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RESUMO

A IMAGEM EM MOVIMENTO NA CINEINSTALACAO:
POETICA EM ARTE E TECNOLOGIA

AUTORA: Ceila Teresinha Bitencourt de Bittencourt
ORIENTADORA: Reinilda de Fatima Berguenmayer Minuzzi

A pesquisa, em Poéticas Visuais, na linha Arte e Tecnologia, aborda a imagem em
movimento e a relacdo do espectador com a mesma. Nesse sentido, busca
investigar de que modo se da essa relacdo, quais suas implicacbes, tendo como
principio questfes ligadas ao imaginario e a criacdo de fragmentos de histérias
ficcionais a fim de potencializar a imaginacdo do espectador. A producdo poética
resultou em animacdes analdgicas e digitais, tendo como referéncia a obra literaria
“A Fantastica Fabrica de Chocolate” de Roald Dahl. Os personagens Willy Wonka e
as criancas recebem uma versdo pessoal considerando suas caracteristicas
peculiares. As interferéncias na histéria tém como propésito fomentar a imaginagéo
das pessoas possibilitando a elas outros imaginarios. Para a concep¢cdo desses
fragmentos ficcionais bem como da pratica artistica, parte-se da ideia de montagem,
prépria da linguagem cinematogréfica, favorecendo o envolvimento do publico com a
obra filmica. A apresentacdo da poética pessoal da animacdo envolve meios
hibridos préprios da contemporaneidade artistica como a cineinstalacdo. Os
capitulos do trabalho dissertativo tratam a respeito da teoria e da pratica artistica
acontecendo concomitantemente, fundamentadas por autores como Sergei
Eisenstein, Ismail Xavier, Marina Estela Graca, Alberto Lucena Junior, Jacques

Aumont, André Parente, Vilém Flusser, entre outros.

Palavras-chave: Imagem em Movimento. Imaginario. Cineinstalacdo. Arte e
Tecnologia. Arte Contemporanea.






ABSTRACT

A IMAGEM EM MOVIMENTO NA CINEINSTALACAO:
POETICA EM ARTE E TECNOLOGIA

AUTORA: Ceila Teresinha Bitencourt de Bittencourt
ORIENTADORA: Reinilda de Fatima Berguenmayer Minuzzi

The research, in Visual Poetics, in the line Art and Technology, approaches the
moving image and the relation of the spectator with the same. In this sense, it seeks
to investigate the way in which this relationship takes place, what its implications are,
having as a principle issues related to the imaginary and the creation of fragments of
fictional stories in order to enhance the imagination of the spectator. The poetic
production results in analog and digital animations, with reference to the literary work
"The Fantastic Chocolate Factory" by Roald Dahl. The characters Willy Wonka and
the children receive a personal version considering their peculiar characteristics.
Interferences in history are intended to foster the imagination of people by making
them available to others. For the conception of these fictional fragments as well as of
the artistic practice, one starts with the idea of montage, proper of the
cinematographic language, favoring the involvement of the public with the film work.
The presentation of the personal poetics of animation involves hybrid means typical
of the artistic contemporaneity as the cineinstalation. The chapters of the dissertation
deal with the theory and the practice of art happening concurrently, based on authors
such as Sergei Eisenstein, Ismail Xavier, Marina Estela Graca, Alberto Lucena

Junior, Jacques Aumont, André Parente, Vilém Flusser, among others.

Keywords: Moving Image. Imaginary. Cineinstalagdo. Art and Technology.
Contemporary Art.






LISTA DE ILUSTRACOES

Figura 1 — Sequéncia de desenhos para a animacdao, frame a frame, intitulada

“Fundo Falso”. Grafite, 19 X 29,7 CM. ..ccooiiiiie 20
Figura 2 — “Going Places Sitting Down”, 2007. Hiraki Sawa. ..........ccccccccceeieeeeeeennnnns 21
Figura 3 — Estudos para Alice. Desenho com grafite, giz pastel, carvao e colagem
SODre Papel, 29,7 X 42 CIMi.uueeiii e 23
Figura 4 — Estudos para Chapeleiro Maluco. Desenho com grafite, giz pastel, carvédo
e colagem sobre papel, 29,7 X 42 CM. c.ooouuuiiiieie e 24
Figura 5 — Processo de criacdo do rosto da Rainha Vermelha. Desenho com grafite,
giz pastel, carvao e colagem sobre papel, 29,7 X 42 CM. ......ccoovveriiiiiiieeeeeeeeein, 25
Figura 6 — “Wriggon Animation” (1999). Yoichiro Kawaguchi. Captura de ecra. ....... 27

Figura 7 — “Les Pissenlits” (2006). Edmond Couchot e Michel Bret. Obra interativa. 28
Figura 8 — Veruska caindo sobre o lixo, em uma das etapas da animacao

“Chocollates WoNKa”. .........cooiii e e e e e e e e eens 35
Figura 9 — Quadro da animacéo “Sopa de Repolho”. Desenho editado em software
para edicao de imagem, 29, 7 X 42 CIM. ...uuuuuuuuuuiiiiiiiiiiiiiiieiiiiiiiiiee e eenaaaaee 36
Figura 10 — Quadro da animagéo “Sopa de Repolho”. Desenho editado em software
para edicdo de imagem, 29, 7 X 42 CIM. ...couuuriiiie e e e e 38
Figura 11 — A greve (1925). Sergei EiSEeNSteIN..........ccoovvviiiiiiiiiiee e, 38
Figura 12 — Quadro da animacgao “Sopa de Repolho”. Desenho editado em software
para edicdo de imagem, 29, 7 X 42 CIM. ...couuuiiiiie e e e e 39
Figura 13 — Quadro da animagéo “Sopa de Repolho”. Desenho editado em software
para edicado de imagem, 29, 7 X 42 CIM. ...uuuuuuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeieenaeeeeeneeaeeaee 44
Figura 14 — POEMA HACAI. .....uuuuviiiiiiiiiiiiiiiiiiiitiiii e 46
Figura 15 — ESCITa JAPONESA. .....uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiibiibbbbbeeeei bbb eeeeeeaaaaee a7
FIQUIA 16 — Charli©. .......ueii e e e e e e eeaanes 51
FIQUIA 17 — VEIUSKAL ...vviiiie ettt e et e e e e e e e e e et e e e e e e e eeeanees 52
FIQUIA 18 — AUQUSTAS. ...uuuiie e e e e e e e e e e e e e e e e st b e e e e e aeeeeannes 52
Figura 19 — Horténcia e sua versao transformada pela ingestao do chiclete “refeicao
completa” na fase da torta de amora. Partes desmontadas para animar.................. 53
Figura 20 — MIChael GAME. .......uuuiiiiiiiiiiiiiiiii it aeeaee 53
FIgura 21 — LUMPA LUMPAS. ... uuuutiiiiiiiiiiiiiiiiiitiiiiiiibbbiibsieees bbb sesasseeesasannnees 54
FIQUIA 22 — WONKAL ...ttt 54
Figura 23 — Veruska e a Abelha Rainha................cccooiiiiiiii e, 56
Figura 24 — “Chocolattes Wonka” - titulo da animacao que envolve o jogo. ............. 59
Figura 25 — Inicio da apresentacdo dos personagens — Lumpa Lumpas. ................. 60
Figura 26 — Apresentacao dos personagens — Charlie. ..., 60
Figura 27 — Apresentacao dos personagens — escolha do personagem para o jogo.
.................................................................................................................................. 61

Figura 28 — Apresentacao dos personagens — elemento “carregando” permitindo ir
PArA O INICIO O JOYO. ...ttt 61



Figura 29 — Porta de Charlie. Tecido, 12 X 20 CM. ..cccvviiiiiiiiiiieeeeeiee e 62

Figura 30 — Porta de Augustas. Tecido, 12 X 20 CM. ...ccooeiiiiiiiiiiiiieee e 63
Figura 31 — Porta de Horténcia. Tecido e pedrarias, 12 X 20 CM. ......ccoevvevvvriineenennn. 63
Figura 32 — Porta de Veruska. Tecido, 15 X 20 CM ......cooeviiiiiiiiiiiiiee e 64
Figura 33 — Porta de Michael Game. Tecido, 10 X 15 CM. ......cvveiiieieeiiiveeiiiciee e, 64
Figura 34 —Quadro | — Charli© ........oooeuiiiiii e e 65
Figura 35 — Quadro Il — Charlie na cozinha. ............cccoooeiieiiiiiiiic e 66
Figura 36 — Quadro Cena Il — Charlie e a passagem secreta...........cccvvvvvvvvvineeennn. 66
Figura 37 — “Looney Tunes Dash’. ... 67
Figura 38 — Referéncias visuais para “Quadro I” - Charlie................ccccc 67
Figura 39 — Quadros I, 11 € Il — AUGQUSTEAS. ......coeeeeeiiiiiiieeeeeeeeeeiis e 68
Figura 40 — “Cut The Rope Free”, produzido por Zeptolab. .........cccccceevvvviiiiiiinnnnenn. 69
Figura 41 — Referéncias visuais para os quadros | e Ill — Augustas. .............cc......... 69
Figura 42 — Quadros I, 11 € Il — HOMENCIA. .........coeevviiiiiee e 70
Figura 43 — Referéncias visuais para os quadros | e Il — Horténcia..............cc.......... 71
Figura 44 — Referéncias visuais para quadro lll — Horténcia. ............ccccevvvvvvvceenennnn. 72
Figura 45 — Quadro | — Veruska na colmeia. ..., 73
Figura 46 — “Malévola Free Fall”’, produzido pela Disney..........ccccoovveeeiiiiiiiiininninnennn. 73
Figura 47 — Quadro Il — Veruska Cai N0 liX0. .......ccooveiiiiiiiiieeeee e, 74
Figura 48 — “Where’s My Water?”, produzido pela Disney............cccccoeviiiiiiiiinnnnnn. 74
Figura 49 — Referéncias visuais para o quadros | e Il — Veruska...........cccccccceeeeene. 75
Figura 50 — Quadros | e Il — Michael Game. ............coeiiiiieiiiiieie e 76
Figura 51 — Jogo intitulado “Divertida Mente”, uma producgao da Disney.................. 77
Figura 52 — Animacéao “Chocolattes Wonka” — Elevador de vidro...............cccceee... 78

Figura 53 — Animacéao “Chocolattes Wonka” — Charlie entra no elevador de vidro... 78
Figura 54 — Animagéao “Chocolattes Wonka” — Wonka é carregado para o topo do

L2 LSAVZ= Vo (o] e L= Y T | o TR RPN 79
Figura 55 — Animacéao “Chocolattes Wonka” — Wonka, Charlie e os cupons dourados
€M UM@A NOVEA QVENTUIAL. ....uieitieeiei et e e et e et e et e et e e e et e e e ea s e eea e e eea e e eaneeennaaes 79
Figura 56 — Animacao “Chocolattes Wonka” — Créditos Finais.............ccccevvvveeeeeenen. 80
Figura 57 — “Mito e infraestrutura”, 2011. Performance de Miwa Matreyek. ............. 81
Figura 58 — Going Places Sitting Down, 2007. Hiraki Sawa. .............ccccevvvvvvveeneeennn. 82
Figura 59 — Polychrome Phantasy e Colour Cocktail. Norman McLaren. Animacéao. 87
Figura 60 — Blinkity Blank (1955). Norman McLaren. AnNimagao...............cceeeeeeeeennn. 88

Figura 61 — Spook Sport (1939). Norman McLaren e Mary Ellen Bute. Animacéo. .. 88
Figura 62 — Dots, Loops, Boogie Doodle e Stars and Stripes (1940). Norman

McLaren. ANIMAGOES. .....ooeeeeeee e 89
Figura 63 — NOrmMan MCLAIEN. .......couuiiiiiiiie e e e e e e e e eeens 90
Figura 64 — Le Merle (1958). Norman Mc Laren. ANiIMAaGa0. ..........oeeeeeveeeeriinnnnnenenn 90
Figura 65 — Norman McLaren trabalhando em Le Merle. ..........ccooooiiiiiiiiiiine, 91

Figura 66 — Quadro “Plantacao de repolhos” da animacéo intitulada “Sopa de

Repolho”. Desenho editado em software para edigdo de imagem, 29, 7 X 42 cm. .. 92
Figura 67 — Neighbours (1952). Norman McLaren. ANimagao.............cccoeeeeeeeeeeeeennn. 93
Figura 68 — Le mystere (1956). Picasso e Clouzot. AnNimacgao. ...........ccoeeeeeeeeeeeeeennn. 94



Figura 69 — Around is Around (1951). Norman McLaren. Animagao......................... 95

Figura 70 — “Estrela de Oito Pontas” (1996). Fernando Diniz. Animagéo.................. 99
Figura 71 — Experimentos com carimbos. Diego AKel. ...........cccccvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiinnne 100
Figura 72 — “Grafite animado”. Marcio AMDbroSiO...........uuuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiee 101
Figura 73 — “Animando”. Marcos Magalhaes. Curta de Animagao. ..................c...... 102
Figura 74 — "Até que a Sboérnia nos Separe” (2013). Otto Guerra. Longa de

Y 1T = Lo > T 103
Figura 75 — "As Aventuras do Avidao Vermelho" (2014). José Maia e Frederico Pinto.
(o] g o T e (RN ] g = Tor= Lo J TR 104
Figura 76 — The More The Better (1988). Nam June Paik............ccccevvviiiiiiieeiieennns 109
FIQUIra 77 — TONY OUISIET. ...eeiiiiiiiiiiiiieei e 112
Figura 78 — Hors-Champs (1990). Stan Douglas. Videoinstalagao. ........................ 113
Figura 79 — Projeto para a apresentacado da animagao “Sopa de Repolho”.
Apresentacao Na CiNEINSLAlACAD. ..........ciiiieeiiieeeecie e 115
Figura 80 — Experiéncia de cinema (2004). Rosangela Renno. ................cccceeeeee. 117
Figura 81 — Napoléon (1927). Abel Gance. Filme. ...........ccceeiiiiiiiiiiiiiiiee e 119
Figura 82 — Stunned man (2004). Julian Rosefedt. ...............uuviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiene 121
Figura 83 — Um andar sobre o mar (2014). Cris Ventura. Cineinstalagéo................ 122
Figura 84 — Cineinstalacdo — Animagao "Sopa de Repolho"............ccceuvvvviiiiiinnnnnnne 124
Figura 85 — Cineinstalacdo — Animagao "Chocolattes Wonka". ..............cccccvvvnnnnnee 125
Figura 86 — Cineinstalacdo — Animacao analdgica "Outros Imaginarios". ............... 126
Figura 87 — Cineinstalacdo — Animacao analdgica "O grande dia". ........................ 127

Figura 88— Um javali com oito pernas representando movimento numa pintura pré-
histérica em gruta na Espanha (cerca de 30 mil anos). Do livro de BobThomas. ...130
Figura 89 — Projecdes do corpo humano (1490). Leonardo da Vinci. ..................... 130
Figura 90 — Nu descendo uma escada (1912-1916). Marcel Duchamp. ................. 131
Figura 91 — Lanterna Mégica (1645). Ucla Research. Library, colecao especial.....132
Figura 92 — Gravura publicada em Memdérias de Robertson (1831), ilustrando seu

espetaculo com lanterna MAGICA. ........c.uuuueieiiieee et 133
Figura 93 — SOmMbras ChiNESAS. ........cooiiiiiiiiiice e 133
Figura 94 — Projeto para a animacéo analdgica "Outros Imaginarios" a partir da
projecdo de sombras. A proposta apresentada na cineinstalacao. ......................... 134
Figura 95 — Projeto para a animacéao a partir da projecdo de sombras — desenho
(=X i= 0 I= (6 = = | (PP 135
Figura 96 — Tecnica d0 SCANIMALION. .......uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeb bbb 136
Figura 97 — A fabrica de chocolate para 0 scanimation....................eeeeeeeeemmeemnennnnnn. 137
Figura 98 — Personagens para o scanimaton — Lumpa Lumpas. ............ccccccvvennnnee 137
Figura 99 — Personagens para 0 scanimaton — Wonka............cccooeeevvierieviiiineeeeennnn. 138
Figura 100 — Personagens para o scanimaton — Charlie. .............cccoooeviiiininnnnnn, 138
Figura 101 — Personagens para o scanimaton — Augustas. ..........ccccceeveevevvnneeeeennnn. 139
Figura 102 — Personagens para o scanimaton — Horténcia apds mascar o chiclete
“RefeiGa0 COMPIETa”. ... 139
Figura 103 — Personagens para o scanimaton — Veruska..............ccccvuvviiiiinnnnnnnnn. 140

Figura 104 — Personagens para o scanimaton — Michael Game................cccccuvveeee 140



Figura 105 — Objeto para dispositivo analégico envolvendo a técnica do scanimation.

................................................................................................................................ 141
Figura 106 — Referéncia visual para o dispositivo analdgico na técnica do

o= 1110 F= 1o o 1SRRI 141
Figura 107 — Taumatroscopio (1825). Academia de Artes e Ciéncias
Cinematograficas, HOllyWOOd. ..............ciiiiiiiiiiie e 142
Figura 108 — Fenaquistoscopio (1828-1832). ......cccevvvuviiiieeeeeeeeeeeiiiiee e e e 143
Figura 109 — EstroboscOpio (1828-1832).....ccccceeiiieeeiiiiiiieee e 143
Figura 110 — Z0oOotroSCOPIO (1834)...cccce e e e 144
Figura 111 — Kineograph ou Flipbook (1868)..........ccooieiiiiiiiieieeeeeee 145
Figura 112 — Sequéncia de fotografias de Eadweard Muybridge. ...........ccceevvvvnnnn. 147
Figura 113 — Zoopraxinoscopio. Eadweard Muybridge. ............ccccuvveeeeeeeeennniinnnnee. 147
Figura 114 — Fuzil fotografico. Etienne Jules Marey. ..........cccccvvvvvviiiieeeeeeeeeeiiinnn, 148
Figura 115 — Kinetoscopio. Thomas A. Edison e William K. L. Dickson. ................ 148
Figura 116 — Cinematdgrafo. Irmaos LUMIEre. ..........cccceiiieeeiiiiieiiiie e 149

Figura 117 — Gertie the Dinosaur (1914). Winsor McCay. ..........cccceeeeeeeeeeeeeeennnnnnnn. 150



SUMARIO

INTRODUGAOD ..ottt aeeaeeaennanes 13
CAPITULO 1 ENGENDRAMENTOS PARA UMA POETICA DA IMAGEM ANIMADA 17
1.1 A PROPOSTA DE UM NOVO OLHAR DIANTE DA IMAGEM ANIMADA............ 18
1.2 OUTRAS ATRACOES DIANTE DA MONTAGEM.......c.coviiiiiiiieeees e 30
CAPITULO 2 NAS DOBRAS DA IMAGINAGAO ........cociiieeeieeeeee e 49
2.1 OUTRAS HISTORIAS IMAGINADAS .......cooeiieeeeeetee e eeeees e eeeesn s 50
2.2 O DISCURSO DA ANIMAGAO EXPERIMENTAL .....cooiiviviiieer e eneeens 83
CAPITULO 3 DESDOBRAMENTOS DE UMA POETICA .....covevieivieeieecee e 107
3.1 CAMINHOS EM DIRECAO A CINEINSTALACAO ........ccooeeeieeeeeeeee e 108
3.2 O LUGAR DO DISPOSITIVO ANALOGICO: UMA VISAO PESSOAL .............. 127
CONSIDERACOES FINAIS ....cooivieeiceeee ettt st 151
REFERENCIAS ...ttt ettt et n sttt n et 155
APENDICE A — PRODUCOES ARTISTICAS ...ocoiiiiiieieceeeee e, 159
APENDICE B — PRODUGCOES ARTISTICAS ll...ccviiviiiieieeiececece e, 161

ANEXO A — RESUMO DA OBRA “A FANTASTICA FABRICA DE CHOCOLATE” -
ROALD DAHL ..t 163






13

INTRODUCAO

O cinema esta presente na vida da maioria das pessoas. Ir ao cinema, para
muitos, € um entretenimento de rotina. Ha os intitulados “cinéfilos”, ou seja, aqueles
gue amam cinema e se interessam por tudo que se relaciona a ele. O cinema é um
campo vasto para se explorar poeticamente?,

Enquanto possibilidade de novas experiéncias, o imaginario® esta presente
em muitas areas que envolvem, sobretudo, a linguagem artistica e seus
desdobramentos. Contudo, varios tedricos mencionam ser 0 cinema uma arte que
potencializa a imaginagdo nos seus espectadores. Assim, estudar as
particularidades que estdo implicadas nessas questdes é de interesse desta
investigacdo. Igualmente, a montagem cinematografica é vista como uma das
responsaveis por fortalecer o imaginario das pessoas. Nessa dire¢cao, ndo tem como
contestar a relevancia da montagem na obra filmica. O corte além de ser o elemento
agregador (ou provocador) na relagcdo dos planos, é também o mediador que podera
potencializar as significacdes® na linguagem cinematografica.

Por sua vez, o cinema de animacdo abarca diversos entrecruzamentos,
envolvendo imagem em movimento, artes visuais e literatura. A animagao caminha
por entre essas linguagens potencializando, também, a experiéncia do publico com a
imagem em movimento/animacédo. Dessa forma, partindo da imagem em movimento,
por meio da ressignificacdo” da obra literaria “A Fantastica Fabrica de Chocolate”, de
Roald Dahl (Resumo - Anexo A), o presente estudo busca contribuir com a reflexao
a respeito de questdes referentes ao imaginario no &mbito da arte e tecnologia.

A linguagem do cinema envolve muitos conceitos e procedimentos técnicos
especificos da préopria natureza cinematografica, entretanto, abordam-se apenas
agueles que se acredita contribuir com a investigacdo. Do mesmo modo, 0
envolvimento do espectador com a obra filmica sofre, em algum momento, a

influéncia de conceitos ligados a psicanalise que, propositadamente, foram deixados

1 O termo “poética” e demais derivagbes que aparecem neste texto dizem respeito a pratica artistica.

% O sentido de “imaginario” neste texto se refere ao que é criado pela imaginacao e que s6 nela tem
existéncia. Aquilo que pertence ao dominio da imaginagdo (AUMONT, 1993).

® Pensar através das imagens.

* A palavra “ressignificacdo” e seus desdobramentos surgem no texto no sentido de dar uma visdo
pessoal aquilo que ja tem existéncia em determinado contexto.
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de lado a fim de focar nas implicacbes que mais diretamente se relacionassem as
guestdes da pesquisa.

Ao trazer o conceito de montagem para a presente proposta de pesquisa,
ressalta-se que se pretende trabalhar com criacdo de pequenos fragmentos de
histérias ficcionais, ou seja, introduzir recortes na histéria da obra literaria “A
Fantastica Fabrica de Chocolate” de Roald Dahl, de modo a ressignificar situacoes e
fortalecer as caracteristicas dos personagens. Essa ideia de “fragmento” e “corte”
remete ao que se entende por montagem®. A partir dai, criam-se situacbes que
podem levar as pessoas a outros imaginarios.

O proposito de trabalhar com questdes relacionadas a imaginacdo e ao
imaginario vem de um crescente interesse pela imagem e suas potencialidades. Em
relacdo ao fato de recorrer ao cinema de animacdo, justifica-se pela linguagem
cinematografica possibilitar trazer a tona essas questdes com maior intensidade. O
direcionamento da pesquisa foi influenciado pela experiéncia com um trabalho
desenvolvido na época do Curso de Graduagcdo em Artes Visuais, oportunidade em
gue foi criada e ilustrada uma historia para um livro infantil (Apéndice A), intitulado
“O menino em busca da felicidade” (1999).

A linguagem artistica, voltada para o universo infantil, continuou a fazer parte
da poética pessoal, desde entdo. Novas narrativas visuais foram criadas,
independente de serem direcionadas para a historia de um livro infantil (Apéndice B).

Em direcdo ao universo das imagens sensiveis®, com o propésito de
investigar o tema proposto, o texto foi construido de maneira a entrelagar teoria e
pratica artistica. Para o desenvolvimento desse texto dissertativo foram elaborados
trés capitulos. O primeiro capitulo “ENGENDRAMENTOS PARA UMA POETICA DA
IMAGEM ANIMADA” apresenta abordagem pormenorizada do processo investigativo
da pesquisa poética a partir da montagem expressiva. Subdivide-se em dois
momentos: “1.1 A proposta de um novo olhar diante da imagem animada”, que trata
a respeito do objeto de estudo e da primeira experimentagdo com a imagem em
movimento, trazendo questdes como a imagem animada a partir dos recursos

analogicos, bem como a animacdo mediada pelo computador. Nessa mesma

> A montagem que trata a presente pesquisa refere-se a montagem expressiva. Compartilha-se do
E)ensamento de Eisenstein, cineasta soviético, em relagdo a montagem.

A imagem sensivel busca ampliar seus propositos que vai além de ser apenas um recurso
ilustrativo, ou seja, a hipermidia possibilita & imagem conquistar novas func¢des dentro de um
conteudo hipermidiatico (SANTAELLA, 2000).
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oportunidade, no final do subtitulo, descreve-se o novo direcionamento da pesquisa
e as questdes relacionadas. No subtitulo “1.2 Outras atracées’ diante da montagem”
apresenta uma contextualizacdo a respeito da montagem no cinema permeada pelo
discurso filmico a fim de contextualizar a importancia da montagem expressiva para
a pesquisa. A pratica artistica, voltada para a presente pesquisa na linha de Arte e
Tecnologia, envolve uma poética hibrida® que resulta em duas animacées digitais a
partir de desenhos. Para as animacdes, as imagens foram editadas, tratadas e
animadas em softwares especificos. Discorre-se a respeito das motivacdes que
levaram as escolhas para desenvolver as animagoes, estudos e reflexdes diante das
possibilidades abertas pelas questdes de pesquisa e pela montagem
cinematografica. Recorre-se a autores como Eisenstein (2002), Graca (2006),
Aumont et al (2012), Lucena Junior (2001), Lieser (2009), Xavier (2014), Leao
(2005), Couchot (2003), Benjamin (2013), entre outros.

O segundo capitulo “NAS DOBRAS DA IMAGINACAO” trata sobre o
imaginario e a criacdo de fragmentos de histérias ficcionais. Foram realizados
estudos para as animacdes, para 0Ss personagens e suas historias/fragmentos
ficcionais: experimentagfes e resultados. O subtitulo “2.1 Outras historias
imaginadas”, enfatiza-se o processo de criacdo dos personagens e dos fragmentos
de histérias a partir dos contextos que envolvem Willy Wonka e as criancas. Aborda-
se o assunto da imaginacao e questdes relativas ao imaginario, ou seja, a imagem e
a sua ligacdo com o espectador. Nesse momento, reflete-se sobre essa relacado do
imaginario com as situacdes/fragmentos ficcionais propostas para a pesquisa e
realizam-se estudos ressignificando os personagens protagonistas da obra literaria
em questdo. Para esses estudos, buscam-se as caracteristicas de cada
personagem. Em “2.2 O discurso da animagao experimental”’, traz o animador
Norman McLaren que desenvolveu vérias técnicas de animacdo experimental. Ele
explorou desde a técnica do pixilation, pintura na pelicula e, até mesmo, o desenho
do som. Contribuindo, desse modo, com a definicdo da identidade do cinema.
Menciona-se também sobre o cinema experimental no Brasil com o animador
brasileiro Fernando Diniz, Diego Akel, Roberto Miller, Carlos Eduardo Nogueira,
Fabio Yamaji, Guilherme Marcondes, Marcio Ambrésio, Marcos Magalhdes, Otto

TA intencdo de utilizar o termo "atragdes" no subtitulo teve como propésito fazer referéncia a
"montagem de atracBes" de Eisenstein.

A poética hibrida traz a ideia de atravessamento do analdgico e do digital. Para Santaella (2003),
hibridacdo envolve uma combinacéo de materiais, suporte e meios.
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Guerra, Rodrigo John e também José Maia. Como aporte tedrico, emprega-se
autores como Graca (2006), Aumont (1993), Francastel (1991), Lucena Junior
(2001), Parente (1993), Flusser (2009), Benjamin (2013), Ades et al (2008),
Magalhédes (2015), entre outros.

O terceiro capitulo intitulado de “DESDOBRAMENTOS DE UMA POETICA”
trata dos modos de apresentacdo da linguagem audiovisual e analégica empregados
na pesquisa: cineinstalacdo e aparatos analégicos. O subtitulo "3.1 Caminhos em
direcdo a Cineinstalacdo" trata da cineinstalacdo, envolvendo objetos que dizem
respeito as cenas da animacdo e ao contexto da obra literaria, referéncia para o
presente estudo. J& o subtitulo "3.2 O lugar do dispositivo analdgico: uma visao
pessoal” aborda os dispositivos analégicos desde seus primérdios, de modo a situar
0os aparatos desenvolvidos no decorrer do estudo. Além disso, propdem-se
dispositivos analdgicos, sendo que um deles incorpora a técnica denominada
scanimation® e o outro traz a imagem em movimento por meio da projecdo do
desenho, em alguma superficie, possibilitada por uma fonte luminosa como, por
exemplo, de um dispositivo mdvel como um smartphone. Para o capitulo, o
pensamento apoia-se em autores como Lucena Junior (2001), Villavicencio (2015),
Machado (1996, 1997), Maciel (2008), Venturelli e Maciel (2008), Benjamin (2013),
Couchot (2003), Aguiar (2007), Pillar (2012), Ferreira (2006), entre outros.

No decorrer dos capitulos, busca-se tecer relacées entre a teoria e a pratica.
A experimentacdo na linguagem da animacgédo € campo fértil para uma poética que
visa fomentar o imaginario das pessoas, ampliando a experiéncia do espectador

com a imagem em movimento.

° O Scanimation é uma técnica de ilusdo de 6ptica que possibilita explorar a imagem em movimento.
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CAPITULO 1 ENGENDRAMENTOS PARA UMA POETICA DA IMAGEM ANIMADA

A arte contemporanea permite criar uma variedade de propostas artisticas
tanto analdgicas, quanto digitais. E também propicia o entrecruzamento dessas duas
possibilidades, resultando em uma poética hibrida. Por esse caminho, a evolugéo
tecnologica oportuniza o surgimento de outras formas de interagdo entre o
espectador e a obra como é o caso da arte interativa.

Nesse contexto, pode-se dizer que a maquina enquanto mediadora entre o
artista e sua obra estd cada vez mais presente nas poéticas contemporaneas. A
evolucdo dos computadores e o0 surgimento de novos programas ou softwares
facilitam investimentos em novos projetos.

Por esse viés, destaca-se a producdo cinematografica que se apropria das
possibilidades tecnoldgicas para avancar rumo a novas experimentagcdes como
acontece, principalmente, com o cinema de animacdo. No que se refere as
experimentacfes a partir da imagem em movimento, ressalta-se a importancia da
montagem cinematografica. Aponta Eisenstein (2002a), a montagem é o principal
elemento articulador do discurso cinematogréfico.

Houve mudancas no decorrer da trajetéria da montagem no cinema. Desde a
decupagem classica (que visava uma montagem invisivel, ou seja, que nao fosse
possivel identificar o corte) até o cineasta soviético Sergei Eisenstein (1898-1948)
com seu cinema desconstrucao (por meio da exploracdo da montagem, pretendia-se
a criacdo de um conceito, de uma nova ideia), a montagem conquistou seu papel de
destaque no discurso filmico.

Segundo Graca (2006), a discussdo recorrente no cinema € a questdo
principal em torno da representacdo filmica do “real’. Enquanto Eisenstein
manipulava a realidade, o critico de arte francés André Bazin (1918-1958) defendia a
relacdo do filme com o “real’, isto é, a “especificidade do cinema n&o residiria na
capacidade de manipulacdo da montagem, mas em seu 0posto, ou seja, no
ajustamento plastico da imagem cinematografica ao sentido da realidade” (ibid, p.
53).

Nesse contexto, convém trazer a ideia de montagem expressiva: uma

montagem que ndo é um meio, todavia um fim, que tem como propdésito expressar
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por si mesma, pelo embate de duas imagens, um sentimento ou uma ideia
(AUMONT™ et al, 2012).

Longe de ter como ideal apagar-se diante da continuidade, facilitando ao
maximo as ligacdes de um plano ao outro, procura, ao contrario, produzir
constantemente efeitos de ruptura no pensamento do espectador, fazé-lo
saltar intelectualmente para que seja mais viva nele a influéncia de uma
ideia expressa pelo diretor e traduzida pelo confronto dos planos. O modelo
mais famoso de montagem expressiva € a montagem das atragdes [...]
(MARTIN, 2009, p. 132-133).

Eisenstein foi um visionario para sua época. Com sua montagem de atracoes
leva o cinema para além do propdsito narrativo. Longe de buscar uma linearidade, o
cineasta propde por meio do conflito-justaposicdo de imagens, convidar o

espectador a buscar um novo olhar diante do filme — um olhar critico.

1.1 APROPOSTA DE UM NOVO OLHAR DIANTE DA IMAGEM ANIMADA

A pesquisa em um primeiro momento teve como objeto de estudo a imagem
em movimento/animacao e sua cultura na sociedade, buscando explora-la sob o viés
de uma producdo artistica em arte e tecnologia. Neste propoésito, almejava-se
pesquisar tanto possibilidades estéticas e tecnoldgicas da linguagem em questao,
guanto ressignificacdes de icones da animacéo difundidos pela industria cultural
hegemodnica. Nessa perspectiva, desenvolveu-se uma primeira experimentacéo, que
seré detalhada a seguir.

Cabe mencionar que o conceito de animacdo tem sua origem no latim,
conforme Wolf Lieser (2009), e significa “estimulagdo”. A animacado envolve uma
técnica que tem como primérdio uma sequéncia dindmica e acelerada de imagens
gue faz com que o observador tenha a ideia de uma imagem em movimento. Os
desenhos podem ser produzidos manualmente ou programados num computador.
Em torno de vinte e cinco’ desenhos sequencialmente sdo necessarios para criar
no observador a ilusdo de movimento, aponta o autor.

Acerca dos recursos analdgicos a servico da imagem animada, segundo

Bishko™ (1994 apud GRACA, 2006), métodos de animacdo realizados a méo tém

1% Trata-se do tedrico francés Jacques Aumont (1942-).

' N&o ha unanimidade guanto ao numero de desenhos sequenciais a fim de criar a ilusdo de
movimento, ou seja, existem outros autores que falam em vinte e quatro desenhos.

!2 | eslie Bishko, realizadora e investigadora de animacdo (GRACA, 2006).
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tendéncia a desenvolver qualidades de movimentos que trazem sensacgoes,
enquanto uma abordagem mais mecanizada da animagcao expressa as qualidades
da maquina que a fez. Os animadores intuem o desempenho fisico das formas tendo
como base sua experiéncia cinestésica no mundo. A familiaridade da experiéncia
cinestésica propicia uma estrutura, ou referéncia, para as qualidades de movimento
que nos revelam sensacdes. O emprego dos métodos de animacdo, como desenho
ou animacdo de objetos, € uma préatica que possibilita aos animadores focar sua
sensibilidade em peso, tempo, espaco e formato, que coletivamente constituem as
qualidades cinestésica do movimento.

Por esse viés, o filme animado surge partindo do modo segundo o qual todo o
corpo vivo do animador se relaciona com toda protese técnica de producao filmica,
sendo, assim, uma expressao também do mundo e da natureza (GRACA, 2006).

A autora ainda enfatiza que o trabalho a m&o em meio a tecnologia
cinematografica deve ser compreendido por aquilo que é:

O chamar a si do capital de informacdo detido pelo aparelho e pela sua
instrumentalidade, como modo de acesso a seu esquema técnico, do qual
estes se apresentam como ocorréncia possivel. Sdo manifestas as ilagBes
gue excedem visivelmente a constatacdo simples da relacdo pessoal, fisica,
entre o autor e a maquina a fim de dar corpo a seu trabalho, e que vao no
sentido de a entenderem como uma maneira renovada de compreender a
tecnologia, expondo a realidade humana contida na maquina, exibindo e
reivindicando uma proximidade do e ao objeto técnico (GRACA, 2006, p.
98).

Considerando que a experiéncia inicial com animacdo teve como ponto de
partida desenhos analdgicos, percebe-se que essas relacdes trazidas pela autora
sao bastante eloquentes em se tratando da proposta de pesquisa. Isso, sem deixar
de lado a totalidade dos trabalhos desenvolvidos na prética artistica.

Assim, como producdo inicial da presente investigacdo, o processo da
animagao intitulada “Fundo falso” (2015) envolveu diversas etapas para a realizagao
e entendimento de como se d& uma animacao a partir de frames (ou seja, quadro a
quadro). Para tal, em um primeiro momento, elegeu-se um icone do universo da
animacdo, o personagem “Pateta”® de Walt Disney, por ser uma figura alegre,

possibilitando também explorar suas formas e personalidade. Apés, selecionou-se a

'3 pateta (do original Dippy Dawg e em inglés de Goofy Goof) é um personagem de animagcao criado
pelos Estadios Walt Disney, em 1932. E um cachorro “antropomorfico de fisico magro, esguio, alto, e
desengoncado, conhecido pelo publico por seu jeito atrapalhado, engracado, e bondoso e por seu
chapéu singular”. Fonte: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Pateta>
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animagao “O trailer do Mickey”**

, a qual foi convertida em frames; foi eleita uma
parte da historia e os frames correspondentes foram impressos para possibilitar a
interpretacdo das figuras da animacédo. O foco se dirigiu para a imagem do Pateta.
Entdo, foi realizada uma interpretacdo dos elementos que compdem a narrativa: o
trailer, o carro, a paisagem e o préoprio personagem. Na sequéncia, foram
redesenhados frame a frame para que resultasse na animacdo tendo como
referéncia imageética o referido curta.

O desenho a grafite foi 0 meio analégico utilizado para a realizacdo dos
frames (Figura 1); depois dos desenhos terem sido digitalizados via scanner, foram
manipulados por software especifico para edicdo de imagens, onde foi finalizada a

animacao.

Figura 1 — Sequéncia de desenhos para a animagéo, frame a frame, intitulada
“Fundo Falso”. Grafite, 19 X 29,7 cm.

Fonte: Arquivo pessoal.

Um aspecto relevante a ser considerado € a relagdo entre 0s meios
analdgicos e digitais que podem caminhar juntos, quando o objetivo é alcancar um
resultado hibrido, visando a produgdo em arte e tecnologia. A linguagem da
animacao esta intrinsecamente vinculada a marcos e dispositivos tecnoldgicos,
tornando-a uma motivacdo poética em que a experimentacdo € situada como um
importante modo de operar tal forma de expressdo. Recursos que envolvem uma
diversidade de procedimentos analdgicos e digitais em hibridacdo séo utilizados,
além do repertério estético individual. O uso de processos hibridos em uma
realidade onde a tecnologia ja estd implicada na vida cotidiana vem a ser

4 Fonte: You Tube (https://www.youtube.com/watch?v=cE6VPHPMxQw). Acesso: 16 mai 2015.
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significativo, pois proporciona perspectivas artisticas ao debate do digital e do
analdgico, postos em relacgéo.

ApOs esse primeiro contato com a animacéo, vieram novas oportunidades de
conhecer outros artistas que trabalham com a imagem animada, isto €, outras
formas de pensar a imagem em movimento. Nesse sentido, destacam-se poéticas
em arte e tecnologia com énfase no imaginario de modo fantasioso, por exemplo, o
trabalho de Hiraki Sawa (Figura 2), surge um novo direcionamento na pesquisa com
o qual houve maior identificacdo e motivacdo, uma vez que a nova abordagem
contempla a seguinte questdo: experimentar a imagem em movimento e seus
desdobramentos visando fomentar o imaginario, a fantasia nas pessoas e, ao

mesmo tempo, potencializar a experiéncia do publico com o cinema de animacao.

Figura 2 — “Going Places Sitting Down”, 2007. Hiraki Sawa.

F

Fonte: <http://cargocollective.com/theshipoffools/Hiraki-Sawa#.VtLbtHOrLIU>

Diante dessas outras possibilidades, percebe-se que a animacdo por
computador ocupa um espago significativo no cenario contemporaneo. Nessa
perspectiva, Lucena Juanior (2001) diz que devido o advento da computacédo (e da
computacdo grafica especialmente) jA se tem toda uma historia de imagens
mediadas por meios técnicos (estaticas e em movimento), e assim, propde uma
condicao critica totalmente diversa de quando apareceram 0s primeiros dispositivos
a tratar com a geracao e animagao de imagens.

Os artistas incorporam a parcela humana mais interessada nas possibilidades
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tecnologicas e, pela propria natureza imaginativa de sua atividade, “sempre
estiveram a frente de todos na concepc¢do de novos artefatos, antecipando-se a
realidade e instigando a ciéncia a correr atras da arte” (LUCENA JUNIOR, 2001, p.
155).

Nas ultimas décadas, conforme o autor, enquanto se buscava o dominio
estrutural dos primeiros sistemas de computacao gréafica, os olhares foram mais uma
vez direcionados para os efeitos da técnica, promovendo interpretacfes de toda
ordem. Outra vez seria necessario superar obstaculos tecnoldgicos, de natureza
digital, para recolocar o foco para o que realmente interessava, ou seja, a criagao
artistica.

N&o h& mais mistério, destaca o autor, como nos primérdios da animacao.
Para a utilizacdo de ferramentas digitais bastaria simplesmente que elas se
tornassem possiveis. Entdo, poderiam fazer parte das opc¢fes do artista, a quem se
atribui o compromisso de explorar o seu potencial de expressao plastica.

Nessa direcdo, um novo percurso foi trilhado pela pesquisa, optou-se por
trabalhar a imagem, inicialmente construida por meio de desenhos analdgicos e,
depois, manipuladas em software préprio para edicdo de imagens, recorrendo, na
sequéncia, a um programa apto para finalizar a animagao propriamente dita.

Decidiu-se, entdo, desenvolver a poética a partir do filme “Alice no Pais das
Maravilhas” (2010), dirigido pelo cineasta norte-americano Timothy Willian Burton ou
"Tim Burton”. O filme foi baseado na obra literaria de Charles Lutwidge Dodgson
(conhecido como Lewis Carroll). A nova experimentagdo com a imagem em
movimento aconteceu a partir da interpretacdo de Burton diante da histéria de
Carroll. Na prética artistica, do presente estudo, buscou-se ressignificar tanto as
cenas do filme bem como seus personagens “Alice”, “Chapeleiro Maluco” e “Rainha
Vermelha”, mediante apropriacdo™ das imagens do mesmo. Como resultado,
obteve-se um trabalho de animacdo que compreendeu as imagens produzidas

aliadas a efeito sonoro correspondente a ideia almejada (Figuras 3, 4 e 5).

A apropriacdo na arte € uma pratica comum entre os artistas da contemporaneidade. A apropriagao
€ vista por Michael Archer (2001) como elementos tomados de modo favoravel para 0 nosso uso,
uma atividade prépria da nossa condicdo pdés-moderna. Nessa mesma direcdo, em relacdo a prética
pés-moderna, Arthur Danto (2006) comenta que o aparecimento da imagem apropriada €
considerado como uma contribuicao artistica fundamental da década de 1970. Essa apropriagcdo €
entendida como um “empréstimo” de imagens com sentido e identidade instituidos, concedendo-lhes
significado e identidade novos. Para Nicolas Bourriaud (2009, p. 7), a apropriacdo na arte atinge um
numero cada vez mais crescente de artistas que vem “interpretando, reproduzindo, reexpondo ou
utilizando produtos culturais disponiveis ou obras realizadas por terceiros”.
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Considerando a linha de pesquisa Arte e Tecnologia, a resposta atendeu, naquele
momento, 0 objetivo de vivenciar/experimentar o processo de construcdo de uma

poética hibrida pelos caminhos da imagem em movimento/animacao.

Figura 3 — Estudos para Alice. Desenho com grafite, giz pastel, carvéo e colagem
sobre papel, 29,7 X 42 cm.

e

Fonte: Arquivo pessoal
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Figura 4 — Estudos para Chapeleiro Maluco. Desenho com grafite, giz pastel, carvao
e colagem sobre papel, 29,7 X 42 cm.

Fonte: Arquivo pessoal.
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Figura 5 — Processo de criacdo do rosto da Rainha Vermelha. Desenho com grafite,
giz pastel, carvao e colagem sobre papel, 29,7 X 42 cm.

b e

=
> —

Fonte: Arquivo pessoal
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Apds essa experimentacdo, objetivando dar uma versdo mais pessoal a
histéria da “Alice”, decidiu-se recorrer a obra literaria de Carroll. Porém, a motivagéo
nao foi a mesma em comparagcao a obra filmica. Assim, diante disso, resultou em
novo encaminhamento na pesquisa em relacao a referéncia a ser utilizada para as
animacoes. Optou-se por trabalhar diretamente com a literatura de Roald Dahl, mais
precisamente com a “A Fantastica Fabrica de Chocolate” em busca de atender as
guestdes e aos propositos da pesquisa. Contudo, neste caso, cabe destacar o
significativo valor da motivacéo para a pratica artistica.

Como se pode constatar na experiéncia com “Alice no Pais das Maravilhas”, o
trabalho teve inicio com o desenho analégico que, num segundo momento, foi
tratado digitalmente através de software especifico para edicdo de imagens,
resultando em uma imagem hibrida’®. Desse modo, destacam-se as possibilidades
gue a tecnologia pode oferecer no desenvolvimento de poéticas em animacao.

Na atualidade, segundo Lieser (2009), as técnicas da estética e a producao
nao estdo mais tdo sensivelmente interligadas como acontecia na primeira fase da
animacédo por computador. As animacdes em 2D como, por exemplo, os desenhos
animados, na maioria das vezes, sdo produzidas total ou parcialmente com o auxilio
do computador por meio de software apropriado. Outra possibilidade € digitalizar o
material analégico e a continuidade do trabalho segue a partir dai. Santaella (apud
LEAO, 2005, p. 71) comenta que “a digitalizacdo levou a imagem a saltar para o
paradigma poés-fotografico com todas as consequéncias que isso trouxe para a sua
producdo, armazenamento, difusdo e recepgédo”. Esse contato do sujeito com a
tecnologia maquinica torna possivel o que Couchot (2003) chama de experiéncia
tecnestésica. Em outras palavras, quando o sujeito “controla e manipula técnicas
através das quais vive uma experiéncia intima que transforma a percepcéo que tem
do mundo” (ibid, p. 15), ele experimenta uma experiéncia tecnestésica.

Contudo, a animacdo, na contemporaneidade, ndo se limita ao 2D. A
invencéo do 3D exerce um papel fundamental na linguagem da arte digital, pelo fato
de ser possivel produzir espacos virtuais e dindmicos por meio do recurso do
computador. O 3D pode dividir-se em animacfes e imagens virtuais de espacos
tridimensionais. No procedimento 3D, 0 processo criativo envolve imagens

calculadas, concebidas digitalmente e construidas com software especifico.

16 Imagem resultante do atravessamento do analdgico com o digital (SANTAELLA, 2003).
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Certamente, nesse processo, existem manifestacdes hibridas nas quais se
entrelacam imagens reais e virtuais (LIESER, 2009).

O artista japonés Yoichiro Kawaguchi (1952-) iniciou seus trabalhos
desenvolvendo animac¢des em 2D e rapidamente passou para o 3D. Seus trabalhos
atraem olhares para as “formas fluidas e a vivacidade cromatica” (LIESER, 2009, p.
92). Kawaguchi produz filmes de animacéo criados por computador e programados

pelo proprio artista (Figura 6).

Figura 6 — “Wriggon Animation” (1999). Yoichiro Kawaguchi. Captura de ecra.

Fonte: Lieser, 2009, .13.

Em continuidade ao assunto das tecnologias implicadas na producdo de
trabalhos com a imagem animada, menciona-se a obra Les Pissenlits (2006), de
Edmond Couchot e Michel Bret (Figura 7), remetendo a conceituar a arte interativa.
Dentre o campo vasto de teorias a respeito de interatividade, opta-se por apenas
apresentar uma definicdo a fim de contextualizar a producdo em arte e tecnologia
apontada acima. Entende-se que a arte interativa envolve uma criacao coletiva que
demanda a co-autoria e que sO tem existéncia mediante a interacdo do espectador
com a obra (COUCHOT in DOMINGUES, 1997)*".

'’ COUCHOT, Edmond. A arte ainda pode ser um relogio que adianta? O autor, a obra e o
expectador na hora do temporal. In: DOMINGUES, Diana (org.). A arte no século XXI: a
humanizacdo das tecnologias. Sado Paulo: Fundacdo Editora da UNESP, 1997.
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Figura 7 — “Les Pissenlits” (2006). Edmond Couchot e Michel Bret. Obra interativa.

Fonte: < http://www.archives-video.univ-paris8.fr/images/Lespissenlits.jpg>

A obra de Couchot e Bret integra a exposicao intitulada “Arte Cibernética —
Colecao Itau Cultural” que faz parte do projeto do Instituto Itad Cultural que, por sua
vez, tem como proposito motivar a producédo de conteido que concilie a tecnologia,

a cultura e a arte. A obra pode ser descrita da seguinte forma:

A forca e a duracéo do sopro do espectador determinam os movimentos das
sementes de um dente-de-ledo, que realizam trajetérias complexas e
diferentes. As imagens resultam da interacdo entre o sopro humano e um
objeto virtual — no caso, uma flor. O conceito da “primeira interatividade”
realiza-se nesta obra classica, que até hoje influencia artistas do mundo
inteiro™®.
Diante do exposto, percebe-se que existem diversas formas de experimentar
a imagem em movimento, até mesmo pela interatividade. A imagem permite ser
manipulada de muitas maneiras e dentre elas, intermediada pela maquina. Muitas
propostas artisticas fazem uso do computador como meio de viabiliza-las.
Pensando nas propostas artisticas que envolvem a questao da interatividade,
convém trazer a possibilidade da Gamearte. No campo da arte e tecnologia, a
Gamearte trata-se de um game que busca uma experiéncia diferente daquela

apresentada pela industria de entretenimento que visa interesses comerciais, isto €,

® Fonte: <http://www.itaucultural.org.br/programe-se/agenda/evento/arte-cibernetica-colecao-de-arte-
e-tecnologia-do-itau-cultural/> Acesso em: 18 mai. 2016.
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0 proposito esta na poeticidade e ndo no resultado que objetiva a vitéria ou a
derrota. H4 uma interagéo entre arte e game (MACIEL; VENTURELLI, 2008).

Em relacdo a presenca da maquina nas poéticas artisticas, pode-se dizer que
as animacfes, de modo geral, utiliza-se o recurso do computador ou computacao
grafica para elaborar ou finalizar os trabalhos. No processo, envolve a manipulagéo
das imagens. Assim, cabe acrescentar sobre a particularidade da imagem em
permitir sua alteracéo estrutural, de modo a atender propdsitos artisticos com fins
criativos. Segundo Plaza e Tavares (1998, p. 208), “o cinema esta para a montagem
e edicdo, como a computagdo grafica esta para a interpolagdo”. A imagem
interpolada agrega, no seu processo de realizagdo, uma natureza metamorfica. Este
processo estd inserido nas regras sintaticas do programa de computador. As
técnicas para sua execucdo apoiam-se ha interpolagdo de duas imagens
estabelecidas. Quem opera concede as “imagens-chave” e o computador efetua os
passos intermediarios da transformacdo. Esta transformacdo diz respeito a
modificagdo, no tempo e no espaco, “das curvas modeladoras do contorno das
imagens, as quais determinam a trajetoria e a dinamica dos pontos entre cada passo
da metamorfose” (ibid, p. 208).

Arlindo Machado, neste sentido, contribui para entendimento sobre a
maleabilidade da imagem eletrbnica.

Diferentemente das imagens fotograficas convencionais, rigidas e
resistentes em sua fatalidade figurativa, a imagem eletrénica resulta muito
mais elastica, diluivel e manipulavel como uma massa de moldar.
Determinados algoritmos de computagdo grafica especificos para a
manipulagdo da imagem fotogréafica permitem hoje intervir sobre as figuras e
distorcé-las de todas as formas, sem que verdadeiramente haja limites para
esse gesto desconstrutivo (MACHADO apud FERREIRA, 2006, p. 440).

Diante da evolucdo dos meios que envolvem a manipulacdo da imagem
como, por exemplo, o recurso da computacdo gréafica, é importante mencionar o
pensamento do fildsofo alemao Walter Benjamin (1892-1940) sobre reprodutibilidade
técnica da obra de arte que inclui ndo somente o advento da fotografia, mas também
do cinema. Benjamin (2003) diz que o cinema € oposto a aura, uma vez que a
esséncia dessa arte € a reproducdo e, assim sendo, nela ndo ha o “aqui e agora”
que caracteriza o evento auratico. E ndo sendo possivel copiar a aura, o cinema que
tem por primazia a coOpia, € antiauratico por exceléncia. Vale dizer que as propostas

artisticas na contemporaneidade (principalmente, envolvendo arte e tecnologia)
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visam romper com esse passado regido pelas regras ditadas pelo carater Unico e
original da obra de arte.

Cabe ainda destacar que com a chegada do computador e a incorporacao
das tecnologias digitais na producdo cinematografica, possibilitaram um avanco
significativo das técnicas de animacao. Mesmo que a tecnologia, de modo decisivo,
esteja presente na mentalidade contemporéanea, torna-se saudavel para o artista
buscar, por meio de sua poética, sempre ir além, isto €, ndo basta fazer uso das
tecnologias se, conjuntamente, ndo houver uma busca pela qualidade técnica e,
sobretudo, artistica. O computador, como destaca Plaza e Tavares (1998), deve

funcionar para o artista como um amplificador da sua imaginag&o.

1.2 OUTRAS ATRACOES DIANTE DA MONTAGEM

Para se pensar a montagem cinematografica e o papel que ela desempenha
na producdo filmica, faz-se necessario entendé-la desde os primeiros discursos
sobre o0 assunto.

Primeiramente, antes de se avancar no texto falando da trajetéria da
montagem ao longo de sua historia, convém conceituar um termo essencial que € o
principio da ideia de montagem, isto é, a respeito do que seja o plano.
Tradicionalmente, € comum dizer que um filme é constituido de sequéncias
(unidades menores dentro dele, marcadas por seu papel draméatico e/ou sua
localizacdo na narrativa). Cada sequéncia seria formada de cenas (cada um dos
elementos munidos de unidade espaco-temporal). A partir dai, foi definida a
decupagem como ‘o processo de decomposi¢cdo do filme (e, portanto, das
sequéncias e cenas) em planos” (XAVIER, 2014, p. 27). O plano diz respeito a cada
tomada de cena, isto €, o tamanho de filme contido entre dois cortes, entdo o plano
€ um seguimento ininterrupto da imagem.

Com o proposito de contextualizar a montagem cinematografica, parte-se da
decupagem classica. O autor exemplica a decupagem classica mencionando o

»n19

“teatro filmado Considerando uma cena desenrolada dentro de um mesmo

espaco e avancando continuamente no tempo, sem alteragcées, suponha-se que

19 “Teatro filmado” se submete as convencdes dramaticas e as proprias condigbes de compreenséo

do espetaculo teatral, ou seja, 0 espectador possui uma Unica visdo frontal no tocante a encenacao
(XAVIER, 2014).
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outra cena em outro espacgo deve seguir-se a esta para a continuidade da histéria. A
criacdo provavel de ser adotada seria a de filmar num Unico plano de conjunto a
primeira cena e so cortar na oportunidade da transicdo para outro espaco. O corte
se justifica pela mudanca de cena e a rapida continuidade, sem perda de ritmo,
estaria precisamente possibilitada pelo corte. Fala-se entdo em uma montagem
elementar em que a descontinuidade espaco-temporal no nivel da diegese®
estimula e pede o corte. Nesse sentido, a montagem, inevitavelmente, se faz
necessaria quando a descontinuidade é imprescindivel para a representacdo de
acontecimentos separados no espaco e no tempo, ndo desrespeitando a integridade
de cada cena em patrticular.

A guinada estabelecida pelo corte de uma imagem e sua mudanca abrupta
por outra imagem é um movimento em que, segundo Xavier (2014), pode ameacar a
“semelhanga” da representagéo diante do mundo visivel e, mais seguramente ainda,
a crise da “objetividade” contida na indexalidade ou contexto da imagem. As
imagens de modo individual foram registradas na pelicula como decorréncia de um
processo fisico “objetivo”, porém a justaposicdo de duas imagens é resultado de
uma interferéncia humana por meio da manipulagdo que se dara através da
montagem. Essa descontinuidade do corte da abertura para uma ruptura com a
semelhanga. A montagem interfere, destaca o autor, no “efeito de janela”®. Em
contrapartida, a decupagem classica busca a neutralizacdo da descontinuidade
visual intitulada pelo autor de descontinuidade elementar, ou seja, tornar a
montagem invisivel.

Ap0s 1914, principalmente nos Estados Unidos, juntamente com os principios
da montagem invisivel foi cuidadosamente pensado um mundo a ser observado por
meio da “janela” do cinema. A tendéncia do pensamento era voltada a controlar
tudo, em conformidade com a concepcao do objeto cinematografico como produto
de fabrica (XAVIER, 2014).

Assim, foram reunidos trés elementos basicos para possibilitar o efeito
naturalista: (1) a decupagem classica capaz de produzir o ilusionismo e desencadear
0 mecanismo de identificacao; (2) criacado de um método de interpretacdo dos atores

dentro de principios naturalistas, dando preferéncia pela flmagem em estudios, com

20 segundo Xavier (2014), diegese é tudo que diz respeito ao mundo representado.

1 O cinema narrativo classico é o cinema do “efeito janela” (um cinema que se diz uma janela para o
mundo) que tem como objetivo mostrar o0 mundo como ele é aos seus espectadores (CAMPOS,
2009).
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cenarios também elaborados segundo principios naturalistas; (3) a opcdo por
histérias proprias dos géneros narrativos, de leitura facil e de popularidade

comprovada.

Tudo neste cinema caminha em direcdo ao controle total da realidade criada
pelas imagens — tudo composto, cronometrado e previsto. A0 mesmo
tempo, tudo aponta para a invisibilidade dos meios de producdo desta
realidade. Em todos os niveis, a palavra de ordem é “parecer verdadeiro”;
montar um sistema de representa¢do que procura anular a sua presenca
como trabalho de representacéo (XAVIER, 2014, p.41).

Transitando pelo pensamento dos neo-realistas, a representacdo dos
pequenos fatos e a pratica de um cinema de rua oposto ao estudio eram aspectos
relevantes dentro daquilo que eles acreditavam, ou seja, a tatica neo-realista, tendo
como principio o fato banal, determina que a significacdo fundamental deste
pequeno fato seja alcancada pela observacdo exaustiva, pelo olhar meticuloso e

persistente.

E preciso confiar na realidade; diante de cada cena, permanecer nela,
porque ela pode conter muitos ecos e reverberagdes, pode conter inclusive
tudo aquilo de que nés necessitamos. Em cada pedaco de realidade estdo
contidos todos os ingredientes capazes de nos revelar o que podemos
saber sobre o real na sua totalidade. Ou seja, cada fragmento representa o
todo; o expressa. E uma verdade essencial sobre o homem ou a sociedade
pode ser alcancada desde que eu saiba perceber o detalhe, o instante, de
modo peculiar (XAVIER, 2014, p. 74).

Nessa direcdo, surge o olhar de André Bazin. Ele rompe com os tedricos da
vanguarda uma vez que vé o caminho do cinema avangando rumo a um estilo
narrativo cada vez mais realista. Bazin faz oposi¢do aos teéricos russos minimizando
o papel da montagem na producdo cinematografica; a significacdo designada pela
combinacdo de imagens deixa de ser o eixo fundamental na arte cinematografica.
Assim, ele vai centrar na continuidade em sentido completo, ou seja, ndo somente
em nivel I6gico (consisténcia no desenvolvimento das agfes), bem como no nivel da
percepcao visual (desenvolvimento continuo da imagem sem cortes). O tedrico,
dentro dos limites do cinema narrativo, vai combater a decupagem classica
destacando os filmes de sua época que, no seu entendimento, apontavam para a
superacao de tal método e possibilitava uma nova visdo no desenvolvimento da
representacao realista (XAVIER, 2014).
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Seguindo nessa linha de pensamento, pode-se dizer que a imagem na tela
comprovava a existéncia natural da realidade e ndo a realidade do autor do
processo que transmitia ao filme ou do espectador onde este acontecia. Bazin dizia
gue o recorte gque restringe a imagem na tela atuaria como uma janela, e ndo como
uma moldura de um quadro. Conforme Hébert** (1988 apud GRACA, 2006, p. 70), “a
tela ndo é uma moldura de um quadro, mas um esconderijo que s6 deixa ver uma
parte do acontecimento”.

Graca (2006, p. 70) acrescenta que a tela operaria como uma abertura para
aquele que vé. “Para aquele que filma presumiria clarividéncia: uma visdo una,
coerente e homogénea do mundo. Sem contradigdo”.

Convém ainda trazer um conceito fundamental desenvolvido por Bazin, isto é,
o plano-sequéncia que se trata de um Unico e longo plano. O tedrico focaliza na

"2 que, segundo ele, tornou-se possivel pela evolugéo

“profundidade de campo
técnica dos aparelhos e da pelicula sensivel. Bazin aponta a preferéncia do cinema
moderno pelo uso de movimento de camera e pela exploracdo da profundidade de
campo de maneira a substituir os continuos cortes do cinema classico pelo fluxo
ininterrupto da imagem. Ele vé essa questdo da continuidade como algo ligado ao
que esta disponivel aos olhos, ndo h& necessidade de manipulagdo. Segundo
Xavier (2014, p.83), “o cinema né&o fornece apenas uma imagem (aparéncia) do real,
mas é capaz de constituir um mundo ‘a imagem do real”. Conforme o autor, essa
reproducdo de um mundo a imagem do real ndo € visto apenas como uma
possibilidade do cinema, mas é fundamental a sua natureza.

Nessa perspectiva, Bazin (2014) destaca que quando o fundamental de um
acontecimento fica dependente de uma presenca concomitante de dois ou mais

elementos da acdo, a montagem é proibida.

Por exemplo, Lamorisse podia mostrar, como o fez, em close, a cabec¢a do
cavalo virando-se para o menino como para lhe obedecer, mas ele deveria,
no plano precedente, ligar pelo mesmo enquadramento os dois
protagonistas (ibid, p. 92).

22 Pierre Hébert (1944-), cineasta e artista visual canadense. (Fonte:

https://pierrehebert.com/en/about/biography/).
2 A profundidade de campo permite que cenas inteiras sejam tratadas em uma Unica tomada,
podendo a camera permanecer até mesmo imoével (BAZIN, 2014).
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O teorico enfatiza que ndo quer dizer que se tenha que retornar
obrigatoriamente ao plano-sequéncia, nem mesmo abrir mdo dos recursos
expressivos e as provaveis facilidades da mudanca de plano. As observacdes
pontuadas ndo tém por objeto a forma, mas a natureza da narrativa ou, mais
precisamente, certas interdependéncias da natureza e da forma.

Avangando rumo ao cinema desconstru¢do de Eisenstein, convém ainda
mencionar, em breves palavras, a direcdo tomada pelo discurso da vanguarda. Ha
identificacdo com o antirrealismo, investindo contra a prépria ideia de representacao
(mimese), aponta XAVIER (2014).

Assim, em contraponto ao pensamento de Bazin, surgem as ideias de
Eisenstein, que, em seu artigo-manifesto intitulado Montagem de atracdes®* (1923)
fala de dois estilos de teatro: o narrativo-representativo (préprio a ala direita da
producdo teatral) e o teatro de agit-atracfes, esclarecedor de uma pratica teatral
concilidvel com as exigéncias ideoldgicas da revolugdo. Para Eisenstein, segundo
Xavier (2014), frente a qualquer espetaculo, torna-se necessario apontar para o
espectador a direcdo desejada. Considerando tal propésito revolucionario, o teatro
naturalista ndo estaria preparado com 0s recursos necessarios justamente por estar
preso a imitacdo do fato e ao emprego dos elementos de encenacado para a criagao
de “atmosfera” ele néo seria eficiente no debate das implica¢des ideoldgicas daquilo
gue estaria retratado pelo espetaculo.

Para o autor, Eisenstein ndo compartilha das ideias trazidas pela decupagem
classica. Ele atua decididamente no desenvolvimento das a¢fes e ndo se importa
com a ‘“integridade” dos fatos representados, porém com a plenitude de um
raciocinio feito através de imagens quer baseada em metaforas®, elementos
simbdlicos ou de diferentes conexdes abstratas entre os planos. No seu discurso,
seguidamente interrompe o fluxo de acontecimentos e realiza suas reflexdes,
dirigindo abertamente a leitura do espectador. Eisenstein introduz elementos que
ndo pertencem ao espaco da acdo, a interferéncia aberta do narrador, a
incorporacdo de sequéncias inteiras de discurso ndo-narrativo e a montagem dos

proprios acontecimentos plenamente fora das leis de continuidade. Estes séo

24 Segundo Xavier (1983, p. 191), a montagem de atracbes é um novo procedimento em que “a
montagem esta livre de acdes (atracBes) arbitrariamente escolhidas e independentes (também
exteriores a composi¢éo e ao enredo vividos pelos autores), porém com o objetivo preciso de atingir
um certo efeito tematico final".

*® Metéfora: aproximacaol/justaposicdo de duas imagens ou mais (MARTIN, 2009).
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exemplos de seu método nao realista de representacdo. Em A greve (1925), o
matadouro ndo pertence ao espaco da acdo em que acontece 0 massacre dos
operarios; a montagem o insere pela intencdo do narrador fazer uma metafora. Ja
em Potemkin (1926) o espaco-tempo, na sequéncia da escadaria de Odessa,
construido na representagdo do massacre estd longe de imitar qualquer
desenvolvimento natural e continuo das a¢fes (XAVIER, 2014).

Foi pensando nessa abordagem de Eisenstein a respeito de pensar através
de imagens que foi projetada, por exemplo, a situacdo que envolve a personagem
Veruska. A ideia de trazer o lixo, que também faz parte da histéria original, porém
nao € mostrado e sim subentendido, denuncia essa “pobreza de espirito” da menina,
como elemento simbolico. Por esse caminho, destaca-se também a questdo da
montagem que acontece pelo choque de planos evidenciados nas transparéncias e
sobreposicoes. Cabe destacar que esse comportamento se distancia
consideravelmente da decupagem classica, da montagem naturalista e da

montagem realista (Figura 8).

Figura 8 — Veruska caindo sobre o lixo, em uma das etapas da animacao
“Chocollates Wonka”.

Fonte: Arquivo pessoal
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Nesse contexto, segundo Aumont et al (2012), o cineasta ira pensar o filme
menos como representacdo do que como discurso articulado, sendo que sua
reflexdo sobre a montagem consiste propriamente em precisar essa “articulagao”.
Raciocinando dessa forma, traz a no¢édo de fragmento e nele caracteriza a unidade
filmica. O fragmento define-se “pelas relagdes, pelas articulagcbes, que apresenta
com os outros fragmentos que o cercam” (ibid, p. 82). Assim, a montagem néo se
trata de fragmentos dispostos em sequéncia, mas uma ideia que surge do choque
entre dois fragmentos distintos.

Pode-se verificar na cena da animacdo da Veruska ja mencionada
anteriormente, mas também na animacido “Sopa de Repolho”. Busca-se trabalhar
com as sobreposi¢des das imagens (choque dos planos) como na sombra que a
prépria casinha do personagem “Charlie” projeta sobre a parede de pedras logo
atrds dela e nos repolhos que rolam sobrepondo-se. O propésito € tornar mais
dindmica a cena (um repolho surge, depois outro, até muitos repolhos aparecerem
rolando em direcdo a casa), enfatizando o volume consideravel de repolhos que
adentram a casa, com uma velocidade tamanha que mexe com todas suas
estruturas. Os repolhos como elementos simbdlicos da pobreza, da restricdo de
alimentos que passa Charlie e sua familia (Figura 9). A cena possibilita ao
espectador criar outros imaginarios dependendo da maneira que ele vivencia a
situacdo, de suas experiéncias e de suas expectativas diante da animacao,
conforme destaca AUMONT (1993).

Figura 9 — Quadro da animagéao “Sopa de Repolho”. Desenho editado em software
para edicdo de imagem, 29, 7 X 42 cm.

Fonte: Arquivo pessoal
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Para o cineasta, um fragmento de um filme a ser montado permanece neutro,
mesmo que seja parte de uma sequéncia planejada, até que seja associado a outro
fragmento quando inesperadamente obtém e expressa um sentido mais profundo e
muito diverso do que o projetado para ele no momento da filmagem.

O plano e a montagem sao elementos basicos do cinema, sendo que este
altimo foi tido pelo cinema soviético como o nervo do cinema (EISENSTEIN, 2002a).
O cineasta vé a montagem, retomando e reforcando o ja foi mencionado, como uma
ideia que surge do choque de planos independentes.

Assim, trazendo o conceito de Eisenstein sobre plano, pode-se dizer que ele
vé o0 plano como uma célula da montagem. A unido dos planos constitui a
montagem. O cineasta ressalta que o0 que caracteriza o plano é a colisdo, o conflito
de duas pecas opostas entre si (EISENSTEIN, 2002a).

Contrariamente & montagem do cinema classico narrativo®®, Eisenstein vai
trazer a montagem figurativa. Trata-se de uma montagem que obstrui o fluxo de
acontecimentos e marca a interferéncia do sujeito do discurso por meio de
acréscimos de planos que acabam com a continuidade do espaco diegético, que se
transformam em partes constituintes da apresentacdo de uma ideia. No cinema
eisensteiniano, a série de eventos ndo se submete a uma limitada causalidade
linear. Eisenstein fala em “justaposi¢do de planos”, no lugar de encadeamentos.

Esse pensamento surge na pratica artistica a partir das sobreposicées de
planos que podem aparecer como transparéncias, ou seja, uma imagem vir de
encontro a outra imagem. Na cena denominada “Plantagdo de repolho”, da
animacéo intitulada “Sopa de Repolho”, repolhos surgem por todos os lados, rolam,
brotam, caem e voltam a brotar continuamente potencializando o drama pelo qual
passa a familia de Charlie. Nesse sentido, a troca de planos do fundo da animacéo:
ora mais claro, ora mais escuro, destaca mais uma vez a dramaticidade da cena
(Figura 10). A cena foi pensada justamente para que 0 espectador tivesse a
oportunidade de experimentar as possibilidades da imagem em movimento que, por
exemplo, difere muito daquela em que a narrativa € o ponto central. Essa situagéo

desafia esse espectador a pensar através daquilo que ele vé.

6 Convém aqui mencionar que, segundo Martin (2009), a montagem narrativa trata-se do aspecto
mais simples e imediato da montagem, que esta em reunir, em uma sequéncia légica ou cronoldgica
e com o objetivo de contar uma histdria, planos que adquirem individualmente um conteddo fatual e
colabora desse modo para que a acao evolua do ponto de vista dramético (0 encadeamento dos
elementos da agdo conforme uma realidade de causalidade) e psicolégico (o entendimento do drama
pelo espectador).
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Figura 10 — Quadro da animacgao “Sopa de Repolho”. Desenho editado em software
para edicao de imagem, 29, 7 X 42 cm.

Fonte: Arquivo pessoal

Nesse contexto, conforme Eisenstein (2002b), os “esquerdistas” da
montagem ficaram perplexos com a descoberta de que “dois pedagos de filmes de
gualquer tipo, colocados juntos, inevitavelmente criam um novo conceito, uma nova
qualidade, que surge da justaposicao” (ibid, p. 14). Esta, ndo é um aspecto particular
do cinema, destaca o cineasta, mas um acontecimento identificado sempre que se
trabalha com a justaposicao de dois acontecimentos ou objetos (Figura 11).

Figura 11 — A greve (1925). Sergei Eisenstein

Fonte: <http://www.escrevercinema.cofr{/o_trator_e_a_locomotiva.htm>
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Por esse viés, reportando a animagao “Sopa de Repolho”, na cena da cama
dos avos de Charlie, busca-se explorar mais uma vez a for¢a da imagem do repolho.
Eles se acumulam sobre cama que estava curvada pelos anos (vinte anos) que 0s
avos do menino se encontravam sobre ela. O peso dos repolhos acaba forcando a
cama voltar a sua posi¢cao horizontal, a0 mesmo tempo em que muitos repolhos
carregam tudo pela frente. A montagem fica mais evidente quando se percebe as
transparéncias e sobreposi¢des (Figura 12). Convém destacar que a subjetividade
inerente a todas as cenas da animacao, potencializa a imaginacdo. Esse quadro é
mais um exemplo da abertura a muitas interpretagbes que a imagem possibilita ao
espectador e o convida pensar atraves dela.

Figura 12 — Quadro da animagéo “Sopa de Repolho”. Desenho editado em software
para edicdo de imagem, 29, 7 X 42 cm.

Fonte: Arquivo pessoal ‘
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Nesse sentido, Eisenstein (2002b) enfatiza também que, as pessoas estdo
habituadas a fazer uma sintese conclusiva absoluta e visivel na oportunidade de
guaisquer objetos isolados serem colocados lado a lado ao alcance de seus olhos.
Um exemplo dessa afirmativa é o fato de se ter no campo de visdo uma mulher de
luto chorando ao lado de um tumulo, logo se deduz, precocemente, que se trata de
uma viluva, considerando os padrdes estabelecidos. Porém, na fabula A viGva
inconsolavel, de Ambrose Bierce, o homem por quem a mulher chora a morte ndo se
trata de seu marido, mas de seu amante. Outro exemplo disso € observado na
charada: “O corvo voou enquanto um cachorro sentou-se em seu rabo. Como isso é
possivel?” (EISENSTEIN 2002b, p. 14). Geralmente, relacionam-se 0s elementos
justapostos e se sintetiza, levando a uma unidade. Assim, entende-se por resposta a
guestdo como se o cachorro sentasse sobre o rabo do corvo, sendo que na verdade
existem duas acdes distintas: o corvo voa enquanto o cachorro senta no proprio
rabo.

Para o cineasta, reforcando o ja mencionado anteriormente, a justaposicao de
dois planos isolados, unindo-o0s, ndo se trata da soma de um plano mais outro plano,
mas do produto. Isso, porque em toda a justaposicdo dessa natureza o resultado é
gualitativamente distinto de cada elemento visto isoladamente.

Na época, a critica direcionada ao cineasta surgiu pelo fato da reunido de dois
fragmentos de montagem de um filme, independente de serem relacionados entre si,
criar “uma terceira coisa” e se tornarem correlatos (EISENSTEIN, 2002b).

Com o proposito de detalhar um pouco mais a montagem na Visdo
eisensteiniana, segue as diferentes categorias formais de montagens citadas por
Eisenstein (2002a): a montagem métrica, a montagem ritmica, a montagem tonal, a
montagem atonal e a montagem intelectual.

Na montagem métrica a caracteristica fundamental sdo os comprimentos
absolutos dos fragmentos. E os fragmentos sdo Unicos de acordo com seus
comprimentos. A tensdo é alcancada pelo resultado da aceleracdo mecanica, ao
tornarem menores os fragmentos, a0 mesmo tempo conservando as propor¢oes
originais (EISENSTEIN, 2002a). Existe outra possibilidade de montagem métrica, ou
seja, alternando dois fragmentos de comprimentos diversos em conformidade com
os dois tipos de contetdo destes fragmentos. Neste tipo de montagem métrica, o

conteudo no interior do quadro do fragmento encontra-se submetido ao comprimento
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absoluto do fragmento. Um exemplo desta montagem diz respeito a manifestacéo
patriética em O fim de Sao Petersburgo?’.

A montagem ritmica (ou emotiva-primitiva)®® fala da importancia de considerar
tanto os comprimentos dos fragmentos como o conteddo dentro do quadro. O
comprimento real deriva da particularidade do fragmento e de seu comprimento
projetado conforme a estrutura da sequéncia. Existe a possibilidade de total
identidade métrica dos fragmentos com suas dimensdes ritmicas, resultantes da
juncao dos fragmentos segundo seu conteudo. A tensdo formal pela aceleracdo é
alcancada reduzindo os fragmentos em concordancia ndo apenas com o0 plano

fundamental, mas também pelo rompimento deste plano (EISENSTEIN, 2002a).

A sequéncia da “escadaria de Odessa”, em Potemkin, & um exemplo claro
disto. Nela a marcha ritmica dos pés dos soldados descendo as escadas
viola todas as exigéncias métricas. Esta marcha, que néo esta sincronizada
com o ritmo dos cortes, chega sempre fora de tempo, e esse mesmo plano
se apresenta como uma solugdo completamente diferente em cada uma de
suas novas aparigdes (ibid, p. 81).

Outro exemplo, segundo ainda O encouracado Potemkin® (1925), trata-se da
sequéncia da escadaria de Odessa, isto €, os soldados marcham escadaria abaixo
em uma direcdo do quadro e em seguida percebe-se a populacdo saindo pelo lado
oposto do quadro na tentativa de fugir (DANCYGER, 2007).

Em relagcdo a montagem tonal (ou emotiva-melddica), ela esta num estagio
além da montagem ritmica. Para Eisenstein (2002a), o movimento agora deixa de
ser simplesmente uma mudanca, passando claramente para uma vibracdo emotiva
de uma ordem superior. O cineasta fala que na montagem ritmica é o movimento
dentro do quadro que conduz o movimento da montagem de um quadro a outro.
Esses movimentos no interior do quadro podem ser dos objetos em movimento ou
do olho do espectador acompanhando as linhas de um objeto estatico. J& na
montagem tonal, 0 movimento é verificado num sentido mais abrangente. O conceito

de movimentagdo envolve todas as sensacbes do fragmento de montagem. A

"0 fim de S&o Petersburgo (1927), de V. Pudovkin, sobre a Revolucéo Russa de 1917.

gFonte: < https://www.ufmg.br/online/arquivos/018149.shtml>).

® A montagem ritmica também recebe o nome de emotiva-primitiva, devido o movimento ser mais
sutilmente calculado e mesmo que a emogédo seja também produto do movimento, 0 movimento ndo
€ uma transformacao externa meramente primitiva (EISENSTEIN, 2002a).

# 0 encouracado Potemkin (1925), de Eisenstein, registra episddio da Revolugdo Russa de 1905.
(Fonte: < https://www.ufmg.br/online/arquivos/018149.shtml>).
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montagem é baseada no som emocional dominante do fragmento. “O tom geral do
fragmento” (EISENSTEIN, 2002a, p. 82). Tanto quanto na montagem métrica o
fragmento na montagem tonal pode ser medido com a mesma precisao, porém de
maneira diferente e as quantidades a serem medidas ndo sdo as mesmas. Recorrer
a combinacbes de diferentes graus de suavidade de foco ou graus diversos de

“agudeza” seria um exemplo caracteristico da montagem tonal.

Um exemplo: a “sequéncia da neblina” em Potemkin (antecedendo o
lamento da massa sobre o corpo de Vakulinchuk). Aqui a montagem
baseou-se exclusivamente no som emocional dos fragmentos — nas
vibragdes ritmicas que nado afetam alteragBes espaciais. Neste exemplo é
interessante o fato de, ao lado da dominante tonal basica, uma dominante
ritmica secundéria, acessoéria, também estar agindo. Isto liga a construgéo
tonal da cena a tradicdo da montagem ritmica, cujo desenvolvimento
posterior é a montagem tonal. E, como a montagem ritmica, esta também é
uma varia¢ao especial da montagem métrica (ibid, p. 82).

Outro exemplo de montagem tonal descreve “na sequéncia da escadaria de
Odessa, a morte de uma jovem mée e a descida descontrolada do carrinho de bebé
escada abaixo destacam a profundidade da tragédia” (DANCYGER, 2007, p. 22).

Ao iniciar falando da montagem atonal, Eisenstein (2002a) salienta o fato
dessa montagem ser o desenvolvimento mais evoluido no percurso da linha de
montagem tonal. Ela se difere da montagem tonal “pelo calculo coletivo de todos os
apelos do fragmento” (ibid, p. 84). Segundo o autor, as quatro categorias anteriores
sdo métodos de montagem. Elas passam a ser construcdes de montagens
precisamente quando entram em conflito uma com as outras e cada uma vai
crescendo organicamente a partir da outra. Dessa maneira, a passagem da métrica
para a ritmica aconteceu no conflito entre o comprimento do plano e o0 movimento
dentro do plano. Ja a montagem tonal surge do conflito entre as concepcdes ritmicas
e tonais do plano. E, por sua vez, a montagem atonal ocorre do conflito entre o tom
principal do fragmento e uma atonalidade. Nesse sentido, Dancyger (2007) contribui
com o assunto mencionando que a montagem atonal reine as montagens métrica,
ritmica e tonal, manipulando o tempo do plano, ideias e emog¢fes com o objetivo de
conseguir o efeito almejado no publico. Na sequéncia da escadaria de Odessa, a
consequéncia do massacre € uma violéncia contra as pessoas. Planos que
destacam os exageros da utilizacdo da forca pelo exército e a exploracdo de

cidadaos abatidos assinalam a mensagem.
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A montagem intelectual € fruto de sons e atonalidades de um tipo intelectual,
ou seja, conflito-justaposicado de sensacdes intelectuais associativas (EISENSTEIN,
2002a). Este tipo de montagem, segundo Dancyger (2007), aborda a introducéo de
ideias em uma sequéncia de grande carga emocional. Exemplificando a montagem
intelectual, pode-se trazer a cena de Outubro (1928). George Kerensky, lider
menchevique da primeira Revolugdo Russa, sobe as escadas tdo rapidamente
guanto sobe na linha de poder posteriormente a queda do czar. Alternadamente com
as imagens de sua ascensdo, existem planos de um pavdo mecanico arrumando
suas penas: Eisenstein mostra uma interpretacdo de Kerensky como politico.

Em relacdo ao cinema intelectual de Eisenstein pode-se dizer que, segundo
Xavier (2014), trata-se de um cinema antinaturalista baseado na montagem e na
forca da composicao pictdrica. O cinema intelectual é contrario ao cinema narrativo.
O cineasta ainda traz o conceito de cine-dialética para reforcar seu posicionamento,
isto &, o cinema como espac¢o determinado da fusdo entre o sentir e 0 pensar.

Na presente proposta de pesquisa, busca-se a fragmentacdo em detrimento
da narrativa linear visando o pensamento de Eisenstein. O foco esta na ideia e néo
na historia narrativa. Esse conjunto de atitudes frente ao trabalho poético possibilita
outra experiéncia que é particular a cada espectador, visto que as experiéncias sdo
desiguais. Nesse sentido, reforcando o ja dito por Aumont (1993), a imagem
possibilita diversas interpretacdes relacionadas ao imaginario de cada um.

Na direcdo de uma proposta cine-dialética, € necesséario, destaca Xavier
(2014), que o filme em seu todo abandone a relacdo costumeira que mantém com o
cinema ligado a decupagem classica, assim o espectador tera a oportunidade de
experimentar esta nova proposta.

Eisenstein estd muito longe de aderir um realismo compreendido como
projecdo objetiva da realidade social na tela, segundo Xavier (2014), pois ele
defende a proposicao do parti-pris, ou seja, refletir sobre o que se esta produzindo
antes mesmo de se comecar o trabalho. O cineasta destaca que o cinema € um
discurso e é ideoldgico.

Nesse sentido, pode-se trazer mais uma vez a animacgao “Sopa de Repolho”
gue segue a seguinte dinamica: (a) na “plantacéo de repolho”, os vegetais estdo em
constante movimento de surgir, desaparecer e voltar a surgir na cena; (b) na
sequéncia, na cena da "casinha”, aqueles repolhos do primeiro quadro da animagao

rolam colina abaixo e entram na casa; (c) os repolhos se acumulam sobre a cama e
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ganham o chéo levando tudo pela frente; (d) eles atingem o fogdo e as panelas
batendo contra a parede e cobrindo todo o espaco (Figura 13). Depois eles se
deslocam para fora da cena. Tudo isso com 0 objetivo de refletir sobre quais dos
caminhos se quer seguir por meio da imaginagao proporcionado pela fragmentacéo
ficcional. A intencdo primeira € pensar antes mesmo de dar inicio ao trabalho. Ao
mesmo tempo, busca explorar a questdo da montagem. Ela é experimentada de
modo diferenciado, isto €, ndo s6 surge na composicdo do quadro, como também na
sua apresentacado: embora autbnomas (serdo projetadas separadamente), as cenas
da animacdo complementam umas as outras, além de trabalhar a fragmentacdo da
ideia (ndo linearidade). Essa disposicdo da animacdo sera melhor detalhada no

capitulo terceiro sobre cineinstalacao.

Figura 13 — Quadro da animagéo “Sopa de Repolho”. Desenho editado em software
para edicdo de imagem, 29, 7 X 42 cm.

Fonte: Arquivo pessoal
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Tendo como proposta um cinema que “pensa por imagens” contrario de
“narrar por imagens”, Eisenstein tem consciéncia dos obstaculos a enfrentar, porém
esta certo de que as tensdes existentes entre o entendimento naturalista, vindo da
semelhanca de cada imagem com as aparéncias do real, e a leitura dialética, criada
pela “montagem de atra¢des”, produzem valiosas respostas considerando a ultima.

Por esse viés, a obra eisensteiniana destaca a importancia de influenciar o
espectador cujo sistema tem em comum, apesar da enorme diversidade, a
estimativa de certa analogia entre os processos formais do filme e o funcionamento
do pensamento humano. Nesse contexto, o cineasta, nos anos 1920, aproxima-se
da “reflexologia” que visualiza o comportamento humano inserido em um vasto
namero de fendbmenos basicos como estimulo/reacdo. Nesse sentido, Eisenstein se
vé tentado pela ideia de que se pode prever o efeito elementar de todos esses
estimulos e, assim, dominar o efeito psicolégico produzido pelo filme. Porém, mais
tarde, ele vai buscar a analogia funcional entre o filme e o pensamento em
representacfes menos mecanicas do ultimo. Isso o levaria a defender a ideia de um
“éxtase” filmico que diz respeito a “uma saida de si” do espectador que o levaria a
aderir afetiva e intelectualmente ao filme (AUMONT et al, 2012).

No decorrer do texto dissertativo, objetivou-se destacar o pensamento de
Eisenstein, justamente por se relacionar diretamente com a proposta de pesquisa.
Diante do exposto e ao longo das reflexdes, surge o seguinte questionamento: o que
originou 0 pensamento do cineasta em relagdo a montagem cinematogréafica? Nesse
sentido, Andrew (2002) traz uma interessante contribuicdo ao apontar qual o
principio do entendimento de Eisenstein sobre a montagem. O teatro Kabuki gerou a
abordagem referente ao material filmico. Assim como o seu estudo sobre a poesia
haikai (ou Haiku, € uma forma curta de poesia japonesa em que a esséncia é o
corte) o levou a uma compreensdo da montagem. No proprio “alfabeto” da lingua
japonesa, o cineasta percebeu os fundamentos da dindmica do cinema, visto que
um ideograma trata-se da colisdo entre duas ideias, ou atracdes. No cinema, 0s
sentidos identificam as atrac¢des, contudo, o significado cinemético s6 surge quando
a mente supera o entendimento para atentar a colisdo dessas atracdes. Cada frase
de um poema haicai pode ser concebida como uma atracdo, e a combinagédo das
frases é a montagem. (Figura 14). “A colisao de atragbes de verso para verso produz

o efeito psicolégico unificado que é a marca do haicai e da montagem” (ibid, p. 53).
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Figura 14 — Poema Hacai.

HA UMPONTONOE

EM CEU NEM PEDR

AS PALMAS DE DEUS.

Fonte: < http://2.bp.blogspot.com/-wVIDrlyCrk0/VYHh6-
JCOIl/AAAAAAAAAIK/HAfeB5YHPFO/s1600/tres_haicai_victor_2.jpg>

Com o proposito de detalhar sobre o assunto do paragrafo anterior, pode-se
acrescentar que, nas palavras de Eisenstein (2002a), o cinema €, sobretudo,
montagem. O principio da montagem pode ser reconhecido como elemento basico
da cultura visual japonesa. O cineasta fala que a escrita japonesa é basicamente
figurativa. Ele chama atencdo para a categoria de hierdglifos intitulada de huei-i
(Figura 15). A combinacdo de dois hierdglifos do conjunto mais simples deve ser
vista ndo como uma soma, mas como seu produto. Cada um isoladamente resulta
num fato, porém na sua combinagdo surge um conceito. Da combinacdo de
hierdglifos separados surge o ideograma, ou seja, pela jungdo de duas “descrigdes”
€ alcancada a representacdo de alguma coisa graficamente indescritivel. Um
exemplo disso é a figura de uma boca mais um passaro € igual a “cantar”. Isso é
montagem, destaca EISENSTEIN (2002a). O cineasta fala que € precisamente o
gue ele faz no cinema, ou seja, combina planos que sdo descritivos, sozinho em
significado, neutros em conteddos e em contextos intelectuais. Esse € um caminho
gue nao se pode evitar em toda a exposi¢ao cinematogréafica e acaba sendo o ponto

de partida do “cinema intelectual’.



47

Figura 15 — Escrita japonesa.
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Fonte: < http://www.nipocultura.com.br/wp-content/uploads/2008/04/katakana_origine.jpg>

Como se pode constatar, a montagem € essencial para entender que rumo o
filme toma e, assim, quais as implicacdes estao relacionadas a ele. Ou seja, se 0
propdsito € considerar a montagem como algo imperceptivel e que apresente uma
narrativa o mais préoximo possivel do real, temos um discurso filmico totalmente
diferente daquele que pretende uma montagem que seja parte fundamental do seu
discurso ao mesmo tempo em que possibilita pensar por meio das imagens ligadas a
esta montagem nada linear. Reforcando que o presente estudo liga-se a essa ultima
montagem em que a ideia e a fragmentacdo sdo mais importantes do que qualquer
narrativa propriamente dita. Essa fragmentacdo permite o espectador tirar suas
proprias conclusées da imagem em movimento apresentada. Nao existe um dnico
caminho a seguir, ou seja, ha uma pluralidade de interpretacdes frente a imagem
animada.

Por esse caminho, pode dizer que a imagem tem um importante papel para o
espectador uma vez que ela se assume como elo entre esse espectador e o

universo visual que interfere diretamente na imaginacao daquele.
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CAPITULO 2 NAS DOBRAS DA IMAGINACAO

O cinema de animacdo esta se expandindo no mercado cinematogréfico,
tendo em vista os filmes bem sucedidos produzidos através das técnicas da
animacao. Nesse segmento do cinema, juntamente com as diversificadas técnicas,
destaca-se a imaginacao criadora ligada as historias, isto €, a fantasia presente na
construcdo imageética encarregada pelo fascinio que favorece a identificagdo com o
publico. Os diversos processos de animacdo dao origem a efeitos estéticos
diegéticos e expressivos na concepcao dos personagens e nas ambientacdes das
historias.

Por esse caminho, convém se pensar sobre a definicdo do que seria imagem.
Segundo Aumont (1993), a imagem tem varias atualiza¢des potenciais, algumas
delas dizem respeito aos sentidos, outras tdo somente ao intelecto, como quando se
refere do poder que determinadas palavras possuem de “formar imagens”, por uso
metaforico, por exemplo. Primeiramente, o conceito de imagem esta ligado a ideia
de representacdo. Do latim, imago quer dizer “representagdo, copia, retrato e
sombra”. Imagem é uma das maneiras mais primitivas de transmiss&o do saber e de
expresséo, da qual o homem se utilizou como meio de comunicagao e registros,
bem antes da escrita (por exemplo, na arte rupestre desenvolveu maneiras de se
comunicar e registrar 0 seu cotidiano e informacdes primordiais para a sua
realidade). E uma representacdo que pode se propagar por meio de desenhos,
pinturas, gravuras, fotografias ou filmes.

A imagem pode ser captada pelo olho humano e formada pelo cérebro ou
criada pela mente através da imaginacdo. A imagem pode ser considerada também
como uma forma de dialogo, de comunicacéo nao verbal.

Nessa perspectiva, pode-se considerar o cinema uma consequéncia do
desejo do homem do passado de ver a imagem como modo de propagacdo do
conhecimento, da cultura e da arte. A imagem é um veiculo de reflexdo sobre a sua
condigéo existencial e evolutiva. Na contemporaneidade, por exemplo, ela pode ser
manipulada de muitas maneiras com mediacdo da maquina e da tecnologia
(AUMONT, 1993).

Diante do exposto, percebe-se que a imagem desempenha a funcéo de elo ou

conexdo entre o individuo e o universo exterior. Ela oportuniza trazer a tona
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questdes do imaginario que remete ao pensamento de (re)construcdo e, a0 mesmo
tempo, de descoberta de imagens. O envolvimento afetivo que diz respeito a relacédo
imagem/espectador destaca as vivéncias que esse experiencia com a imagem e seu
entorno.

A obra cinematografica é favoravel para fomentar o imaginario nos seus
espectadores. Nesse sentido, Maciel (in PARENTE, 1993, p. 254), ressalta que “no
cinema, a imagem imagina. O cinema silencia, cria auséncia, segredo, suportes para
a imaginacgao...”. Dessa forma, concordando com Aumont (1993), a imagem, embora
seja universal, é também e sempre particularizada. Neste aspecto, é potencialmente

artistica.

2.1 OUTRAS HISTORIAS IMAGINADAS

A imagem exerce papel de descoberta do visual permitindo o seu
aperfeicoamento, ou seja, serve de mediadora na nossa relacdo com o mundo
visual. A imagem vincula-se & imaginacdo que, na visdo de Vilém Flusser® (1920
1991), “é a capacidade de fazer e decifrar imagens” (FLUSSER, 2009, p. 7).

Ao pensar a arte diante da possibilidade de oportunizar outros imaginarios ao
espectador a partir da producdo poética, Aumont (1993) traz uma contribuicdo
significativa neste sentido. O autor delimita sua abordagem dizendo investigar
apenas uma das finalidades fundamentais da producdo de imagens para que se
possa focar na questao do espectador, qual seja, a que surge da ligacdo da imagem
em geral com o dominio do simbdlico, colocando-a como mediadora entre o
espectador e a realidade.

Nesta direcdo, Rudolf Arnheim (1904 — 2007), psic6logo alemao, propde uma

tricotomia entre valores da imagem em sua vinculagéo com o real:

(a) valor de representacdo (representa coisas concretas “de um nivel de
abstracao inferior das préprias imagens”); (b) valor de simbolo (representa
coisas abstratas de “um nivel de abstragdo superior das préprias imagens”
gue envolve a aceitabilidade social dos simbolos representados); (c) valor
de signo (uma imagem presta-se como signo quando representa um
conteddo cujos caracteres nado sdo visualmente refletidos por ela)
(AUMONT, 1993, p. 79).

* Fil6sofo tcheco, naturalizado brasileiro.
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Aumont (1993) diz que a realidade da imagem & muito mais complexa e
existem poucas imagens que se enquadram em apenas uma dessas trés
atribuicbes. A grande maioria das imagens participa, em diferentes graus,
concomitantemente.

Na pratica poética, verificam-se essas situacdes, por exemplo, na criacdo dos
personagens. Charlie usa roupas desgastadas pelo tempo, uma bermuda esfiapada
e descalco em pleno inverno o que evidencia sua condi¢do financeira desfavoravel
(Figura 16). Enquanto Veruska em seus trajes bem apresentaveis e pomposos
demonstra étimas condic¢des finaceiras/riqueza (Figura 17). Ja a Augustas, com suas
expressivas curvas, remete a quem come demais, é gulosa (Figura 18). Horténcia é
uma menina do campo que adora tortas de amora e suas roupas remetem a ideia de
alguém que mora no interior (Figura 19). Michael Game é um africano de tribos bem
longinquas, porém a tecnologia ja chegou la, ou seja, 0 menino é viciado em games
(Figura 20). Os Lumpa Lumpas, por sua vez, vestem enormes botas e uma porcao
de doces pendurados em suas grandes ombreiras (do seu traje), uma vez que eles
sdo os trabalhadores da Fabrica de Chocolate Wonka (Figura 21). E, por fim, o
Wonka apresenta um cabelo na cor rosa e roupas extravagantes. Objetiva-se exibir
a personalidade irreverente do personagem (Figura 22) No entanto, as
caracteristicas expostas foram projetadas para a criacdo dos personagens, podendo

chegar de outras maneiras no espectador, conforme seu entendimento.

Figura 16 — Charlie.
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Fonte: Arquivo pessoal
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Figura 17 — Veruska.

Fonte: Arquivo pessoal

Figura 18 — Augustas.

Fonte: Arquivo pessoal
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Figura 19 — Horténcia e sua versao transformada pela ingestao do chiclete “refeigao
completa” na fase da torta de amora. Partes desmontadas para animar.
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Fonte: Arquivo pessoal

Figura 20 — Michael Game.

Fonte: Arquivo pessoal.



54

Figura 21 — Lumpa Lumpas.

Fonte: Arquivo pessoal

Figura 22 — Wonka.

Fonte: Arquivo pessoal
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A ideia com a criacdo dos personagens € trabalhar os detalhes para que o
espectador possa acompanha-los ativando sua imaginacgéo, trazendo a tona suas
referéncias em relacdo a cada detalhe do desenho. Isso, Aumont (1993) chama de
reconhecimento.

Convém trazer a escolha dos nomes para os personagens. Na obra de Roald
Dahl, Augusto Glupe passa ser Augustas Glop; Veroca Sal, Veruska Pimenta,
Violeta Chataclete passa ser Horténcia Ploc; Miguel Tevel, Michael Game e Charlie
Bucket continua Charlie Bucket. Wonka também permanece com o mesmo nome. Ja
0s minusculos homenzinhos Umpa-Lumpas se transformaram em Lumpa Lumpas.

Considerando o poder das imagens em relacao as inUmeras possibilidades de
chegar ao espectador, Aumont (1993) lanca uma pergunta: para que a imagem é
utilizada? Para o tedrico, as “atribuicdes” da imagem sdo as mesmas que sempre
foram no decurso da historia de todas as producdes particularmente humanas, que
objetivavam estabelecer uma relagdo com o mundo. Trés modos principais dessa
relacdo sao atestados: (a) o modo simbdlico, primeiramente as imagens se
prestavam como simbolos religiosos capazes de evocar uma presenca divina
(contudo, os simbolismos ndo envolvem apenas a religiosidade); (b) o modo
epistémico, a imagem carrega informagdes visuais referente ao mundo podendo ser
percebido também em alguns de seus aspectos ndo visuais (0S manuscritos
iluminados da Idade Média sédo bons exemplos dessa funcdo geral de
conhecimento); (c) o modo estético, a imagem assume o papel de agradar seu
espectador oferecendo-lhe sensacdes aisthésis especificas, ou seja, diz respeito a
faculdade de sentir ou compreender pelos sentidos.

Dentro desse conceito de “modo estético”, na préatica artistica, opta-se por
trabalhar com muitas cores e elementos que valorizem o universo infantil e dos
doces e chocolates. Convém ainda mencionar que cada personagem vem carregado
de uma carga simbolica que se liga a ele pela prépria cena criada em torno desse
personagem. Um exemplo disso € Veruska, a menina mimada. Ela esta inserida
num cenario em que protagoniza situacdes que envolvem abelhas e colmeia. A
intencdo é travar uma disputa entre a menina (que quer sempre ser atendida em

seus caprichos e se coloca no centro das atencdes) e a abelha rainha da colmeia™

A relagdo que se faz da menina Veruska com a abelha rainha é no sentido da figura "majestosa”,
ou seja, a menina se vé como uma "rainha" e, por essa razdo, devendo ser atendida em todas as
suas vontades e caprichos.
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(Figura 23). Entdo, a cartela de cores se concentra nas cores quentes e,
principalmente, nos amarelos. E, também, trazem-se elementos como potes e favos
de mel. Isso tudo permite ao espectador experimentar uma experiéncia aisthésis
especifica, como bem diz Aumont (1993), e isso d& abertura para a sua imaginacao,

para o imaginario.

Figura 23 — Veruska e a Abelha Rainha.

.
Fonte: Arquivo pessoal

Quando Eisenstein discorre sobre “formar imagens”, considera a
diferenciacdo entre imagem e representacdo. Ele diz que a representacdo esta
inserida em cada um dos planos que designam determinados fatos ou objetos. Ele
vé a imagem como uma “unidade complexa” formada por “uma unidade de planos
montados de modo a ultrapassar o nivel denotativo e propor uma significacdo, um
valor especifico para determinado momento, objeto ou personagem do filme”
(XAVIER, 2014, p. 131). A imagem, como unidade complexa, segundo o cineasta,
nao exibe algo, porém significa algo ndo abrangido em cada uma das
representacdes proprias. A sintese gerada por essa montagem faz com que o
cinema desloca-se do campo da agéo para o da significancia, do entendimento.

Nessa direcdo, Aumont (1993, p. 81) traz a ideia de um espectador que
interage com a imagem. Ele diz que “o espectador constréi a imagem, a imagem
constroi o espectador”, o que consiste primeiramente em considera-lo como parceiro

ativo da imagem, emocional e cognitivamente (e também como organismo psiquico
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sobre o qual age a imagem), segundo o tedrico. A imagem serve a duas funcgdes
psicoldgicas: reconhecimento (ligada & memodria e ao raciocinio), rememoracao
(considerada mais essencial, relacionada a compreenséao do visivel, para as funcdes
mais diretamente sensoriais).

Em relacdo a memoria, Francastel (1998) diz que na base da leitura dos
signos plasticos, assim como em qualquer outra leitura, encontra-se inevitavelmente
a imaginacdo e a memoria. Na auséncia delas, ndo existe visdo plastica, seja ela
qual for. No caso do filme, as duas funcgfes se alternam e colaboram continuamente.

O autor ainda menciona que ndo ha espaco sem imaginagdo e sem memaria,
sem uma relacdo direta com nossas atitudes anteriores e com a experiéncia do
nosso corpo. Ou seja, s6 se consegue imaginar os espacos dos quais se teve
experiéncia ou necessidade.

No que se refere ao trabalho do reconhecimento, conforme Aumont (1993),
ele esta baseado na nog¢do de “constancia perceptiva” que aponta para 0 nosso
entendimento do mundo visual como responsavel por nos permitir conferir
qualidades constantes aos objetos e ao espaco. Um exemplo disso é que se
reconhecemos uma caricatura € porque captamos o que Ernst Gombrich (1909 —
2001), historiador de arte, chama de invariantes do rosto que comeca, naquele
momento, a desempenhar a atribuicdo de indices de reconhecimento. Nessa mesma
direcao, Francastel (1998, p. 173) diz que “qualquer signo exige, para ser lido, um
esforco de reconhecimento”. Outro aspecto ligado ao reconhecimento, conforme
destaca Aumont (1993), é o prazer que este causa quando reconhecemos 0 mundo
visual em uma imagem, ou seja, resulta da satisfacdo psicolégica em "reencontrar”
uma experiéncia visual em uma imagem. O reconhecimento esta ligado a
rememoracao (ele faz parte do conhecimento).

Nesse sentido, no que diz respeito a pesquisa em questéo, ja foi mencionado
anteriormente a importancia que tem o reconhecimento de uma certa imagem no
entendimento do espectador, isto €, depende da experiéncia que esse espectador
tem frente a uma imagem especifica. Trazendo mais um exemplo, pode-se dizer que
na animacao “Sopa de Repolho” os repolhos que invadem todas as cenas provocam
sensacoes/experiéncias diferentes em cada um, levando em consideragédo qual a
relacdo que cada pessoa tem com esse elemento visual.

Nessa dire¢cdo, surge o questionamento: Qual o “papel do espectador’?

Segundo Gombrich, a expressao “papel (ou parte) do espectador” foi proposta por
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ele para denominar “o conjunto dos atos perceptivos e psiquicos pelos quais, ao
percebé-la e ao compreendé-la, o espectador faz existir a imagem” (AUMONT, 1993,
p. 86). O historiador de arte acrescenta, dizendo que a percepcdo visual € um
processo um tanto experimental, que implica em uma série de expectativas em que
sdo emitidas hipGteses as quais sdo alvo de verificacdo ou, se for o caso, de
anulacdo. Esse sistema de possibilidades é largamente informado por nosso
conhecimento antecipado do mundo e das imagens. E ainda, a parte do espectador
€ projetiva: tendéncia a reconhecer algo em uma imagem apoiando-se na existéncia
de esquemas perceptivos (utilizar todo conhecimento do sistema visual e confronta-
lo com referéncias icbnicas que estavam guardadas na memdéria). Assim, a funcéo
do espectador € significativamente ativa. Envolve uma combinacdo constante de
reconhecimento e rememoracao. E o espectador quem faz a imagem.

A imagem d& abertura para inUmeras interpretacdes ligadas ao imaginario de
cada um. Assim, os fragmentos ficcionais na proposta da pesquisa sao pequenas
intervencdes na historia original, visando possibilitar novas experiéncias frente a
imagem ressignificada, ou seja, abrir outras possibilidades para a imagem e, assim,
para a imaginacdo. O envolvimento do espectador com a imagem, de modo a
fomentar a ilusdo tendo como estimulo o que se apresenta diante dos olhos, ou seja,
por meio de situagdes fantasiosas, sdo caminhos a serem percorridos pela proposta
pessoal de pesquisa. E como bem disse Rudolf Arnheim, o cinema é campo fértil
para esse propésito (AUMONT, 1993).

Embora ndo exista um roteiro predeterminado (apenas um projeto inicial,
flexivel), as ressignificacdes na histéria da obra literéria elegida acontecem de modo
a valorizar os detalhes e potencializar as caracteristicas dos personagens ja
consagrados pela historia que nasceu na literatura: Willy Wonka e as criancas.
Busca-se énfase nos detalhes da histéria e no carater fantasioso dos fragmentos
ficcionais.

A ideia de trazer o “jogo”*?

para a animacédo que envolve Wonka e as criangas
€ devido ser realmente um jogo que Wonka, veladamente, propbe e desafia as
criancas a fim de que a ultima crianga que ficar na fabrica ganhara o grande prémio

— a propria fabrica. Isso se pode comprovar na seguinte fala de Wonka ao menino

¥ "Chocolattes Wonka" trata-se de uma animacéo que simula um jogo.
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Charlie: “O Sr. Wonka de repente explodiu de entusiasmo. — Mas, meu garoto, isto
quer dizer que vocé ganhou!” (DAHL, p. 79)

A animacéao “Chocolattes Wonka” inicia com o nome da animagao e depois
parte para a apresentacao dos personagens (Figura 24). Opta-se por apresenta-los
em um palco. Lumpa Lumpas abrem as cortinas e um a um dos personagens vao
surgindo sob a luz de holofotes (Figuras 25). Essa exibicdo leva em consideracéo
caracteristicas ou situacfes vividas pelos personagens na histéria de Roald Dahl.
Por exemplo, Charlie surge alegre por ter encontrado o ultimo cupom dourado
(Figura 26); Augustas € apresentada sendo sugada por um cano; Horténcia vira uma
grande bola roxa, na cor de amoras e sai rolando do palco; Veruska cai em um
buraco e Michael Game é atingido por um raio. Com a figura do vagalume, busca-se
trazer uma imagem alheia as situacdes dos personagens a fim do espectador,
através de sua imaginac¢do, pensar sobre aquilo que ele vé. Logo depois, surgem
todos os personagens juntos e é mostrada uma mao de crian¢a escolhendo qual dos
personagens ela ir4 acessar para o jogo (Figura 27). Entdo, um pote de chicletes faz
a vez de uma ampulheta marcando o tempo (carregando) para o inicio do jogo
(Figura 28).

Figura 24 — “Chocolattes Wonka” - titulo da animacao que envolve o jogo.

Fonte: Arquivo pessoal
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Figura 25 — Inicio da apresentacdo dos personagens — Lumpa Lumpas.

Fonte: Arquivo pessoal

Figura 26 — Apresentacao dos personagens — Charlie.

Fonte: Arquivo pessoal
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Figura 27 — Apresentacao dos personagens — escolha do personagem para o jogo.

Fonte: Arquivo pessoal

Figura 28 — Apresentacao dos personagens — elemento “carregando” permitindo ir
para o inicio do jogo.

Fonte: Arquivo pessoal



62

Antes de descrever como foi pensada cada uma das cenas dos personagens,
convém trazer um detalhe da animagdo: cada personagem tem uma “porta”
(confeccionada de tecido) que |lhe é prépria. Essas portas representam uma das
salas da Fabrica de Chocolate Wonka que diz respeito a cada uma das criancas.
Elas tém a letra de cada personagem bordadas na parte interna das portas.
Destaca-se que cada porta de determinado personagem tem relacdo com a cor da
animacao desenvolvida para a referida crianca e caracteristicas que remetem aquele
personagem. A porta de Charlie é simples, desgastada e na cor verde como se
fosse um limo esverdeado que cobre a superficie imida das paredes de sua casa
(Figura 29). A porta de Augustas € na cor vermelha elegida como sendo uma cor de
alerta para a menina comilona (Figura 30). A Horténcia tem sua porta em tons de
lilases para lembrar as tortinhas de amora (Figura 31). Veruska tem sua porta
amarela que lembra a cor da colmeia (Figura 32). E Michael Game tem sua porta em
preto e branco, que corresponde a historia original em que a sala do menino Miguel
Tevel (fanatico por televisdo) era toda branca (Figura 33). As portas de cada
personagem tém o proposito de mediar suas acbes no jogo como se fosse uma

espécie de “passagem” para a proxima cena.

Figura 29 — Porta de Charlie. Tecido, 12 X 20 cm.

ke
Fonte: Arquivo pessoal



Figura 30 — Porta de Augustas. Tecido, 12 X 20 cm.

Fonte: Arquivo pessoal

Figura 31 — Porta de Horténcia. Tecido e pedrarias, 12 X 20 cm.

Fonte: Arquivo pessoal
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Figura 32 — Porta de Veruska. Tecido, 15 X 20 cm

Fonte: Arquivo pessoal

Figura 33 — Porta de Michael Game. Tecido, 10 X 15 cm.

Fonte: Arquivo pessoal

Partindo para o jogo propriamente dito, as situacbfes em que aparece O
personagem Charlie envolvem, num primeiro momento, a sua casa e os repolhos, ou
seja, 0 menino corre para evitar ser atingido por repolhos que o perseguem. Ele

consegue entrar na sua casa (Figura 34).
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Figura 34 — Quadro | — Charlie

H
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Fonte: Arquivo pessoal

Charlie ao entrar na sua casa se depara com 0s moveis velhos que estdo na
cozinha, e pulando sobre tais méveis, busca consumir as barras de chocolates para
avancar no jogo (Figura 35). Apds, Charlie sai pela sua porta correspondente que da
para o proximo quadro da animacgao. Entao, ele colhe as “moedinhas Wonka”, tendo
como cenario o jornal que publica a noticia de ser ele a crianca a encontrar o Gltimo
cupom dourado e, na sequéncia, ele passa pela grande moeda (aquela que o
menino encontrou no chdo, meio a neve, e comprou o chocolate premiado) como
numa passagem secreta para algum lugar que ndo se sabe onde vai dar (Figura 36).
Onde estara Charlie? E a pergunta que paira no ar, instigando o espectador pensar
por meio da imagem como defende a ideia eisensteiniana de montagem. E nessa
direcdo, potencializando, assim, sua imaginagdo (AUMONT, 1993). A referéncia
para estes quadros € jogo “Looney Tunes Dash” (Figura 37). Seguem, também, as

referéncias visuais utilizadas para a animagao de Charlie do “quadro I” (Figura 38).
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Figura 35 — Quadro Il — Charlie na cozinha.

Fonte: Arquivo pessoal

Figura 36 — Quadro Cena lll — Charlie e a passagem secreta.
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Fonte: Arquivo pessoal
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Figura 37 — “Looney Tunes Dash”.
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Fonte: <http://immortal—kombat.com/wp—content/up.Ioads/2015/61/tune32.jpg>

Figura 38 — Referéncias visuais para “Quadro I” - Charlie.

Fontes: <http://photos.demandstudios.com/getty/article/148/84/89673881.jpg>

A menina Augustas, no primeiro quadro, aparece “entalada” em um cano (que
filtra o chocolate do rio de chocolate). Bombeadores acionados com o auxilio do
dedo colocam ar para dentro dos canos e impulsionam a personagem cano acima.
Sua mae grita “Augustaaas” e a menina passa em alta velocidade pela porta e cai no
rio de chocolate, com doces e o guarda-chuva de sua mae boiando. Ela mergulha,
tenta se salvar e acaba afundando. Termina o jogo para Augustas (Figura 39). Tem-

se como referéncia para “Quadro I” o jogo chamado de “Cut The Rope Free”,
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produzido por Zeptolab (Figura 40). Constam, também, as referéncias visuais para
0s quadros | e Il da personagem (Figura 41).

Figura 39 — Quadros |, Il e lll — Augustas.

Fonte: Arquivo pessoal
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Figura 40 — “Cut The Rope Free”, produzido por Zeptolab.

Fonte: < http://4.bp.blogspot.com/-
ASvky_AZ4rQ/UyrlqY1EOCI/AAAAAAAADPS/_IBSWVrws7U/s1600/Final+CTRF+2.3.6+2-

3+Drawing+Location.png>

Figura 41 — Referéncias visuais para os quadros | e lll — Augustas.

Fontes: < http://4.bp.blogs-;bot.cor‘n/— '
70UPrkZzZMZzI/NcKhvxYSKzI/AAAAAAAAGao/UpE6_RNMGWM/s1600/IMG_8874.JPG> e
<http://photos.demandstudios.com/getty/article/178/120/87649470.jpg>
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Os quadros que envolvem a personagem Horténcia partem de uma esteira
com barrinhas de chocolate e tortinhas de amoras sendo conduzidas para a fase
final da producéo. Sai uma mao de crianca da porta que corresponde a personagem
e, ao encostar nas tortinhas, essas desaparecem. Quanto mais desaparecem as
tortinhas, maior a pontuacao no jogo. No quadro seguinte, comec¢a com outra esteira
em que a menina precisa pular nos espacos vazios deixados pelas tortas, sem pisar
em nenhuma delas. E no ultimo quadro, novamente uma esteira conduz tortas,
agora em direcdo a uma grande batedeira e Horténcia precisa escapar de um
fatidico destino — a batedeira. Ela tenta pegar chicletes®® que caem sobre ela e ao
fazer uma bola de chiclete, na tentativa de sair “voando” dali, ndo obtém éxito e a
menina rola para fora da esteira (Figura 42). Termina o jogo para Horténcia. Seguem

referéncias visuais para as cenas |, Il e lll da personagem (figuras 43 e 44).

Figura 42 — Quadros |, Il e lll — Horténcia.

Fonte: Arquivo pessoal

* Horténcia é apaixonada por chicletes assim como Violeta Chataclete na histéria original de Roald
Dahl.



Figura 43 — Referéncias visuais para os quadros | e Il — Horténcia.
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Fontes:< https://passaportesemfronteiras.files.wordpress.com/2015/06/fabrica-nestle.jpg>
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Figura 44 — Referéncias visuais para quadro Il — Horténcia.

P

Fontes: < http://1.bp.blogspot.com/-
HFVGC3TxVNI/VEK9QLKFhxI/AAAAAAAAQK8/9YHD1B559Dc/s1600/naked-cake-frutas-
vermelhas.jpg> e < http://www.praticafornos.com.br/imagens/produto-panificacao/BP18.jpg>

Em relacdo a animacdo de Veruska, as joias representam a riqueza, ou seja,
a situacao financeira privilegiada da menina. A menina se encontra na parte superior
da tela. Um enxame de abelhas segue em dire¢do ao foguete que esta no inicio da
plataforma onde estdo as joias e ele € detonado pelas abelhas operarias que
destroem as jbias e Veruska cai sobre a colmeia (Figura 45). Esse quadro teve como
referéncia o jogo “Malevola Free Fall’, produzido pela Disney (Figura 46). Entédo, a
menina se debate enquanto se aproxima a Abelha Rainha e a empurra no buraco
gue estd abaixo de sua “porta amarela” que vai dar no grande lixo, ou seja, 0
depésito de residuos da fabrica. Formigas® tomam conta do espaco (Figura 47).
Esse quadro da animagdo tem como referéncia o jogo “Where’'s My Water?”,
produzido pela Disney (Figura 48). Termina aqui a participacdo de Veruska no jogo.

Referéncias visuais para o “quadro II” (Figura 49).

3 Formigas gostam de doces e restos de alimentos.
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Figura 45 — Quadro | — Veruska na colmeia.

Fonte: Arquivo pessoal

Figura 46 — “Malévola Free Fall”, produzido pela Disney.

Fonte: < http://s2.glbimg.com/YgAW Yru7xe-
wKKgeLblgtteenLk=/0x600/s.glbimg.com/po/tt2/f/original/2014/05/20/malevola-free-fall-2.png>
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Figura 47 — Quadro Il — Veruska cai no lixo.

Fonte: Arquivo pessoal

Figura 48 — “Where’s My Water?”, produzido pela Disney.

Fonte: < https://i.ytimg.com/vi/8wYh93b_lds/maxresdefault.jpg>
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Figura 49 — Referéncias visuais para o quadros | e Il — Veruska.

> T .w’ - — ~ ";‘
Fontes: <  http://www.portaldosanimais.com.br/blog/wp-content/gallery/fotos-de-abelha/Fotos-de-
Abelha-16.jpg> e < http://guiadossolteiros.com/wp-content/uploads/2014/03/formiga.jpg>

Nos quadros do jogo do personagem Michael Game, em um primeiro
momento, a ideia é trabalhar com o teletransporte, isto é, o raio da maquina de
teletransportar atinge as esferas menores coloridas para acertar o “alvo” que se trata
dos globos maiores com a cabeca do personagem. Num segundo momento da
animacdo do jogo, segue o proposito de trazer o teletransporte, porém
diferentemente da primeira proposta: Michael Game é teletransportado para dentro

de um dos tantos monitores de televisdo. Existe toda uma estrutura com seus
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plugues e diversidade de monitores (Figura 50). O propdsito do jogo € acertar o
caminho correto para 0s monitores em menor tempo possivel j& estipulado pelo jogo.
Sem éxito os monitores se apagam, logo, € fim de jogo para Michael Game. A
referéncia para a primeira cena do jogo € o game “Divertida Mente”, produzido pela
Disney (Figura 51).

Figura 50 — Quadros | e Il — Michael Game.

Fonte: Arquivo pessoal
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Figura 51 — Jogo intitulado “Divertida Mente”, uma producéo da Disney.

| Atlre,combme e exploda

com Alegria!

Fonte: <https://Ih3.googleusercontent.com/wnF_GKI5zBp8ZzwawBfSTgONVYcx_GbZckG1pHg9lbhl-
7fw7hj-Cj0_CYx40r0ObYw=h900>

Rumo ao final da animacédo “Chocolattes Wonka”. O elevador de vidro fica
pairando no ar (Figura 52). Lembrando do questionamento®: Onde estara Charlie?
De repente abre a “porta de Charlie” no alto e o menino cai dentro do pequeno
compartimento do elevador (Figura 53). As teclas do controle do elevador se soltam
e caem para fora dele. Uma mao de crianca pega Wonka e o coloca na parte
superior do elevador, na estrutura maior (Figuras 54). O grande inventor e fabricante
de chocolate (Sr. Wonka) juntamente com o menino Charlie, saem com o elevador
para uma nova aventura no espaco. Cupons dourados emergem do topo de sua
cartola como uma cascata e se espalham pelo caminho, por onde passa o grande
elevador de vidro (Figura 55). Segue os créditos finais (Figura 56). Fica em aberto o

destino e as novas histérias ficcionais das quais terdo como protagonista Charlie,

% Pergunta langada no quadro 1l da animacéo de Charlie.
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Wonka e o elevador de vidro. A direcdo que possivelmente tomara esta nova

aventura cabera a cada um dos espectadores por meio de sua imaginagao®®.

Figura 52 — Animacao “Chocolattes Wonka” — Elevador de vidro.

Fonte: Arquivo pessoal

Figura 53 — Animacé&o “Chocolattes Wonka” — Charlie entra no elevador de vidro.

Fonte: Arquivo pessoal

% Existe a obra de Roald Dahl intitulada Charlie e o grande elevador de vidro que da continuidade a
historia de "A Fantastica Fabrica de Chocolate". Porém, cabe ao espectador, diante da animagao
"Chocolattes Wonka", desdobrar a imagem animada, conforme sua imaginacao.
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Figura 54 — Animacéao “Chocolattes Wonka” — Wonka é carregado para o topo do
elevador de vidro.

Fonte: Arquivo pessoal

Figura 55 — Animagéao “Chocolattes Wonka” — Wonka, Charlie e os cupons dourados
em uma nova aventura.

Fonte: Arquivo pessoal
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Figura 56 — Animacéao “Chocolattes Wonka” — Créditos Finais.
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Fonte: Arquivo pessoal

Diante do exposto, surge a questdo sobre o que se entende por imaginario. O
imaginario é o dominio da imaginacgéo, entendida como faculdade criativa, produtora
de imagens interiores ocasionalmente exteriorizaveis e o que Aumont (1993) chama
de “ficticio”, de “inventado”.

A imagem cinematogréfica é vista pelo autor como um campo muito oportuno
ao imaginario. Quando se menciona sobre filmes, convém levar em consideracao,
aponta Francastel (1998), que se trata de uma linguagem e de uma arte de iluséo.
Por esse viés, conforme Aumont (1993), “toda imagem encontra o imaginario,
provocando redes identificadoras e acionando a identificacdo do espectador consigo
mesmo como espectador que olha” (ibid, 1993, p. 120). Flusser (2009) refere-se a
imaginacdo como a capacidade de abstracdo especifica da imagem.

Frente a isso, outro conceito incide nesse contexto, ou seja, o Einfuhlung é
um exemplo de participacdo afetiva. A expressdo é traduzida por “empatia” e,
segundo Aumont (1993, p. 121), “corresponde, pois, a uma relacdo feliz (que para
um psicanalista, seria de natureza identificatéria) com o mundo exterior”.

A partir dessas consideragfes, do ponto de vista de uma poética pessoal
envolvendo o “imaginario”, “ressignificagcao” e “montagem”, pode-se provocar 0

espectador, convidando-o a refletir sobre aquilo que vé (pensar através das
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imagens), a0 mesmo tempo em que, potencializando elementos que possam
explorar a imaginacéo, possibilite também o surgimento de outros imaginarios a
esse espectador. Para tal, tem-se, como veiculo, a imagem em movimento e a
producdo de animacdes, tendo como referéncia a obra literaria “A Fantastica Fabrica
de Chocolate”, de Roald Dahl.

Na contemporaneidade artistica, existem inOmeras poéticas que
potencializam questdes que envolvem a imaginacdo por meio da imagem em
movimento/animacdo visando alcancar o imaginario do espectador. A artista
multimidia Miwa Matrevek esteve presente, conforme Agéncia Rastro (2014), no
Festival Anima Mundi, na edicdo de 2011, quando realizou a performance “Mito e
Infraestrutura” (Figura 57), na qual ela aparecia atras de uma tela onde animacdes
eram projetadas e sua silhueta se incorporava ao espaco de encenacdo. Na sua

poética, ela dilui os limites entre o real e o ilusorio que integram a animacao.

Figura 57 — “Mito e infraestrutura”, 2011. Performance de Miwa Matreyek.

o A *
s
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Fonte: < http://www.animamundi.com.br/entre-o-real-e-o-imaginario-miwa-matreyek/ >

Conforme Susan H. Edwards (apud MACIEL, 2008, p. 101), Going Places
Sitting Down (2007) animacao digital produzida por Hiraki Sawa (Figura 58), “é um
poético mundo dos sonhos autoconfinados, mesclado com melancolia e prazer. [...]
Sawa nos mostra que a imaginagcdo é o que nos permite transcender 0s

confinamentos do tempo, da histéria e do espaco”.
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Figura 58 — Going Places Sitting Down, 2007. Hiraki Sawa.

Fonte: <http://www.jamescohan.com/editions/2007-01-17_hiraki-sawa-going-places-sitting-down--
36/4>

Até o presente momento, houve destaque para a imagem propriamente dita,
convém neste instante trazer a questdo do som em relacdo a imagem. Para Ades et
al (2008), existem interrelacfes entre 0s materiais sonoros e entre o espa¢o sonoro
e 0 espaco visual. Essa interrelagbes dizem respeito tanto a muasica como aos
dialogos e ruidos uma vez que esses dois tipos de interacdo dialética podem abarcar
todos os elementos sonoros. O autor ressalta que esta atitude constitui um passo
importante para as pesquisas contemporaneas sobre o som e o cinema: determinar
uma trilha sonora organicamente adequada, onde as relacdes dialéticas entre som e
imagem sejam fortemente ligadas a outras, interrelacionando o que se pode chamar
de trés tipos fundamentais de som cinematografico (ruidos, identificaveis ou nao,
musica e didlogos). Nesse sentido, Eisenstein (2002 apud ADES, 2008) concedia
igual importancia a todas as relagbes analégicas entre imagem e som. Importante

destacar que o som assume um papel de grande relevancia para o cinema.

Em meio a tempestade, uma folha balanca freneticamente do galho de uma
arvore: enquadrada por uma lente macro, com o fundo fora de foco, e
projetada no cinema em janela 2:35, a folha parece gigantesca — assim
como o som ambiente de chuva que nos envolve parece sugerir uma
sensacao quase tatil de umidade. A imensa folha agita-se na tela entre os
raios e os trovdes que 0S campos sonoro e visual permitem entrever e ouvir.
Uma espécie de jogo sensivel se estabelece, no plano, entre os elementos
da mixagem e da fotografia: a massa de matéria verde-escura que recobre
irregularmente a tela (a folha) somada aos espasmos sonoros de ondas
graves e médias (trovdes) de um lado; o fundo visual bruxuleante (os raios)
e uma camada continua de frequéncias altas e médio-altas como fundo
sonoro (a chuva), de outro. Quando a sensagdo de que esta debaixo de
uma tempestade j4 é quase um fato para o espectador, um décimo de
segundo antes do corte seco, uma singela gota de agua se abate sobre a
folha — acompanhada de um fortissimo barulho de trovao. O efeito é
desorientador: se o som até aqui ratificava a imagem em sua veracidade
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sensorial imediata, parece agora contradizé-la, pois uma mindscula gota de
agua caindo sobre uma folha nédo deveria produzir o estrondo de um trovao
(SIMON apud ADES, 2008, p. 65).

Trazendo o assunto do som e da mausica para o estudo em questdo, foi
pensado o som como potencializador das situacdes envolvendo a imagem animada
e a musica como parte essencial da animagao (“Chocolattes Wonka”). Objetiva-se
com isso, reforcar a relacdo do espectador com a imagem em movimento para que
ele possa buscar em sua memdria elementos capazes de potencializar sua
imaginacdo. Na animacdo "Sopa de Repolho", a musica reforcou a dramaticidade
das cenas, das ideias. E na animacao "Chocolattes Wonka", tantos os sons como a
musica intensificaram as situa¢des do jogo e das ideias propostas.

Dentro desse mundo feito de imagens, h& muitas possibilidades de
experimentar, ousar, criar as mais diversificadas propostas poéticas proporcionando
as mais distintas vivéncias a partir da imagem em movimento. Nessa perspectiva,
vale ressaltar que ndo ha necessidade de grandes recursos para construir a imagem
animada, ou seja, basta, por exemplo, uma folha de papel e um lapis. E, sobretudo,

muita imaginacao.

2.2 O DISCURSO DA ANIMACAO EXPERIMENTAL

O processo de construgdo do filme animado, o autor busca por trazer para Si
mesmo, para seu proprio gesto, o dominio ndo sé de todos os procedimentos
técnicos, mas, igualmente, a origem da ilusdo filmica que ocorrera mediante a
participacdo do espectador.

Por esse caminho, o filme animado surge do dispositivo mesmo que cria o
cinema. Em sua propria natureza e simultaneamente, entretanto, encontra-se a mao
humana: o gesto que busca recuperar um espaco-tempo préprio e vivido no intimo
das proprias criagdes tecnologicas, isto é, partindo do manuseamento poeético (que é
também critico) da instrumentalidade do dispositivo filmico (GRACA, 2006).

No filme animado de autor®’, segundo Graca (2006), o discurso se d& no
ambito das condi¢cbes elementares implicitas a producédo de um filme: o dispositivo

(em evolugao) que a suporta, os meios de codificagdo que vao possibilitando e

" Este termo é utilizado pela autora e ela se refere ao filme animado de autor como sendo uma
designacéo do filme experimental.
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surgindo como préprios num tempo e num lugar especificos. Nessas condi¢des, 0
autor aparece, essencialmente, como explorador e inventor. Inventa, porque
investiga e constitui as margens da substancia expressiva particular que se
apresenta a contar do préprio filme enquanto processo. Apesar de o filme ser
realizado numa perspectiva de comunicagdo (por envolver a expectativa do
espectador), ele ergue-se como uma possibilidade ou uma soma de possibilidades
significativas voltadas para a exploracdo e invencdo dos proprios meios de
significagdo. A autora destaca que o filme animado de autor aponta questdes “sobre
a prépria substancia expressiva filmica, no contexto da qual se propde, por essa
razdo, como ocorréncia critica” (ibid, p. 17).

Um novo procedimento, conforme Graca (2006), de produzir filmes surgiu e
novos artistas aderiram essa dinamica, bastante utilizada pelo animador nova-
iorquino George Griffin, de assumir a responsabilidade, de maneira direta, de quase
todo o processo filmico, ou seja, concepcao, desenho, flmagem, etc. Isso resgata a
animacdo experimental original como aconteceu nas obras de Windsor McCay!,
Emile Cohl®*®, Hans Richter e Oskar Fischinger?.

Pensando na prética artistica, pode-se dizer que o processo de construcédo da
poética é quase todo realizado pela artista-pesquisadora, exceto a musica, edicao
de imagens e video e a animacdo digital que se trata de um trabalho mais
especializado, entéo, optou-se pela busca de colaboradores.

Para Graca (2006), quando alguém realiza um filme utilizando técnicas de
animacdo e tem controle sobre o resultado total, inicia, simultaneamente, um
processo que, sem duvida, coloca em questdo a inteira producao de discurso filmico,
guer no nivel dos modos de expresséao, quer no nivel dos dispositivos técnicos que o
suportam, quer no nivel do lugar que a tecnologia ocupa nos meios de comunicacao.
O autor criaria o discurso a comecar da decifracdo e incorporagdo do préprio
dispositivo filmico, processo no qual o filme surgiria a0 mesmo tempo como discurso
e meio de discurso.

A justificativa do fazer em animacdo resulta da necessidade de ‘ligar
estruturalmente a atualidade humana do mundo: apanhar o mundo apanhando o eu

nos dispositivos que alteram a relagdo entre cada homem e seu contexto de vida”

3 Animador norte-americano.
39 Animador francés.
40 Animador alemao.
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(GRACA, 2006, p. 23). A autora acredita que isso acontece com o corpo daquele
que anima, “pela interiorizagdo das logicas de representacéo e de transformacao de
seu tempo, que desde o aparecimento da primeira ferramenta, foram transferidas
para a evolugao tecnoldgica” (ibid, p. 23). Ela acredita também que o filme,
experimentado, pretende-se como expressao dessa relagéo.

Antes de se falar a respeito de cinema experimental, convém definir o que é o
experimental? Essa € a pergunta lancada por Machado (2010) que discorre sobre 0
assunto dizendo que até os anos 1960 os filmes eram classificados em
documentarios e ficcbes e ndo se saia dessa dicotomia simplificadora. Porém,
segundo o autor, existia uma producdo emergente, cada vez mais expressiva, fora
do circuito comercial, que ndo se enquadrava nessa classificacdo arcaica. Quando o
diretor de cinema Stan Brakhage (1933-2003) comeca a produzir filmes colando
asas de borboletas sobre uma pelicula em branco, sem sequer levar em
consideracao os limites do fotograma, ndo era mais possivel sustentar a dicotomia
tradicional. Assim, recorre-se ao termo “experimental” para denominar esse campo,
até entdo, excluido do audiovisual. O autor chama atencdo para o fato de que o
“‘experimental” s6 pode ser definido por sua exclusao, por aquilo que ele tem de
atipico ou de nado-padronizado, ou seja, ndo € documentéario, nem ficcdo (encontra-
se fora dos modelos e formatos do audiovisual). O termo foi empregado baseado no
uso que se fazia dele cinema underground norte-americano a partir de finais dos
anos 1950. Antes disso, sobretudo nos anos 1920, utilizava-se a expressao avant
garde para conceituar propostas dessa natureza. Como sugere o préprio nome
“‘experimental”’, a énfase desse tipo de producdo esta na experiéncia, no sentido
cientifico de descoberta de possibilidades novas.

Graca (2006) traz o animador Norman McLaren* (1914-1987) para falar de
cinema experimental. Ela aponta que McLaren, diante dos dispositivos e meios de
expressao filmica disponiveis em sua época, “criou ndo apenas filmes, mas uma
poética, uma atitude critica e de criagao no seio do préprio cinema” (GRACA, 2006,
p. 37). O animador contribuiu com a definicdo da identidade do cinema, enquanto
forma de expressdo Unica no contexto das linguagens e praticas artisticas

contemporaneas. McLaren construiu uma obra filmica alicergada num trabalho

1 Existem outros animadores gue também trabalharam com animacgao experimental, tais como: Len
Lye, Oskar Fischinger, John e James Whitney, entre outros.
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minucioso de exploracdo, andlise e criagdo de elementos de expressdo e de
percepcao e aplicacdes no nivel do discurso.

Para a autora, o trabalho de McLaren revela a dedicacdo constante em
investigar incansavelmente as mais variadas possibilidades expressivas dos
elementos de codificacdo e de suporte do discurso filmico.

Antes de seguir falando sobre o pensamento desenvolvido no processo de
construcdo da obra de McLaren, convém contextualiza-la falando da trajetoria
artistica do animador, ou seja, como a animacao entrou em sua vida e que rumos
tomou.

McLaren por volta dos dezoito anos de idade, segundo Werneck (2010), teve
sua primeira experiéncia com a animacao de modo experimental, pintando os filmes
diretamente na pelicula e tentava sincronizar com o som de jazz que ouvia na
época. McLaren criou esta técnica por falta de recursos financeiros para adquirir
filme virgem e por ndo ter acesso a uma camera de cinema para que pudesse
registrar o frame a frame a fim de viabilizar a animagdo. Aos vinte anos de idade o
animador teve contato com os filmes vanguardistas russos e com o trabalho de
Eisenstein e Pudovkin, no cineclube da escola onde estudava. Surgia naquela época
um novo olhar para o cinema e McLaren teve interesse em olhar na mesma diregéo.

Nessas mesmas sessdes do cineclube, McLaren conheceu o cinema abstrato
de Oskar Fischinger que despertou nele um entusiasmo pela relacdo de
cumplicidade entre a masica e as imagens abstratas (WERNECK, 2010).

Mais tarde, aponta o autor, depois de alguns trabalhos iniciais na producao de
filmes por meio da Kine Society na escola de arte, McLaren inicia experimentacdes
com animacao abstrata e com pintura sobre pelicula. Tais trabalhos foram intitulados

de Polychrome Phantasy, Colour Cocktail e Hand-painted Abstraction (Figura 59).
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Figura 59 — Polychrome Phantasy e Colour Cocktail. Norman McLaren. Animacao.

Fonte: < https://i.ytimg.com/Ni/n6BUROWYOEY0/hqdefault.jpg>
< http://3.bp.blogspot.com/-dIBvXt9KyXc/T24h68pITql/AAAAAAAAA-
U/E6845XGVWLc/s1600/begone-dull-care-125th-secondl1.png>

O animador inscreveu seus filmes de estudante no Scottish Amateur Film
Festival, onde ganhou alguns prémios e surgiu a oportunidade de trabalhar no GPO
Film Unit, e nessa oportunidade conheceu o brasileiro Alberto Cavalcanti com quem
aprendeu ter uma visdo mais libertaria da relacdo entre o cinegrafista e o objeto
filmado. Ele sugeriu a McLaren que ndo planejasse seus documentarios, mas que
filmasse o filme e depois trabalhasse com o material produzido. Esse entendimento
foi fundamental para que criasse sua animacao experimental. McLaren comeca a
produzir animacdo direto na pelicula, desenhando figuras flutuantes que se
transformavam em imagens ora abstratas, ora figurativas.

Nesse sentido, conforme Werneck (2010), a animacéo Blinkity Blank é vista
como um dos melhores filmes do animador (Figura 60). Na lista organizada pelo juri
do festival de Annecy com “Os Melhores Curtas de Animacéo de Todos os Tempos”,
“Blinkity Blank” aparece em 12° lugar. E a partir dai McLaren ndo para mais de
produzir filmes de animacdo cada vez mais revolucionarios para sua época. Nessa
obra, segundo Graga (2006), o animador intencionava investigar as possibilidades

da animacéo intermitente e das imagens espasmadicas.
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Figura 60 — Blinkity Blank (1955). Norman McLaren. Animacao.

Fonte: < http://www.unesco-ci.org/photos/showphoto.php/photo/4956/title/blinkity-blank/cat/955>
< https://www.moma.org/wp/inside_out/wp-content/uploads/2012/12/Blinkity-Blank.jpg>

Para Teixeira (2015) McLaren foi precursor em desenvolver estudos
referentes a animacéo experimental no Canada. Em 1939, muda-se para Nova York,
com o inicio da Segunda Guerra Mundial, McLaren produz a anima¢do Spook Sport

juntamente com Mary Ellen Bute (Figura 61).

Figura 61 — Spook Sport (1939). Norman McLaren e Mary Ellen Bute. Animacéo.

Fonte: < http://s1.dmcdn.net/AMTIL.jpg>

Com o auxilio do Solomon Guggenheim Foundation, o animador produziu
outros filmes com sua técnica de desenho a méo livre, conforme Teixeira (2015),
utilizando em alguns sons sintéticos, que eram impressos diretamente na pelicula do

filme, como Dots, Loops, Boogie Doodle e Stars and Stripes (Figura 62).



89

Figura 62 — Dots, Loops, Boogie Doodle e Stars and Stripes (1940). Norman
McLaren. Animacoes.

Fonte: < https://s2-ssl.dmcdn.net/AMS2P/1280x720-48-.jpg>
< https://i.ytimg.com/vi/6JvOgeEtFRY/hqdefault.jpg>
http://www.mediaqueer.ca/sites/www.mediaqueer.calfiles/films/mclaren.1940.boogiedoodle.nfb_.jpg
< https://s1-ssl.dmcdn.net/yR1/526x297-H8H.jpg>

Em 1941, Norman McLaren se une a National Film Board of Canada (NFB) se
firmando no Canada e a partir desse momento se estabelece no lugar, apenas
saindo em duas oportunidades para desenvolver animacdes com um apelo social,
ou seja, em 1949, na China e, em 1952, na india. Conforme Teixeira (2015), essa
foi uma das mais longas parcerias entre um animador e uma unica instituicao.

Segundo Graca (2006), o trabalho de McLaren na NFB ndo se deixou
sedimentar conforme conveniéncias ou modelos prévios e previsiveis. O animador
se empenha em mostrar ao espectador o filme em si mesmo, em sua materialidade,
estrutura e mecanismos, direcionando-o para uma aprendizagem critica, consciente,
da qual nem o espectador e nem o0 cinema poderiam sair 0S mesmos, ou seja,
agueles do principio.

O processo que McLaren utilizou na sua trajetdria enquanto animador
experimentador foi 0 Método Direto: desenhar com caneta e tinta diretamente sobre
o filme de pelicula virgem de 35mm sem a utilizacdo de uma camera. Para realizar
seu trabalho, ele usava alguns equipamentos que contribuiam na construcdo das

animag0Oes, tais como, uma mesa inclinada a fim de facilitar na pintura dos
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fotogramas e uma grande lupa que possuia uma haste mével, a qual oportunizava
acompanhar o trabalho nos pequenos fotogramas enquanto pintava individualmente

cada um deles (Figura 63).

Figura 63 — Norman McLaren.

Fonte:
<https://i.cbc.ca/1.3071090.1431449188!/fileimage/httplmage/image.jpg_gen/derivatives/16x9_1180/n
orman-mclaren.jpg>

Lima (2009) fala sobre um dos trabalhos que McLaren realizou na técnica do
stop motion com recortes, a Le Merle (1958). Trata-se de recortes de formas
geométricas branca sobre cenéarios em pastel criados por Evelyn Lambart (Figuras
64 e 65).

Figura 64 — Le Merle (1958). Norman Mc Laren. Animacdo.

Fonte: < http://2.bp.blogspot.com/-
Hwtl4ir0Qds/U20v8LSe25I/AAAAAAAALDO/AgOBgQwuUkG8/s1600/Le_Merle.jpg>
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Figura 65 — Norman McLaren trabalhando em Le Merle.

Fonte: < http://animatinresources.org/wp—content/uploads/2014/08/image179.jpg>

A fim de contribuir com o assunto, traz-se Lucena Junior (2001) que também
fala da obra de McLaren e suas impressdes sobre ela. Segundo o autor, a poética
de McLaren néo perde a forca e a expressividade diante de trabalhos de animagao
abstrata, atualmente criados com a facilidade que o computador proporciona. O
autor o descreve como um artista/cientista que busca explorar técnicas a fim de
exceder os limites artisticos da acdo animada. McLaren define animagdo como
sendo uma arte que nado trata do desenho que se move, mas uma arte do
movimento que é desenhado. O que ocorre entre cada frame € mais importante do
gue o que acontece em cada frame.

O animador ja passou por todas as técnicas de animacdo conhecidas,
ressalta Lucena Junior (2001), além de contribuir com novas técnicas, tais como: (a)
animacao estereoscopica; (b) pintura no tempo e (c) modo direto na pelicula,
popularizado por ele. Assim como fez Athanasius Kircher com a lanterna magica®
ou Emile Reynaud com o praxinoscépio®®, McLaren adaptou o método antigo de
desenhar diretamente no suporte transparente utilizado para projecédo. Devido a
dificuldade de se trabalhar em uma superficie mindscula do filme de 35mm , ndo era
possivel criar desenhos/cenas complexas, isto €, o que permitia fazer era explorar o
maximo possivel a simplicidade visual, “cuja ‘personalidade’ das formas era

expressa inteiramente pelo movimento” (ibid, p. 93). Em seus filmes, o foco era o

42 Dispositivo Optico-mecanico (analdgico) que abordava a imagem em movimento.
® Dispositivo 6ptico-mecanico (analdgico), descendente do zootroscépio, ambos abordavam a
imagem em movimento.
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movimento. Logo, alguns de seus trabalhos eram em preto e branco para que a cor
nao interferisse no movimento. Em outros, 0 movimento acontece partindo do uso da
cor. E, por fim, outro elemento de destaque era a utilizacdo da luz de modo particular
a fim de valorizar o movimento.

Essa ideia de comunicar através da cor e da luminosidade foi tratada, por
exemplo, na animacéo intitulada “Sopa de Repolho”. No quadro “Plantacdo de
repolho”, recorre-se a cor verde para potencializar a presenca daquela verdura
(repolho) e a dinadmica da luminosidade do fundo busca-se trazer certa
dramaticidade ao contexto das agbes que acontecem nesse quadro, destacando,
também, a intensidade que se pretende por meio da repeticdo dessas acbes (Figura
66).

Figura 66 — Quadro “Plantacéo de repolhos” da animacéo intitulada “Sopa de
Repolho”. Desenho editado em software para edigdo de imagem, 29, 7 X 42 cm.

Fonte: Arquivo pessoal
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Voltando a falar a respeito de técnicas de animagéo, Lucena Janior (2001) diz
qgue McLaren intitulou de pixilation a técnica em stop motion utilizada por Georges
Méliés. O animador inseriu variacbes que tornaram o0 processo mais enriquecedor
como, por exemplo, a mudanca de velocidade da camera, a acdo em estacato,

possibilitando manipular o tempo a vontade e, assim, criar distor¢des do
comportamento de atores e de coisas do mundo real (Figura 67).

Figura 67 — Neighbours (1952). Norman McLaren. Animacao.

3
A

Fonte: < http://www.drosteeffectmag.com/wp-content/uploads/2013/10/Neighbours_LG.jpg>

Acrescentando ao assunto, Teixeira (2015) fala do uso de diversas outras
técnicas de animacao, feitas pelo animador, que ja utilizou folhas de celuloide para
animar, trabalhou em filmes com atores reais, explorando a técnica do pixilation,
como ja mencionado, técnica essa que envolve a captacdo da imagem por uma
camera fotogréfica, frame a frame, e apds sequenciada na fase de pds-producao,
isto é, na edicao do filme. Porém, a forca de sua estética esta nos filmes produzidos
diretamente sobre a pelicula. Os inUmeros experimentos nessa técnica mostravam a
inclinacdo do animador pelas artes tradicionais e sua busca por novas descobertas
na emergente cena do cinema de animacéo (ibid).

Trazendo a técnica, desenvolvida por McLaren, denominada “pintura no
tempo”, ela é resultado da fotografia quadro a quadro das continuas alteracées em
um desenho ou pintura. Segundo o proprio animador, a atencdo recai sobre a

feitura da obra; no processo e ndo no produto final. Picasso fez uso dessa técnica de
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animacdo, conforme Lucena Junior, no filme Le mystere Picasso, produzido

colaborativamente com H. G. Clouzot, pintando numa tela transltcida (Figura 68).

Figura 68 — Le mystere (1956). Picasso e Clouzot. Animacao.

Fonte: < https://i.ytimg.com/vi/FSoJUMnLclo/maxresdefauIt.jbg>

Ao se envolver com o controle do tempo e do movimento, McLaren decidiu
desenhar o som, ou seja, ele cria a animacéo sintética do som que diz respeito a
busca pela perfeita sincronia com o movimento e as peculiaridades visuais dos
desenhos. A técnica consiste em desenhar musica e efeitos sonoros com o auxilio

de estilete, caneta e tinta diretamente na banda 6ptica do filme.

Era uma maneira de obter sons inexistentes, aproximando-se do conceito
da imagem animada, na qual a ilusdo do movimento é criada, em vez de
gravada (como no filme de acgéo real ou a captura digital de movimento)
(LUCENA JUNIOR, 2001).

As inovacfes de MclLaren ndao param por aqui. No inicio dos anos 1950, o
animador produz o primeiro filme em 3D da histéria do cinema, o Around is Around,
sendo assim considerado o precursor do cinema 3D (Figura 69). Para isso, criou a
técnica do filme estereoscépio. MclLaren considerava a estereoscopia
profundamente cinética, sendo uma nova forma sensorial para se perceber o
movimento de imagens artisticas. Nesse sentido, Graca (2006) ressalta que, nesse
trabalho, o animador da andamento a investigagbes que ja vinha fazendo com o
objetivo de delimitar os fatores que proporcionam a percepcao afetiva,
estereoscopica, de um espaco tridimensional criado partindo de representacbes

bidimensionais.
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Figura 69 — Around is Around (1951). Norman McLaren. Animacao.

Fonte: < https://yoniqimages.blobcore.windows.net/yooniqimages—data—storage-
resizedimagefilerepository/List/10235/db08e681-9898-483a-ad5e-
40e06e7ffa7b/Yoonigimages_102359331.jpg>

As imagens produzidas nessa técnica foram feitas pelo método direto e pelo
oscilégrafo de tubo de raios catédicos para elaborar padrées graficos apoiados em
impulsos elétricos. Os desenhos bidimensionais eram fotografados frame a frame e,
para alcancar o efeito 3D, usava-se uma truca na qual dois projetores apresentavam
frames alternados. “Na acuidade da gravagao dessas imagens duplamente expostas
estava o éxito do processo” (LUCENA JUNIOR, 2001).

O autor ainda acrescenta falando da importancia do som acompanhar as
imagens para que elas pudessem dar a impressao de sair da tela e flutuar pelo
ambiente real do teatro. O que resultou a criacdo do sistema estereoscopico de som,
possibilitando que o som juntamente com as imagens explorasse o0 espaco de
projecao.

O som e a musica nas animac0fes digitais da proposta de pesquisa reforca a
ideia sugerida pelas imagens, como dito antes. Na animagéo “Sopa de Repolho”, a
musica®® corresponde as situacBes que se apresentam para 0 espectador
fortalecendo o vinculo com o seu imaginario. Da mesma forma, na animacgéo

“Chocolattes Wonka”, ou seja, além da musica dar o “tom” emocional da cena, os

* A masica utilizada para esta animacao é de autoria de Kevin MacLeod e encontra-se no link:
<http://incompetech.com/>.
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sons proprios do universo dos jogos contribuem com a experiéncia do espectador
diante da imagem em movimento, ressaltando o ja mencionado anteriormente.
Diante do exposto e avancando no pensamento de McLaren, Graca (2006) diz
gue na busca por um cinema autbnomo, a obra do animador ir4 levar seu empenho
até extremos insuspeitados. Antes ainda, ird proporcionar a proximidade entre o
autor e a obra, subtraindo o dominio da imagem, do som e da duracéo filmica aos

automatismos especificos da maquina;

libertando o filme dos formalismos e regras que sancionam o que se
considera ser a legitimidade das praticas profissionais; desembaracando-o
do encadeamento dos procedimentos que a tecnologia impde a producao e
reproducao cinematogréficas (ibid, p. 39).

Graca (2006) relata que o animador era, sobretudo, exigente na atencao
atribuida a sedimentacdo dos modelos apresentados pela maquina e ao modo pelo
qual poderiam ser postos em situacdo de deriva. No essencial da préatica dos
autores, em animacgdo, surge o proposito de descobrir, antes mesmo de
experimentar e de exibir, o qual assume grande importancia quando visto no

contexto dos dispositivos que sustentam a indUstria cinematogréfica.

O cinema nao existe sem o recurso a tecnologia, e a maquina, como se
sabe, obedece a principios de fiabilidade, pressupondo um mundo feito de
causalidade e efeitos, previsivel, voltado para si mesmo, tautolégico e sem
fronteiras (GRACA, 2006, p. 39).

A autora aponta que a liberdade e a autonomia maximas, na construcdo do
discurso filmico, s6 poderiam existir pela delimitagdo, questionamento e suspensao
do carater de exclusividade dos dispositivos que suportam o cinema. E nessa
direcdo que McLaren declara a respeito dos principios e fatores que definem o seu

trabalho:

Em resumo, a concepc¢éo e execucdo da maior parte das minhas obras para
o National Film Board provavelmente dependeu de quatro coisas:

(1) Tentar manter o minimo possivel de mecanismos técnicos entre minha
concepcdao e a obra finalizada.

(2) Manipular pessoalmente os mecanismos que de fato permanecem de
modo tdo intimo quanto um pintor que trabalha em sua obra ou um violinista
gue toca seu instrumento.

(3) Fazer das muitas limitacbes desses mecanismos, quando trazidos em
contato com o tema, 0 ponto de crescimento das ideias visuais.

(4) Certificar-se de uma OJ)ortunidade para improvisar no momento de filmar
ou desenhar (McLAREN®, 1948 apud GRACA, 2006).

** Norman McLaren, “Animated Films”, em Documentary Film News, 7 (65), maio de 1948, p. 52-53.
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Por esse caminho, a pratica poética visa simplificar o processo no sentido de
utilizar a maquina e os softwares quando realmente for necessério para se alcancar
o resultado desejado. Em relacdo a edicdo de imagens, recorre-se a ela quando se
pretende explorar o que a maquina possibilita experimentar, tendo em vista também
a linha de pesquisa “arte e tecnologia”. E a animagao propriamente dita foi realizada
em software especifico para animacdo, visando atender a proposta de estudo que
resultasse em animacoes digitais. Convém acrescentar, que na animacao analdgica
em que se faz uso da técnica do scanimation, utiliza-se software apropriado para o
desenvolvimento da referida técnica. Desenhos analégicos sustentaram e
permearam toda a prética artistica.

Nesse contexto, conforme Graca (2006), a questado estaria ndo em se opor
ou, muito menos, sujeitando-se ao regime de comunicacdo imposto pela maquina
desumanizada, mas em (re)apropriar-se dele. E assim que deve ser compreendida
tanto a relacdo de McLaren com os dispositivos que suportam o discurso filmico,
mas também sua postura de trabalho no contexto dos modos, normas e relacdes
profissionais.

Destaca-se a ideia mclareniana de animacao em que predomina a atividade
pessoal e imediata do criador e pela liberdade plena em relacdo a aparelhagem
técnica. Assim, resulta em um estudio planejado sem hierarquia de funcdes e tarefas
a cumprir, mas visto como uma comunidade de criadores, que predomine 0s
métodos artesanais e dé abertura ao que ha de novo.

Toda a obra de McLaren aponta para

um regime de construcao do fato filmico que nao obriga a que o sistema de
percepcdo visual do espectador seja retirado do processo enquanto parte
ativa e prioritariamente responsavel pelo mesmo. Daqui decorre um cinema
gue apela a aspectos em geral pouco explorados pelo espectador comum e
gue, abertamente, busca nele a consciéncia daquilo que é e como é no
interior do dispositivo filmico (GRACA, 2006, p. 91-92).

Destaca-se ainda que McLaren dirige a realizacéo do filme como um meio de
pesquisa, mas também como uma conjuntura Unica de pessoas e dispositivos, apto
a oportunizar uma vivéncia estética, ou seja, uma experiéncia sensivel, partilhada,
com sentido. A autora ainda acrescenta que “a realizacdo do filme delimita-se a si

mesma enquanto espaco de dialogo e de diferenciacédo, voltado simultaneamente
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para o mundo e para as proprias condigdes de possibilidade” (GRACA, 2006, p.
104).

Ao trazer a questdo da exiguidade dos meios, no que se refere a producéo e
expressao, pode-se dizer que ela auxiliaria na delimitacdo e orientacdo do processo
criativo, possibilitando ao autor concentrar-se naquilo que, tanto nos modos técnicos
como nos de linguagem, é fundamental. Nesse sentido, dizia McLaren (1955) que
sentia satisfacdo em produzir um filme com o menor recurso financeiro, equipamento
e tempo possivel. O animador ressalta que “despindo” o filme de todos os aspectos
secundérios (como, por exemplo, os cenarios, iluminacdo, figurino, entre outros)
permanecendo simplesmente a estrutura da acdo, é viavel prender a atencdo da
platéia com firmeza. O que realmente importa € que a acdo seja clara e elaborada
com competéncia (GRACA, 2006).

Concordando com McLaren, pensar a animacao como algo possivel de existir
por meio da simplicidade dos recursos materiais, sem a necessidade de recorrer a
elementos secundarios, como o0s exemplos mencionados acima, interessando
apenas que a acao seja visivel e planejada com eficiéncia vem ao encontro do
presente estudo. Pretendeu-se atingir o propdsito de possibilitar aos espectadores
outras experiéncias com a imagem animada, fomentando a imaginagdo nos
mesmos, de modo a explorar, sobretudo, a imagem e suas potencialidades.

Nessa direcdo, surge a animacdo experimental que vé nos meios a propria
finalidade da obra. “Os filmes ndo podem ser tomados como produtos finalizados,
mas como residuos, fragmentos observaveis de um processo que convoca,
igualmente, o espectador’ (GRACA, 2006, p. 118-119).

Convém trazer o assunto da animacdo experimental no Brasil. Magalhdes
(2015) cita o animador brasileiro Fernando Diniz*® (1918-1998) como um grande
nome do cinema de animacdo experimental. Em 1996, Marcos Magalhdes®*’
juntamente com Claudia Bolshaw®® coordenou e produziu o filme Estrela de Oito

Pontas®® totalmente animado por Diniz que ganhou vérios prémios no Brasil e

*® Além da linguagem da animagcéo, Diniz se expressou por meio da escultura, pintura e desenho
SMAGALHAES, 2015).

" Marcos Magalhaes é cineasta de animacéo, autor de Animando e Meow! (premiado em Cannes),
professor

pleno de Animacdo na PUC-Rio e um dos diretores do Anima Mundi, Festival Internacional de
Animac&o do Brasil (MAGALHAES, 2011).

de animacédo e um dos diretores do Anima Mundi

8 Designer e pesquisadora.

49 Disponivel em: <https://vimeo.com/15253581>. Acesso em: 12 dez 2016.
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exterior (Figura 70). O filme foi realizado através de diferentes técnicas de animacéo,

destacando a pixilation que envolveu entre outras coisas a propria imagem de Diniz.

Figura 70 — “Estrela de Oito Pontas” (1996). Fernando Diniz. Animacao.

Fonte: < http://3.bp.blogspot.com/-
hXME7h9xfQk/ThtFiadPc5I/AAAAAAAAACU/2gez3KNyMOE/s1600/Estrela.jpg>
< http://2.bp.blogspot.com/-
p_28RMb_2co/TIEo6IHEIel/AAAAAAAAACU/Xg5dBEDGRCo/s1600/03.jpg>

Para Magalhaes (2015), Diniz foi um auténtico animador, espontaneo, criativo
que tem “uma obra extensa e dedicada que revoluciona as fronteiras da animagao
experimental” (ibid, p. 96).

Outro animador que trabalha com animagdo experimental, citado por
Magalhdes (apud RIBEIRO, 2012), é o animador de Fortaleza Diego Akel que

assume, em seus trabalhos, a relagdo com o cinema de animacgéo experimental “no
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conceito McLaren: formas abstratas, pesquisa de texturas e descompromisso com
personagens e narrativas prontamente reconheciveis” (MAGALHAES, 2011, p. 4).
Akel fez algumas experimentacées com carimbos, sobrepondo as formas, variando a

tinta nos carimbos e outros experimentos® (Figura 71).

Figura 71 — Experimentos com carimbos. Diego Akel.

L

Fonte : <httpé:/3.p.blogspot.com/—
05Pv410MEog/VupAeKvIOhI/AAAAAAAAEKE/NVSId1UAILIcxyHj2GJAzctWO8w8Ff51Sg/s1600/Diego%
2BAkel%2B-%2BCarimbos%2B02.JPG>

Segundo Magalhdes (2011), outro autor de animacdo brasileiro que esta
inserido nessa proposta de cinema experimental € Roberto Miller, um dos muitos
influenciados por Norman McLaren. Ainda destacam-se nomes como Carlos
Eduardo Nogueira (animagdo experimental em computacdo gréfica), os paulistas
Fabio Yamaji e Guilherme Marcondes. Chama-se atencdo para outro paulista Marcio
Ambrosio que trabalha com animagéo a partir de interfaces digitais interativas em

instalagces performaticas. Ele & autor de obras como Oups e Grafite animado
(Figuras 72).

* Fonte: < http://cineakel.blogspot.com.br/2016/03/carimbos.htmi>.
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Figura 72 — “Grafite animado”. Marcio Ambrésio.

Fonte: < http://payload.cargocollective.com/1/1/63381/1219687/ga2_09_905.jpg>

Wesley Rodrigues, animador de Goiania (GO) radicado em Porto Alegre (RS),
produziu diversas animac¢des como Marionetes (2006), Viagem na Chuva (2014),
Faroeste: um auténtico Western (eleito o melhor curta brasileiro de 2013). O
animador criou um estidio chamado Café 19. Ele comegou fazendo quadrinhos e diz
que isso contribuiu para a questdo da narrativa®.

Convém aqui trazer Marcos Magalhdes, animador brasileiro. Ele teve seu
primeiro contato com animacéo criando curtas em Super 8. Seu curta Sementes
(produzido aos 15 anos de idade) foi selecionado para o Festival do Filme Super 8,
realizado pelo MAM (Museu de Arte Moderna do Rio de Janeiro), o que abriu
caminho para sua profissionalizagdo como animador ( RIBEIRO, 2012). Magalhaes
deu continuidade ao seu processo de aprendizagem produzindo curtas e se
aperfeicoou nos estudios do NFB (National Film Board of Canada), tendo como
resultado, em 1981, a produgcédo do curta metragem Animando®? (Figura 73). O
animador coordenou o Nucleo de Animacédo do CTAv, responsavel pela formacéo de

animadores importantes para a animac¢ao nacional, tais como Aida Queiroz e Cesar

>t Fonte: <http://www.animamundi.com.br/pt/blog/wesley-rodrigues-um-mestre-da-animacao-

brasileira/>.

5 Sinopse: Um animador tentando encontrar a técnica ideal para dar vida a seu personagem. Neste
passeio pelas diferentes formas de animar, criador e personagem terminam por se confundir. Prémio
de Melhor filme didatico no Festival de Espinho (Portugal), 1983. Mencdo Honrosa no Festival de
Melbourne (Australia), 1984. Produzido no NFB por meio de um convénio entre a EMBRAFILME e a
CAPES para concessdes de bolsas de aperfeicoamento em cinema no exterior ( GOMES, 2008).
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Coelho, que juntos com o préprio Marcos Magalhdes foram uns dos criadores do
Anima Mundi. Tomando a frente do Anima Mundi (Festival Internacional de
Animacao do Brasil) teve atuacédo significativa no processo de desenvolvimento da
animacéao brasileira. O Anima Mundi é referéncia para a formacéo de animadores e
divulgacao da animacédo no Brasil (RIBEIRO, 2012). A animacao experimental ou de
autor diz respeito a animagdo que ndo segue O esquema técnico, gerencial e
organizacional dos grandes estudios. “A instituicdo que mais colaborou para a
realizacdo de filmes de animacgé&o autorais foi o National Film Board do Canad4, que
serviu de modelo para a criagdo do nosso CTAvV” (RIBEIRO, 2012, p. 153).

Figura 73 — “Animando”. Marcos Magalhaes. Curta de Animacéo.

Fonte: http://portacurtas.org.br/imagens/fotos/embed/76-E.jpg

Em 1986, conforme Gomes (2008), Magalh&es coordenou, em parceria com
profissionais do NFB, um curso que se tornou referéncia na histéria da animacgéo
brasileira. Como resultado desta experiéncia, os participantes produziram filmes e
em pouco tempo se tornaram nomes de destaque da animacao nacional. A atuagéo
desses profissionais se deu na TV, cinema, publicidade, curtas e séries.

Convém ainda mencionar nomes do cinema gaucho (Rio Grande do Sul), tais
como Otto Guerra, Rodrigo John e José Maia, alguns de seus representantes. O
cineasta Otto Guerra é considerado "papa underground da animacéo brasileira"?.
Ele produziu os longas de animacdo Rocky & Hudson, os Caubodis Gays (1994),

Wood & Stock, Sexo Orégano and Rock’and’roll (2005) e Até que a Sbdrnia nos

53 Fonte: Animation Now: Taschen, Colonia, 2004, p. 372. In:

<http://www.ottodesenhos.com.br/?p=1>.
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Separe (2013) (Figura 74). Otto Guerra teve seus trabalhos premiados em paises
como Espanha, Franca, Cuba e México. Um dos projetos recentes da produtora
"Otto Desenhos Animados" (criada em 1978 pelo cineasta) trata-se de uma série

chamada Boa Noite Martha®*

Figura 74 — "Até que a Sboérnia nos Separe” (2013). Otto Guerra. Longa de
Animacao.

nos Krau

. SB¢]2n oy

Fonte:
< http://3.bp.blogspot.com/-viRxIflidQ8/VFD7EHO1CYI/AAAAAAAAaE0/KZkKAffsol8/s1600/ate-que-a-
sbornia-nos-separe-poster.jpg>

Outro nome da animacdo galcha é Rodrigo John®, roteirista e diretor de
animacao, assina trabalhos como O Limpador de Chaminés (2002), Propriedades de
uma Poltrona (2010) e Céu, Inferno e Outras partes do Corpo (2011). Foi também
roteirista e assistente de dire¢cdo do longa-metragem Wood & Stock, Sexo Orégano
and Rock’and’roll (2005), roteirista do longa Até que a Sbornia nos Separe (2013) e
do longa A Cidade dos Piratas (lancamento previsto para 2018). Em 2011, abriu a

"Osso Filmes" em parceria com o artista visual James Zortea.

> Fonte: <http://www.correiodopovo.com.br/blogs/dialogos/2016/02/310/otto-guerra-nem-em-sonhos-
pensei-que-veria-ainda-em-vida-uma-fase-tao-proficua-da-animacao-brasileira/>. Acesso em: 12 abr.
2017.

*® Fonte: <http://www.ossofilmes.com/page/nos/rodrigo-john/>.
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Por sua vez, José Maia® é diretor, produtor e animador. Entre seus principais
trabalhos na area cinematografica estdo os curtas Treiler — A Ultima tentativa®’
(1986), O Reino Azul (1989) e Docinhos (2002); e os longas Wood & Stock — sexo,
orégano e rock’n’roll (2005), em que foi diretor de animagéo, e As Aventuras do
Avidao Vermelho (2014), codirigido com Frederico Pinto (Figura 75). Essa animacao
trata-se de uma adaptacdo do classico infantil de Erico Verissimo, publicado em
1936. Foi exibida em diversos festivais nacionais e internacionais. Recebeu
indicacdo ao Grande Prémio do Cinema Brasileiro 2015 nas categorias de melhor

filme infantil e melhor filme de animacgéo.

Figura 75 — "As Aventuras do Avidao Vermelho" (2014). José Maia e Frederico Pinto.
Longa de Animacéo.

Fonte:
< http://1001roteirinhos.com.br/wp-content/uploads/2014/11/aviao_vermelho.jpg>

A animacdo brasileira conquistou posi¢cdo de destaque no cinema e devido
suas transformacfes ao longo dos anos resultou num aumento da producdo de
curtas e de longas do género. Um numero consideravel desses filmes se destacam
pelo experimentalismo. Seja pela técnica, seja pelo conteudo, o cinema brasileiro
tem se sobressaido mundialmente. Um exemplo disso, é o longa-metragem O
Menino e o Mundo, de Alé Abreu, filme brasileiro que foi indicado ao Oscar 2016 na

categoria "Melhor Animacéao”. Segundo Otto Guerra, ha uma crescente producéo de

*® Fontes: < http://frapa.art.br/2014/convidados/jose-maia/> e

< http://www.okna.com.br/asaventurasdoaviaovermelho/index.htm|>

*" O curta foi vencedor do Prémio Coral de Animacdo no Festival de Havana (Cuba) e recebeu
Prémio especial do jari e de melhor curta galicho no Festival de Gramado, em 1987. (Fonte:
http://festivaldevitoria.com.br/23fv/2016/11/03/mostra-petrobras-100-anos-do-cinema-brasileiro-de-
animacao-levara-o-publico-para-uma-viagem-na-historia-da-animacao-no-brasil/).
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animacgdes no Brasil. O cineasta diz que “sé&o producdes em pelicula, papel, tintas,
grafite, som magnético, moviola, stand de filmagem e até processos modernos de
producéo, como o formato 3D, compdem o cenario da animacéo brasileira™®.

Diante do exposto, percebe-se que a animacdo experimental permite uma
liberdade maior no que se refere ao processo da animagdo. Contudo, isso ndo quer
dizer que seja uma animacgdo descompromissada; muito pelo contrario, tem-se o
compromisso de abrir novos horizontes para uma geracdo de futuros animadores,
tendo em vista que urge ampliar esse universo da imagem animada que se expande
cada vez mais no Brasil. O projeto de pesquisa se enquadra dentro desse espirito de

experimentacgéo a fim de contribuir com as discussdes sobre o assunto.

% Fonte: <http://festivaldevitoria.com.br/23fv/2016/11/03/mostra-petrobras-100-anos-do-cinema-

brasileiro-de-animacao-levara-o-publico-para-uma-viagem-na-historia-da-animacao-no-brasil/>.
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CAPITULO 3 DESDOBRAMENTOS DE UMA POETICA

A experiéncia com o0 cinema hao se restringe mais a uma sala de projecao
convencional. No escuro das salas dos museus e galerias, por exemplo, as
projecbes de imagens, segundo Maciel (2008), movem-se e se espacializam,
ocasionando outras relacbes entre o espaco e 0 tempo na experiéncia do
espectador. O artista, na contemporaneidade, necessita pensar as novas relacdes
da imagem em movimento no contexto da arte contemporanea aproveitando os
recursos disponiveis abertos pela arte e tecnologia, possibilitando, assim, outras
vivéncias para o espectador. Nessa perspectiva, pretendeu-se investigar a
linguagem da “cineinstalacao”, trazendo artistas que trabalham ou trabalharam com
essa linguagem.

Ao se referir a questdo da tecnologia na arte, percebe-se que as
possibilidades, tanto de producdo poética quanto de modos de apresentacdo, sédo
diversas. Ao desenvolver um trabalho artistico torna-se essencial pensar no seu
modo de apresentacdo. No caso da pesquisa pessoal, que envolve questdes do
imaginério tendo o cinema como meio de refletir essas asser¢des, a maneira de
apresentar essa poética € de extrema importancia para a legitimacéo desse estudo.

Inimeras séo as formas de apresentar a imagem em movimento/animacéo. E
tdo importante quanto refletir e concretizar a pratica artistica € pensar no seu modo
de exibicdo, ou seja, de chegar até o publico, que ndo € mais visto como alguém
passivo diante da obra, e sim como sujeito ativo na concepcdo das poéticas
contemporaneas.

Tao importante quanto trazer o assunto dos dispositivos digitais, € trazer os
analdgicos, pois foi onde tudo comecou, ou seja, eles abriram os caminhos para
explorar as perspectivas que se tem hoje frente a imagem animada, na
contemporaneidade artistica.

Considerando a apresentagcdo da poética pessoal, no ambito da imagem em
movimento, além da cineinstalacdo, destaca-se a apresentacdo analdgica através da
técnica de ilusdo oOptica denominada Scanimation e outra proposta dentro da ideia
de projecdes de sombras.

Mais do que apresentar a proposta de pesquisa apoiada nos autores e

artistas vinculados ao assunto, torna-se fundamental refletir sobre as implicagbes em
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relacdo ao espectador e a obra, responsaveis pela potencializacdo da imaginacao
ligada ao seu imagindrio o que permite esse espectador experienciar de outra

maneira a imagem em movimento.

3.1 CAMINHOS EM DIRECAO A CINEINSTALACAO

Pensar em uma proposta que va além das antigas convencdes em que
insistia enclausurar a imagem em movimento dentro de um “quadro” que a limitava
por todos os lados, torna-se fundamental contextualizar o assunto, partindo dos
movimentos iniciais que trouxeram questdes relacionadas ao audiovisual.

Nessa direcdo, ao longo dos anos 1960-70, toda uma geracdo de artistas
experimentou diferentes metodologias para modificar a experiéncia estética e suas
formas de expressdo em algo que se consumasse no discurso e na pratica social.
Tendéncias estilisticas como a arte minimalista, conceitual, performances,
instalacdes e happenings problematizavam a nocéao de durabilidade e unicidade da
obra de arte defendida pelas correntes tradicionais que tinham como parametro a
pintura e a escultura. Frequentemente, nestas propostas, a linguagem audiovisual
era utilizada como “recursos de integracdo dos aspectos visuais da imagem em
movimento com a representacdo do proprio artista e de seus questionamentos

"9 Torna-se inviavel entender o desenvolvimento do

culturais e filosoficos
audiovisual como uma expressao artistica sem considerar o contexto das artes
visuais.

Conforme Aguiar (2007), os artistas Nam June Paik (1932-2006) e Wolf
Vostell (1932-1998), do Grupo Fluxus, fizeram uso de televisores em suas
instalacdes. Entretanto, a partir de 1964, a Philips e a Sony langaram no mercado
consumidor equipamentos de videos portateis para fins domésticos. No entanto,
Paik se utiliza dessa tecnologia para se manifestar artisticamente.

Paik é considerado o “pai” virtual da videoarte, devido, em parte, pelas
esculturas que produziu com aparelhos de televisdo, no inicio da década de 1960,

guando residiu na Alemanha. Desde, entdo, o artista criou um numero significativo

* PROJETO FLUXUS | BLACK&WHITE (Belo Horizonte, Minas Gerais). Projeto Fluxus | Black &
White — Belo Horizonte: catalogo. Belo Horizonte, 2012. 67 p., p. 18. Disponivel em:

< http://www.fluxusfestival.com/bw/_pdf/FLX_Catalogo.pdf> Acesso em: 25 jun. 2015
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de trabalhos em videotape, videoinstalacdes, esculturas com video e todos os tipos
de objetos relacionados ao video. A totalidade de suas obras colaborou para a
construgdo do popular e “quase lendario status de Paik como um magico da
experimentagado eletronica”®. Em 1988, ele realiza uma obra intitulada “The More
The Better’ (“Quanto mais, melhor”’) que se trata de uma imensa torre produzida
inteiramente de monitores para os Jogos Olimpicos realizados em Seul, Coreia
(Figura 76).

Figura 76 — The More The Better (1988). Nam June Paik.
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Fonte:https://comunicacaoeartes20122.wordpress.com/2013/02/18/nam-june-paik-ao-longo-da-vida-e-
carreira/

Nos Estados Unidos e no Brasil, a maioria dos precursores da videoarte
surgiu das artes visuais como da pop art, dos happenings, da performance, da op art
(arte cinética) e da arte conceitual. O video era, principalmente para os artistas do
Fluxus, apresentado como um recurso privilegiado por trabalhar com a imagem-
processo. O suporte eletrénico, como instrumento de comunicacdo, por mais que
tivesse uma definicdo aquém do cinema, destacava a divulgacao das ideias com sua
dindmica de producéo e difusdo. Os artistas identificavam em cada area luminosa da

tela um espaco potencial de informacdo (AGUIAR, 2007).

% |dem, Ibidem, p. 59.
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Foi no decorrer da segunda metade da década de 1990 que as relagbes entre
video, cinema e artes visuais tornaram-se evidentes no Brasil. As exposicdes de
arte, mostras e festivais comecaram a divulgar com certa constancia trabalhos que
conjugavam essas diversas formas de apresentacdo de obras audiovisuais. Esse
encontro, tardiamente percebido no pais, se considerada a realidade internacional,
foi devido principalmente a uma hibridacdo das praticas criativas, o que possibilitou
aos artistas transitar pela fotografia digital, pelas instalacbes e pelo proprio video
gue se transformou em um recurso cada vez mais proOXimo e mais acessivel em
funcdo de sua acelerada evolugéo tecnoldgica.

O audiovisual na arte contemporanea abre uma multiplicidade de caminhos
propositivos em arte. Com foco nas possibilidades expressivas desta linguagem,
artistas visuais munem-se da videoarte, estipulando outras experiéncias no
audiovisual para além do puro entretenimento (PILLAR, 2012). A videoarte é uma
manifestacdo artistica que surgiu nos anos 1960, periodo em que os artistas
discutiam as formas tradicionais de arte. Walter Zanini descreve detalhadamente o
ambiente em que transita essa forma de expressao.

Os artistas do video exercem-se no plano da intersemioticidade. Sua atitude
fundamental, por conseguinte, é de renuncia aos contextos que privilegiam o0s
atributos da estética tradicional. A finitude da obra tradicional opde uma sistematica
de trabalho alicercada no continuum processual. Desembaracam-se, assim, das
antigas estruturas que regem a forma de presenca social da arte, utilizando recursos
novos de comunicacéo (ZANINI®* in FERREIRA, 2006, p. 401).

A videoarte faz uso da tecnologia do audiovisual como suporte e difusor. Com
o video, percebe-se uma mudanca da relacdo da obra de arte no espaco de
exposicao, atribuindo-lhe novo sentido.

Nesse contexto, cabe comentar que a base técnica do video difere daquela
do cinema. Ambas dizem respeito a emanacdo luminosa de uma realidade
preexistente captada e organizada. A forma de registro desta imagem, porém, muda
significativamente (COUCHOT, 2003). Machado (1996) aponta a diferenca na
formacédo da imagem filmica e na videografica. A primeira € gravada em quadros
fixos envolvendo uma sequéncia ininterrupta, enquanto no video acontece por meio

de linhas de varredura durante um intervalo de tempo.

1 ZANINI, Walter. Videoarte: uma poética aberta. In: FERREIRA, Gléria (Org.). Critica de arte no
Brasil: teméticas Contemporaneas. Rio de Janeiro: Funarte, 2006, p. 397-406.
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A linguagem audiovisual, segundo Aguiar (2007), especificamente o video
considerado como “veiculo de informacao” além de oportunizar a exposicdo do
processo artistico, permite a sua reprodutibilidade. Os artistas, no inicio da década
de 1970, visualizavam o video como um notavel transmissor de ideias que dialogava
de maneira direta com a comunicagdo de massa.

A partir de Walter Benjamin e a reprodutibilidade da obra de arte, a pesquisa
sobre o declinio da “aura” é fundamental, conforme menciona Gongalves (2008),
para tornar claras as transformacdes sociais que interferiram nas modificacdes da
faculdade perceptiva do homem moderno. Segundo Benjamin, a decadéncia da aura
na obra de arte provém de duas situacdes intimamente relacionadas a crescente
divulgacao e forca dos movimentos de massas. De um lado, as massas modernas
reivindicam que as coisas se tornem, constantemente, mais proximas e humanas,
por outro lado, caminham para o acolhimento das reproducdes que depreciam o
carater Unico daquilo que é dado. Nesse sentido, Benjamin (2013) diz que a
imagem, ao permitir ser reprodutivel, liberta-se e rompe com o passado, ou seja, ela
nao reivindica unicidade, nem originalidade.

Machado (1997) ressalta que o video € um sistema hibrido que opera com
cadigos significantes distintos que importa do cinema, do teatro, da literatura, do
radio e da computacédo gréfica, aos quais soma alguns meios expressivos proprios,
algumas formas de construir ideias ou sensacdes que lhes sdo especificos,
entretanto, ndo sdo o bastante, por si sés, para criar uma estrutura inteira de uma

obra.

O discurso videografico é impuro por natureza, ele reprocessa formas de
expresséo colocadas em circulagcdo por outros meios, atribuindo-lhes novos
valores, e sua ‘especificidade’, se houver, esta sobretudo na solugao
peculiar que ele d4 ao problema da sintese de todas essas contribuicdes.
Com excecdo de certos trabalhos pioneiros e ja envelhecidos da videoarte,
gue consistiam apenas na exploragédo de efeitos de feedback de video, e
gue hoje poderiamos considerar exemplares raros de video puro, a midia
eletrbnica opera numa fronteira de intersecdo de linguagens, donde a
obsolescéncia de qualquer pretensdo de pureza ou de homogeneidade
(MACHADO, 1997, p. 190-191).

Para falar da projecdo para além do quadro da tela, Kotz® (in MACIEL, 2008)

2 KOTZ, Liz. Videoprojecdo: o espaco entre as telas. In: MACIEL, Katia (org.). Cinema sim:

narrativas e proje¢fes. Sao Paulo: Itad Cultural, 2008, p. 48-62.
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traz o trabalho de Tony Oursler®®. O artista utilizou projetores de video para construir
cenas de close-ups de pessoas dialogando de modo compulsivo em pequenos
suportes como marionetes, fazendo as figuras animadas surgirem de maneira
assustadora para cantar e falar (Figura 77). A autora ressalta que “as esculturas de
Oursler levaram os dramas do pequeno teatro de bonecos de seus primeiros videos
para a galeria, onde os espectadores podiam andar entre as figuras e encontra-las
em um espaco tridimensional em escala quase natural” (KOTZ in MACIEL, 208, p.
49). O trabalho de Oursler chama atengao por trafegar “além da caixa”, ou seja,

liberando o video de sua tradicional contencdo no interior do monitor.

Figura 77 — Tony Oursler.

Fonte: < https://s-media-cache-
ak0.pinimg.com/564x/eel/47/38/ee473839672bc3be3978a2b0ddf00d9a.jpg> e <
https://staticl.squarespace.com/static/58121f0Obd1758eachcccef4a/5812488c59cc68d60a9fad9a/5812
69bde6f2eleaa21793d0/1477601729707/Vision_big.jpg?format=1500w>

Para Kotz (in MACIEL, 2008, p. 50) “a imagem projetada traz a tona fantasias:
elas nos convidam a ver coisas que nao estao la. E elas induzem formas especificas
de audiéncia, engendrando uma mobilidade psiquica paradoxalmente dependente
de uma imobilidade fisica”. Essas relacdes tém ligacdo com a proposta de pesquisa
em questdo, visto que por meio da apresentacdo da poética (na qual participa
objetos e projecdes num mesmo espaco) também objetiva-se fomentar a imaginacéo
nos espectadores oportunizando a eles criar outros imaginarios.

A autora destaca que enquanto a exibicdo do filme continua presa ao formato

63 Tony Oursler (1957- ), artista multimidia norte-americano.
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teatral dividindo o espaco da imagem dos outros espacos vividos, o video possibilita
potencialmente transformar as imagens para adentrar todos os tipos de espacos
arquitetbnicos e urbanos. Com sua enorme mobilidade e flexibilidade técnica, o
video parece disponibilizar todos os tipos de importantes possibilidades para rever e
reestruturar essas relagdes fundamentais.

Destaca-se, em Nova York, em maio de 1993, na David Zwirner Gallery, um
novo trabalho em video com proposta que visa trabalhar com o espaco, realizado
pelo artista Stan Douglas que, baseado em Vancouver, trouxe Hors-Champs (1992).
A obra trata-se de uma instalacdo apresentando duas gravacdes separadas de uma
sessdo de free jazz em lados opostos de uma tela fina, suspensa diagonalmente no
centro de uma sala, que estava vazia com excecdo de dois projetores de trés tubos,
montados perto do teto em cantos opostos. Os espectadores ficavam alguns
minutos circulando o trabalho para registrar as diferencas entre as duas projecoes,
gue lembravam os documentarios televisivos do estilo verité. O video foi pensado da
seguinte forma: em um lado esta o flme de Douglas em que a camera segue cada
musico na medida em que este insere a musica. Ja do outro lado da tela, Douglas
fez um video a partir de outras cenas que nao foram introduzidas na primeira edicao,
registrando o momento em que 0s musicos ndo estao tocando (Figura 78). Segundo
Maciel (2008), o artista incorpora o espaco tridimensional e leva o espectador para

dentro de suas instalacdes.

Figura 78 — Hors-Champs (1990). Stan Douglas. Videoinstalacao.

Fonte: < http://www.newmedia-art.org/data/images-presentation/PRES_CGP-35.jpg>
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Diante do exposto, pode-se dizer que novas propostas na dire¢cdo do
audiovisual foram facilitadas pela disponibilidade de projetores mais baratos, no
inicio dos anos 1990. Projetados para o mercado de eletroeletrbnicos, esses
aparelhos ndo necessitavam mais de salas escuras e espacos de exibicdo quase
teatrais, necessarios para os modelos antigos de trés tubos de luz. Na verdade, os
novos projetores liberaram a imagem de video de seu formato tradicional, o monitor
de televisdo e da sua antiga localizacédo, ou seja, em pequenas salas de exibicédo
semelhantes ao cinema. Distanciadas desses locais e meios de exibicdo
tradicionais, as imagens de videos se difundiram de inUmeras maneiras e
configuracdes. Para artistas como Oursler, os novos aparelhos oportunizaram uma
importante condicdo de criagcdo, possibiltando que imagens projetadas
ultrapassassem a caixa que a tanto tempo as comportava.

Acerca do cinema “fora da moldura”, Maciel (2008) comenta que, ao lado do
cinema que narra, ha aquele que ndo narra. Sempre existiram outros cinemas no
cinema. O cinema reinventou a narrativa que existia no teatro e no romance e as
vanguardas se apropriaram do cinema de outra maneira, estudando a forma na luz e
no movimento e desde entdo o cinema e sua maquina foram matéria da arte.

A autora diz que se pode relacionar o romance com 0 cinema narrativo
classico e o conto ao modelo do curtametragem a partir da duracdo da histéria. O
cinema experimental muda essa relacao, intensificando-a (cinema das vanguardas),
fragmentando-a e repetindo-a (cinema estrutural), desintegrando-as (cinema
abstrato). Portanto, no cinema experimental observa-se uma mudanca do contetdo
para a forma, da representacéo para a apresentacéo, da figura para o fundo.

Por esse viés, a proposta de pesquisa se insere nesse pensamento da
imagem animada em busca da fragmentacao. Isso se observa na pratica artistica em
gue, por exemplo, a propria apresentacdo da animacdo denominada Sopa de
Repolho reporta-se a ideia de montagem e fragmentacdo (quatro videos que séo
exibidos separadamente, porém um complementa a ideia do outro). Enquanto roda a
primeira animagdo com cor, as demais ficam inertes e em tons de preto e branco até
chegar sua vez de entrar em movimento. Em outras palavras, enquanto acontece
uma das animacdes, as demais ficam aguardando para entrar em movimento e

complementar a situagao anterior a ela (Figura 79).
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Figura 79 — Projeto para a apresentacédo da animagao “Sopa de Repolho”.
Apresentagao na Cineinstalagao.

Fonte: Arquivo pessoal

Em continuidade ao assunto do cinema “fora da moldura”, Maciel (2008)
enfatiza que se a moldura do quadro retratava um limite entre realidade e espaco
ficcional, a pintura que se distancia da representagcao, abandona primeiro a moldura
(como Modrian e Malevitch). Atualmente, ressalta a autora, a cineinstalacdo trata-se
do cinema fora da tela, isto €, um cinema que propde uma situagcdo em que O
espectador participa das imagens como uma experiéncia no tempo e no espaco.

Para Maciel (2008), o cinema que vai além do quadro da tela, como a pintura
fora da moldura ou a escultura liberta da base, expressa: (a) a quebra com a

condicédo de representacao na distincdo entre o tempo filmado e o tempo projetado;
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(b) o encadeamento entre 0 que é projetado e 0 que ndo é; (c) a presenca de um
espectador que participa da experiéncia.

Maciel (2008, p. 76) diz que “os artistas sempre deslocam o habito, encontram
nisso sua paixao”. Os ready-mades, por exemplo, sdo objetos prontos que sao
retirados de seus lugares para serem introduzidos no espaco das artes. Uma das
razdes que motivaram os artistas a repensar o cinema no contexto das instalagoes
foi o proposito de escapar do habito. Os espectadores confinados em uma sala,
localizado entre o projetor e a tela, formou um habito, assim como “ir ao cinema’,
porém de modo privado também criou o habito de assistir televiséo.

Um dos modos de ruptura com o habito cinema estabelecido diz respeito ao
espectador em movimento ou em uma situacdo e isso ocorre de trés formas

essenciais:

(a) a primeira responde a uma nova situacdo arquiteténica produzida nas
instalacbes contemporaneas que implicam a multiplicacdo de telas, a
sobreposi¢cdo das projecdes, as montagens interativas, ou seja, um conjunto
de proposicdes que incitam o espectador a um percurso fisico pelos
espacos expositivos; (b) a segunda refere-se a fragmentacdo temporal das
imagens relacionadas ao percurso do espectador que deve se deslocar para
ver e montar o que vé. Esse espectador vé enquanto passa e, neste caso, a
narrativa do filme é uma forma a ser interrompida; (c) a terceira refere-se as
sensacdes que se estabelecem entre os espectadores. Paul Valéry
escreveu “a entrada de uma pessoa modifica instantaneamente e
inconscientemente aquela que estava s¢”. Portanto, o transito dos
espectadores visitantes pelos espacos expositivos interfere na percepgao
das obras e em algumas instalacdes essas presencas sao incluidas no
processo de formacdo das imagens, como, por exemplo, has obras que
operam com o circuito fechado. Um cinema aberto se instaura e, com ele,
uma mudanca de habito. O espectador habita o espaco instalado e
experimenta sensorialmente uma duragdo que ndo é necessariamente
compartilhada (MACIEL, 2008, p. 76-77).

Uma diversidade de dispositivos maquinicos, épticos e sonoros foi projetada
por artistas como forma de ativar uma imagem fixa. Perceber o movimento entre
uma imagem e outra, criar espacos com imagens por todos os lados, sdo muitas as
arquiteturas visuais geradas pela arte para deslocar os espectadores daquilo que ele
vé (ibid).

Nessa direcdo, chama-se atencdo para o trabalho de Experiéncia de Cinema
(2004) da artista brasileira Rosangela Rennd. Nessa obra, Rennd experimenta
movimentar imagens com telas de gelo seco (Figura 80). Cria filmes com referéncias
na projecdo na fumaca de fotografias de arquivo: filme de amor, filmes de familia,

filmes de guerra e filme policial. Os géneros do cinema recebem destaque na
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montagem da artista. “O movimento € quase instantaneo, a fumacga faz aparecer e
desaparecer a imagem, suspensa pelo desaparecimento momentaneo do suporte”
(MACIEL, 2008, p. 80).

Figura 80 — Experiéncia de cinema (2004). Rosangela Renno.

Fonte: < http://www.semeiosis.com.br/wp-content/uploads/2011/05/img3.jpg>

Diante das possibilidades abertas pelos recursos audiovisuais e pelas
tecnologias ligadas a estes, destaca-se a incorporagdo da eletronica pelo cinema
gque vem acontecendo aos poucos, sobretudo, a partir dos anos 1970. Alguns
cineastas buscavam entrecruzar as tecnologias 0 que era mais evidente no universo
do cinema experimental. O proposito era encontrar novos suportes para se
expressar (MACHADO, 1997).

Nessa perspectiva, abre-se espaco para a cineinstalagdo. Conforme
Villavicencio (2015), a expresséo cineinstalagdo teve como referéncia o artigo
homénimo de Raymond Bellour (citado no catalogo da exposi¢cao “Cinema Sim:
narrativas e projecbes” — 2008) e se define como cinema realizado fora de seu
dispositivo tradicional. Para que se possa avangar no conceito, convém primeiro
falar sobre a dimensdo arquitetdbnica presente na maneira de projetar o espaco da
sala de cinema. O cinema enquanto dispositivo tem como alicerce elementos
formais que compdem um mecanismo ideologico, que diz respeito aos

equipamentos, a camera e a base de suas imagens na perspectiva renascentista,
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com seu espaco centrado, ao invés de uma variedade de pontos de vista, a
projecao/o projetor é oculto ao espectador. Em relacéo a tela, ela funciona como um
espelho, em que se articula um processo de identificacdo do sujeito, e a
continuidade entre os planos que constituem os filmes; € um elemento fundamental
para a narracdo de uma historia, com personagens, cenarios, atmosferas, também
indispensavel para prender a atencao do espectador.

No final do século XIX, o cinema ainda n&do havia estabelecido um modelo
industrial Unico, isto €, ele ainda ndo havia constituido o seu dispositivo. Realmente,
na virada do século XIX para o XX, ndo existia ainda nenhum padréo para produzir e
exibir filmes. Thomas Edison, por exemplo, com seu Quinetoscépio, apresentado em
visores individuais, era um aparelho préximo da atual televisdo, com o filme rodando
em loop dentro da maquina e projetado por tras da pequena tela. O autor comenta
que talvez tenham sido os irm&os Lumiére que trouxeram a proposta de um cinema
com estrutura de uma sala de teatro a fim de arrecadar dinheiro com suas
bilheterias. Sdo aqueles que introduzem a projecao frontal e a sala escura coletiva
(ibid).

Nas primeiras décadas de existéncia do cinema, a projecdo permitia ser
realizada em mais de uma tela ao invés de uma Unica. Ou entdo diversos projetores
diferentes podiam ser direcionados para a mesma tela, de maneira a oportunizar
efeitos de fusdo, sobreposicdo, janelas simultaneas e insercdo de uma imagem no
interior de outra.

Os filmes dos primérdios ndo se apresentavam numa montagem definitiva,
menciona Machado (2015), o que dava poder tanto a quem o0s exibia quanto ao
produtor de manipular a montagem. Os planos dos filmes poderiam vir separados,
assim quem exibia os filmes poderia comprar a quantidade que desejasse de rolos e
montava o seu filme na sequéncia que bem quisesse. A maneira de projetar também
nao estava definida, isto €, cada um que exibisse um filme podia criar seu préprio
‘cinema”, projetando por detras da tela, em telas dispostas paralelamente, ou
fazendo a fusdo de duas ou mais imagens ao mesmo tempo na mesma tela (efeito
de fusdo determinado pelo projecionista e ndo pelo produtor). Essas imagens
deslocadas, sem lugar certo na contigiidade da projecdo, foram sempre uma
incognita na histéria do cinema.

O cinema no formato que se conhece na atualidade trata-se de uma

instalacdo que se instaurou numa forma Unica em que o projetor fica localizado atras
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da platéia a fim de projetar as imagens ampliadas da pelicula numa Unica tela a
frente dos espectadores imersos numa sala escura, reforcando o ja referido. Essa
instalagao foi planejada inicialmente por Platdo (em seu livro “A republica”), mais
precisamente na sua conhecida alegoria da caverna, porém foi difundido no século
XVII por Athanasius Kircher com sua lanterna magica. Com esse modelo enrijecido,
0 cinema atravessou mais de cem anos levando pessoas a assistir a mesma
instalacdo, mesmo que com imagens diversificadas (MACHADO, 2015).

A primeira problematizacdo desse dispositivo ocorre na vanguarda
cinematografica, dos anos de 1920. Abel Gance® produz um filme chamado
Napoléon (1927) que, na sua forma original, ndo comporta ser exibido numa sala
convencional de cinema, visto que exige trés telas dispostas uma do lado da outra
(Figura 81). Nessas trés telas sdo exibidas trés imagens sincronizadas que, ora
repetem trés vezes a mesma imagem, ora surge apenas uma Unica figura

excepcionalmente larga, e ora apresentam trés figuras distintas.

Figura 81 — Napoléon (1927). Abel Gance. Filme.

TN e

Fonte:
<https://staticl.squarespace.com/static/52431224e4b090a5255220af/t/5891f3ee414fb59014653ee6/1
486248492142/>

Outros exemplos relevantes séo os filmes Entracte (1924) de René Clair e o
primeiro filme de Serguei Eisenstein, Dnevnik Glumova (1923). Segundo Machado
(2015), Entracte foi o mais renomado filme da vanguarda francesa produzido para
ser apresentado no intervalo entre dois atos do balé Relache, de Francis Picabia,
com musica de Erik Satie. E Dnevnik Glumova foi concebido para ser introduzido

dentro de uma peca teatral baseada em Aleksandr Ostrovski e dirigida pelo proprio

® Abel Gance (1889-1981), cineasta francés.
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Eisenstein. No entendimento de Eisenstein, um cinema de cunho politico, como o
que ele fazia, devia ser exibido nas pragas publicas, numa tela vertical, para um
publico em pé e que permitisse que este mesmo publico reagisse com indignacao
durante a projecao.

O cinema experimental volta-se a essa nova mentalidade, segundo Machado
(2015), principalmente, no campo do cinema experimental underground. Alguns
cineastas produziam filmes para serem projetados, por exemplo, nas roupas brancas
de bailarinas em condicbes performaticas. Stam Brakhage cria filmes apenas
colando asas de borboletas sobre uma pelicula virgem; Ken Jacobs através do filme
Tom Tom, the piper’s son (1969) propde que parte dele seja projetado com a
pelicula fora da grifa e, assim, sem exibicdo dos fotogramas; Andy Warhol concebe
0 seu Chelsea girls para duas telas paralelas e simultaneas, trazendo a relevante
experiéncia de Abel Gance com seu Napoléon. Alguns filmes j& ndo eram mais
produzidos com o recurso da camera, mas diretamente modelados e animados em
computadores como toda a obra dos irmaos John e James Whitney, a medida que
outros nao utilizavam mais peliculas, mas fitas eletromagnéticas e eram
apresentados em aparelhos de televisdo como os trabalhos de Nam June Paik.

A grande mudanca para fora do modelo platénico de projecéo cinematogréfica
comeca com o aparecimento das instalacfes cinematogréficas, uma das derivacdes
do conceito geral de instalacdo que surge nas artes visuais. A histéria da arte
contemporanea registra poucas cineinstalagbes, na comparacdo com
videoinstalacdo® e as instalacées propriamente ditas. As que existem s&o iniciativas
das artes visuais, raramente do proprio cinema com algumas exce¢cdes como Agnes
Varda, Eija-Liisa Ahtila, Chantal Akerman, Peter Greenaway e mais alguns.

No Brasil, conforme aponta Machado (2015), no que se refere ao campo da

cineinstalacdo, destacam-se nomes como Hélio Oiticica, em suas experiéncias com

% segundo Vilavicencio (2015), o desenvolvimento da videoarte impulsionou as primeiras

videoinstalacdes. Consideradas como um aperfeicoamento das instalacdes do cinema experimental,
as videoinstalagdes fazem uso de imagem e sons em movimento, em espagos expositivos do campo
da arte como, por exemplo, museus e galerias, e adicionam uma nova forma de temporalidade ao
espaco expositivo e ao ambito do cinema, propiciada pela transmissao ao vivo. As videoinstalacdes
operam um inicio de interacdo entre humano e maquina no contexto do audiovisual. Os primeiros
participantes ndo somente apreciavam essas imagens e sons, mas podiam intervir minimamente no
dispositivo, participar do processo. Entéo, a videoinstalacdo oportuniza uma “abertura” no dispositivo
criado para que o espectador “ingresse”, pelo menos em parte, nos espacos interiores das imagens
em movimento, interagindo com a obra. Os artistas constroem interfaces para intermediar o
espectador e a obra, nas instalagfes essas interfaces podem ser aparelhos sensores de presenca
gue, através de softwares, disparam imagens e sons, por exemplo.
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o “quase cinema” (projeto Cosmococa), mas também Rosangela Rennd, Paula
Trope, André Parente, Katia Maciel, entre outros.

Recentemente, com o aparecimento do digital e da Internet, esse propésito de
sair tela ganhou nova forca. Em 2008, houve em S&o Paulo um grande evento
intitulado Cinema Sim®®, direcionado ao cinema instalacdo, que exigia novos
espacos de exibicdo. Entre os muitos trabalhos apresentados na mostra, ressalta-se
a instalacéo de Julian Rosefedt intitulada de Stunned man (2004). Esse trabalho era
projetado em duas telas dispostas lado a lado. Ora as duas imagens sao
especulares, isto é, uma €é a inversdo simétrica da outra, ora elas s&o
diametralmente opostas: uma mostra um homem destruindo a sua casa
furiosamente e a outra exibe 0 mesmo homem a reconstruindo calmamente. Em
determinado momento, o homem da tela esquerda traspassa o quadro e entra na
tela da direita, enquanto o outro faz o caminho inverso. Logo, a casa que estava
sendo reconstruida passa a ser destruida, na medida em que a outra volta a ser
reconstruida. Visto que o trabalho esta em loop, essa acdo vai se repetir
continuamente, isto €, o homem enfurecido vai sempre demolir a casa e o seu
equivalente tranquilo, calmo, vai sempre reconstrui-la, simplesmente trocando de
lado (Figura 82).

Figura 82 — Stunned man (2004). Julian Rosefedt.

Fonte: < https://2015.acmi.net.au/media/2967866/julian-rosefeldt-stunned-ma.jpg>

% O evento Cinema sim teve curadoria de Roberto Cruz, contou também com um seminario e um livro
coordenados por Katia Maciel (2008), de que participaram pensadores, realizadores e curadores de
vérias partes do mundo (MACHADO, 2015).
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A videoartista brasileira Cris Ventura cria Um andar sobre o mar®’, uma
cineinstalacdo que tem como proposta, segundo Silva (2014), um mergulho na
intimidade. O trabalho envolve quatro quartos e uma varanda possibilitando que o
espectador escolha um dos comodos para entrar primeiro, a fim de que crie sua
propria narrativa durante o “passeio” pela cineinstalagdo (Figura 83). “Em cada
guarto, um anfitrido diferente, interpretado por Cris Moreira, Renato Parara, Saulo
Salomao e Silvana Stein. Eles sdo moradores do mesmo pavimento de um edificio a
beira-mar em uma cidade portuaria. Em comum, a solidao” (SILVA, 2014, nao
paginado). O ambiente reflete o estado de espirito de cada um deles: escuros,
claros, limpos ou desorganizados. Para a cineinstalagdo foram utilizadas poesias
como Mar Absoluto, de Cecilia Meirelles; Dificil ser funcionéario, de Jo&o Cabral de
Melo Neto; Fama e Fortuna, de Ana Cristina César; e Elegia 1938, de Carlos

Drummond de Andrade.

Figura 83 — Um andar sobre o mar (2014). Cris Ventura. Cineinstalagao.

Fonte: < https://i.vimeocdn.com/video/496675945 780x439.jpg> e
< https://i.ytimg.com/vi/Opl80OhmviKE/hgdefault.jpg> e
< http://payload381.cargocollective.com/1/19/616007/9934162/32_um_andar_sobre_o_mar_670.jpg>

®7 Link para uma entrevista com a artista Cris Ventura que fala sobre sua pesquisa que resultou nesse
trabalho artistico “Um andar sobre o mar”: (https://www.youtube.com/watch?v=|SLIiDbJEBDO). Acesso
em: 18 set 2016.



123

A artista experimenta novos formatos do audiovisual, ou seja, outras
possibilidades abertas pelo audiovisual. Para Ventura, a criagdo, produto do
entrelacamento entre o cinema e as artes visuais, permite trazer uma abordagem
expandida da narrativa filmica (SIQUARA, 2014).

Conforme Ventura, o fato desse trabalho ndo ser apresentado numa sala de
cinema possibilita outras formas de criacdo e de fruicdo da obra pelo espectador. Ele
vivencia outra experiéncia diferente do cinema, da tela grande a partir do
enquadramento e o tempo de duracdo das cenas projetadas naguele espaco
alternativo. Destaca-se também o modo como as pessoas vao se relacionando com
a imagem atraves de deslocamentos.

Por esse caminho segue a pratica poética, ou seja, a imagem animada foi
projetada para ser apresentada em um ambiente alternativo a fim de possibilitar
outra experiéncia do espectador com a imagem em movimento. A participacado do
espectador com a obra ndo é meramente contemplativa, ou seja, ha uma interacédo
por meio do manuseio de recursos como uma fonte luminosa de um smartphone em
uma das propostas analdgicas. A trajetoria a seguir no espaco expositivo/interativo
depende da escolha do proprio espectador que elege qual o percurso realizar. Outra
proposta a partir da animacao analégica permite que o publico circule em volta do
dispositivo a fim de alcancar o resultado da imagem em movimento, cuja técnica
denomina-se scanimation.

A ideia com a cineinstalacao € explorar o espaco e objetos de modo a compor
um cenario com a temética da casa de Charlie em que 0s objetos e as projecbes a
partir desses, contribuem com o apelo a imaginacédo e ao imaginario do espectador
(Figuras 84 a 87). Citando alguns objetos relacionados com a proposta da animacao,
tais como: fogdo a lenha, lenha, panela de ferro, cadeiras, mesa, bule, acucareiro,

talheres, ferro de passar roupas, boné, bengala, entre outros.
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Figura 84 — Cineinstalacdo — Animacao "Sopa de Repolho".
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Figura 85 — Cineinstalacdo — Animacao "Chocolattes Wonka".

Fonte: Arquivo pessoal



126

Figura 86 — Cineinstalacdo — Animacao analdgica "Outros Imaginarios".

Fonte: Arquivo pessoal
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Figura 87 — Cineinstalacdo — Animacao analégica "O grande dia".

Fonte: Arquivo pessoal

Os artistas parecem estar sempre buscando romper com os padrbes
estabelecidos, propondo um olhar pessoal diante das muitas possibilidades que um
assunto pode suscitar. O cinema, por exemplo, € um campo rico em oportunidades,
sobretudo, a cineinstalacdo. Pensar seu dispositivo da abertura para iniUmeras
investidas em arte e, principalmente, em arte mediada pela tecnologia. Mas, também
pensar os dispositivos analdgicos, torna-se uma rica oportunidade para refletir a

respeito da imagem em movimento a partir deles.

3.2 O LUGAR DO DISPOSITIVO ANALOGICO: UMA VISAO PESSOAL

A dinamica da animacao inserida no campo da Arte e Tecnologia vém ao
longo do tempo incorporando avancgos tecnolégicos. Nos primérdios da imagem em
movimento, os dispositivos analégicos como Fenaquistoscopio, Zootropio, Flipbook,

entre outros, foram, conforme Venturelli e Maciel (2008, p. 29), a primeira
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experiéncia com a imagem em movimento, ressaltando sua relacdo com o cinema.
Com o advento da fotografia houve um avanco tanto no dominio da técnica quanto
na propria experiéncia com a ja referida imagem em movimento. Pode-se falar em
um divisor de aguas, isto €, antes da fotografia e depois da fotografia. Ela influenciou
todas as artes e aqui cabe mencionar as artes visuais e o cinema. O encontro entre
essas duas formas de manifestagBes artisticas ndo € um acontecimento novo,
porém trata-se de relacGes significativas para o proposito deste projeto de pesquisa.

Quando o cinema conseguiu projetar fotografias de modo continuo numa tela,
ele desfrutou de uma linguagem prépria, segundo Lucena Junior (2001), e também
pode fazer arte para consumo industrial. No entanto, o universo plastico do cinema
ficava limitado as imagens tiradas da realidade, mesmo que encenadas. O cinema
venceu essa restricdo por meio do cinema de animacdo que, por sua vez, podia
utilizar as formas inacabaveis das artes gréficas explorando as caracteristicas
cinematograficas do filme (lbid).

O fato de produzir cinema partindo de desenhos e pinturas possibilitou com
gue o filme de animacédo fosse apreciado de modo diverso do cinema de acéo ao
vivo, cobrando a elaboracdo de regras artisticas especificas, as quais foram
intituladas de os principios fundamentais da animacédo, isto é, abordagens de
desenhos alicercadas na observacdo do movimento que originaram conceitos
basicos capazes de propiciar encenacdo adequada as figuras criadas no papel. A
animacdo comecou a contar com uma linguagem.

Lucena Junior (2001) fala que ao considerar o numero significativo de
desenhos (centenas de milhares) fundamentais para a producdo de um filme de
animacao € possivel vislumbrar os entraves existentes para alcancar um regime de
producédo correspondente ao potencial expressivo dessa arte. O surgimento de uma
técnica que afastasse os entraves de ter que criar cada desenho, automatizando o
trabalho, ao mesmo tempo em que conservasse o controle dos elementos da sintaxe
visual como alcancados pelo desenho e pela pintura, apontaria o renascimento da
animacgdo. O impacto desses efeitos na area especifica das artes plasticas seria
visivel. Assim, seria muito possivel que novas formas de exploracdo visual
surgissem na expectativa e desejo de novos paradigmas estéticos e experiéncias
sensoriais através de imagens, 0 que € visto como um ambiente adequado para a
comunicacdo num universo de rapidas transformacoes.

A computacdo grafica passou a ser essa técnica. O cinema de animacao



129

passa a experimentar uma legitima revolucéo. As artes plésticas utilizam cada vez
mais recursos digitais em producgdes tradicionais assim como buscam desenvolver
novas aplicacdes. Tanto artistas plasticos quanto animadores objetivam explorar os
campos ainda indeterminados das midias interativas, com suas notaveis
possibilidades.

O autor menciona que a animagcdo € uma arte dependente de tecnologia
elaborada e progrediu em direcdo aos recursos digitais. Nessa perspectiva, embora
0 cinema tenha sua origem ligada aos aparatos Opticos que surgiram na segunda
metade do século XIX, foi somente com o advento da fotografia que o mesmo se
firmou como arte madura.

Para Lucena Janior (2001), a histéria da animacdo € especialmente
significativa na apresentacao de como relagéo entre técnica e estética na producdo
visual da arte é indissoluvel e primordial, ou seja, uma ndo existe sem a outra
possibilitando, assim, um avanco constante dos procedimentos para a elaboragao
plastica. O autor ressalta que essa convivéncia nem sempre € tranquila, mas,
mesmo em situacdes adversas, o que resulta € sempre positivo para a arte.

A animacdo tem sua esséncia no movimento. O movimento ja era assunto
para desenhistas e pintores desde os tempos mais longinquos. Na pré-histéria, por
exemplo, animais eram pintados nas cavernas exibindo mais patas do que
realmente tinham (Figura 88). Em Propor¢des do corpo humano, desenho de
Leonardo Da Vinci, o artista renascentista representa um homem apresentando o
dobro de seus membros (Figura 89). E, trazendo mais um exemplo, Marcel
Duchamp com sua renomada pintura futurista Nu descendo uma escada, explora o
movimento numa sequéncia de posicbes de um personagem numa Unica cena
(Figura 90). Lucena Janior (2001) fala que desde os tempos da Antiguidade da para
verificar uma forma popular de expressao por meio da “histéria figurada”, que vai
futuramente originar as historias em quadrinhos que se caracterizam pela narrativa
em quadros separados sugerindo, assim como a animacdo propriamente dita,

movimento no espaco € no tempo.
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Figura 88— Um javali com oito pernas representando movimento numa pintura pré-
historica em gruta na Espanha (cerca de 30 mil anos). Do livro de BobThomas.

Fonte: Lucena Junior, 2001, p. 29.

Figura 89 — Projecdes do corpo humano (1490). Leonardo da Vinci.
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Fonte: <https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/2/22/Da_Vinci_Vitruve_Luc_Viatour.jpg>
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Figura 90 — Nu descendo uma escada (1912-1916). Marcel Duchamp.

Fonte: Lucena Junior, 2001, p. 29.

Lucena Juanior (2001) destaca que para o desenho e a pintura, a natureza ja
disponibilizava os materiais fundamentais a producao visual. Ja& a animac¢ao, como
ilusdo do movimento por meio da rapida sucessao de imagens, exigia um elevado
grau de desenvolvimento cientifico e técnico para acontecer enquanto arte (o que s6
vai ocorrer no comec¢o do século XX). Para chegar a esse momento, houve muito
empenho ao longo de trés séculos. Somente depois do surgimento da ciéncia
moderna, depois do Renascimento, vai aparecer um ambiente favoravel para a
concepcao de ideias que originam o0s primeiros dispositivos que indicam as
possibilidades de colocar em prética a animagdo como se conhece.

Em 1645, na cidade de Roma, um inventor chamado Athanasius Kircher, criou
a lanterna magica (Figura 91). Referia-se a uma caixa com uma fonte de luz e um
espelho com uma curvatura em seu interior que oportunizava a projecao de slides
pintados em laminas de vidro. Kircher foi acusado de bruxaria, pois seu invento
chocou. Porém, seu dispositivo causou grande interesse 0 que levou cientistas a

explorar seu potencial como entretenimento.
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Figura 91 — Lanterna Magica (1645). Ucla Research. Library, colecdo especial.

Fonte: Lucena Janior, 2001,ﬂp. 30.

Depois de algum tempo, Kircher esclarecia como um disco giratério com uma
série de imagens pintadas poderia ser utilizado para apresentar uma historia ao
publico. As imagens eram visualizadas separadas. Sua formacéo jesuita fez com
gue tivesse o proposito de catequizar uma vez que desejava se dedicar ao trabalho
missionario.

A lanterna magica continuava ser objeto de estudo cientifico. Entdo, no século
XVIIl, o cientista holandés Pieter van Musschenbroek mostrou que um disco
giratorio, parecido com o de Kircher, mas com imagens em sequéncia, possibilitaria
uma ilusdo de movimento. Mais adiante, Musschenbroek aprimora seu aparelho
utilizando mdltiplas lanternas e imagens sincronizadas.

N&do demorou muito para que alguém explorasse todo o potencial de
comunicacdo visual do dispositivo, mais precisamente Etienne Gaspard Robert
(conhecido como “Robertson”, nome artistico), em 1794, apresentou em Paris seu
espetaculo Fantasmagorie que devido ao grande sucesso, permaneceu em cartaz
por anos (Figura 92). O inventor encobria as bordas, das imagens projetadas, com
tinta preta desaparecendo o circulo de luz branca que geralmente envolvia as
imagens, possibilitando uma aparéncia de flutuarem livremente. Para aumentar o
efeito, as imagens eram projetadas sobre espelhos, vidros, através de fumaca e
sobre telas de gaze embebidas em parafina translicida. Cenas aterrorizantes e

personagens sinistros eram exibidas como o intuito de causar pavor no publico.



133

Figura 92 — Gravura publicada em Memorias de Robertson (1831), ilustrando seu
espetaculo com lanterna magica.

Fonte: Lucena Janior, 2001, p. 32.

Para Lucena Junior (2001), um acontecimento paralelo ao desenvolvimento
da lanterna magica e que influenciou o futuro da animagédo trata-se das sombras
chinesas ou teatro de sombras (1760). As sombras chinesas tiveram seu lugar de

importancia para o aprimoramento dos mecanismos de ilusdo visual (Figura 93).

Figura 93 — Sombras chinesas.

i
Fonte: <http://c3.quickcachr.fotos.sapo.pt/ilb2c058071/7266117_yYz3l.jpeg>
Na pratica artistica, parte-se dessa ideia do “teatro de sombras” para criar

uma proposta de animacdo analogica que possibilita projetar o desenho, numa

superficie adequada a projecdo de imagens, por meio de uma fonte de luz
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proveniente, por exemplo, de um smartphone. O espectador tem a oportunidade de
participar da obra quando produz “suas proprias sombras” dependendo do
posicionamento da luz.

Na execucao do projeto, tem como suporte uma moldura antiga para quadro
(Figura 94). A intencdo foi valorizar o antigo, velho, desgastado, do objeto
relacionando-o com o contexto da casa de Charlie, possibilitando ao espectador
buscar na memdria e na imaginacdo referéncias para sua percepcado da obra.
Acrescentando ao objeto duas camadas de acetato, presas a moldura, de modo que
uma fique num nivel mais alto do que a outra, dando ideia de montagem através da
sobreposicdo dos desenhos que foram feitos nos acetatos. O tema do desenho diz
respeito a “Fabrica de Chocolates Wonka” e a pequena cidade que se fez no seu

entorno, ressaltando a casa de Charlie (Figura 95).

Figura 94 — Projeto para a animacéao analdgica "Outros Imaginarios" a partir da
projecéo de sombras. A proposta apresentada na cineinstalacgéo.

Fonte: Arquivo pessoal
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Figura 95 — Projeto para a animacéao a partir da projecdo de sombras — desenho
para o acetato.
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Fonte: Arquivo pessoal

Retomando a questdo da imagem em movimento, pode-se dizer que a partir
do século XIX tem-se uma tecnologia se desenvolvendo tornando tecnicamente
possivel a animacao de figuras. Nesse sentido, foi despertado interesse por estudos
cientificos com implicacdes decisivas. Os cientistas se dedicaram ao assunto. Em
1824, Peter Mark Roget publicou o artigo The Persistence of Vision With Regard to
Moving Objects, o qual afirmava que o olho humano conserva uma imagem por uma
fracdo de segundo enquanto outra imagem esta sendo captada. Comenta que o olho
humano faz combinacdo de imagens vistas em sequéncia num Unico movimento se
forem exibidas rapidamente, com regularidade e iluminacdo adequadas. Com base
nesse principio, aparecem inumeras invengdes que se converterdo em dispositivos
analogicos nos quais a animacao se concretiza (LUCENA JUNIOR, 2001).

Muitos autores que tratam do cinema ou da imagem animada falam da
persisténcia retiniana, tais como Machado (1997), Eisenstein (2002a), Francastel
(1998), Graca (2006). Todos eles, cada um de sua maneira particular, falam que
quando o cérebro confrontado com uma sucessdo rapida de imagens paradas

adquire a percep¢do de uma imagem em movimento continuo.
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Convém ainda mencionar que no inicio do século XX, falava-se muito no
fendmeno “persisténcia retiniana”. Porém, nos anos 1920, a teoria da persisténcia
retiniana passou por algumas alteracbes. Segundo Werneck (2010), a teoria mais
moderna reconhece dois fendmenos da visao identificados como efeito beta e efeito
phi que esclarecem mais precisamente o que verdadeiramente acontece no olho e
no cérebro que permite visualizar uma sequéncia de imagens e compreender aquilo

como movimento.

O fato é que o olho humano ndo é uma camera, e ndo enxerga as coisas
em formato de frames ou de campos, como o video. O sistema olho/cérebro
€ uma combinacé@o de detectores de movimento, sensores de detalhes, e
interpretadores de texturas, e tudo isso combinado no cérebro, forma a
experiéncia visual (WERNECK, 2010, p. 50).

Nesse momento, cabe trazer a pratica poética que trabalhou com a técnica de
ilusdo 6ptica denominada de scanimation. Essa técnica foi inventada e patenteada,
segundo Santana (2009), pelo artista e cineasta norte-americano Rufus Butler
Seder. A base da técnica € o kineticard (1997) que se trata de um cartdo constituido
de duas partes: uma de papel e outra de plastico (acetato). No papel sao
desenhados seis frames da animag¢do no mesmo quadro. A parte de acetato recebe
listras verticais pretas e transparentes alternadamente, que ficam sobrepostas ao
papel com o desenho. A ilusdo de movimento se d4 quando o acetato listrado é

movimentado na horizontal sobre o papel desenhado (Figura 96).

Figura 96 — Técnica do scanimation.

i

Fonte:<http://www.opticalillusion.net/wp-content/uploads/jmprNoStop.jpg> e <https://s-media-cache-
ak0.pinimg.com/600x315/28/ae/37/28ae376a9bc00b9e2c0938f3a8beb2e9.jpg>
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O dispositivo analdgico desenvolvido para a pesquisa e que envolve a técnica
do scanimation foi pensado de modo a trabalhar com o0s personagens em
determinada situacdes em torno da “Fabrica de Chocolates Wonka” (Figura 97).
Alguns detalhes da fabrica se movimentam como, por exemplo, o portdo que se
encaixa na soleira da porta, trazendo assim a ideia de montagem. No préximo
quadro, surge um Lumpa Lumpas em uma das janelas da fabrica (Figura 98). A
intencao é se reportar a cena na histéria da obra de Roald Dahl em que “[...] o maior
mistério de todos sdo as sombras que aparecem nas janelas da fabrica. Da rua, da
para ver pequenas sombras escuras se mexendo por tras das vidracas” (DAHL,
2006, p. 12). Depois, apresenta-se aos espectadores, ao emergir do chao, o Sr.

Wonka (Figura 99). E, por fim, as criancas entram na fabrica (Figuras 100 a 104).

Figura 97 — A fabrica de chocolate para o scanimation.

Fonte: Arquivo pessoal

Figura 98 — Personagens para o scanimaton — Lumpa Lumpas.
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Figura 101 — Personagens para o scanimaton — Augustas.

Fonte: Arquivo pessoal

Figura 102 — Personagens para o scanimaton — Horténcia apds mascar o chiclete
“Refeicao completa”.

Fonte: Arquivo pessoal
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Figura 103 — Personagens para o scanimaton — Veruska.

Fonte: Arquivo pessoal

Figura 104 — Personagens para o scanimaton — Michael Game.

Fonte: Arquivo pessoal

Teve-se como objetivo trabalhar com as sombras/contornos dos personagens
para que pudesse explorar outra face do desenho e possibilitar aos espectadores
Nnovos imaginarios.

Os quadros dos desenhos feitos na técnica do scanimation serdo fixados em
um objeto que busca lembrar a casa de Charlie (Figura 105). O percurso em torno
do dispositivo analodgico fica a critério dos espectadores que tracam sua propria
trajetéria. A referéncia para a construgdo desse aparato foi uma imagem de “teatro

de bonecos” (Figura 106).
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Figura 105 — Objeto para dispositivo analégico envolvendo a técnica do scanimation.

Fonte: Arquivo pessoal

Figura 106 — Referéncia visual para o dispositivo analdgico na técnica do
scanimation.

Fonte: <http://a401.idata.over-blog.com/219x300/5/56/61/89/machines/ombro-cinema.jpg>
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Seguindo na apresentagcdo dos dispositivos analdgicos ao longo dos tempos,
em 1825, surge o taumatroscopio sem se saber exatamente sua funcdo (LUCENA
JUNIOR, 2001). Este aparato trata-se de um disco com uma imagem na frente e
outra no verso (Figura 107). Ao girar rapidamente, com o auxilio de corddes presos
em suas extremidades, permite ver uma Unica imagem que se sobrepbe

(combinacéo Optica). Tornou-se muito popular.

Figura 107 — Taumatroscopio (1825). Academia de Artes e Ciéncias
Cinematograficas, Hollywood.

Os cientistas Joseph Plateau (belga) e Simon Von Stampfer (austriaco), entre
1828 e 1832, criam os primeiros dispositivos a apresentar de fato a animacédo de
desenhos. A invencado de Plateau denominada de fenaquistoscopio constituia-se de
dois discos: um com sequéncia de imagens pintadas em torno do eixo, outro com
fendas (aberturas) na mesma condicdo. Um era preso ao outro através de uma
haste e por meio de orificios no centro dos discos. Uma das mé&os segurava o cabo
da haste e a outra os girava. Neste giro, ao olhar por entre as frestas, podia
visualizar as imagens em movimento. Estes espacos por onde se olhava, na
verdade funcionava como obturador, permitindo a interrupc¢do exigida pelo olho para
combinar as imagens em movimento adequadamente (Figura 108). Caso contrario,

as imagens em movimento seriam percebidas turvadas.
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Figura 108 — Fenaquistoscopio (1828-1832).

Fonte: <https://s-media-cache-
ak0.pinimg.com/564x/0a/cc/ab/0accabef02c4d3f01f46534a87568bd8.jpg>

O dispositivo de Stampfer - o estroboscépio - era parecido com o
fenaquistoscépio. Porém, aquele era formado de um dnico disco, com aberturas
(frestas) entre os desenhos. O observador frente ao espelho, ao girar os discos, via
0 movimento por meio das frestas. A velocidade da ag¢do desenhada é controlada a
partir do giro do disco, podendo ser prolongado pelo tempo que se quiser (Figura

109). O sucesso foi garantido por todo o século.

Figura 109 — Estroboscopio (1828-1832).

Fonte: <http://www.tiers|ivre.net/spip/lMG/artoh4355.jpg?1470392706>
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Logo depois, o relojoeiro inglés William Horner, mais precisamente em 1834,
cria 0 daedalum, que foi chamado posteriormente de zootroscopio, roda da vida. O
principio € o mesmo dos dispositivos anteriores, porém neste aparato os desenhos
eram produzidos em tiras de papel e montados num tambor giratorio. Ao gira-lo,

podia-se ver o movimento através de suas frestas (Figura 110).

Figura 110 — Zootroscoépio (1834).

Fonte: <https://challengeacepted.files.wordpress.com/2011/03/zootropo.jpg>

Entretanto, em 1868, segundo Lucena Junior (2001), foi criado um dispositivo
analdgico mais simples, acessivel e que despertou o interesse por mais tempo no
publico, o kineograph conhecido como flipbook (livro magico, em portugués). Trata-
se de paginas com desenhos/fotografias em sequéncia, distribuidos como um
livrinho. Ao virar rapidamente tais paginas, elas criam a ilusdo de movimento (Figura
111). Ainda hoje muitos animadores recorrem ao flipbook na produgéo de animacdes

por meio de desenhos ou fotografias.
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Figura 111 — Kineograph ou Flipbook (1868).

THE EIINEOGRAPH.

Fonte: <https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/1/1f/Linnet_kineograph_1886.jpg>

No inicio da década de 1850, Franz von Uchatius, militar austriaco, avanca no
estudo da lanterna magica ao combina-la com dois discos giratérios: num deles
eram montados dezenas de slides pintados em vidro, 0 outro apresentava frestas
que funcionavam como obturadores. A intencdo era criar o primeiro projetor de
cinema (LUCENA JUNIOR, 2001).

Apbs o surgimento desses dispositivos (resultado do emprego de principios
cientificos, porém sem maiores propdésitos ou significados para a arte) vai ser a
colaboracdo de um individuo de ambicéo artistica, conforme Lucena Junior (2001),
gue impulsionara a animacao para o ambito do espetaculo; apesar de ainda antes
da invencdo do cinema precisamente dito e, por esse motivo, sem condi¢cdes
tecnoldgicas plenas para a exploracdo expressiva do movimento e das formas, ou
seja, a arte efetivamente.

Nesse contexto, em 1877, o pintor Emile Reynaud criou o praxinoscopio.
Originario do zootroscopio, no praxinoscopio as fendas do tambor s&o substituidas
por espelhos e cada espelho refletia uma das imagens da tira de desenhos
posicionada na circunferéncia. O pintor aperfeicoou seu invento combinando-o com
lanternas e tomou a iniciativa de desenhar histérias animadas. Nascia, entdo, o
teatro praxionoscopio (1882), obra grandiosa justamente por usar alguns principios

gerais do cinema enquanto tecnologia.
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Os franceses Nicéphore Niepce e Louis Daguerre, no final da década de
1820, inventaram a fotografia o que possibilitara, na época do praxinoscopio de
Reynaud, o comeco das pesquisas com sequéncias fotograficas para estudo de
movimento humano e animal.

Etienne Jules Marey, fisiologista francés, no interesse de estudar o
movimento dos animais, ir4 trazer importante contribuicdo para o aperfeicoamento
da camara. As primeiras maquinas fotograficas eram uma espécie de caixote. Nao
tinham visor e nem objetiva. Tinham uma abertura na parte frontal atras da qual
eram dispostas as placas de colédio, local responsavel pela impressdo das
fotografias. Essa rusticidade fazia com que levasse um tempo consideravel para se
alcancar a impresséao do objeto fotografado.

Marey cria um dispositivo para verificagdo do pulso denominado esfimégrafo.
Consistia em uma pequena régua movel coberta de gordura, na qual um estilete
marcava as pulsagdes. Para estudar o trote do cavalo, o cavaleiro transportava um
cilindro que registrava os movimentos do cavalo por meio da oscilacdo de quatro
estiletes presos nas patas do animal. Assim, quando o cavalo tocasse o chéo
ocorreria o deslocamento do estilete correspondente e 0 movimento seria capturado.

O fotégrafo anglo-americano Eadweard Muybridge, chega a comprovar que,
num certo momento, as quatro patas do cavalo ndo tocam o chéo, ou seja, ficam
suspensas. Para isso, o fotografo montou uma bateria com doze camaras numa
pista de corrida. Em uma proxima experimentacdo, chegou a usar vinte e quatro
camaras. Quando o cavalo passava pelos fios, estrategicamente dispostos na pista,
estes eram estendidos e levantavam os obturadores a fim de registrar 0 movimento
do animal (Figura 112). Suas experimentacbes chamaram a atencdo das
comunidades cientificas e artisticas, motivando-o0 a construir 0 zoopraxinoscopio
(1879-1880). O aparato consistia de uma lanterna mégica com um disco giratorio
envolvendo vinte e quatro slides e um disco com frestas girando ao contrario atuava
como obturador (Figura 113). O que diferenciava da criacdo de Franz von Uchatius
estava no objetivo de Muybridge que intencionava o estudo analitico do movimento

dos seres.
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Figura 112 — Sequéncia de fotografias de Eadweard Muybridge.

Fonte: Lucena Janior (2001), p. 38.

Figura 113 — Zoopraxinoscopio. Eadweard Muybridge.

Fonte: < https://kinodinamico.files.wordpress.com/2010/08/1878_zoopraxiscopel.jpg>

Nessa direcdo, Marey continuava suas experimentacdes para aprimorar o
desempenho da camara visando a captura do movimento. Para pesquisar 0
movimento dos passaros, criou uma espécie de fuzil fotografico que parecia um
tambor de um revélver e tinha uma placa redonda que se imobilizava por
intermiténcia frente a objetiva (Figura 114). Porém, mesmo com a possibilidade de

realizar fotografias instantaneas, elas ndo eram de boa qualidade.
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Figura 114 — Fuzil fotografico. Etienne Jules Marey.

Fonte: < https://imgnzn-
a.akamaized.net/materias/169726615/147517.jpg?w=794&h=529&mode=max>

Em 1891, o americano Thomas A. Edison juntamente com William K. L.
Dickson desenvolveram o Kinetoscopio (Figura 115). Tratava-se de um aparelho que
permitia a observacao de apenas uma pessoa por vez, ndo tinha como proposito a
projecdo. Possuia um visor com lentes. No interior existia um filme com perfuracdes
laterais, que ziguezagueava, numa exibicdo continua cujo ciclo tinha vinte e cinco
segundos. A fita, visualizada através da lente, passava diante de uma lampada
elétrica. Um obturador girava entre a lampada e a fita e permitia que, por meio de
sua pequena abertura, a luz passasse e iluminasse os fotogramas. Cabe mencionar
gue Edison criava seus proéprios filmes com uma outra maquina denominada

Kinetégrafo.

Figura 115 — Kinetoscopio. Thomas A. Edison e William K. L. Dickson.
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Fonte: < https://mariaeusebiol2avl.files.wordpress.com/2012/10/083102.j
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Entretanto, segundo Lucena Junior (2001), foram o0s irmaos Lumiere
(franceses) os primeiros a projetar filmes. Em dezembro de 1895, eles apresentaram
a primeira exibicdo de fotografias animadas, por meio do seu cinematégrafo que se
tratava de um aperfeicoamento do aparelho de Thomas Edison. O cinematégrafo

tinha a finalidade de filmar e projetar (Figura 116).

Figura 116 — Cinematografo. Irm&os Lumiére.

Fonte:
< http://janela7.com/wp-content/uploads/2016/01/Irm%C3%A30s-Lumi%C3%A8re-1024x512.jpg>

Até o momento, foram apresentados os dispositivos analégicos que
registraram as primeiras experiéncias com a imagem em movimento. Agora, convém
trazer o assunto da animacdo com énfase artistica. Lucena Junior (2001) discorre
sobre o fato da animacao se tornar uma arte autbnoma, o que ocorreu entre 1908 a
1917. O autor destaca que nao se tratava de desligar a arte da animacéo da técnica
que lhe permitia existir, mas submeté-la a determinacfes artisticas. Nomes como
Emile Cohl e Winsor McCay vislumbraram a animag&o como arte. McCay langou, em
1914, Gertie the Dinosaur®®, considerado o marco significativo da histéria da

animacao (Figura 117).

%8 Link para a animacdo no Youtube: < https://www.youtube.com/watch?v=TGXC8gXOPoU>.
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Figura 117 — Gertie the Dinosaur (1914). Winsor McCay.
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Fonte: < http://a.scpr.org/i/a763a8838a8032d3b99a18f87222eb99/93826-full.jpg>

Diante do exposto, percebe-se a importancia de conhecer como tudo
comegou em relagdo a imagem em movimento que teve seus primeiros “esboc¢os” la
na pré-histéria com o homem das cavernas que ja desenhava nas paredes figuras
com a possivel intencéo de registrar o movimento (acfes do seu cotidiano). Para se
chegar hoje a pensar nas possibilidades e facilidades que a tecnologia e a maquina
oferecem, o salto na histéria é significativo, mas capaz de fazer entender que nao
existe um futuro sem olhar para o passado. Os artistas devem buscar pensar sua
préatica artistica e, mais do que atualizar sua visdo da arte, torna-se fundamental que

possa pensar sobre seu lugar no mundo que estd sempre em movimento.
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CONSIDERACOES FINAIS

O projeto de pesquisa busca investigar a relacdo do espectador com a
imagem em movimento, mais especificamente com o0 cinema de animagao.
Questdes que envolvem o imaginario do publico frente a obra cinematografica séao
relevantes para o estudo. Quando se fala da analise de um filme, ja dizia Francastel,
realiza-se um estudo da funcéo do imaginério.

Nessa perspectiva, trazer o conceito de “montagem” com o propdsito de criar
fragmentos ficcionais na obra literaria “A Fantastica Fabrica de Chocolate” de Roald
Dahl torna-se significativo quando se trata de abordar o universo do cinema. A
intencdo com esses fragmentos ficcionais foi a de ressignificar episodios da obra
literaria, reforcando as particularidades dos personagens elegidos para a pesquisa:
Willy Wonka e as criancas. Convém destacar que, nesse sentido, a montagem além
de ter uma importante atribuicdo no que se refere a historia, reforca os elementos
dessa, implicados na questéao.

A imagem é pensada de inimeras formas na arte contemporanea. H4 quem a
pense analogicamente e também existem artistas que a constroem digitalmente.
Independente da maneira que aparece nas poéticas contemporaneas, acredita-se
ser fundamental permitir ao espectador a cada olhar, uma nova experiéncia com a
obra. Consequentemente, as imagens continuam a influenciar a imaginacao das
pessoas desafiando-as, o tempo todo, a renovar suas expectativas diante do mundo,
atravessado pelas imagens.

O cinema é imagem em movimento. A montagem funciona como um jogo em
gue as escolhas fazem parte de um pensamento (re)estruturado em que se objetiva
trazer ao espectador oportunidade de vivenciar novas visualidades possibilitando
abertura a outras percepgdes que talvez o olhar ndo pudesse imaginar. Nesse
contexto, a obra cinematografica aparece com a montagem.

Enquanto Bazin refor¢a que nao se deve interferir na realidade, ou seja, deve-
se deixar que ela manifeste seu sentido, Eisenstein explora a montagem em seus
filmes que esta diretamente relacionada a estrutura da diegese e ao impacto no
espectador quando intenciona potencializar sua experiéncia emocional diante da
obra filmica. Essa dinamica remete ao interesse poético em produzir pequenas

historias ficcionais considerando-as parte da montagem e que se relaciona com a
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ideia de fragmentacdao, isto €, objetiva-se manter distancia da narrativa linear.

Qualquer objeto j& carrega em si uma série de significados que por si so ja é
um discurso. Aquele que o vé tende a recriar o universo ao qual ele pertence. A
forca da montagem reside no fato de somar ao processo criativo a razdo e o
sentimento do espectador que experimenta da mesma “referéncia” que o autor
recorreu para criar a imagem.

Nesse contexto, 0 pensamento eisensteiniano de uma montagem que
manifesta o raciocinio ou o método de pensar, esta estreitamente ligado as suas
convicgBes em relacdo a montagem, compreendida num sentido mais amplo como
resultado do pensamento. O cerne da questao esta em “pensar através da imagem”,
como ja mencionado no decorrer do texto dissertativo.

Vale lembrar a questdo do cinema experimental. Acredita-se que esse cinema
foi 0 que mais questionou o0 suporte e os modos de apresentacdo das propostas.
Dentro desse pensamento, surge o trabalho de animacdo de McLaren que teve
como proposta ndo apenas uma obra filmica, mas também um contexto no qual quer
o discurso, quer o modo de producdo ou o processo de comunicacdo (no que se
refere a animacao, dependente da maquina), sdo colocados em questao e recriados
enquanto expressao. McLaren influenciou muitos artistas e, nesse rol, destacam-se
também artistas brasileiros.

Diante do exposto, a arte contemporanea além de possibilitar que os artistas
encontrem seu modo particular de criar suas poéticas e novos meios para sua
difusdo, permite atualizar as linguagens disponibilizadas pela arte, conforme suas
intencdes (dos artistas).

Nessa perspectiva, pode-se repensar o dispositivo do cinema, isto é, buscar
novas formas de sair da sala escura do cinema, buscando explorar novos suportes
para o audiovisual. Na proposta pessoal, em relacdo aos meios de apresentacdo da
poética, pretendeu-se engajar o processo de producéo artistica a experimentacdes a
partir da cineinstalacdo. Essa linguagem permite sair do quadro da tela,
oportunizando ao espectador novas experiéncias com a imagem animada onde pode
também (re)criar suas proprias trajetérias permeadas pela sua imaginacgao.

Trafegando por esse caminho, o presente projeto de pesquisa trouxe muitas
contribuicbes para a trajetéria pessoal como artista-pesquisadora, destacando a
oportunidade de experimentar possibilidades de trabalhar com o desenho analdgico

hibridizando-o por meio de interferéncias digitais. Ao trazer a imagem em
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movimento, buscando ir além dos limites impostos pela tela, tornou-se um desafio e
uma motivacdo impulsionados em sua génese pelo percurso artistico na linguagem
do desenho, agora transformado e ampliado.

Vive-se, hoje, uma realidade em que o digital faz parte do nosso cotidiano e
dificiimente se possa fugir disso, isto €, as tecnologias estdo cada vez mais
avancando na expectativa de facilitar a vida diaria. Esse avango da tecnologia, da
maquina, vem despertando ainda mais o interesse dos artistas em explorar esse
vasto universo de perspectivas. Dentro desse pensamento, visualiza-se a proposta
artistica aqui relatada como um dos caminhos que o espectador pode escolher para
criar outros imaginarios, tendo como suporte a sua propria imaginagao.

Acredita-se que 0 que move o artista - mais do que as possibilidades que se
abrem com a arte contemporanea - sao os desafios que ele mesmo se propde a
partir de suas reflexdes.

Convém ainda acrescentar que a presente pesquisa possibilita novos
desdobramentos, visando aprofundar os estudos em torno da imagem em
movimento. No campo da arte e tecnologia, ainda considerando a aproximacéo das
artes visuais e o cinema, pode-se adentrar ainda mais a natureza da imagem,
investigando além de sua existéncia fisica. Para isso, buscar outros aportes tedricos
ligados ao imaginario como o filésofo francés Jean-Paul Sartre. Nessa oportunidade,
pode-se também intensificar o trabalho em torno das metéforas tdo exploradas por
Eisenstein. Na apresentacéo da pratica poética, avancar nas possibilidades abertas

pela cineinstalacdo, trazendo a imagem em movimento para além do quadro da tela.
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APENDICE A — PRODUCOES ARTISTICAS |

Algumas ilustragdes da historia de “O menino em busca da felicidade” (1999).
Aquarelas, giz pastel oleoso e colagem, 19 X 29,7.

Fonte: Arquivo pessoal






161

APENDICE B — PRODUCOES ARTISTICAS I

Gravuras em metal (2010).
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Desenhos a grafite e lapis de cor (2014). 19 X 29,7 cm.

Fonte: Arquivo pessoal
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ANEXO A — RESUMO DA OBRA “A FANTASTICA FABRICA DE CHOCOLATE” -
ROALD DAHL

Charlie era um menino muito pobre e morava numa casa bem humilde
juntamente com seus pais e 0s quatro avés. Na casa tinha apenas dois quartos e uma
Gnica cama que ficou para os quatro avos que eram bem velhinhos e cansados a ponto
de nunca levantarem da cama. Ali eles j& estavam por vinte anos.

A familia era tdo pobre que se alimentava na maioria das vezes com uma sopa
rala de repolho. Charlie tinha uma vontade enorme de comer algo que o satisfizesse que
nao fosse nem repolho e nem sopa de repolho. O que o menino mais adorava era
chocolate e, por ironia do destino, ele morava ao lado de uma imensa fabrica de
chocolate. Seu sonho era conhecer a fabrica por dentro. O dono da fabrica era Willy
Wonka, considerado por todos como o maior inventor e fabricantes de chocolates que
jamais existiu.

A fabrica tinha enormes portdes de ferro e era rodeada por muros muito altos.
Além das nuvens de fumaca que saia de suas chaminés, um delicioso cheiro de
chocolate derretido se espalhava para muito além de seus muros.

O Sr. Wonka, era o fabricante de chocolates mais extraordinario que o mundo
jamais viu, dizia o avd de Charlie. Ele inventou mais de duzentos tipos de tabletes de
chocolate com muitos recheios e diferentes das producbes das demais fabricas de
chocolate. Wonka inventou maria-mole com gosto de violeta, e caramelos que mudam
de cor a cada dez segundos enquanto vocé chupa, e docinhos leves como plumas que
se derretem deliciosamente assim que vocé os pde na boca. Fabrica chicletes que
nunca perdem o gosto, baldes de acucar que vocé pode soprar até ficarem imensos, e
depois espeta-los com um alfinete e chupa-los como balas. Por meio de uma receita
supersecreta, ele criou lindos ovos de passarinho azuis com pintinhas pretas, e quando
vocé pde um deles na boca ele vai diminuindo, diminuindo, até se transformar num
minusculo bebé passarinho cor-de-rosa, pousado na ponta da sua lingua.

Com inveja das invencdes de Willy Wonka, os outros fabricantes de chocolate
enviavam espides (falsos trabalhadores para a fabrica) para se apropriarem dos
segredos das receitas. E vendo seus concorrentes fabricando suas invencdes, Wonka
decide fechar a fabrica mandando embora todos os empregados, acorrentando o0s
portdes e nenhum doce ou chocolate foi produzido e ninguém mais entrou ou saiu

daquele lugar. Até mesmo o préprio Wonka desapareceu.
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Depois de algum tempo, para surpresa de todos, nuvens de fumaca comecaram
a sair das chaminés e as maquinas voltaram a trabalhar. O cheiro de chocolate derretido
voltou a se espalhar pela cidade. Pequenas sombras foram avistadas se mexendo por
detras da vidraca. As pessoas foram até a frente da fabrica para ver o que acontecia,
contudo, os portdes continuavam trancados, acorrentados.

Ninguém sabia o que acontecia no interior daquela fabrica de chocolate. E nitido
gue tinha gente trabalhando nela, porém ninguém entrava e ninguém saia. De la s6
saiam os doces e os chocolates, bem embrulhadinhos, prontos para serem vendidos.

O pai de Charlie chega a casa com um jornal da cidade e nele o comunicado de
Willy Wonka de que abriria a fabrica para cinco criancas que encontrassem os Cupons
Dourados. Elas iriam conhecer todos os segredos da fabrica. No final da visita, seria
dado como prémio chocolates e doces pela vida toda.

Os avos de Charlie ficaram sonhando com a possibilidade de o menino vir a ser
uma das criangas premiadas. Mas, logo Charlie volta a realidade e lembra aos avls que
ndo tem a minima chance de ser um dos felizardos ganhadores, visto que s6 come
chocolate uma vez por ano, na oportunidade de seu aniversario.

Os dois primeiros sortudos foram: Augusto Glupe (o menino guloso) e Veroca Sal
(a menina rica e mimada).

Charlie volta a sonhar com a possibilidade de achar o terceiro cupom dourado,
pois amanhd € o seu aniversario e receberd como presente um barra de chocolate
“Delicia crocante Wonka”. A crianga abre cuidadosamente a embalagem que cobre o
chocolate, mas, infelizmente, nenhum sinal de cupom dourado. Entdo, Charlie decide
dividir o chocolate com todos da familia.

La vem outra noticia, ou seja, mais duas crian¢as encontraram o cupom dourado:
Violeta Chataclete (a menina que masca chiclete o tempo todo) e Miguel Tevel (o
menino que so Vé televisao).

Charlie tem mais uma chance na tentativa de encontrar o Gltimo cupom dourado.
Seu av0 José pega uma unica moeda de prata que estava dentro de uma velha carteira
de couro guardada debaixo de seu travesseiro e da ao menino Charlie para que compre
mais uma barra de chocolate Wonka. Charlie voltou com uma barra de chocolate
“Surpresa de nozes Wonka”. Antes de abrir a embalagem, o avé com receio de iludir
mais 0 menino, alerta que a chance de encontrar o cupom é quase nula e Charlie
concorda. Mais uma decepc¢dao: havia apenas um chocolate e nada mais.

Certo dia, daqueles dias muito frios, Charlie ao sair da escola, retornando para

casa, encontra uma moeda no meio da neve. Logo, pensou em comprar comida.
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Entretanto, depois de passar em frente de uma lojinha de doces, caiu na tentacdo de
comprar mais uma barra de chocolate Wonka. N&o estava premiada, mas serviu para
matar sua fome. Com o troco, 0 menino pede para o balconista mais uma barra de
chocolate e, entdo, finalmente encontra o ultimo cupom dourado sendo, assim, a quinta
crianca a ter direito de conhecer a "Fantéstica Fabrica de Chocolate" do Sr. Wonka. O
cupom dava o direito de a crianca levar como acompanhante dois membros da familia.
Foi decidido que o vovd José acompanharia Charlie.

Chegou o grande dia! Uma multiddo se concentrava na frente dos portdes da
fabrica, aguardando a chegada dos cinco ganhadores dos cupons dourados.

Aos poucos os portdes da fabrica comecam a abrir e surge o Sr. Wonka do lado
de dentro dos portbes. Ele vestia um frague de veludo na cor ameixa, calca verde-
garrafa, luvas cinza-pérola, na cabeca uma cartola preta e segurava numa das maos
uma bengala com castdo de ouro. Cobrindo seu queixo, havia uma barbicha preta e
pontiaguda (cavanhaque). E com muita alegria, Wonka deseja, aos mais novos
visitantes da fébrica, que sejam bem-vindos. Todos entraram na famosa fabrica.

Wonka e seus convidados entraram na Sala dos Chocolates, o "coracdo” de toda
a fabrica. Ao entrar, dava para avistar um lindo vale com grama muito verde, e, pelo
meio dele, corria um rio de chocolate derretido que nascia huma maravilhosa cachoeira
de chocolate. Debaixo da cachoeira, saiam enormes canos de vidros que se prendiam la
no alto (teto) e por eles passavam o chocolate do rio que era distribuido para todas as
outras salas da fabrica.

Todo o vale era comestivel. As criancas e seus acompanhantes puderam
experimentar e saborear tudo. De repente, Veroca Sal aponta para o outro lado do rio
espantada por avistar um pequeno homem, logo abaixo da cachoeira — era um Umpa-
Lumpas. Depois todos avistaram muitos deles espalhados pela fabrica. Veroca pede,
insistentemente, um daqueles Umpa-Lumpas para seu pai.

Sem que todos esperassem, Augusto se debruca na margem do rio e comega a
beber o delicioso chocolate, o mais rapido que podia. Wonka grita angustiado dizendo
gue seu chocolate ndo podia ser tocado por maos humanas. O menino cai dentro do rio
e € sugado para o interior de um dos enormes canos de vidro, ficando entalado. Sua
mae gritava sacudindo um guarda-chuva ordenando para que seu filho saisse dali. A
pressao nos canos fez com que Augusto fosse arremessado para cima como uma "bala
de canhao". O cano vai dar na Sala de Cobertura de Chocolate de Morango. A mée do
menino fica desesperada com a possibilidade de seu filho virar cobertura de chocolate.

Wonka garante que o menino vai sair séo e salvo. A mée vai ao encontro de Augusto.
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Apos esse terrivel episodio, todos entram num enorme e incrivel barco cor de
rosa e descem o rio guiados por Umpa-Lumpas. Dali dava para ver todas as salas da
fabrica e cada uma delas era responsavel por determinada guloseima como, por
exemplo, a Sala das Invengbes Quebra Queixo e Caramelo de Cabelo produzia quebra-
queixos perpétuos, pois a crian¢a chupa, chupa, chupa e eles nunca terminam.

Surge a frente das criangas uma gigantesca maquina de fazer chicletes. Wonka
explica que os chicletes que saem dali sdo Chicletes-Refeicdo, isto é, cada um deles
tem sabor de uma refeicdo completa desde a entrada, o prato principal e a sobremesa.
Violeta mais do que depressa coloca na boca um daqueles chicletes. Wonka avisa que o
experimento ainda ndo esta concluido. Porém, a menina ndo escuta uma so palavra do
que ele dizia. Ela comeca a narrar dizendo que esta sentindo o sabor de uma deliciosa
sopa de tomate, depois o sabor de um roshife acompanhado de batatas e, por fim, torta
de amora e creme de leite. De repente, 0 nariz da menina comeca a ficar roxo o que se
espalha pelo corpo todo. Wonka ressalta que havia alertado para que ela ndo mascasse
o chiclete. A experiéncia sempre da problema quando chega na sobremesa. Violeta
comeca a inchar e sai dali rolando. Wonka ordena aos Umpa-Lumpas que a levem a
Sala de Sucos para que possam espremé-la até que ela volte ao normal. A mae
atordoada segue a filha até a dita sala.

A porta seguinte dava acesso a Sala das Nozes. Esquilos descascavam nozes
perfeitamente. Eles sabiam reconhecer quando alguma das nozes estava estragada e a
descartava. Veroca comega a gritar entusiasmada pedindo um daqueles esquilos. Como
Wonka negou a menina, ela resolve abrir a porta que possibilitava chegar préximo aos
esquilos e entra correndo com a intencdo de pegar um deles. Os esquilos "voaram" para
cima da menina e um deles dava "coques" (pequenas batidas) na cabeca de Veroca
para ver se ela era uma das nozes estragadas. Por ter constatado que ela era uma noz
estragada, os bichos puxaram Veroca pelo chdo e a empurraram para o cano de lixo. O
pai corre para o buraco, que vai dar no lixo, para ver se avistava sua filha e ele acaba
caindo, percorrendo 0 mesmo caminho que Veroca.

Os visitantes que restaram entram, junto com Wonka, no grande elevador de
vidro. De la, da para ver todas as salas da fabrica e tudo o que esta sendo produzido
nelas. Miguel Tevel aperta o botdo Chocolate-televisdo e chegam numa das salas onde
foram alertados para ndo tocarem em nada, pois havia substancias perigosas no local. A
sala era toda branca e luminosa. Wonka solicita que todos cologuem os 6culos escuros.
Umpa-Lumpas operavam a grande maquina e estavam vestidos com roupas espaciais

de um vermelho brilhante, usavam capacetes e Oculos. Wonka relata que aquela
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maquina tem capacidade de transportar objetos e transforma-los em milhdes de
pedacinhos até chegar ao outro lado e aparecer inteiro dentro da televisdo. O dono da
fabrica demonstra o invento, transportando uma barra de chocolate de um lado ao outro.
Depois de ela chegar na tela da televisdo, ele a pega com a méo e oferece a todos os
presentes. Miguel Tevel fica muito entusiasmado e corre para experimentar ele proprio a
grande invencdo. O menino se teletransporta e ao chegar do outro lado surge em
tamanho mindsculo dentro da televisdo. Sua mae fica desesperada e pega 0 menino
pela mao e acompanhada de um Umpa-Lumpa o levam para outra maquina para que
ele pudesse ser esticado como um chiclete.

Wonka percebe que Charlie foi o Unico que sobrou. Entdo, o dono da fabrica
comunica ao menino, com muito entusiasmo, dizendo ele foi "o grande vencedor"!

Eles entram no elevador de vidro e, em grande velocidade, 0 mesmo atravessa o
teto da fabrica e |a de cima puderam avistar a cidade, suas casas e as ruas cobertas de
neve. Deu para ver também as criancas e seus pais saindo da fabrica e muitos
caminhdes carregados de chocolates e outras guloseimas esperando por eles.

Wonka da de presente a "Fantastica Fabrica de Chocolate" ao menino Charlie
como sendo o grande prémio. Wonka justifica dizendo que n&o vai viver para sempre e
precisa deixar a fabrica para uma crianca que saberia cuidar dela como ninguém mais
teria capacidade. Assim, eles buscam toda a familia de Charlie para morar na tédo

sonhada fabrica.

Fim



