa
calma/paz na atmosfera. O siléncio é essencial, interrompido apenas
pelos passos e suspiros dos enlutados. A coloracdo da imagem deve ser

azulada mas o brilho da lua deve ser destacado. O ritmo é lento.
CENA 3

Deve ser construida uma atmosfera de éxtase. A floresta tem cores vivas
e vibrantes que refletem o entusiasmo da situacdo. Tudo é banhado pelo
sol. Os efeitos sonoros devem conter barulhos caracteristicos de floresta.

As cenas sdo dinamicas e rapidas.
CENA 4

A cena é de maravilhamento. Primeiro existe um entusiasmo comedido
causado pela surpresa e admiracéo. Mas ao se aproximar do sol, o clima
deve mudar para aventura com cenas mais aceleradas. A cor também

deve ser vibrante.

CENAS
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A metamorfose da flor para menina deve ser lenta, de modo, a expressar
“classe”, como uma danca de ballet. A situacédo esta sendo banhada pelo

sol, entdo deve ser clara.
CENAG6

A volta ao quarto deve ser diferente. Apesar de ser 0 mesmo cenario,
deve ser iluminado diferentemente, para expressar uma mudanga de

humor.

e Cronograma
O cronograma ficticio é baseado no tempo de duracdo de uma oficina no
Laboratorio de animacdo do Curro Velho:
CRONOGRAMA

(em semanas)

SEMANA | SEMANA | SEMANA | SEMANA

Atividade 1 2 3 4
Pré-producéo
Definicédo do projeto e X

divisdo da equipe

Montagem dos X

bonecos

Pintura dos Bonecos X

Montagem dos X X

cenarios

Filmagem X X

Gravacao de audio X X

Po6s-producéo

Decupagem do X

material
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Edicéo de imagem X
Edicdo de som X
Entrega e exibicdo do X
filme

Fonte: Arquivo da autora
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APOCALIPSE

Esta pesquisa visou abordar todas as face do processo criagdo de um curta-metragem de
animacao stop motion. Por motivos diversos, ndo se pode chegar ao produto final filme, mas as
direcdes para a producdo do filme estdo inseridas na proposta apresentada. Espera-se que 0
curta possa ser produzido posteriormente no contexto de outra pesquisa ou na continuagdo
desta, ou mesmo em um contexto artistico.

Espera-se também que esse trabalho contribua para a visibilidade, no sentido de
destaque, da producdo local de animacéo, que configurasse como uma seara de novos e ndo téo
novos talentos. Os estudios lluminuras e Muirak studio e seus respectivos projetos abrem um
novo periodo para a animacdo local, que ainda engatinha mais ganha forca rapidamente. A
expectativa é que o mercado nessa area seja fomentado com o aparecimento desses estudios,
mas ndo se pode esquecer daquelas instituicGes e personagens que serviram de base e de
laboratério para fomentar a arte da animacdo na cidade, logo estudos como esse ainda sdo
muito importantes de ser realizados por conta de sua escassez.

Alma de Papel se configura como um trabalho experimental académico-artistico que
pretendeu abordar as faces oniricas, nostalgicas, reflexivas, exploratdrias do processo criador
visto como um movimento Unico no desenvolvimento desta pesquisa. O dispositivo elemental
serviu como um caldeirdo de bruxa onde se deu a alquimia de elementos do meu imaginario,
do meu contexto socio-historico, de minhas leituras literais e audiovisuais e influéncias da
matéria-prima. Os valores calvinianos também me auxiliarem nessa busca de um ndo-sei-o-que
persistente que acabou se revelando o proprio fazer artistico que vinha buscando
inconscientemente. E continuo entdo em minha jornada artistica e académica a procurar a
famigerada consisténcia.

O desejo de investigacdo acerca da influéncia afetiva da memoria na producéo de filmes
animados mais artesanais continua, com a esperanca de expandir 0os conhecimentos sobre a
estética do artesanal, cinema de animacao independente experimental e processo de criacdo,
visando sempre o dialogo entre academia e arte. A pesquisa finda entdo como apocalipse, ndo
como 0 senso comum o conhece no sentindo de “fim do mundo”, mas no sentido de revelagio
de visdes que até entdo encontravam-se veladas. Visdes estas que direcionam essa “alma de

papel” para o inalcangéavel “além”.
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