UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO
CENTRO DE ARTES E COMUNICACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM COMUNICACAO

CHRISTIANE QUARESMA MEDEIROS

O GESTO SERA IRRECUPERAVEL:

Experiéncias do informe no cinema de animacao

RECIFE
2022



CHRISTIANE QUARESMA MEDEIROS

O GESTO SERA IRRECUPERAVEL:

Experiéncias do informe no cinema de animacao

Tese apresentada a Universidade Federal de
Pernambuco, como parte das exigéncias do
Programa de Pés-Graduacdo em Comunicacgao
para a obtencdo do titulo de Doutora. Area de
concentragdo:  Comunicagdo. Linha de
pesquisa: Estéticas da Imagem e do Som.

Orientadora: Profé. Dra. Nina Velasco E Cruz.

RECIFE
2022



Catalogacao na fonte
Bibliotecaria Lilian Lima de Siqueira Melo — CRB-4/1425

M488g Medeiros, Christiane Quaresma
O gesto sera irrecuperavel: Experiéncias do informe no cinema de
animacgao / Christiane Quaresma Medeiros. — Recife, 2022.
186f.: il.

Sob orientagdo de Nina Velasco e Cruz.

Tese (Doutorado) — Universidade Federal de Pernambuco. Centro de
Artes e Comunicagdo. Programa de Pdés-Graduagdo em Comunicagéo,
2022.

Inclui referéncias e anexo.

1. Comunicagdo. 2. Animagao. 3. Gesto. 4. Corpo. 5. Informe - cinema.

I. Cruz, Nina Velasco e (Orientagdo). Il. Titulo.

302.23 CDD (22.ed.) UFPE (CAC 2022-199)




CHRISTIANE QUARESMA MEDEIROS

O GESTO SERA IRRECUPERAVEL:

Experiéncias do informe no cinema de animacéao

Tese apresentada a Universidade Federal de
Pernambuco, como parte das exigéncias do
Programa de P6s-Graduacdo em Comunicagédo
para a obtenco do titulo de Doutora. Area de
concentragdo:  Comunicacdo. Linha de
pesquisa: Estéticas da Imagem e do Som.

Aprovada em: 05/09/2022.

BANCA EXAMINADORA

PROFA. NINA VELASCO E CRUZ (Orientadora)
Universidade Federal de Pernambuco

PROF. RODRIGO OCTAVIO D’AZEVEDO CARREIRO (Examinador interno)
Universidade Federal de Pernambuco

PROF. EDUARDO DUARTE GOMES DA SILVA (Examinador interno)
Universidade Federal de Pernambuco

PROFA.CARLA SCHNEIDER (Examinadora externa)
Universidade Federal de Pelotas

PROF. ERICK FELINTO DE OLIVEIRA (Examinador externo)
Universidade Federal do Rio de Janeiro



AGRADECIMENTOS

A Nina, pelo apoio, pelas contribuicdes como professora e orientadora nessa trajetoria
que teve inicio em 2014 no mestrado, bem como pelas valiosas trocas de referéncias e ideias
em seu grupo de estudos. Aos professores que contribuiram, em especial Mauricio LissowskKi
e Angela Prysthon, que estiveram na banca de qualificacdo, bem como Rodrigo Carreiro
durante a disciplina de Seminario de Tese. Aos demais professores do programa. A Zé Carlos
e Roberta. Agradeco a todos os colegas e amigos que fiz durante o percurso do doutorado, em
especial Olga, Roberta, Ludimilla e Maiara. A Capes, pela concessdo da bolsa de pesquisa.

Agradeco a base familiar que me amparou em tudo nestes anos de doutorado,
possibilitando a continuidade da pesquisa, sobretudo minha mae e meu marido Marcos
Buccini.

As amigas e amigos, pelo suporte, em especial: Robertinha, Fatinha, Marta, Lucélia,
Vivi, Regi.

Aos colegas da Unicap, pela forca e incentivo.



“A beleza sera convulsiva.” (BRETON, 1960, p. 160, traducdo nossa).

“A beleza sera irrecuperavel.” (HOLLIER, 2018, p. 3).



RESUMO

A presente pesquisa busca entender o papel especifico da animacdo no contexto das
artes representativas do corpo e dos gestos. Para tanto, procurou, num primeiro momento,
visualizar esta relacdo a partir de uma perspectiva histdrica pautada nos imaginarios sobre o
corpo e como estes reverberam no campo estético. Observou-se que a arte animada surge e se
consolida no contexto da crise do paradigma antropomorfico que teve lugar entre o final do
século XIX e inicio do século XX, e que levou o campo estético a representacdes do corpo
que se despediam do ideal humanista e passavam a desrealizar o0 homem. Agamben (2017a)
situa no mesmo periodo certa obsessao pela gestualidade, que teria desencadeado tentativas de
recuperacdo do gesto nas ciéncias e nas artes, busca que vislumbraria numa arte
fundamentalmente “do gesto” um lugar para se firmar: o cinema. A anima¢do, como uma
forma particular de cinema, também é uma arte essencialmente do gesto. Mas, ao seguir 0s
novos paradigmas de representagdo que se formulavam na esteira da crise do humanismo,
nega o humano integro da representacdo fotogréafica e se funda enquanto arte a partir de um
corpo desrealizado. A pesquisa parte da tese de que, tendo o gesto como seu elemento
fundamental, na animacéo, este projeto de desrealizacdo se estende para a gestualidade.
Assim, o estudo se propde a investigar as formas de desmonte dos gestos que atravessam a
arte animada, de suas origens até a elaboracdo de uma competéncia representacional com base
em principios de distorcdo. Ao encerrar as fronteiras dos desvios numa cerca de
possibilidades limitadas pelo canone formulado para a arte animada, a perda do gesto
continuou (e continua) sendo perseguida no campo do experimental. Assim, a pesquisa se
concentra num corpus representativo da animacgdo experimental, e opera sobre este um
exercicio analitico que busca observar a desconfiguracdo gestual a partir do alicerce da
técnica animada: a relacdo entre frames e entre poses. Os resultados sdo discutidos sob a luz
da nocdo de informe, concebida por Bataille (2018) ao se contrapor a aspectos chaves do
paradigma humanista nas primeiras décadas do século XX, momento em que a animagao se
funda enquanto arte. Observa-se na nocao de informe um conceito chave para discutir os
atributos deste gesto incerto, que ndo se coloca em funcédo de classificar os moldes anatdbmicos

ou culturais que operam sobre 0s COrpos.

Palavras-chave: animacéo; gesto; corpo; informe; experimental.



ABSTRACT

The present research tries to understand the specific role of animation in the context of
the representative arts of the body and the gestures. To do so, it sought, at first, to observe this
relationship from a historical perspective based on the common sense about the body and how
it reverberates in the area of aesthetics. It was observed that animated art emerges and is
consolidated right on the context of the anthropomorphic paradigm crisis that took place
between the end of the 19th century and the beginning of the 20th century, which led the
aesthetic field to representations of the body to detach from the humanist ideal and stared to
de-realize the man. Agamben (2017a) points out in this period a certain obsession with
gestures, which would have triggered attempts to recover the knowledge of gestures in the
sciences and the arts, a search that would point an art that was fundamentally "gesture
oriented" as a place to establish itself: These was the art of Cinema. Animation, as a particular
form of cinema, is also essentially an art of gesture. But, by following the new representation
paradigms that were formulated following the crisis of humanism, it denies the integral
human form of photographic representation and is founded as art from a de-realized body.
The research starts from the thesis that, having the gesture as its fundamental element, in
animation, this de-realization project extends to gestuality. Thus, this study proposes to
investigate the ways of disassemble the gestures that dwell on the animated art, from its
origins to the elaboration of a representational competence based on principles of distortion.
By closing the borders of deviations in a variety of possibilities limited by the canon
formulated for animated art, the loss of gesture continued (and continues) to be pursued in the
field of the experimental. On this matter, the research focuses on a representative of
experimental animation corpus, operating on it an analytical practice that proposes to observe
the gestural deconfiguration from the basic perspective of animated technique: the
relationship between frames and poses. The results are discussed under the light of the notion
of ‘formlessness’, developed by Bataille (2018) to oppose key aspects of the humanist
paradigm in the first decades of the 20th century, when animation was founded as an art. The
idea of ‘formlessness’ is a key concept to observe and discuss the attributes of this uncertain
gesture, which is no longer able to classify the anatomical or cultural standards that operate on
bodies.

Keywords: animation; gesture; body; ‘formlessness’; experimental.
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1 INTRODUCAO

“Estilizar ¢ deformar o real, desrealizar. Estilizacao
implica desumanizagdo.”

(ORTEGA Y GASSET apud MORAES, 2002, p. 61)

Um dos primeiros antropélogos a problematizar o gesto foi o pesquisador francés
Mauss (2003), com o ensaio intitulado “Técnicas do corpo”. No texto, publicado na década de
1930, Mauss (2003) nota que o cinema americano estava sendo responsavel por uma alteracdo
no gesto de caminhar das mulheres francesas. O exposto ilustra bem duas premissas de base
do presente estudo. A primeira delas € que o gesto é aprendido, intercambiavel e
coletivamente compartilhado. Um fenémeno de cultura, portanto, ainda que uma configuracao
bioldgica e genética forneca um leque de limites e possibilidades gestuais. Assim justifico a
orientagcdo da pesquisa, que buscou, de forma interdisciplinar, aproximar o objeto de estudo
de um olhar antropolégico e sociolégico’. Esta base, de uma antropologia e uma sociologia
nomeadamente “do corpo”, trata de observar o gesto como espacgo de constru¢do simbolica e
como mediador da experiéncia social. Mas o exemplo de Mauss (2003) revela outra faceta
desta dimensdo cultural que se coloca sobre o gesto, pois seria 0 cinema — uma arte de
representacdo — o responsavel pelo intercambio gestual no caso relatado. Assim, uma segunda
premissa, desta vez a respeito das relacBes entre o gesto culturalmente codificado no tecido
social e aquele representado: as artes de representacdo possuem um papel fundamental na
perpetuacdo do repertorio gestual de que dispomos. E verdade que Mauss (2003) ndo
desenvolveu a pesquisa para além do referido ensaio, cabendo a estudos posteriores o
aprofundamento. Citton (2013) é um destes pesquisadores contemporaneos, que defende que
aprendemos a gesticular a partir de imersdes narrativas. Para o autor, as diversas artes
representativas — da literatura ao cinema — cumprem a fungdo de uma “academia de ginastica”
(CITTON, 2013, p. 292, traducdo nossa), onde aprendemos a moldar nossa gestualidade.
Aqui, j& um primeiro vislumbre da arte animada, como parte desse campo estético onde 0
gesto codificado na cultura reverbera.

O exposto até aqui parece presumir que o campo da representacdo apenas espelha o
que foi culturalmente configurado. Passemos, entdo, a um exemplo que nos permita fazer

algumas inferéncias a respeito do engajamento e das reconfiguracdes que partem do proprio

! Ainda que ndo seja objetivo aqui adotar processos metodoldgicos destes campos de pesquisa.
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campo estético. Warburg (2015, 2018)* propds uma teoria da arte antropologicamente
orientada e deu especial atencdo ao gesto representado. Para Warburg (2018), o que os
pintores renascentistas buscavam na antiguidade classica era também uma gestualidade mais
acentuada numa era que forcava sobre os corpos uma disciplina gestual de extrema
austeridade. Assim, as pinturas, que faziam reverberar esse gesto resignado e sem emogcéo,
passam a ser gradualmente contaminadas pela gestualidade intensa das ninfas e das ménades
da cultura greco-romana. O exemplo nos vale duas inferéncias. A primeira € que 0 gesto
possui uma dimensdo politica, tanto quando ele é atravessado pelos processos disciplinares,
quanto nas tentativas de resisténcia a estes mesmos mecanismos de controle. A segunda
inferéncia é que, mais uma vez, as artes de representacdo cumprem um papel fundamental
nestas manifestacdes de resisténcia.

Ja pontuamos que a animacdo, como parte do campo estético, exerce ai funcdo analoga
as demais artes representativas do corpo e dos gestos. A presente pesquisa, no entanto, visa
aprofundar o olhar sobre o papel especifico da arte animada nesse grande contexto. Para tanto,
buscou, num primeiro momento, visualizar esta relacdo dentro de uma perspectiva historica.
Devido ao olhar interdisciplinar especifico do estudo, a histéria que buscamos foi uma dos
imaginarios sobre o corpo e como estes reverberam no campo estético. Observou-se, a partir
dai, que a arte animada surge e se consolida no contexto da crise do paradigma
antropomorfico que teve lugar entre o final do século XIX e inicio do século XX, e que levou
0 campo estético a representacdes do corpo gque se despediam do ideal humanista e passavam
a desrealizar o homem. Agamben (2017a) situa no mesmo periodo certa obsessdo pela
gestualidade, que teria desencadeado tentativas de recuperacdo do gesto nas ciéncias e nas
artes, busca que vislumbraria numa arte fundamentalmente “do gesto” um lugar para se
firmar: o cinema®. O que o cinema nos oferece, para além da forma corporal, é o gesto, e a
animacéo, como uma forma particular de cinema®, também é uma arte essencialmente do
gesto.

Mas algo difere a representacdo animada do cinema filmado. A animacéo
cinematogréafica ndo nos oferece o corpo em sua integridade. Em vez disso, segue 0S novos

paradigmas de representacdo que se formulam na esteira da crise do humanismo e nos entrega

2 A atuacdo de Warburg situa-se entre o final do século X1X e inicio do século XX.

% O exposto até aqui é aprofundado no capitulo 2 deste trabalho: “Para entender o gesto”, incluindo os
desdobramentos necessarios para entender o pensamento dos autores brevemente mencionados — Mauss (2003);
Citton (2013), Warburg (2015, 2018) e Agamben (2015, 2017a, 2017b, 2017c, 2018).

* Poderia argumentar-se que a animagao no é apenas uma forma particular de cinema, inserindo-se em outros
campos de produgdo. E preciso considerar, no entanto, que ¢ no campo do cinema que a animagéo se elabora
enquanto arte representativa, sendo posterior sua incorpora¢do em outras areas.
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um corpo desrealizado. A pesquisa parte da tese de que, tendo o gesto como seu elemento
fundamental, na animacdo, o projeto da desrealizagcdo se estende para a gestualidade.
Enquanto no cinema filmado o gesto é conformado ao referente, a arte animada direciona a
gestualidade em sentido oposto, em variados graus de distor¢do. Assim, o estudo se propde a
investigar as formas de desmonte dos gestos que atravessam a arte animada, observando os
limites e potencialidades do processo animado nesse gesto que se perde. Ou seja, em que
dimensdo o gesto se dissolve por restricdes do processo animado, e, em sentido oposto, em
que dimensdo o gesto se desconfigura pelas potencialidades préprias do processo animado,
em resumo: o que faz parte do projeto desrealizador.

Nesse contexto de crise do paradigma antropomorfico, a busca de novos rumos para a
representacdo do humano partiu tanto do campo da préatica artistica quanto dos setores
teodricos especializados. Estes cumpriam por em xeque 0s antigos principios que sustentavam
o humanismo nas artes e legitimavam as novas experiéncias artisticas, pautadas na
desrealizacdo do humano. Destaca-se no presente estudo a atuacdo especifica da revista de
etnografia e belas artes Documents (1929-1931), como espaco de concentracdo das principais
ideias que estavam na base das reconfiguracbes perpetradas no campo estético naquele
momento, principalmente a partir dos textos de dois de seus editores: Einstein (2019) e
Bataille (2018). E na revista Documents que surge a nocdo de informe. O informe foi
elaborado por Bataille (2018) como um verbete de uma segdo da revista intitulada “Dicionario
critico”. Obviamente, o verbete em si ndo da conta de toda a nogdo de informe. Assim, busca-
se amparo tedrico no texto de Didi-Huberman (2015) sobre Bataille, que recupera o informe
nos demais textos do autor® e monta o quebra cabeca conceitual. Aprofundaremos a nogéo de
informe adiante e também no capitulo 5. Para os fins de uma sintese dos principais pontos
chaves da pesquisa, cabe observar que o conceito diz respeito a poténcia que algumas imagens
possuem de desmentir, de desclassificar aspectos chaves do paradigma humanista. A
animacdo é uma arte que o desmente a partir do momento basilar em que nega 0 humano
integro da representacdo fotografica e se funda enquanto arte a partir de um corpo
desrealizado. Sobretudo, no que a animacdo estende ao gesto esse projeto de desrealizacéo,
como j& afirmado, observa-se na nogdo de informe um conceito chave para discutir 0s
atributos desse gesto incerto, que ndo consegue mais definir a anatomia do corpo que o
encena e nem mesmo 0s cédigos culturais que se colocaram sobre ele.

Em muitos sentidos, pensar a arte animada a partir de uma perspectiva como esta

implica um deslocamento nos modos usuais de entendimento da animacgéo - tanto dentro de

% Inseridos ou ndo na revista Documents.
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seu campo especifico de estudo — na proposta de repensar a relacdo que esta arte possui com
seu referente, seu processo de industrializa¢do, sua histéria — quanto a partir da 6tica de outras
ciéncias humanas®.

Na teoria e na préatica da animacéo, o elemento mais reivindicado como pega-chave € o
movimento, principio este imortalizado no emblematico dito de Norman McLaren’, para o
qual a “animagdo nao ¢ a arte do desenho que se move; ao invés disso, ¢ a arte do movimento
que é desenhado” (MCLAREN apud SOLOMON, 1987 apud LUCENA JUNIOR, 2002, p.
93). Este paradigma do movimento como o principal elemento plastico da animacdo acabou
tendo por consequéncia uma narrativa que se tornou especialmente comum na historiografia
desta arte, que busca os germes do cinema animado em inimeras tentativas de representacéo
de movimento no passado da Histéria da humanidade, voltando no tempo até as pinturas
rupestres de animais com Vvarias patas, em evidente tentativa de trazer para 0 mesmo certa
ilusdo de mobilidade. Wells (2002a) nos lembra que Walt Disney legitimava tal narrativa
ainda na década de 1950, a partir da série Disneyland. No episddio intitulado The story of the
animated drawing, Disney tratou de colocar na linha do tempo da animacdo ndo sO estas
pinturas rupestres, mas também representacdes da antiguidade egipcia que exibiam os corpos
em poses sequenciais. N&o se trata, obviamente, de entender tais tradicGes imagéticas como
parte da histéria da animacdo, mas de reconhecer nestes feitos ancestrais um desejo em
comum, uma afinidade intencional. Machado (2008, p. 13) nota alguns esforcos neste sentido
também na historiografia do cinema live-action, para em seguida afirmar o embuste dessa
“tentativa de desenterrar o primeiro ancestral” do cinema. O autor completa: “Qualquer marco
cronoldgico que possam eleger como inaugural sera sempre arbitrario, pois o desejo e a
procura do cinema sdo tdo velhos quanto a civilizagdo de que somos filhos” (MACHADO,
2008, p. 13).

Ainda que isto seja verdade, as imagens de pinturas rupestres, bem como aquelas
inscritas em aparelhos o6ticos, parecem ter se inserido de forma mais enfatica nos livros de
histéria da animagdo®, provavelmente porque a animacdo é menos uma arte de natureza
fotografica, e mais uma arte de natureza ilustrada ou esculpida. Existe um enorme exercicio
de abstracdo que precisa ser feito entre qualquer arte sequencial desenhada até a imagem em

movimento do cinema live-action. Porque, como Deleuze (2018, p. 15) observa: apesar de o

® Pontuarei ao longo da tese os pontos de divergéncia e convergéncia com abordagens mais usuais e pesquisas
especificas.

" Norman McLaren (1914-1987) foi animador e diretor do departamento de animagao da National Film Board do
Canada.

8 Veremos reproducdo da pintura rupestre do porco de oito patas até mesmo num capitulo sobre histéria em um
manual técnico de animagdo, como o de Williams (2001).
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cinema executar fotogramas de imagens estaticas sequenciais, o que a arte do cinema oferece
“ndo ¢ o fotograma, mas uma imagem-média a qual 0 movimento ndo se acrescenta, ndo se
adiciona: ao contrario, 0 movimento pertence a imagem-média como dado imediato”. No
entanto, este exercicio de abstracdo parece ser bastante atenuado no caso do processo
animado, porque desenhar poses sequenciais é, fundamentalmente, o trabalho do animador até
os dias atuais’, mesmo no ambito digital. Ou seja, para o animador, a experiéncia do processo
cinematogréafico é fragmentada no nivel dos frames. Por esta razédo, a percepcdo de distancia
entre o processo animado e qualquer arte de poses sequenciais de qualquer passado é muito
menor. O que parece ser esquecido nestas narrativas que buscam aproximar da animacgéo
outras tradi¢cBes imagéticas ou dispositivos do movimento por analogia processual é que a
imagem animada ndo € o seu processo. Assim, a supracitada citacdo de Deleuze (2018) sobre
o0 cinema live-action também vale para o cinema animado, como ele observa adiante:

E o que fica claro quando se tenta definir o desenho animado: se ele pertence
inteiramente ao cinema é porque ai o desenho ndo constitui mais uma pose
ou uma figura acabada, mas a descricdo de uma figura que esta sempre
sendo feita ou desfeita, por meio do movimento de linhas e de pontos
tomados em momentos quaisquer do seu trajeto. [...] Ele ndo nos apresenta
uma figura descrita num momento Unico, mas a continuidade do movimento
que descreve a figura. (DELEUZE, 2018, p. 18)

A animacdo, sendo uma arte que se desenvolveu a partir do dispositivo técnico do
cinema é, como Wells (2002b) observou, fruto da modernidade, ndo s6 no sentido historico,
mas também estético e tecnoldgico. As questbes até aqui apresentadas nao tém por objetivo
tomar partido sobre uma ou outra linha narrativa, mas simplesmente entender, a partir das
fronteiras difusas entre animacao e outras tradicdes imagéticas que ilustram a Histdria da
animacdo, que se trata de uma historiografia pautada no imaginario de uma arte
fundamentalmente hibrida. De fato, animar é, resumidamente, arte de mesclar o dispositivo
técnico do cinema a outras artes de representacdo. Tais tradi¢fes imagéticas — de variados
tempos e naturezas — que o processo animado faz sobreviver através do cinema, ndo sdo
trazidas em suas formas auténticas. O processo animado desterritorializa todos os dispositivos
e artes que agencia (QUARESMA, 2016), trata-se de uma reconfiguracdo das praticas e
estéticas envolvidas.

O exposto possui grandes consequéncias para a representacdo, visto que a
possibilidade de trazer movimento real para a pintura (para citar um exemplo) significa a

possibilidade de trazer vida para elementos que ndo existem. Reside aqui a possibilidade

% Lembrando que diversas ferramentas digitais automatizam parte do processo.
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mesma de criar outros organismos vivos, ou de recriar 0s que ja existem, inventar novos
corpos, novas formas de estar no mundo, ou de simplesmente descaracterizar tudo.

E em todas estas possibilidades, com limites dificeis de conceber, que a arte da
animacao parece ter uma relacdo, em alguns aspectos, paradoxal com a modernidade que a
arquiteta. Ao cinema de animagdo coube articular de forma bastante enfatica efeitos proprios
da experiéncia moderna, como o hiperestimulo, a fragmentac&o, a velocidade, o choque, etc.
A pesquisadora Cortabitarte (2014) nota como as primeiras animacgdes do Mickey, no final da
década de 1920, encarnaram nos personagens as ansiedades tecnoldgicas do periodo, visto
que os mesmos transformavam seus corpos em qualquer meio técnico, de acordo com suas
necessidades. Mas como esta ndo é toda a modernidade possivel, é preciso apontar alguns
principios os quais o cinema animado parece se deslocar em sentido oposto.

Le Breton (2011, 2012) observa, por exemplo, que a transi¢cdo para a modernidade foi
marcada, entre outros aspectos, pelo surgimento de um novo imaginario sobre o corpo, em
que este passa a ter uma relacdo de alteridade em relacdo a uma série de instancias. Assim, 0
corpo passa a ser desassociado do ambiente que o cerca, ou seja: da natureza, do cosmo de
modo geral. O corpo deixa de estar integrado a0 mundo (como continuou se observando em
comunidades tradicionais'®), passando a ser entendido como algo separado. O corpo passa a
ser alienado também da comunidade, consolidando cada vez mais um processo de
individuacgéo que esta na base do novo modelo econémico. Por fim, o corpo se desassocia do
proprio sujeito que se encerra nele. E a partir dai que surge gradualmente a ideia de que no se
é um corpo, mas que se tem um corpo™. O corpo passa a compor apenas um dos elementos da
existéncia, como matéria animada por uma consciéncia. Como veremos adiante, este
imaginario de um corpo separado do sujeito sera, até os dias atuais, aprofundado e desdobrado
de inumeras formas, na literatura e no cinema de género, da fic¢do cientifica ao horror.

Ja na animacdo, parte deste novo pensamento sobre o corpo sera articulado de forma

diferente desde o inicio do século XX. A partir da metamorfose, 0 cinema de animacao

19 Em algumas destas comunidades, nao se diferenciava o corpo humano dos demais componentes do mundo. As
partes do corpo e de arvores, para citar um exemplo, eram tratados, inclusive, pelos mesmos nomes (LE
BRETON, 2011; 2012).

11 Ser o préprio corpo ndo foi observado somente em comunidades tradicionais, mas também é principio do
ocidente pré-moderno. A partir do exposto por Agamben (2015), é possivel notar que o corpo estava téo
incorporado a existéncia, que mesmo sua ressurreicdo no paraiso era concebida pela Igreja a partir deste mesmo
invélucro corporal. O autor recupera, entdo, o debate teoldgico que girou em torno de problemas especificos
deste pensamento, em que o corpo ndo se dissociava do sujeito nem mesmo apds a morte, gerando dividas do
tipo que segue: “No caso de um antropofago, a carne humana que comeu e assimilou no seu corpo devera
ressuscitar no corpo da vitima ou no dele?” (AGAMBEN, 2015, p. 135). Para Agamben (2015, p. 133), é
justamente quando a cUria romana decide “firmar o seu compromisso com a modernidade”, que este pensamento
passa a ser posto de lado.
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permite uma reconexdo do corpo com o mundo que o cerca. A metamorfose ndo foi
empregada apenas de forma pontual no corpus observado na mencionada pesquisa de
Cortabitarte (2014). A metamorfose € um elemento estético da arte animada, que foi, e
continua sendo, amplamente explorado. A metamorfose cria uma zona de indiscernibilidade
entre as variadas entidades que ela agrega. A partir da metamorfose, o corpo se vé integrado a
uma miriade de coisas que ndo é corpo, mas que entdo pode ser, colocando em xeque as
fronteiras entre o sujeito e tudo o mais. Aqui, 0 corpo € sujeito e tudo ao mesmo tempo, pode
se transformar em tudo, porque a esséncia de tudo se encontra nele. E como se a animagao,
apesar de ser fruto do espirito moderno, e ndo obstante encarne boa parte dos seus principios,
também se configurasse como um espaco de resisténcia, em que esse corpo conectado com 0
mundo, gque estava tentando ser apagado, pudesse sobreviver.

Outra experiéncia do corpo que passa a ser reprimida a partir do século XVI € o
“corpo grotesco” (BAKHTIN apud LE BRETON, 2011, p. 47), que encontrava no carnaval
medieval a possibilidade de enfrentar determinados limites. Como Le Breton (2011) observa,
0 processo de normalizacdo do corpo nesse momento implica também impor certo controle a
estas festas populares em que 0s corpos se posicionavam fora da norma. Mais uma vez, esse
corpo caobtico, grotesco e que pode tudo, encontra na arte animada um espaco para firmar
raizes. Em boa parte da animacéo cartoon’?, o caos do carnaval é naturalizado. Aqui, vale
lembrar que, mesmo que o status do corpo se altere no carnaval popular, ele ainda esta sujeito
a mortalidade. Assim, a animacao é o campo da representacao visual no inicio do século XX
que, ao libertar o corpo da morte, permite aprofundar as possibilidades sensiveis do carnaval,
propiciando o experimento de toda a sorte de violéncias sobre o corpo que, de outro modo,
ndo poderiam ser vivenciadas. No cartoon, sobrevive, de alguma forma, alguns destes corpos
gue a modernidade tentou apagar. Trata-se, em alguma medida, de um refdgio, linha de fuga
para o corpo moderno normalizado, que entdo pode incorporar, inclusive, a animalidade. Nao
s30 animais antropomorfizados™, somos nés, diante de algumas das podas que a modernidade
impOs aos nossos corpos. E a representagdo do humano que busca desmentir o ideal

humanista que tentou apagar esta dimensao.

12 Entendendo cartoon (ou “desenho animado™) como um género de filme préprio da arte animada (DENIS,
2010). Marcado pelo formato seriado e cdmico, tem origem na era muda do cinema, consolidando-se enquanto
género entre as décadas de 1910 e 1920, a partir da primeira forma industrializada de animacdo nos Estados
Unidos. No periodo considerado como “a idade de ouro do cartoon”, o género aprofunda sua linguagem em
termos estilisticos e narrativos. Denis (2010) considera que este periodo situa-se entre a incorporagao do som na
animacdo (final da década de 1920) e 0 momento em que este formato deixa de ser produzido para o cinema,
entre as décadas de 1950 e 1960. A partir dai, o género é reformulado para adaptar-se a TV.

3 Aqui, referindo-me as personagens que se consagraram no cartoon a exemplo de tipos como Mickey, que s&o
evidentes representacdes do humano.
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Assim, a animacdo se configurou, j& no inicio do século XX, como uma arte que
sedimenta e metamorfoseia ndo somente tecnologias, mas também estéticas e imaginarios
culturais de varios tempos. N&o obstante tudo isto, e diferente do cinema live-action e da arte
de modo geral, a animacao raramente foi uma midia reivindicada para ilustrar as abordagens
tedricas que buscaram entender a cultura na modernidade e no século XX. E verdade que
podemos encontrar algumas mencdes pontuais. Alguns exemplos seriam os textos avulsos de
Benjamin (2018) a respeito de Mickey™, ou 0o modo como Adorno e Horkheimer (1985)
incluiram o cartoon em seu exposto sobre a industria cultural. Mas, por regra, pode se dizer
que o cinema de animacéo ficou fora do debate.

J& nos estudos especificos em animacao que partem (usualmente) do campo do design
e da comunicacdo, o corpo tem lugar pontual em pesquisas de abordagens especificas, tais
como: género; trabalhos que tratam da violéncia (KERBER, 2012), uma vez que as
peculiaridades da violéncia na animagdo se pautam justamente na singularidade do corpo
animado; textos que tratam da animalidade no cartoon. Nas pesquisas em animagéo,
encontraremos o gesto nos trabalhos que versam sobre “animagio de personagem™” ou
“atuagdo de personagem”, assim desconectados dos estudos sobre corpo e especificamente
gesto. Tratam-se de estudos que visualizam os movimentos dos personagens sob a luz dos
principios da representagdo animada (FIALHO, 2013); que se pautam nos modelos tedricos
concebidos para expressao corporal no teatro (ROSA, 2011); ou da parte dos estudos em
animacdo digital (sobretudo em 3D) que discutem movimento ideal em corpos sintéticos'®
(RISI, 2008).

E importante pontuar ainda uma questio a propésito de como o antropomorfismo
costuma ser visualizado nos estudos em animacao®’, como atributos humanos encarnados em
seres e/ou coisas ndo humanos, uma vez que esta é uma das mais recorrentes estratégias da
representacdo animada. Aqui, parte-se do principio de que a propria definicdo do que séo
esses atributos que significam o humano depende da forma como este é idealizado no

imaginario coletivo, ndo se configurando como dados fixos que operem de modo anacrénico.

% Refiro-me a quatro textos avulsos e curtissimos, escritos entre 1931 e 1937, sendo que apenas um foi
publicado em vida, reunidos pela editora espanhola Casimiro em uma pequena coletanea intitulada "Mickey
Mouse" (BENJAMIN, 2018).

> Aqui, um adendo para pontuar que animagio ¢ tanto uma arte do gesto que o termo “animagdo de
personagem” ja denota o projeto de movimento/expressdo corporal. Para Fialho (2005, p. 150), a esséncia
mesma da animacdo de personagens seria a de “‘comunicar as atitudes com apenas gestos e movimentos”.

16 \/oltaremos a este ponto.

7 Visto que também se trata de conceito chave na abordagem que Didi-Huberman (2015, p. 11-13) faz do
informe em Bataille, inclusive estruturando toda a obra: “a decomposi¢do do antropomorfismo”, “a derrisdo do
antropomorfismo”, “a despropor¢do do antropomorfismo”, “0 desmentido”, “o corte”, “a devoragdo”, “a
massificacdo”, “o esfolamento”, “o esmagamento”, “o desastre”... do antropomorfismo.
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Assim, o antropomorfismo abordado no presente estudo é aquele que, tocado pelo paradigma
humanista, impunha sobre a representacdo do humano ideais que estavam sendo revistos no
inicio do século XX.

A presente pesquisa foi esbogada em 2014, durante uma disciplina*® no mestrado em
Comunicacdo da UFPE, a servi¢co de um exercicio analitico sobre o filme Waking Life (2001),
como estudo de caso do que seriam aspectos fundamentais do corpo na arte animada: sua
fragmentacdo, indefinicdo e maleabilidade. Estes mesmos trés atributos foram propostos a
investigacdo em doutorado em sua primeira versdo como anteprojeto, em 2015. Na verséao
aprovada do anteprojeto, em dezembro de 2016, ja entendendo o gesto como o real elemento
plastico da arte animada, propus investigar as utopias e imaginarios que incidem sobre esta
plasticidade do gesto na arte da animacéo.

Durante o exercicio do doutorado, ficou claro que a arte animada foi utilizada tanto
para reforcar esteredtipos da gestualidade, atuando no sentido de uma padronizagdo e
solidificagdo, quanto para propor novas formas de estar no mundo. No entanto, esteja ou néo a
servico de um canone gestual, a animagdo sempre opera 0 gesto por meio de grandes
reducdes. Observou-se uma terceira tendéncia, em que esse potencial plastico do gesto é
utilizado em seus sentidos mais extremos, ou seja: na possibilidade de descaracterizar toda a
gestualidade, para além do corpo bioldgico, das convencdes culturais e dos programas de
representacdo (da arte animada em especifico e do campo estético como um todo), no sentido
de testar os limites da gestualidade e do humano que manifesta-se através dela.

Dentro destas perspectivas, as possibilidades de demonstracdo poderiam se desdobrar
sobre certa variedade de corpus. Na altura da qualificacdo, tinha-se a perspectiva de
demonstrar a partir de um corpus de género, observando os reforcos de esteredtipos e as
desconstrucdes, nesse sentido atuando como processo de dissolucdo das préprias fronteiras de
género. A inviabilidade — pelo menos para a presente pesquisa — de uma arqueologia dos
gestos atribuidos ao feminino para justificar de forma factual a sobrevivéncia no campo da
animacdo (e a partir de que tratamento) levou a pesquisa a se concentrar nos aspectos
especificos de desconfiguracdo radical desse feminino. E na intencdo de seguir a pesquisa a
partir desta perspectiva de perda, ficou claro que o recorte de género subtraia formas
exemplares desse processo de dissolugdo que se coloca na configuracdo gestual a partir do
processo animado. A solucdo de demonstrar a partir de um acervo de filmes experimentais
permite visualizar extremos de experimentacdo sobre o gesto, e por meio de uma variedade de

operacOes técnicas e estéticas.

'8 Ministrada pelo professor Rodrigo Carreiro.
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Antes de entrar no mérito especifico da representacdo animada, um primeiro esforgo
da presente tese foi visualizar modelos tedricos que buscaram fazer a leitura dos gestos na
cultura e nas artes (capitulo 2), a fim de aprofundar as relacbes entre ambos 0s campos,
cultural e estético, onde entende-se que se pauta os paradigmas da representacéo animada.

Em termos de representacdo, a arte animada incide sobre o corpo em duas instancias: a
forma anatdmica e a gestual. Diferente das demais artes, onde corpo e gesto se confundem, na
animacao o projeto estético do gesto é processado separadamente. Na pintura, na escultura e
em todas as artes estaticas, a forma corporal e o gesto performatizado estdo dados na mesma
imagem e sdo construidos juntos. E ainda que Agamben (2017a) afirme o gesto como
elemento central do cinema filmado, em detrimento da forma, o gesto que o ator executa ndo
se dissocia de sua forma corporal, estd nele. Ja na animacdo, primeiro tem-se 0 corpo, e 0
processo do gesto consiste na definicdo das poses que compdem certo movimento corporal e
como elas serdo arranjadas na disposicdo de frames que estd na base da imagem em
movimento. Ainda que cada pose seja construida a partir do corpo que foi concebido, o gesto
s6 sera dado ao final do processo. E nesse sentido que se pode falar de composicéo gestual,
porque € exatamente isto que o gesto é na arte animada: uma composi¢do. Um conjunto de
imagens de corpos posados que se seguem a partir de uma medida de afinidade visual e outra
de diferenca. E porque o processo animado incide sobre os corpos a partir do agenciamento de
aspectos proprios dos dispositivos e artes de representacdo agregadas, que se justifica
estruturar a tese a partir dessa relacdo que o corpo animado possui com a base processual da
arte animada em relacdo a seu dispositivo, usando por analogia a nocao de caixa preta — na
acepcéo de Flusser (2011).

Assim, no capitulo 3 — “Abrir a caixa preta do dispositivo para experimentar outro
corpo” — veremos que, para incorporar o corpo desrealizado dos novos paradigmas que se
formulam para o campo estético, foi necessario desviar os modos de emprego do dispositivo
técnico do cinema. A partir da perspectiva de Graga (2006, p. 172), para quem a animagao
“‘branqueia’ a caixa-preta do dispositivo”, observamos como foi possivel para o filme
animado negar o humano integro da representacdo fotografica e se fundar enquanto arte com
base nos principios de estilizacdo que cumprem desumanizar, como vemos na citagdo de
Ortega que inicia esta introducao.

Em seguida, no mesmo capitulo, apresenta-se, a partir de uma variedade de autores
que recuperam 0 corpo na historia, como se convencionou representar 0 corpo na arte
animada, tendo por base paradigmas de representacdo que guiaram outros setores do campo

estético durante o seculo XX e XXI. Assim, tenta-se pontuar como aspectos chaves do corpo
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animado — a animalidade, a violéncia, a tentativa de superar sua precariedade, entre outros —
tentam responder, dentro de seus limites e potencialidades, questbes fundamentais sobre o
humano, que foram compartilhados em outras artes de representacdo. O esforco até entdo se
pauta também na tentativa de retirar a animacgdo de uma ilha académica que opera sobre o0
corpo animado um olhar que s6 consegue enxergar o desejo de industrializag&o.

Uma vez que a animagdo tem seu foco no corpo especificamente em movimento, 0
projeto de desumanizacdo, que justifica a substituicdo da representacdo fotografica por um
corpo desrealizado, estende essa desrealizacdo para a gestualidade. Assim, o capitulo 4 —
“Abrir a caixa preta do corpo para experimentar outro gesto” — langa olhar sobre a base
técnica e processual que possibilita a desconfiguracdo do gesto no cinema animado. Como
processo que favorece a perda do gesto, discutimos em seguida como mesmo a competéncia
representacional desta arte foi elaborada com base em principios de distor¢do da gestualidade
e ndo na tentativa de se conformar ao referente.

Desse modo, na animagdo como um todo, incluindo seu formato industrializado, as
distorcBes operadas sobre o gesto tém por base ndo somente fatores técnicos, mas
principalmente esquemas de representacdo que foram formulados num contexto de revisao do
paradigma antropomorfico do humanismo. Como isto se desdobra sobre o corpus especifico
de andlise, veremos no capitulo 5 — “Abrir a imagem animada para outras leituras”. Tanto em
relagdo ao cinema filmado quanto animado, convencionou-se as obras tidas por experimental
desmentir o que foi formulado como canone de representacdo. Observou-se que a negacgdo
deste no ambito da animacdo experimental ndo se prestou a reverter 0 processo numa busca
pela gestualidade perdida. E verdade que estas obras experimentais nos lembram que todos os
corpos sao possiveis a arte da animacdo, incorporando o corpo integro de natureza fotogréfica,
mas apenas para fazé-lo contrastar com uma gestualidade desconfigurada, que também
desmente sua humanidade. Assim, no capitulo 5, observa-se aprofundamentos no exercicio de
desviar 0 gesto em experiéncias que desmentem tanto a identidade biol6gica do corpo
(anatdmica e gestualmente) quanto as distorcOes ja previstas na competéncia representacional
da arte animada.

Compbe 0 corpus um acervo representativo da animagdo experimental, incluindo
obras e realizadores chaves, bastante referenciados na historiografia da animacgdo em geral
(BENDAZZI, 1994, 2017) e da animacgéo experimental em especifico (RUSSETT; STARR,
1988), como Norman McLaren, Grant Munro, Paul Sharits e Larry Jordan, Jeff Scher, bem

como obras produzidas para National Film Board do Canad4, que possui na animacao
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experimental um de seus pilares. Da NFB inclui-se filmes de Jean-Thomas Bédard, Michele
Cournoyer e Moia Jobin-Paré.

Para compor o corpus, priorizou-se obras que trabalhassem em cima de uma variedade
de tipos corporais'®, do mais conformado ao referente até o mais distante, ou seja: desde o
corpo real do ator a ter sua gestualidade desafiada a partir de sua propria materialidade no
nivel do processo criativo (casos de emprego da técnica do pixilation?’); passando pelo
tratamento que se deu ao corpo de natureza fotografica, tanto no que este mantém o estilo
grafico da fotografia quanto nos que sdo transformados através da rotoscopia®’. Inclui-se
ainda obras com representa¢des ndo fotograficas, porém com alto nivel de proximidade com o
referente, e por fim, os corpos mais distantes, que operam um nivel de abstracdo maior em sua
configuracdo formal. O propoésito de pautar a analise nesta variedade esta em perceber que
ndo € s6 a forma do corpo caricatural que esta na base do desmentido do humano na arte
animada, pois ndo importa o quanto a figura humana recupere do ideal que se colocou sobre
0S corpos, este ndo se sustenta sem o gesto, como veremos demonstrado em alguns dos
filmes, em que é o proprio gesto desajustado o elemento informe que desmente.

Essa variedade formal e estilistica resulta também em certa profusdo técnica, num
corpus que envolve pixilation, o flicker??, animagdo quadro a quadro, rotoscopia, e animacao
de recorte. A auséncia de unidade técnica e estilistica ndo confunde o entendimento nesse
caso, porque o elemento central é a gestualidade desordenada, e o objetivo € observar a perda
do gesto a partir de uma gama de possibilidades dentro das potencialidades especificas da
animacao. Assim, observa-se tanto o gesto que foi animado, quanto aquele filmado que foi
desordenado por procedimentos de animacao.

Como se disse, a configuracdo do gesto animado, diferentemente das artes estaticas,
opera-se de modo bastante particular, em que a composi¢do gestual ndo esta dada no resultado
em movimento, e esse fato tem influéncia sobre a operacdo analitica que € realizada em torno
do corpus no presente estudo. Nestes casos, 0 exercicio analitico consiste na observagéo
estruturada da construcdo gestual, tendo por base as poses chaves. Principalmente porque o
resultado da imagem animada ndo sdo 0s varios quadros que a compdem — mas sim um Unico

corpo que parece se mover — é que se faz necessario destrinchar esta imagem em seus frames

19 No sentido propriamente formal.

20 A técnica trata o corpo real como marionete de stop motion, onde o ator paralisa em cada pose do gesto para
gue uma foto seja retirada de cada uma delas.

2! Na rotoscopia, corpos que foram filmados servem de base referencial para a construgao de desenhos animados,
gue respeitam em maior ou menor medida 0s corpos e gestos capturados da realidade.

22 E a técnica de animagdo que consiste em alternar frames com alto nivel de contraste entre si, resultando no
efeito de que a tela pisca.
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de base ou assistir o filme frame a frame para entender quais poses fizeram parte do arranjo e
o distanciamento formal e/ou espacial que reside entre elas. E esta distancia que vai resultar
num gesto mais ou menos fluido, para citar um exemplo. Ainda que seja possivel reconhecer
nas imagens animadas do corpus que os gestos estdo desconfigurados, o exercicio analitico
possibilita esclarecer o porqué, a base técnica e processual em que os desvios sdo operados.
Embora tal exercicio analitico ndo esteja contemplado nas obras que buscam sustentar o
grande espectro de métodos da analise filmica — porque concentrados no cinema de planos —
trata-se de procedimento de base da arte animada, que compete tanto ao processo criativo (no
controle e revisdo das poses que compdem o todo), passando pelo exercicio docente da
animac&o, bem como de pesquisas na area”. Isto porque a visio isolada das poses chaves néo
da conta do efeito visual em movimento, bem como na observacdo do resultado animado néo
é possivel enxergar todas as poses individuais devido a velocidade com que surgem e
desaparecem na tela (a uma taxa, em geral, de 24 quadros para cada segundo). A Unica forma
de entender o que esta causando um ruido (ou tique) na expressdo corporal de um personagem
¢ abrindo a imagem para observar qual pose do arranjo esta em desacordo.

Ao observar a potencialidade da arte animada de fazer instancias estéticas distintas
atuando no mesmo corpo em relacdo de contradito, viu-se na nog¢do de informe um molde
conceitual ideal para amparar a leitura dos gestos na animacgdo. Assim, a partir das analises,
discute-se os filmes dentro desta perspectiva (capitulo 6, “Consideragdes sobre as analises e
conclusao”).

Bataille (2018, p. 147) definiu o informe como “um termo que serve para
desclassificar”. No verbete?, 0 autor propde que os dicionéarios parem de atribuir sentidos as
palavras. Nesse aspecto, o poder do informe é o “de atravessar os reinos, os géneros, ¢ todos
os tipos de ‘ordens’ que supdem uma atribuicao de identidade” (DIDI-HUBERMAN, 2015, p.
232).

O informe &, assim, um processo que desarticula os sistemas classificatorios que déo
conta de determinar as identidades — ou categorias — das coisas, de dizer o que elas sdo. No

gue esse processo incide sobre o humano e sua representacdo, significa tirar o humano néo

22 Um exemplo é o exercicio analitico que Fialho (2013) opera em sua tese.

24 «Informe: Um dicionério comegaria a partir do momento em que néo desse mais o sentido, mas as tarefas das
palavras. Assim, informe ndo é apenas um adjetivo que tem este ou aquele sentido, mas um termo que serve para
desclassificar, exigindo geralmente que cada coisa tenha sua forma. O que ele designa ndo tem seus direitos em
sentido algum e se faz esmagar em toda parte como uma aranha ou uma minhoca. Seria preciso, de fato, para que
0s homens académicos ficassem contentes, que o universo tomasse forma. A filosofia inteira ndo tem outra meta:
trata-se de dar um redingote ao que é, um redingote matematico. Em contrapartida, afirmar que o universo ndo se
assemelha a nada e ¢ apenas informe equivale a dizer que o universo é algo como uma aranha ou um escarro”
(BATAILLE, 2018, p. 147).
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tanto da sua zona de reconhecimento, mas principalmente da sua zona de conforto. A imagem
tranquilizadora do humano é aquela que responde aos valores e aos ideais que se colocaram
sobre este. O processo do informe é um, portanto, que, colocando estes ideais em xeque, situa
0 humano num lugar em que o reconhecimento se faz, porém atravessado por uma
“semelhanca cruel” ou mais precisamente: a “semelhanga informe”.

Decorre dai outro ponto chave do informe: desmentir. Desclassifica ao desmentir os
sentidos que usualmente se colocam sobre os corpos. No contexto especifico em que Bataille
(2018) o concebe, estes sentidos pautavam-se nos ideais do paradigma humanista que
operavam 0 corpo tanto no tecido social quanto no campo das representacfes. A poténcia do
informe ¢, desse modo, por “em xeque as ‘grandes ideias diretrizes que ddo a povos
ordenados a consciéncia da autoridade humana’ — quando ndo de sua propria ‘Figura
Humana’” (DIDI-HUBERMAN, 2015, p. 233).

Portanto, um contexto de tensdes que se elaboraram em torno do paradigma
antropomorfico, que, ao questionar esta “autoridade humana”, libertou, aos poucos, o campo
estético da necessidade imperativa de recuperar o humano. Nesse sentido, um dos aspectos
chaves do conceito é a oposicdo aos modos de representacdo em que a forma esteja
conformada ao referente — base do paradigma humanista e da idealizagdo do humano na
representacdo. Estava em xeque, naquele momento, os estilos hegemdnicos que determinavam
as fronteiras da esfera do gosto, bem como a base académica e tedrica que sustentava estes
estilos.

Sobretudo, existe uma dimensdo relacional no informe. Decorre dai o sentido da
dialética das formas, em que uma forma contamina outra, atravessando-a e deslocando-a de
seus sentidos ideais. Nesta relacdo, o informe responde, segundo Didi-Huberman (2015, p.
233), a trés exigéncias tedricas: primeiro uma relagdo de contradicdo ou “divergéncia das
formas”; em segundo uma “colocacdo em movimento”, ou seja, o poder que as formas
divergentes possuem de se contaminarem entre si e, assim fazendo, manter os sentidos de
ambas em movimento, em constante deslocamento; por ultimo a consequéncia desse processo.

E dessa poténcia de divergir e deslocar que se fundamenta uma das possibilidades do
informe, a mencionada chance de se desdobrar numa semelhanga “cruel”. E a relagdo que, no
contradito, movimenta uma das formas em direcdo a algo que fere (desclassifica, desmente)
seus sentidos mais caros. No contexto mesmo da revista Documents, Bataille (2018)
experimenta um sem-numero de semelhangas cruéis, que, naquele momento, significa colocar
0 homem (também naquele momento como ideal humano por exceléncia) num lugar onde seu

controle e autonomia nao mais se reconhecem. E assim que no mesmo “Dicionario critico” o
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olho humano passa a ser “iguaria canibal” (BATAILLE, 2018, p. 97), o deddo do pé, “a parte
mais humana do corpo” (BATAILLE, 2018, p. 119). No verbete “Homem”, Bataille (2018)
retrata um corpo humano fragmentado em busca de seu valor como coisa:

A gordura do corpo de um homem de constituicdo normal bastaria para
fabricar 7 sabonetes. Encontra-se no organismo ferro suficiente para fabricar
um prego de grossura média e acucar para adogar uma Xicara de café. O
fosforo daria para 2.200 palitos de fdésforo. O magnésio forneceria o
necessario para tirar uma fotografia. Ainda um pouco de potassio e de
enxofre, mas em quantidade inutilizavel. Essas diferentes matérias primas,
avaliadas em valores correntes, representa uma soma de 25 francos.
(BATAILLE, 2018, p. 96)

Ao comentar o verbete, Didi-Huberman (2015, p. 300) aponta ai uma “colecdo de
pedacos informes”. A semelhangca do homem com 7 sabonetes ou 2.200 palitos de fosforo ¢
semelhanca cruel, pois que desumaniza o corpo. O processo de reificacdo, que transforma o
homem em mercadoria, encontra em Bataille (2018) uma ilustracdo bastante literal: o0 humano
reduzido ao valor de 25 francos. Esse processo de reificacdo também sera encenado na arte
animada, sobretudo no cartoon das primeiras décadas, que dissolve, como ja apontado,
através da metamorfose, as fronteiras entre o que € humano e o que € coisa.

Na propria obra literaria de Bataille (1986, 1999, 2003) pode se encontrar certo jogo
de macular o que é humano a partir de contaminaces formais, colocando, assim, figuras
idealizadas — a made, os padres, as crian¢cas — num lugar de descrenca e de extrema
vulnerabilidade moral. E o olho de um padre no orgdo sexual de Simone em “Historia do
olho” (BATAILLE, 2003)*. Em “O padre C.” (BATAILLE, 1999), dois irmios gémeos de
uma pequena cidade operam uma relacdo de oposicdo bastante peculiar: um se torna o padre
do vilarejo, o outro um boémio libertino. A cidade possui, desse modo, um duplo do padre,
que performatiza tudo aquilo que ele nega. E o padre encontra em seu duplo um desmentido
dos ideais divinos que se colocaram sobre ele. Em “O azul do céu” (BATAILLE, 1986) sdo
criancas alemas fardadas que parecem anunciar o triunfo do nazismo pouco antes da guerra.
Ha sempre um elemento que contamina, deslocando, corrompendo e operando a semelhanca
cruel.

Assim, este processo pode se dar de variadas formas. Nesse sentido, o trabalho teorico
da revista Documents também cumpria essa contaminacgdo prépria do informe, no modo como

fazia dialogar as imagens trazidas para a revista, e dessa forma desmentindo postulados

% Refiro-me a um dos episédios finais do livro, em que a protagonista, acompanhada de dois amigos, estupra um
padre, extrai seu olho e insere-o em sua vagina.
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proprios da etnografia e das belas artes daquele contexto ao infectar pilares da representacdo
do humano com obras e imagens as quais eram negadas o valor de conhecimento.

Outras representacoes que articulam o informe incluem os trabalhos de Mir6 e Picasso,
e o cinema de vanguarda. A montagem de Eisenstein é um caso particular bastante direto®,
devido ao modo como as imagens que surgem em cada plano tém essa poténcia de contaminar
e deslocar a imagem anterior ou posterior de seus sentidos. Mas o informe pode se desdobrar
de indmeros outros modos. Didi-Huberman (2015, p. 212) observa a fotografia “Homem
tatuado”, que Bataille (1957 apud DIDI-HUBERMAN, 2015, p. 211) inclui em “O erotismo”,
em que uma pessoa que tatuou dois olhos nas costas na altura do cdccix, fazia parecer naquela
face forjada que o anus estava no local em que seria a boca, assim colocando uma
representacao possivel do humano (a face) num lugar de extrema “baixeza”.

Assim, a nocdo de informe pode ser aplicada em uma variedade de exercicios
analiticos. Para um exemplo que amplia as possibilidades de aplicagdo no universo do cinema,
destaco o trabalho do pesquisador Costa (2017), que observa o processo do informe no filme
O enigma de outro mundo (1982), em que 0s personagens tém seus corpos atravessados por
uma dimensdo nao humana (alienigena), que eventualmente se desdobra em hibridos, que ndo
conseguem mais classificar aquele corpo.

Neste estudo, entendemos o processo do informe como elemento chave do fundamento
mesmo da arte animada, ao desmentir, como se disse, a representacdo integra do humano de
natureza fotografica e trazer para o campo da imagem em movimento um corpo
desumanizado na forma anatdmica, porém, mais do que isso, ao estender para a gestualidade
esse projeto de desrealizacdo e elaborar sua competéncia representacional em cima destas
distor¢des. O aprofundamento que veremos a partir das analises no capitulo 5 nos faz perceber
gue a negacdo dos principios da arte animada no campo do experimental ndo implica a
recuperacdo da gestualidade que foi desrealizada, mas uma busca — que parece ndo ter fim —
por novas e variadas formas de se fazer perder o gesto. O gesto informe da animacéo
experimental cumpre desclassificar a espécie, 0 género, a anatomia, o territorio, e até mesmo

a acdo do corpo que o encena.

1.1 Pranéo dizer que néo falei do digital

Antes de seguir, faz-se necessario esclarecer porque a pesquisa ndo aprofunda um

debate especificamente sobre como a digitalizacdo do processo animado incide sobre a

% Inclusive referenciado na prépria Documents.
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representacdo gestual, a exemplo de como este processo estrutura a tese, a partir da nocao de
caixa preta. A resposta é que esta relacdo com o dispositivo é imperativa para entender um
problema chave do presente estudo, que é a desrealizacdo do corpo na arte animada. No que a
pesquisa se desdobra sobre obras experimentais, ainda que algumas destas sejam produzidas
ja na era digital, ndo se tratam de obras que precisaram desconfigurar a operacdo do
dispositivo para atingir o intento. De fato, a digitalizacdo tera impacto gigantesco sobre a
configuracdo e representacdo do gesto, porém, de modo que ndo cabe no problema de
pesquisa em que se baseia este estudo, como podemos observar a partir do exposto que segue.

Segundo Bataille (1930 apud DIDI-HUBERMAN, 2015, p. 292), o processo natural
das artes de representacao seria evoluir na tentativa de se conformar ao referente, elaborando
ai uma competéncia representacional. S6 entdo este saber que foi construido poderia ser
desconstruido. A arte animada, como ja observado, ao se formular num contexto de crise do
paradigma antropomorfico, segue um caminho distinto, elaborando a competéncia
representacional de seu modelo industrial em torno de principios que cumprem distorcer, em
vez de recuperar, 0s gestos. No entanto, também houve desde sempre uma evolucgéo paralela
para a arte animada, no sentido do aperfeicoamento de seus meios até a tentativa de
recuperacdo do gesto. Nao é no espaco dos corpos abstraidos dos longas-metragens de Walt
Disney, regidos pelos principios de distor¢éo, que a animagao se conforma ao referente, como
alguns costumam pensar. Lembrando que a animacdo ndo é a arte de formar corpos, mas de
fazé-los gesticular, o processo de conformacdo ao referente na arte animada estd na
capacidade de forjar plenamente o gesto de corpos humanos ja completamente conformados
na forma, o que vem sendo possivel a partir da evolugdo das ferramentas digitais. Esta
também é uma discussdo atravessada pela relacdo do processo animado com seus dispositivos,
porém no sentido oposto da perspectiva que segue na presente tese, ou seja: a de se fechar as
caixas pretas que foram abertas.

Na década de 1970, a computacdo grafica ainda era uma aposta para o futuro da
animacdo. Em 1976, Halas e Manvell (1979) publicaram A técnica da animacao
cinematogréafica, que inclui um capitulo intitulado “As técnicas de animagio do futuro”. E
reconhecida a expectativa de que estas novas tecnologias pudessem automatizar parte do
processo animado. A maior parte delas consistia de dispositivos que faziam uso de tecnologia
analogica, como o “Animografo”, que incluia mecanicas de maquinas polaroid e peliculas de
70mm. Mas ja prometia muito para o trabalho do animador: “Para um segundo de agdo, o
animador precisa desenhar somente trés ou quatro imagens ao invés das vinte e quatro
normalmente necessarias” (HALAS; MANVELL, 1979, p. 314). A animacgdo
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computadorizada é a que parecia mais promissora, muito embora estivesse num estagio ainda
muito embrionario, ndo sendo possivel produzir nem mesmo imagens coloridas, o que,
segundo Halas e Manvell (1979), demandava que o filme fosse colorido na pds-producéo.
Havia a ideia, naquele momento, de que o futuro animador precisaria possuir conhecimentos
da matematica, a fim de operar os computadores. Tal crenga residia no fato de que na altura
da década de 1970, o uso do computador ainda era possivel apenas aqueles que dominassem a
caixa preta do novo dispositivo. No entanto, nossa cultura digital seria completamente
transformada, nas décadas seguintes, pela interface de sistemas e softwares, possibilitando
que um publico completamente leigo pudesse fazer uso do computador.

O labor do animador foi profundamente alterado no contexto digital, porém néo
acompanhado do conhecimento da matematica que esta na base dos novos sistemas, como se
acreditava. Porque o animador da era digital aprende as funcBes da interface, sem a
necessidade de entender a base de programacao que esta por tras das mesmas. No que cabe as
imagens sintéticas operadas na animacdo, Schneider (2014, p. 64) nos lembra o “alerta de
Flusser sobre a relacdo iluséria do jogo” nesta relacdo com o dispositivo, ainda que se tenha a
crenca de que este é apenas uma ferramenta.

O problema da falta de engajamento, nesse caso, poderia ser atenuado a partir da
perspectiva de Flusser (2014) ao observar que existem potencialidades ndo reconhecidas nos
dispositivos, janelas para a possibilidade do rearranjo dos modos de fazer e,
consequentemente, de sentidos. Mas um atributo préprio da era digital é a velocidade com a
qual a variedade de softwares de que dispomos sdo atualizados e substituidos, ndo deixando
ao usuario tempo suficiente para o emprego da maquina “na direcdo contraria de sua
positividade técnica”, como Machado (1996, p. 37) incitava. Assim, este € o ciclo que se
fecha com o triunfo do digital: aquele em que o animador abria a caixa preta do dispositivo
(GRACA, 2006), passando a produzir imagem nos limites da caixa preta dos softwares.

Assim, trinta anos ap6s o texto de Halas e Manvell (1979), a perspectiva de futuro
para a animacéo se alterou bastante. O software acaba trazendo mais do que a caixa preta de
um dispositivo para o processo animado, na medida em que gradualmente incorpora a
principal expertise do animador: aquela que da conta de abrir a caixa preta do corpo para
absorver a mecéanica do gesto e traduzi-la num conjunto de poses. O arranjo tecnologico da
primeira década dos anos 2000 faz surgir no horizonte de possibilidades futuras a ideia de
uma simulagéo plena do corpo em movimento completamente forjado no software. Naquele
momento, j& era possivel para a tecnologia digital o nivel de complexidade fotografica na

representacdo do corpo em sua forma. Porém, as técnicas de animacdo digitais ainda nédo
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permitiam que esta forma pudesse gesticular de modo analogo ao procedimento de filmagem
de um ator real, e isto mesmo que o motion capture?’ ja fosse uma tecnologia bastante
empregada. “O movimento natural ¢ complexo demais para ser recriado expressivamente. A
solucdo para as inUmeras variaveis cinéticas envolvidas ndo esta em um simples algoritmo™
(SANTOS JR, 2006, p. 52) — podemos ver na dissertacdo de mestrado do pesquisador
brasileiro Santos Jr (2006). Em outra dissertacdo do mesmo periodo — “O ator digital” — 0
pesquisador Risi (2008) apresenta o estado da forja de movimentos corporais mencionando
pesquisas que consistiam em mostrar representacdes de pessoas reais e geradas por software
para um dado publico, sendo sempre passivel de reconhecimento o ndo humano, ainda que
ndo soubessem dizer o que no corpo digitalmente criado entregava o embuste (RISI, 2008).
Ambos os trabalhos mencionados buscam reforcar que as novas tecnologias ndo ameagcam o
animador, pautados, porém, nas limitacdes proprias daquele contexto.

No entanto, se a maquina daquele momento digital ainda precisa da persona do
animador é porque, mesmo com a caixa preta do software, restou ao animador o olhar
minucioso sobre 0 corpo e 0 engajamento perante as mecanicas do gesto, porém este parece
um resquicio meramente temporario diante da perspectiva atual. A antiga expectativa de que o
novo dispositivo otimizasse o tempo do labor animado foi, de fato, realizada. Com a
interpolacéo, para citar um exemplo, 0 animador sé precisa do real conhecimento de poses
chaves do gesto pretendido, enquanto o software cria as poses intermediarias de forma
automatica. Ainda ha ai, é verdade, um espaco grande de controle, uma vez que mesmo que 0
animador ndo tenha configurado muitas das poses, € comum que precise ajusta-las. Mas o que
0 processo de automatizacdo implica é a gradual incorporacdo da expertise do animador ao
software, e o final desse processo significa a ndo necessidade de dominio sobre animagao para
0 exercicio de animar, apenas o dominio sobre a interface de um dado aplicativo.

O labor do animador digital inclui, além da definicdo de cada pose do movimento
numa linha do tempo do software, em muitos casos também a atribuicdo e configuracdo de
um esqueleto virtual — o rig. Nele, cada osso corresponde a uma parte do corpo digital. S&o os
0ssos do esqueleto que sdo animados no software. Uma vez que cada 0sso exerce influéncia
sobre cada parte do corpo, este € animado a partir das alteracdes realizadas no rig. Criar e
adaptar o rig para um corpo a ser animado € um trabalho minucioso, por mais abstraido que
seja o referido corpo. “Rigar” o personagem se tornou, assim, uma fun¢do chave na cadeia

produtiva que incorpora animacao digital, podendo ser realizado pelo préprio animador, ou

27O motion capture é 0 nome que se d4 as técnicas que permitem a captacdo automatica dos movimentos
corporais de um ator, e sua transferéncia (também automatica) para corpos digitalizados.
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por um profissional especializado em rigging. No entanto, alguns aplicativos ja possibilitam
que o corpo do personagem seja mapeado e “rigado” automaticamente. A partir do esqueleto
atribuido automaticamente ao corpo do personagem, € possivel animéa-lo também de forma
automatica, empregando ciclos de poses pré-programados para incidir sobre o esqueleto e que
constam na biblioteca de animacGes do aplicativo. Neste processo, o Unico procedimento que
precisa ser realizado pelo sujeito criador € a inclusdo de uma ilustracdo de um corpo ao
software.

Poderia argumentar-se que esta expertise estd sendo incorporada ao software por
animadores que estariam na base do procedimento, no entanto, o que se vé é o crescente uso
de captacdo automética de movimento para criacdo de bancos de dados de ciclos de acéo
animados, prontos para aplicacbes variadas nas chamadas industrias criativas. Além dos
bancos de dados e acervos gestuais nas bibliotecas de aplicativos, os proprios softwares
tendem a incorporar 0 motion capture para que 0S corpos sejam animados pelo proprio
usuario a partir da captura de gestos seus ou de terceiros. Olhar o gesto, buscar estratifica-lo e
traduzi-lo numa serie de poses chaves a serem configuradas na linha do tempo de um software
¢ atividade que caminha para a obsolescéncia. Assim, se a ideia de “animacdo sem
animadores” (MCKIM, 2022, tradugdo nossa) parecia polémica na primeira década dos anos
2000, atualmente, diante das novas tecnologias, ela ja parece um futuro bastante plausivel (e
proximo).

As implicacBes desse processo cumprem se opor aos dois principais paradigmas que se
formularam para a arte animada: a desrealizacdo do humano e o procedimento artesanal na
construcdo da imagem técnica. O primeiro da lugar a plena forja de corpos em movimento e 0
segundo da lugar a plena automatizacdo dos processos animados. S&o consequéncias que,
como vimos, recaem sobre a persona do animador enquanto classe, mas igualmente sobre o
gesto representado na cultura visual.

O gesto formulado e replicado pela méaquina é aquele que estara presente nas
indGstrias de massa (publicidade, jogos, etc.), ou seja, que constardo com muito mais
frequéncia no cotidiano das pessoas. E preciso se perguntar como tais formas automatizadas
de animacdo vao moldar nossa gestualidade a partir dos limites e potencialidades da propria
maquina. Inclui-se aqui gestos desconfigurados devido a eventuais problemas dos sistemas
envolvidos, softwares em versdo de teste, etc. E ainda: o aperfeicoamento desse acervo
tecnoldgico se dara em busca de que gesto? E possivel que a competéncia representacional
que foi formulada para a arte animada se mantenha (neste caso, incorporada ao software) a

titulo de estilo gestual proprio do género cartoon, mas também € possivel que o género
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cartoon se reformule com base numa gestualidade mais conformada ao referente e ocorra ai
uma divisao estilistica pautada no tempo, entre o cartoon de varias eras e um contemporaneo.

Ainda, € preciso se perguntar como vai reverberar socialmente essa representacao
plenamente conformada ao referente em forma e gesto. Essa busca pelo duplo perfeito, que
vai da clonagem a robotica, parece ter encontrado no campo digital espaco ideal para firmar
raizes. E também na representacdo desse corpo virtual na ficgdo cientifica que podemos
perceber o que se espera dele, como aponta Le Breton (2013) ao observar que o corpo da
ficcdo cientifica ¢ sintoma do que se elabora no imaginario: “A fic¢do cientifica toma o lugar
da sociologia ou da antropologia para expressar, em uma forma narrativa, as tensées do
contemporaneo e levantar os dilemas de uma forma existencial que as vezes falta ao modo de
formulagdo das ciéncias sociais” (LE BRETON, 2013, p. 160)%. Destaco, nesse sentido, um
filme de 2002 intitulado “Simone”, que narra a historia de um produtor de cinema que cria a
primeira atriz sintética. Por ser plenamente digital, Simone tem uma vantagem fundamental
em relacdo aos demais atores: a auséncia de um corpo real que demande um treinamento
performativo. Pode, desse modo, incorporar rapidamente qualquer trejeito de um sem-nimero
de outros atores a partir de um banco de gestos digitais.

Esse “futuro da animag¢do”, que parecia muito distante no filme de 2002 e era
apresentado a titulo de ficcdo cientifica, ja se avizinhava no periodo das dissertacGes de
Santos Jr (2006) e Risi (2008), emancipado da fic¢do cientifica para a publicacdo cientifica
por ser ja substancial demais para identificar-se os problemas reais e palpaveis que atrasavam
esse futuro. Hoje, 20 anos depois, esse futuro esta ainda mais proximo e representa também o
futuro do corpo no cinema. Esse experimento da ndo necessidade do corpo real
provavelmente sera alcancado. Que esse duplo perfeito domine a indUstria, ja ndo é certo —
lembremos do cinematografo que possibilitou, em certa medida, o duplo mais perfeito
possivel para 0 momento, e o desenvolvimento da animacdo para constantemente desmenti-lo.

Em todo caso, é preciso pensar a incorporacdo desse novo corpo dentro de uma
perspectiva sociocultural mais ampla. A animacdo é uma arte frequentemente visualizada pelo
filtro dos mercados das industrias criativas. Assim, Risi (2008) enxerga a possibilidade da
plena forja de corpos humanos a partir de seu valor de entretenimento: uma imersdo mais
efetiva no campo dos jogos; no cinema, a possibilidade de se ressuscitar “atores do passado,
como Marilyn Monroe” (RISI, 2008, p. 31). De fato, o ultimo j& é uma realidade que da seus

primeiros passos no cinema atual. A partir de técnicas mistas de efeitos especiais, 0 ator Mark

% Dentro desta perspectiva, Duarte ¢ Ramos (2021) observam os “futuros humanos™ idealizados em mais de 83
filmes.
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Hamill foi digitalmente rejuvenescido em Mandalorian (2019-2021), série baseada na
franquia Star Wars, para que seu personagem — Luke Skywalker — pudesse voltar as telas com
0 mesmo rosto que possui no primeiro filme da franquia, em 1977. Mas precisamos
considerar outras aplicacdes possiveis, para além dos mercados que usualmente ja incorporam
a animagéo.

Quanto a isto, relembro uma das premissas de base da tese, que inicia esta introducéo
— em especifico a dimens&o politica do gesto. E porque o gesto possui uma dimenso politica
que o gesto falseado tera funcdo no tecido social. E preciso se perguntar, portanto, como uma
tecnologia que permite construir duplos de pessoas reais e anima-los com gestos e expressdes
fabricados, pode ser posto a servico da construcdo e manutengdo de narrativas que competem
a disputas politicas. Nos Ultimos anos, vimos crescer uma parcela da populacdo disposta a
acreditar em mentiras mal elaboradas, e € preciso pensar como os embustes bem forjados
serdo absorvidos, adicionando-se 0 agravante de que, com a expertise do animador
incorporada ao dispositivo, tal recurso estara a mao de qualquer individuo com habilidade
para aprender e manejar botbes de uma interface de software.

Em todo o caso, 0 gesto parece se perder. Se perde no arranjo da competéncia
representacional desta arte e também, como veremos no experimental, nas méaos de quem o
recusa. E, aparentemente, também nas maos de quem o persegue. Qual o gesto que esta sendo
recuperado quando essa busca € mediada por um imaginario tecnocientifico que anseia
substituir e eliminar o corpo real?

Como se V&, as consequéncias da digitalizacdo sobre a gestualidade pode até se
considerar complementar ao presente estudo, porém se desdobra a partir de outra linha de
problematizacéo.
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2 PARA ENTENDER O GESTO

O corpo, sendo o principal mediador da experiéncia humana em sociedade, sempre
ocupou um espaco nos estudos sociologicos, porém de forma implicita (LE BRETON, 2012).
Segundo Le Breton (2012), apenas a partir da decada de 1960, o corpo passou a ser abordado
nas ciéncias sociais de forma mais sistematica, surgindo, assim, uma sociologia do corpo,
dedicada “ao inventario e a compreensdo das ldgicas sociais e culturais que envolvem a
extensdo ¢ os movimentos do homem” (LE BRETON, 2012, p. 7). Devido a importancia da
mediacdo do corpo em todos os aspectos do cotidiano, tais estudos se estendem por uma
infinidade de temas e abordagens possiveis. Na verdade, esta variedade ndo se encontra
apenas no espaco das ciéncias humanas. As disputas narrativas sobre o corpo atravessam
inimeras disciplinas cientificas e abordagens tedricas. A presente pesquisa evoca 0s estudos
de natureza sociocultural porque entende o corpo como espaco de construcdes simbdlicas de
variadas naturezas. Considera-se aqui, por exemplo, abordagens como a de Agamben
(2017¢)%, que trata de articular as condicdes biolégicas e as qualificagdes politicas que se
inserem na instancia corpo, para gque este possa, como apontou Le Breton (2012), mediar as
experiéncias humanas. E assim que 0 corpo se constitui como “o vetor semantico pelo qual a
evidéncia da relacdo com o mundo € construida. [...] Antes de qualquer coisa, a existéncia é
corporal” (LE BRETON, 2012, p. 7).

N4o seria diferente no ambito do campo das representagdes™®, onde o corpo também da
continuidade ao seu papel de vetor das experiéncias sociais, uma vez que a cultura visual ndo
esta desvinculada do grande quadro do espaco social. E neste sentido que o corpo tem lugar
nos estudos que partem do campo da comunicagdo. “Olhar a midia e olhar 0 palco permite
uma leitura da propria sociedade em que eles se inserem” (SIQUEIRA, 2014, p. 10). Nas artes
de representacdo, 0 corpo se presta aos mesmos paradigmas de ordem social que ocupa nos
demais espacos da sociedade: da etiqueta, do imaginario, das relacdes de poder e do controle
politico da corporeidade, bem como de seus medos. O corpo também possui uma faceta

% Agamben (2017¢) assim concebe “zoé” como a dimensdo natural da vida, a simples existéncia corporal, em
suas dimensdes bioldgicas; e “bios” como a vida politicamente qualificada, ou seja, amparada pelo poder estatal.
A partir dai, Agamben (2017c) concebe a nogéo de “vida nua”, que é uma dimensio possivel de vulnerabilidade
que ambas as formas “zoé” e “bios” estdo sujeitas em alguma medida. Na condicdo de simples existéncia natural
(sem o amparo politico), a vulnerabilidade é muito maior. Na condicdo politicamente qualificada, a
vulnerabilidade é menor, porém sujeita ao poder estatal, que pode revogar tais qualificacdes, reduzindo certos
sujeitos a condigdo de “vida nua”. Para estes sujeitos, o estado é de exce¢do (AGAMBEN, 2017c, p. 235).

%0 Entendido aqui como o0 espaco onde o0 corpo é representado visualmente. Muito embora possa se dizer que ha
uma representacdo do corpo em outras fontes culturais, como a literatura, por exemplo, aqui o foco é o campo da
producdo imagética de um modo geral (a fotografia, o cinema, a pintura, escultura, animagdo, etc.), incluindo as
artes que lidam com o corpo real e presente, como o teatro, a performance e a danca.
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indesejavel. E “lugar da precariedade, da morte, do envelhecimento; aquilo que é preciso
combater em primeiro lugar” (LE BRETON, 2011, p. 14). Assim, a necessidade de
ultrapassar os limites do corpo e de interferir no mesmo cruza o espaco da medicina, das
diversas técnicas de interferéncia pelo sujeito®! e, como lembra Foucault (2013), sobrevive
num imaginario que insiste em fantasiar um corpo infalivel, amparado pelas utopias e pelos
sistemas mitoldgicos. A crenga na existéncia de uma alma, por exemplo, cumpriria negar a
topologia do corpo, e assim seria com utopias de outras naturezas: “das fadas, dos duendes,
dos génios, dos magicos” (FOUCAULT, 2013, p. 8), que evidenciam as faltas que o corpo
real suscita, em sua natural fragilidade e mortalidade. Todas estas problemaéticas vao se
encenar também no ambito da cultura visual. E importante observar, no entanto, que este
espaco da representacdo imagética ndo se configura apenas como espelho de aspectos ja
previamente configurados, sendo ele mesmo palco de atualizacdes e reelaboracdes, muitas
vezes engendrados pelas possibilidades mesmas dos meios de representacdo de cada arte.
Pensar o corpo dentro do campo das artes de representagdo implica pensar, também, a relacdo
do corpo com os dispositivos que sustentam cada uma das formas imagéticas, nos seus limites
e nas suas potencialidades. Este olhar que aqui se coloca também entende que 0 processo
animado, por seus atributos tecnolégicos e processuais, possibilita uma plasticidade prépria
para 0 corpo, permitindo a construcao de novos sentidos para 0 mesmo.

Ao propor uma “Teoria Geral do Gesto”, Flusser (2014) observa que por tras de
praticas como o happening, o actionpainting, entre outros, existe uma alteracdo no imaginario
sobre o gesto. Uma mudanca que o autor qualifica como “revolucionaria”, estaria na base dela
uma maior consciéncia sobre o gesticular e, segundo ele sugere, mudangas como estas
carecem de teorias que expliquem o gesto. Estes modelos teéricos partem de variados campos
do saber (da sociologia, da estética, da psicanalise, da politica, etc.), cada um deles cumprindo
priorizar certos pontos de vista, tracos, causas ou efeitos da gestualidade.

Opto por iniciar o tema pela abordagem sociol6gica/antropoldgica porque no campo
das representacdes (de interesse para a presente pesquisa) reside a legitimacao ou negacao do
que ja é configurado no tecido social. Em sua abordagem sobre literatura e gesto, Citton
(2013, p. 285, traducdo nossa) inicia afirmando que os “gestos estdo no centro da nossa
experiéncia estética”, e adiante indica que “nossa fabrica social é feita de gestos” (CITTON,

2013, p. 292, traducdo nossa), assim pondo em relacdo, a partir da gestualidade, as esferas da

31 Como as interferéncias que podem ser empreendidas a partir das academias de ginéstica, dietas e formas mais
contundentes de modificagdo corporal, como o tight lacing (pratica de uso do corpete com vista a diminuir a
largura da cintura e que sobrevive aos dias atuais), até as cirurgias plasticas.
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estética e do campo social. O autor observa, por exemplo, como novelas literarias, filmes e
pecas de teatro competem para moldar nossa gestualidade — ele afirma: “nés aprendemos a
atuar (na vida real) experienciando gestos a partir de imersdes narrativas” (CITTON, 2013, p.
288, traducao nossa). Para o autor, nos ultimos trés seculos, estas mesmas midias cumpriram a
funcdo de uma espécie de “academia de ginastica” (CITTON, 2013, p. 292, traducdo nossa),
onde praticamos 0s gestos que nos adaptam as multiplas demandas da modernidade, que exige
de nbs “virtuosismo no malabarismo de nossas varias mascaras, faces e perfis”, e que nos
movamos “o mais fluidamente possivel, para dentro e para fora dos muitos e contraditorios
papeis sociais que somos levados a encenar” (CITTON, 2013, p. 292, tradugdo nossa).
Entende-se, assim, que as artes também cumprem um papel neste exercicio de
“aprendizado” da gestualidade, seja no reforco do conjunto gestual adotado por determinada
cultura, seja nas propostas de resisténcia que possuem este mesmo conjunto gestual como

base referencial.

2.1 Cultura e politica do gesto

Retomando o exemplo de Mauss (2003), que introduz a tese, o pesquisador pontua seu
estranhamento ao reconhecer o gesto de caminhar que via em filmes americanos sendo
incorporado por mulheres na Franga. Segundo ele, “os modos de andar americanos, gracas ao
cinema, comegavam a se disseminar entre noés” (MAUSS, 2003, p. 404). Ainda que o autor
ndo tenha desenvolvido o exposto para além de notas, € possivel conceber que as artes de
representacdo evoluem imbricadas com os diversos outros campos da préatica social. E isto
ainda que tais artes, como ja observado, também possam promover alteracfes a partir de
elementos ndo configurados no ambito das convencdes sociais. Por exemplo, influéncias no
tecido social promovidas pelas especificidades técnicas de cada arte, com seu leque de
possibilidades e limitacdes de representacdo. Assim, a configuracdo do gesto é marcada por
um jogo de influéncias de instancias de naturezas muito distintas, das condi¢des bioldgicas e
neuroldgicas, das construgdes culturais, mas também das particularidades técnicas das artes,
midias e dispositivos que cumprem exibir e legitimar as variadas modalidades corporais.

“Nao ha nada de natural no gesto” (LE BRETON, 2012, p. 9). Posicionar a
gestualidade como um atributo de natureza fundamentalmente cultural implica abrandar a
autoridade de outras disciplinas cientificas e abordagens tedricas que disputam a narrativa
sobre o corpo, como a medicina, a biologia, a neurologia, a fisiologia, etc. Aqui, também

importante notar que 0 modo como cada abordagem teorica envolve 0 gesto tambem possui
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efeitos no campo social. Le Breton (2012) menciona, por exemplo, a abordagem genética
adotada pelos nazistas para defender a ideia de que o gesto era um fendmeno exclusivo dos
genes. A abordagem tinha o objetivo de fornecer ainda mais substancia para o projeto de
estigmatizacdo das populacbes que eram alvo do programa nazista. Uma abordagem assim
pode encontrar eco na literatura evolucionista. Darwin (2009) chegou a defender a existéncia
de gestos inatos, bem como as diferencas entre gestos adquiridos pelo habito e aqueles que
foram herdados. Uma das teses para a origem dos gestos segue formula proxima da selecédo
natural (nesse caso seria uma selecdo cultural), ou seja: se 0s gestos inatos se mostrassem
Uteis para o homem, eles seriam culturalmente (selecionados) incorporados ao habito
(DARWIN, 2009). Em contraponto a este pensamento, uma pesquisa (ainda na década de
1940) que marca a abordagem do gesto na sociologia®* demonstra, no entanto, que “a
gestualidade humana é um fato de sociedade e de cultura e ndo de natureza congénita ou
biologica destinada a se impor aos atores” (LE BRETON, 2012, p. 45). O papel da sociologia
e da antropologia é, nesse caso, entender o corpo como estrutura simbdlica, e suas
manifestacdes (gesto incluso) como construgdes culturais (LE BRETON, 2012).

Le Breton (2012, p. 7) afirma que “a existéncia ¢ corporal” e Flusser (2014, p. 36)
completaria dizendo: “a existéncia se manifesta por gestos”. Talvez uma boa ilustragdo do
dito de Flusser (2014) seja a préatica de estilizar cadaveres através de gestos, que podemos ver
nas ilustragdes dos anatomistas do século XVI (Figura 1). Segundo Le Breton (2011), as
praticas da dissecacdo se disseminam a partir do século XIV, porém em torno de uma série de
tabus envolvendo a imagem do corpo morto. Para o autor, a estetizacdo dos cadaveres para as
ilustracBes anatbmicas através de gestos era uma forma de atribuir mais humanidade para o
corpo, uma forma de resisténcia a visdo do mesmo como apenas matéria morta. Uma
estratégia que sugere que reside no gesto o fundamento mesmo da vida, 0 gesto anima o

corpo.

%20 trabalho o qual Le Breton (2012) se refere é o “Gesture, race and culture”, de Davis Efron (1941, EUA).
Segundo Le Breton (2012), o pesquisador se propds a analisar os gestos de quatro grupos distintos: judeus
tradicionais, italianos tradicionais, imigrantes judeus nos Estados Unidos e imigrantes italianos nos Estados
Unidos. O ponto da pesquisa € que se os genes fossem um fator determinante na configuracdo dos gestos, 0s
judeus e italianos imigrantes apresentariam expressdes corporais distintas, assemelhando-se, cada um, ao
conjunto gestual de seus conterrdneos tradicionais. O que a pesquisa demonstrou, no entanto, foi que os
imigrantes de ambas nacionalidades, passado um tempo, possuiam basicamente a mesma expressdo corporal, que
ndo por coincidéncia, era a mesma dos americanos de modo geral. As diferencas s6 foram marcadas nos
agrupamentos tradicionais. A pesquisa demonstrou que os imigrantes inseridos em outra cultura gestual tendem a
reinventar suas agdes corporais a partir das novas referéncias. O que significa dizer que a cultura é o fator
predominante na configuragdo dos gestos, e ndo 0s genes.
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Figura 1 — llustragBes anatdmicas de Vesalius

L ANDREAE YESALII BRVXELLEN:IS
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Fonte: De humani corporis (VESALIUS, 1543, p. 164, 165, 174).

Didi-Huberman (2013) lembra que quando se quer verificar se ha vida em um corpo, a
primeira coisa que se faz é buscar os indicios de movimento (da respiracao, por exemplo) e
conclui que “toda a problematica da sobrevivéncia passa, fenomenologicamente falando, por
um problema de movimento organico” (DIDI-HUBERMAN, 2013, p. 167). Aqui, evocamos
um elemento do campo das condi¢des puramente biologicas. No entanto, “a existéncia se
manifesta por gestos” (FLUSSER, 2014, p. 36) porque gesto é atributo vital de natureza
distinta. Enquanto o movimento corporal organico é sintoma de vida, o gesto é sintoma de
estar no mundo. Inscrevem-se no gesto os ritos que mediam as relagdes interpessoais, aqueles
do cotidiano, bem como as performances de género, de classe, de faixa etaria, etc. Também
atravessam 0s gestos as institui¢des politicas e as formas de controle, como pode se observar a
partir do exposto por Foucault (1987) sobre os processos disciplinares.

O momento histérico das disciplinas € 0 momento em que nasce uma arte do
corpo humano, que visa ndo unicamente o aumento de suas habilidades, nem
tampouco aprofundar sua sujei¢do, mas a formacao de uma relacdo que no
mesmo mecanismo o torna tanto mais obediente quanto é mais Util, e
inversamente. Forma-se entdo uma politica das coercdes que sdo um trabalho
sobre o corpo, uma manipulacdo calculada de seus elementos, de seus
gestos, de seus comportamentos. (FOUCAULT, 1987, p. 164)

O controle disciplinar o qual Foucault (1987) se refere ndo é aquele dos grandes

aparelhos estatais. No entanto, observa-se no texto exemplos de espacos de maior controle,
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onde a gestualidade tende a ser ainda mais limitada, caso dos exércitos, dos conventos e, em
alguma medida, das escolas®. O gesto relaxado, em espacos assim, pode ser, inclusive,
tomado por afronta.

Destes exemplos pode se deduzir, como ja afirmado, uma dimens&o politica do gesto.
No gesto livre estd a poténcia de se posicionar contra, para citar um exemplo, normas e
convengdes que delimitam as performances de género, de classe, de determinados espacos,
etc. Como o gesto de caminhar de médos dadas, que na cultura ocidental se trata de convencao
no caso de casais heterossexuais e afronta no caso de casais compostos por pessoas do mesmo
género. Este uso que se faz dos corpos para reivindicar um espago na norma ou mesmo de
forma provocativa, passa tanto pelas esferas individuais quanto coletivas. Um exemplo do
ultimo séo as recentes manifestagdes do tipo “beijago”, em que diversas pessoas se reunem
para encenar o beijo entre pessoas do mesmo sexo como forma de provocar as convengdes
heteronormativas. Assim, 0 gesto atravessa também as esferas de resisténcia, como bem
observa Didi-Huberman (2016, p. 37, traducgéo nossa) a respeito do gesto de erguer os bragos,
gue marcou diversos movimentos — dos “combatentes espanhoéis da resisténcia a ocupagao
francesa em 1808 aos “Panteras Negras em Chicago, em 1969” — e se tornou emblemaético do
proprio exercicio do enfrentamento. “Exemplos infinitamente multiplicaveis: a cada minuto
que passa, imagino, hd em toda parte mil bracos que se erguem em uma rua, uma fabrica em
greve ou um patio de escola” (DIDI-HUBERMAN, 2016, p. 37, tradug&o nossa).

Um extremo de dominio sobre os sujeitos seria 0 formato estatal imaginado na série
The Handmaid's Tale®* (2017-2020), cuja forma de controle dos corpos femininos é tdo
violenta, que se faz presente em praticamente todos os momentos da rotina, incluindo um
programa da gestualidade que vai do espaco publico ao privado. E essa potencialidade do
gesto de posicionar politicamente o sujeito que o encena perante uma ordem tal (qualquer que
seja), que incita essa instancia de poder mais incisiva a encerrar a gestualidade em uma série
de coreografias. Assim, existe uma coreografia para o parto, outra para voltar para casa
(Figura 2).

%3 0 caso das escolas é o de um espaco onde se cumpriu libertar cada vez mais a gestualidade. Foucault (1987)
observa o caso de uma escola que mantinha o controle do comportamento das criangas em sala de aula no nivel
de uma coreografia sob comandos verbais do mestre, que delimitava quando e como os alunos deveriam, por
exemplo, sentar em suas carteiras, com movimentos de maos e pernas segundo um programa.

34 Série baseada no livro “O conto da aia”, de Atwood (2017).
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Figura 2 — Coreografia do cotidiano em Handmaid's Tale

Fonte: HANDMAID’S TALE (2020).

Até mesmo o sexo, um ato do ambito privado, é coreografado segundo um programa
institucional que deve ser encenado da mesma forma por todos os casais de Gilead®. A série
concebe uma forma de estar no mundo sob 0 mesmo tipo de controle disciplinar de soldados
num quartel.

Se “a existéncia se manifesta por gestos”, como Flusser (2014, p. 36) assim colocou,
as formas mais violentas de opressdo também se colocariam sobre 0os mesmos. O nivel de
perda da gestualidade que vemos no modelo estatal de Gilead implica o total apagamento das
individualidades, a impossibilidade do uso de seu corpo para si, como podemos observar na

narracao de June — personagem que protagoniza a historia:

Eu costumava pensar em meu corpo como um instrumento de prazer, ou um
meio de transporte, ou um implemento para a realizacdo de minha vontade.
Eu podia usé-lo para correr, para apertar botdes, deste ou daquele tipo, fazer
coisas acontecerem. Havia limites, mas meu corpo era, apesar disso, flexivel,
Unico, sélido, parte de mim. (ATWOOD, 2017, p. 90)

Flusser (2014, p. 43) lembra que “os gestos que nos cercam formam multiddo
‘inabarcavel’”. Assim, varia, na literatura especializada, tanto os recortes classificatorios que
pretendem abranger o universo da gestualidade, quanto até mesmo problemas mais
fundamentais, como os que se prestam a definir quais dos movimentos corporais podem ser
considerados como gestos. Em seu “Sociologia do corpo”, por exemplo, Le Breton (2012)

dedica uma sessdo sob a chancela “gestualidade”, para abarcar apenas as agdes corporais que

% «“Repiiblica de Gilead” é a nagdo ditatorial onde se passam os eventos da historia.



42

mediam as relacOes entre os sujeitos. Tratam-se daquelas que se prestam a uma funcédo
comunicativa:

[...] ritual de saudacdo ou de despedida [...], maneiras de consentir ou de
negar, movimentos da face e do corpo que acompanham a emisséo da
palavra, direcionamento do olhar, variacdo da distancia que separa os atores,
maneiras de tocar ou de evitar o contato, etc. (LE BRETON, 2012, p. 44)

No entanto, outras modalidades corporais tratadas no livro de forma separada também
possuem fundamento no gesto. A etiqueta, por exemplo, bem como a expressdo dos
sentimentos também sdo, em grande parte, operados através da gestualidade. Embora ndo o
nomeie diretamente, acGes da ordem do gesto séo tratadas ao longo da obra sob a chancela de
“técnicas”, “operagdes”, ou “manifestagdes” do corpo.

Mauss (2003), como ja observado, foi um dos primeiros antrop6logos a tentar elaborar
as bases de uma teoria dos movimentos do corpo. Na década de 1930, quando a expde a
comunidade académica, os héabitos corporais ndo eram de todo excluidos das pesquisas
cientificas, porém, englobavam o tipo de fenbmeno social que ainda seguia sob a alcunha de
“diversos”, sem uma abordagem teérica que tratasse de unifica-los. Mauss (2003) sugere a
terminologia “técnicas do corpo” para abarcar os usos que se faz do mesmo. Nas “técnicas do
corpo” de Mauss (2003) incluem-se habitos corporais de naturezas bastante distintas. Por um
lado, temos os habitos que demandam uma formacdo técnica, de fato, aqueles cujo
aprendizado depende de uma instancia de saber. E o caso do nado, ou da marcha, que
requerem um treino com plena ciéncia do sujeito e uma gestao do “adestramento” muito mais
direta. No entanto, o autor também encaixa todas as maneiras do corpo cuja base de
desenvolvimento € mais complexa, envolvendo muitas varidveis, da educacdo que se da no
campo domeéstico durante a infancia as incorporac6es de modos mais subjetivos que se fazem
durante a vida adulta, a partir da imitacdo. Seria 0 caso do ja mencionado modo de caminhar
das francesas, ao incorporar, a partir do cinema, maneiras de uma cultura gestual muito
distante da sua. Para Mauss (2003), ha uma relacdo de prestigio em jogo, que elege o0s sujeitos
a serem imitados.

Mauss (2003) propés uma organizacdo biografica das técnicas do corpo,
posicionando-as de forma cronoldgica, a medida que sdo incorporadas pelo sujeito durante a
vida — do nascimento a vida adulta. Inclui a coreografia do parto, as posturas, as maneiras de
caminhar, do sono, do repouso, do consumo de comidas e bebidas, do sexo, e de inimeras

atividades genéricas, tais como empurrar, puxar, levantar, segurar, etc.
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Todos esses habitos, bem como suas formas de repasse e incorporacdo sdo de natureza
principalmente social, portanto podem ser variaveis a depender do contexto sociocultural.
Mas ainda articulam elementos psicologicos e biolégicos (MAUSS, 2003). Mauss (2003)
chega, inclusive, a tratd-los sob a chancela de fendbmenos “fisio psicossociologicos” ou
“sociopsicobiologicos”.

Aqui, cabe observar que o que unifica modos de naturezas téo distintas é o fato de se
tratarem todos de gestos eficazes — possuem uma intencdo, uma utilidade, ainda que atuem
num nivel automatico ou inconsciente. Entendé-los como “técnicas” tem relagdo com essa
necessidade de eficacia, mas também com a nocdo de corpo em Mauss (2003), como um
objeto técnico. “O corpo ¢ o primeiro e o mais natural instrumento do homem. Ou, mais
exatamente, sem falar de instrumento: o primeiro e 0 mais natural objeto técnico, e a0 mesmo
tempo meio técnico, do homem, ¢ seu corpo” (MAUSS, 2003, p. 407).

No caminho oposto ao dos gestos com finalidade de Mauss (2003), Flusser (2014)
inclui em sua abordagem também os gestos sem um proposito direto. E apesar de sugerir uma
“tecnicalidade” da gestualidade, o sentido de técnica aqui é distinto. Para Flusser (2014), o
que caracteriza o gesto € a liberdade que reside no ambito da intencéo e da escolha do sujeito.
A principio, pode parecer que 0 exposto exclui os gestos mediados por técnicas. Porém,
segundo Flusser (2014, p. 28), 0 “gesto ndo é um movimento livre, mas um movimento no
qual a liberdade se exprime “de alguma maneira”. E “de alguma maneira” significa
tecnicamente”. O principio da liberdade, no entanto, exclui da abordagem de Flusser (2014)
uma miriade de movimentos corporais, tais como: reflexos, tiques, bem como 0s movimentos
do trabalho alienado.

Também de modo distinto de Le Breton (2012), que coloca sob a chancela da
gestualidade apenas os gestos que se prestam a funcdo comunicativa, Flusser (2014) abre o
leque e considera trés instancias: 0s gestos comunicativos, 0s gestos de trabalho e 0s gestos
absurdos (vale notar que para o autor, todo gesto articula mais de uma destas instancias, muito
embora umas prevalecam sobre outras). A primeira diz respeito a todos 0s gestos que se
direcionam a outro individuo, a exemplo de como Le Breton (2012) formulou. Os gestos de
trabalho referem-se aqueles que se dirigem a um material ou ferramenta. Englobam as ac¢Ges
que Flusser (2014) qualifica como os da “vida ativa”. E a terceira categoria, dos gestos
absurdos, que envolvem os que ndo possuem finalidade para além de si mesmos.

Assim seria, por exemplo, o gesto de fumar cachimbo, que teria como finalidade a
propria gestualidade do ato, sendo a inalagdo da fumaca de importancia secundéria. Diferente

dos anteriores, que se dirigem a um sujeito ou um objeto, estes se tratam de ‘“gestos sem
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rumo”. Se assemelham a arte pela arte, e fazem, portanto, parte do ambito estético da vida.
Em resumo, o gesto absurdo (como o gesto de fumar cachimbo, por exemplo), sendo “sua
propria finalidade” (FLUSSER, 2014, p. 33), é gesto que possui como principal atributo o de
interromper o que ¢ util, ¢ executado em oposicao a “utilidade estupida das nossas vidas
cotidianas” (FLUSSER, 2014, p. 41). Caberia a essa classe da gestualidade devolver ao
sujeito a experiéncia de viver a vida, uma forma de “ser no mundo” de natureza
fundamentalmente estética.

E a partir do exemplo do gesto absurdo de fumar cachimbo que Flusser (2014)
reposiciona as fronteiras entre a ética e a estética no universo da gestualidade. Para o autor, tal
gesto também se insere no rol daqueles ritualisticos, a exemplo dos religiosos, que possuem
finalidade ética. No entanto, o que Flusser (2014, p. 39) defende a partir dai ndo é uma
aproximagao do rito “profano” de fumar cachimbo a esfera ética do rito religioso, e sim o
oposto: seria “o gesto artistico que abre espago a experiéncia religiosa”.

A afirmativa ndo sacraliza a arte, pelo contrario: estetiza o rito. Nao afirma,
romanticamente, que 0 engajamento em arte é engajamento religioso.
Afirma, pelo contrario, que o0 engajamento religioso é uma das
consequéncias do engajamento em arte. Nao explica a arte religiosamente,
mas explica a religido esteticamente. N&o sacraliza a arte, mas dessacraliza a
experiéncia religiosa. (FLUSSER, 2014, p. 35)

Cabe aqui lembrar a supracitada afirmacdo de Flusser (2014, p. 36), de que “a
existéncia se manifesta por gestos”. Assim, as consequéncias de afirmar a experiéncia
religiosa a partir da estética atravessam muitas esferas da vida coletiva. Para um exemplo,
comunidades que se reconhecem no mundo e se explicam pelas vias da magia e da
religiosidade, tendem a serem marcadas por um conjunto gestual de ordem ritualistica que,
como vimos, é de natureza essencialmente estética. A transi¢cdo desse modelo para o da
ciéncia moderna seria, consequentemente, marcado por uma alteragdo na gestualidade. Bem
como novas alteracdes se impdem na crise epistemoldgica que marca o gradual abandono de
alguns dos paradigmas da ciéncia classica. Neste lugar, onde a pesquisa cientifica se
desenvolve rumo a uma quebra de fronteiras, também aqui é marcada por uma modificacdo na
estrutura da gestualidade. Desse modo, para Flusser (2014), os pontos de crise (existencial,
paradigmatica) podem ser observados através dos nossos gestos, Como no exposto que segue:

A observagdo de gestos permite ‘ler’ a maneira pela qual os gesticuladores
estdo no mundo. Uma das consequéncias da hipotese ¢ que modificacGes
observaveis nos gestos atuais®™ tornam ‘legiveis’ as modificacdes

% O contexto ao qual o autor se refere deve englobar o final da década de 1980 e inicio da década seguinte.
“Gestos” foi publicado originalmente em 1991, mesmo ano de falecimento de Flusser, sendo sua ultima obra
publicada em vida.



45

existenciais que se processam atualmente. Outra consequéncia é que o
aparecimento de gestos ndo observados no passado é sintoma e chave de
uma nova forma de estarmos no mundo. (FLUSSER, 2014, p. 73)

Flusser (2014) ndo foi o primeiro a ver nos gestos uma leitura possivel das épocas e
nem o primeiro a se deter sobre as mudancas estruturais sobre a gestualidade. Lévi-Strauss
(2003), por exemplo, ao comentar a obra de Mauss (2003), para sua primeira edi¢cdo, em
1950, demonstra receio de que a crescente mecanizagdo acabaria por eliminar a parte da
gestualidade concernente ao uso do corpo nos processos substituidos ou mediados por estes
novos mecanismos. E verdade que no emprego dos corpos para as indmeras finalidades do
cotidiano, se inscrevem elementos para além da finalidade em si. E ndo seria diferente com o
uso de utensilios, como observa Agamben (2017c) ao tratar do problema da
instrumentabilidade no que concerne ao uso dos corpos. O autor observa que os utensilios se
tornam autdbnomos em relacdo as suas finalidades primarias, podendo agenciar finalidades
extrinsecas (AGAMBEN, 2017c). Podemos imaginar, assim, que no gesto de abrir porta, para
citar um exemplo, se acionam instancias exteriores a simples acao de entrar ou sair, gestos da
ordem da etiqueta social ou da cortesia, onde encontram-se marcadas as performances de
género ou de classe, uma coreografia que envolve os varios agentes numa “danga” que usam
como marcadores sociais. Em suma, toda uma cultural gestual passivel de ser completamente
eliminada no caso de portas automaticas. Assim €, que mudancas estruturais nos dispositivos
reverberam no campo social, o que pode incluir alteragdes na gestualidade, como receava
Lévi-Strauss (2003). Mas é também porque no uso dos utensilios se sedimentam costumes
para além das utilidades para os quais foram programados, que as altera¢fes na gestualidade
escondem modificacOes culturais mais amplas. Pensemos nas alteragdes do gesto de escrever:
da escrita manuscrita ao teclado virtual do smartphone que “adivinha” as palavras para o
usuario a cada caractere que ele digita, e as corrige automaticamente. Talvez ndo se trate
apenas de um novo modo de escrever, mas de uma alteracdo em toda a estrutura de
pensamento pela via escrita. Flusser (2014, p. 109) observou que no cerne da crise existencial
da cultura ocidental que ele identificava no inicio da década de 1990 estava o fato de que a
escrita supria cada vez menos 0s novos problemas que surgiam, chegando ao prognostico de
que “gesto de escrever ¢ gesto passado e que sera substituido™.

Mas ndo se trata apenas de eliminacdo. Flusser (2014, p. 74) observa que
“instrumentos sdo imperativos que modelam 0 nosso comportamento”, e que nOvos
dispositivos provocam também novos gestos, novas formas de “estar no mundo”. Ainda, os

Nnovos gestos ndo sdo apenas uma imposicao destes novos dispositivos. Flusser (2014) usa o
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exemplo do video para afirmar que novos dispositivos, ainda que possuam uma programacao
interna limitada, que cumpra direcionar, em alguma medida, 0 modo como 0s incorporamos
no cotidiano, ainda ndo tém todas as suas potencialidades conhecidas. E ai estaria a abertura
para a criacdo dos novos gestos, na possibilidade de manipular todas estas tecnologias no
sentido contrario de sua “positividade técnica”, e de reincorpora-las no cotidiano em outros
arranjos de sentido.

No atual contexto, Lissovsky (2018) lanca o olhar sobre as tecnologias de captacédo
dos movimentos — sensores que controlam de portas automaticas e torneiras de banheiros a
games. As falhas que estes dispositivos eventualmente apresentam podem sugerir que estamos
“acometidos de alguma doenca do gesto” (LISSOVSKY, 2018, p. 2).

O gesto contemporaneo, emancipado da linha de produgdo industrial, mas
prisioneiro da imagem — autdbnomo, porém condenado a abstragdo — é agora
objeto do design de interface dos dispositivos digitais. Sua liberdade, no
entanto, é apenas aparente, pois ndo mais nos pertence. [...] No ambiente
interativo — do banheiro publico aos games de realidade aumentada —
testemunhamos o processo pelo qual as imagens imiscuem-se com nOSs0S
gestos e revindicam seu dominio sobre eles. (LISSOVSKY, 2018, p. 14)

Dominio que talvez esteja impondo que nossa gestualidade seja mais uma vez
moldada para fins de adaptacao as limitacdes destes novos dispositivos.

Para Leévi-Strauss (2003, p. 15), a solucédo para lidar com estas alteracfes provocadas
por novos instrumentos e tecnologias seria a criagdo do que ele chamou de “Arquivos
internacionais das técnicas corporais”, um inventario de gestos®’ que cumpriria a funcéo de
uma arqueologia dos variados habitos que envolvem o corpo e que eventualmente sobrevivem
parcialmente, mesmo distantes dos sentidos originais.

Né&o sdo apenas razdes morais e praticas que continuam a militar em favor
desse empreendimento. Ele traria informacdes de uma riqueza insuspeitada
sobre migracdes, contatos culturais ou empréstimos situados num passado
remoto, e mostraria que gestos aparentemente insignificantes, transmitidos
de geracdo em geracdo, e protegidos por sua insignificancia mesma, sdo
testemunhos geralmente melhores do que jazidas arqueoldgicas ou
monumentos figurados. (LEVI-STRAUSS, 2003, p. 15).

Em resumo, Flusser (2014) propGe um modelo teorico para a observagédo e anélise dos
gestos, sobretudo em periodos de crise, que se manifestam a partir de alteracBes na
gestualidade. Ele exemplifica com momentos diversos de transi¢cdo, mas seu foco esta na crise

que ele identifica na Gltima década do século XX. Lévi-Strauss (2003), como vimos, observou

¥ Iniciativas proximas podem ser observadas em diversas publicagdes, muitas ndo académicas, que buscam
revelar as origens de determinados gestos, que sdo executados sem aparente sentido.
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modifica¢fes na gestualidade a partir da crescente mecanizacdo em meados do século XX. J&
Agamben (2017a) abarca o final do século XIX e inicio do século seguinte, posicionando o
cinema como um sintoma de uma obsessdo pelos gestos — obsesséo esta causada pela perda
dos mesmos ainda no final do século XIX. Assim, estudos da gestualidade como os de
Muybridge ou de Marey seriam também sintomas de “uma época que perdeu seus gestos” ¢
que, “por isso mesmo, [¢] obcecada por eles” (AGAMBEN, 2017a, p. 54). O cinema, nesse
contexto, seria uma arte do gesto®®. Enquanto toda imagem sugere uma certa supressdo do
gesto, por sua imobilidade, o cinema teria a capacidade de devolver o gesto ao universo das
imagens. Porém, mais importante aqui é entender o que ele representa no contexto de uma
dada crise da gestualidade. Para Agamben (2017a, p. 54), seria através do cinema que “uma
sociedade que perdeu seus gestos procura reapropriar-se daquilo que perdeu e, a0 mesmo
tempo, registra sua perda”.

Agamben (2017a) relembra o estudo de Gilles de La Tourette sobre a sindrome dos
gestos, que ficou conhecida como “sindrome de Tourette”. O autor observa que, apds sua
publicacdo, em 1885, milhares de casos foram registrados. Porém, no inicio do século XX,
ocorre uma significativa baixa de registros. Para Agamben (2017a, p. 54):

Uma das hipoteses que podem ser feitas para explicar esse desaparecimento
é que ataxia, tiques e distonias tenham se tornado, nesse meio tempo, a
norma e que, a partir de um certo momento, todos haviam perdido o controle
de seus gestos e caminhavam e gesticulavam freneticamente. Em todo caso,
é essa a impressdo que se tem assistindo aos filmes que Marey e Lumiére
comecgam a filmar precisamente naqueles anos.

Em texto posterior, Agamben (2018) revisita esta citacdo, sugerindo que esta perda
poderia representar a inabilidade de dominio sobre a gestualidade. Cabe lembrar aqui que este
€ 0 mesmo periodo de desenvolvimento da animacdo, uma arte que possui como elemento
central de seu processo criativo o estudo e a decupacdo do gesto em detalhes no nivel das
fotografias de Muybridge. Se os estudos deste e de Marey e o advento do cinema séo
sintomas de obsessdo pelo gesto®, uma tentativa de recuperé-lo, é importante lembrar que,
como ja mencionado, na representacdo animada, esse mergulho sobre a gestualidade com
frequéncia se presta a desvirtua-la.

A nocéo de gesto em Agamben (2017a, 2018) é desenvolvida em sentido diverso das

abordagens tradicionais, que lancam olhar sobre os movimentos corporais com finalidade de

% «O elemento do cinema é o gesto e nio a imagem” (AGAMBEN, 2017a, p. 56).

% E importante notar que os estudos de Muybridge ocorrem nos mesmos anos que os de Tourrete sobre a
sindrome. O primeiro publica entre 1883 e 1886 o0s estudos dos movimentos corporais decupados, e o segundo
em 1885.
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acdo ou comunicacao. Esse questionamento das finalidades também néo aproxima a nogdo de
gesto em Agamben (2017a) do conceito de “gesto absurdo” de Flusser (2014), o qual, como
vimos, possui finalidade em sua propria execucdo. Agamben (2017a) menciona algo parecido,
mas para negar-lhe o estatuto do gesto como o concebe. Os gestos, como tratados até aqui,
colocam em jogo duas instancias: uma mediacdo e uma finalidade. Assim, ou o gesto foi
tratado como algo de cardter mediador que leva a alguma finalidade, ou o gesto foi
considerado a propria finalidade em si (& exemplo do j& mencionado “gesto absurdo” de
Flusser (2014)). Agamben (2017a) exclui ambas as possibilidades afirmando serem as duas
igualmente alienantes, e propde uma terceira possibilidade de relacdo entre mediacdo e
finalidade: a de que o gesto teria o fim ndo em sua propria finalidade, mas em sua propria
medialidade, “uma medialidade pura e sem fim que se comunica aos homens” (AGAMBEN,
2017a, p. 60). Interessa a Agamben (2017a, 2018), a partir dai, afirmar a ética e a politica
como instancias da esfera do gesto, pois seriam ambas instancias dos meios puros.

Agamben (2017a, p. 55) também nos lembra que é neste mesmo contexto de obsessdo
pelos gestos que Aby Warburg realiza suas pesquisas, propondo uma historia da arte que
possui o gesto como elemento central, como “cristal de memoria historica”.

A histéria da arte de Warburg traz, como observado por Didi-Huberman (2013),
elementos da antropologia, configurando-se como modelo tedrico para observagdo dos gestos
que lanca seu olhar sobre os campos onde o gesto € representado visualmente, mas sem perder
de vista o campo social em si, onde os agentes se manifestam através da gestualidade.
Warburg o faz a partir de duas no¢bes chaves: a de sobrevivéncia (a Nachleben), e a de
formula de péathos (Pathosformeln), que sdo abordadas aqui tendo como fio condutor o
exposto por Didi-Huberman (2013) sobre Warburg, bem como os textos do Gltimo que foram
publicados em lingua portuguesa em duas edicdes nacionais (WARBURG, 2015, 2018)*.

Com Warburg, a sobrevivéncia € trabalhada de forma mais enfatica do que como
vimos sugerido no comentério de Lévi-Strauss (2003), em que uma sobrevivéncia se da no
sentido de uma permanéncia, ou seja: trata-se do gesto que continua sendo executado geracéo
apos geracdo, ainda que se deslocando de seus sentidos originais. Em Warburg, no entanto, se
trata menos do que sobrevive dessa forma linear, em que o distanciamento dos sentidos
originais se dao de forma lenta e gradual (DIDI-HUBERMAN, 2013). O gesto da nachleben
de Warburg néo possui linearidade e nem continuidade historica, de modo que determinadas

0 “Historias de fantasmas para gente grande” (WARBURG, 2015) e “A presenca do antigo” (WARBURG,
2018), ambas compilacfes de textos de Warburg de naturezas distintas, desde sua tese de doutorado publicada,
passando por textos projetados para conferéncias, até esbo¢os nunca publicados.
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formas podem desaparecer durante um periodo e reaparecer em outro (DIDI-HUBERMAN,
2013). A histdria da arte warburguiana reconhece o acidental, o inconsciente e o anacronico
que opera na permanéncia das formas (inclusive gestuais). O retorno de elementos anacroniza
0 presente ao posicionar blocos de passado em outro contexto, mas também anacroniza o
passado ao trazé-lo de forma ndo auténtica, distante de seus sentidos originais. Um elemento
chave aqui é a plasticidade da memoria, que pode ser moldada e transformada em suas
adaptacdes em outros tempos (DIDI-HUBERMAN, 2013).

Um exemplo de como os blocos de passado na esfera do gesto sdo ressignificados ao
serem inseridos em outro tempo pode ser observado na analise que Warburg (2015) faz da
pintura de Manet, “Le déjeuner sur 1'herbe”, de 1863. Warburg (2015) identifica 0 mesmo
arranjo gestual de trés dos “atores” em duas outras imagens: uma inscri¢do em alto relevo de

um sarc6fago* (Figura 3)*, e uma gravura de Marcantonio Raimondi de 1514 (Figura 4).

Figura 3 — Réplica do sarcéfago de Giulio Bonasoni e detalhe
- S, ~ A

Fonte: Bonasone ([15--]).

* Segundo Warburg (2015), o sarcéfago compde a fachada da Villa Medici, entdo Academia Francesa de Arte.
*2 A imagem é uma gravura de Giulio Bonasone que, segundo Warburg (2015), é uma imagem bastante fiel a do
sarcofago, permitindo que as comparacOes das demais com o sarcéfago sejam realizadas a partir desta gravura.
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Figura 4 — Gravura de Marcantonio Raimondi e detalhe
" s » 7 \ "\ N “ ‘

Fonte: Raimondi ([1514]).

Ambos sarc6fago e gravura representam a mesma cena — o julgamento de Paris®,
porém, posicionando os trés personagens chaves em papéis distintos. No sarcofago, eles séo
trés génios exprimindo horror com o que se passa no céu, que se abre para que Vénus retorne
(WARBURG, 2015). Na gravura de Marcantonio Raimondi (Figura 4), eles s&o trés
semideuses e evocam com sua gestualidade o tédio de quem estd habituado a cenas como a
que se passa (WARBURG, 2015). Coadjuvantes em ambos 0s casos, presentes em cantos de
imagens de enorme densidade informacional, destinados a passarem despercebidos, Manet 0s
traz para o centro da imagem, onde agora protagonizam a cena (Figura 5). Aqui, a mesma
gestualidade que representou horror ou indiferenga, em 1863 se coloca como um estar no

mundo completamente diferente, “a configuragdo de uma humanidade livre, que se sente

segura de si sob as luzes” (WARBURG, 2015, p. 351).

s 7 ﬁv‘,ﬂd S Cscbadae” s
Fonte: Bonasone ([15--]); Raimondi ([1514]); Manet (1863).

* O julgamento de Paris é um episodio chave da mitologia grega, que conta como um desentendimento entre os
deuses do Olimpo acabou causando a guerra de Troia. Em resumo, as deusas Hera, Afrodite e Atenas
disputavam o titulo de deusa mais bela, e Paris (um mortal grego) foi eleito para decidir. Subornado por todas
elas, aceitou o oferecido por Afrodite: 0 amor da mulher mais bela. A mulher mais bela era Helena de Troia, que
foge com ele. Ambas as imagens mencionadas retratam o momento exato em que Paris escolhe Afrodite, e a
comocéo gerada pela decisdo que fora tomada.
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Warburg (2015, 2018) deu especial atengdo ao intercAmbio gestual entre a
religiosidade paga e cristd. Tratam-se de pinturas e gravuras com representaces de temas e
passagens biblicos, porém com uma base referencial gestual da cultura pagd, imortalizada em
vasos gregos e sarcofagos. A exemplo do caso de Manet, em que a gestualidade dos “atores”
que encenam a pintura configura-se tal e qual a de um antigo sarc6fago, Warburg (2015,
2018) observa as madalenas, os anjos e outras personagens da mitologia cristd que encarnam
0 pathos gestual de ninfas, ménades e deusas pagas, bem como dos personagens biblicos que
sdo representados segundo uma “linguagem gestual” de herois da religiosidade paga.

E a partir desse intercAmbio simbélico entre tempos, religiosidades e modelos éticos
bastante distintos que é possivel perceber o atributo fundamentalmente anacrénico da no¢éo
de sobrevivéncia em Warburg (2015, 2018), em que nada sobrevive em seu formato auténtico,
mas por meio de sedimentacbes e metamorfoses. Warburg (2015) exemplifica com as
variagdes linguisticas™, o caso de verbos e adjetivos que apresentam modificacéo no radical,
apresentando diferenca na forma da palavra, e conclui que:

E possivel constatar um processo semelhante no dominio da linguagem
gestual da figuracdo artistica, quando, por exemplo, a Salomé dangarina da
Biblia aparece como uma ménade grega, ou no momento em que a servente
que traz o cesto de frutos de Ghirlandaio*! vem correndo bem ao estilo da
Vitoria de um arco do triunfo romano. (WARBURG, 2015, p. 366)

O que sobrevive, tanto no caso das palavras quanto das imagens, ¢ a “identidade
energética” do elemento, sua poténcia, o pathos primitivo. Sobre isso, Didi-Huberman (2013)
observa:

E a estranheza que adquire aqui o poder de intensificar um gesto presente,
destinando-o ao tempo fantasmatico das sobrevivéncias. E a estranheza que
no chogue anacrbnico do Agora (a serva) com o Outrora (a Vitoria), abre
para o estilo seu préprio futuro, sua capacidade de mudar e de se reformular
inteiramente. (DIDI-HUBERMAN, 2013, p. 216)

Para Warburg (2018), o interesse dos artistas — do Baixo ao Alto Renascimento — na
linguagem gestual da antiguidade pagé residia na férmula de phéatos (a Pathosformeln). Do

“péthos tragico dos mitos gregos” que se vé nos sarcofagos e vasos, ao “pathos imperial da

* O referencial linguistico é comum no texto de Warburg (2018, p. 110), que muitas vezes trata a gestualidade
sob a chancela de “vocabulario gestual”, “linguagem gestual” e até mesmo “retérica muscular da linguagem
gestual”.

* Trata-se da representagio de “O nascimento de Jodo Batista”, afresco da Igreja de Santa Maria Novella,
pintado por Ghirlandaio. A imagem representa a parturiente Santa Isabel cercada por servas e visitas. Entre estas,
destaca-se uma serva que entra no quarto com uma bandeja de frutas, onde Warburg (2018, p. 116-117) vé
encarnado o phatos vivaz da deusa Vitdria, representada no Arco de Constantino.
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vida heroica romana” que se observa nas esculturas, nota-se uma linguagem gestual de
enorme vivacidade e potencial expressivo. Num periodo habituado a retratar os corpos com
especial “falta de temperamento passional”®® (WARBURG, 2018, p. 108), os artistas do
Renascimento buscaram no vocabulario gestual da antiguidade uma expressividade mais
intensa. Um exemplo bastante marcante é a ja mencionada pintura de Ghirlandaio — “O
nascimento de Jodo Batista” (Figura 6), em que é notavel o contraste entre a Unica
personagem que teve uma entidade pagd@ como base referencial de sua gestualidade e as
demais figuras, pintadas a partir de modelos vivos, e que seguiam o estilo descritivo da cena,
proprio da arte medieval. Segundo Warburg (2018), também Ghirlandaio estava inserido
nesse contexto estilistico de corpos serenos e indiferentes, porém j& incorporando o péathos
mais enérgico da antiguidade em algumas de suas figuras, que acabavam se destacando do
conjunto — nas palavras de Warburg (2018, p. 94): “por sua inconveniente mobilidade na

expressao e nas vestes”.

Figura 6 — "O nascimento de Sao Jodo Batista”, de Ghirlandaio.

Fonte: Ghirlandaio (1486-1490).

¢ Aqui, Warburg (2018, p. 108) exemplifica com a representacéo do rapto de Helena em um caderno florentino,
chegando, inclusive, a qualificar essa falta de temperamento como um “defeito em relagdo a gestualidade”.
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Aqui, cabe lembrar que a mobilidade das vestes também é um importante elemento do
pathos antigo, e também é incorporado no Renascimento para fins de efeito expressivo, como
observa Warburg (2015) em sua tese de doutorado®’. Cabelos e véus esvoacantes cumpriam
conferir maior mobilidade e dramaticidade a cena. Os véus e outros componentes téxteis
animados pelo vento, além de trazer mobilidade, possuiam a finalidade adicional de modelar o
corpo, por sua maleabilidade e consequente possibilidade de contorna-lo.

Essa auséncia de énfase na gestualidade e mobilidade da arte medieval ndo reside
apenas no atributo descritivo de uma pratica figurativa que tinha como objetivo principal a
fidelidade a cena que esta sendo retratada. E preciso considerar também aspectos proprios do
imaginério gestual do periodo, bem como as formas gestuais que se convencionava impor aos
sujeitos naquele momento. Warburg (2018) observa, por exemplo, que a disciplina
eclesiastica condenava as formas expressivas mais exageradas. “Seja nos momentos elevados,
seja naqueles obscuros da existéncia humana, ela [a Igreja] pretendia resignacdo e
autocontrole” (WARBURG, 2018, p. 113). E ndo foi sem resisténcia de representantes da
Igreja que o novo interesse artistico pelos elementos da mobilidade paga seguiu a partir do
Quattrocento até o Alto Renascimento (onde a tendéncia se cristalizou, passando a dominar o
campo da arte). Warburg (2018) menciona as pregac¢des do clérigo Savonarola contra 0s véus
esvoagantes (nas pinturas e nas mocgas). Em uma das pregacOes, ele critica que as noivas
florentinas sejam adornadas como ninfas (WARBURG, 2018, p. 119). Pode se aventar, a
partir do exposto, que boa parte destes elementos do pathos da cultura pagd eram
desaprovados pelas igrejas, onde, ndo obstante, passaram a figurar a despeito da resisténcia
eclesiastica de clérigos como Savonarola, que bradava em suas pregacGes que os artistas
“trariam um grande beneficio se apagassem essas figuras, que sdo pintadas téo
desonestamente” (SAVONAROLA, 1528 apud WARBURG, 2018, p. 119). Assim, para
Warburg (2018), nessa fase inicial do Renascimento, as altera¢fes na gestualidade executadas
no campo da representacdo nao estdo desconectadas das demandas do tecido social: “Os
superlativos da linguagem gestual, até entdo banidos, constituiam os recursos mais auténticos
aos quais era possivel recorrer numa época que lutava por uma expressdo mais livre em
sentido proprio e em sentido figurado” (WARBURG, 2018, p. 132).

Como Warburg (2018) concebe, a linguagem gestual da arte paga comeca a se inserir

na arte figurativa a partir do Quattrocento. No Cinquecento ja esta mais presente, em imagens

" «“Q nascimento de Vénus e A primavera de Sandro Botticelli: Uma investigagio sobre as concepgdes de
Antiguidade no inicio do Renascimento italiano”, publicada em 1892 e que compde a edigéo brasileira intitulada
“Historias de fantasma para gente grande” (WARBURG, 2015).
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como a da sexta cena da Igreja de Santa Maria Novella, representando os soldados de Herodes
assassinando os bebés, com violéncias de extrema expressividade e exagero (WARBURG,
2018). Porém, segundo Warburg (2018), no Cinquecento, essas imagens ainda geram reacoes
de estranhamento. Para o autor, ¢ somente a partir do Seicento que nos tornamos “habituados
a esse desejo de sensagoes bizarras” (WARBURG, 2018, p. 123), ¢ a partir dai os extremos
tragicos e expressivos se tornam comuns.

Neste ponto, é importante notar que Warburg ndo trata apenas do que
intencionalmente € trazido para o presente a partir de referéncias do passado, mas também do
que, dormente na memoria coletiva, eventualmente retorna, muito embora ndo tenha
sistematizado seu pensamento nesse sentido*® (DIDI-HUBERMAN, 2013).

2.2 A experiéncia estética do gesto

No que o cinema — uma arte de representacdo — media uma obcesséo forjada no tecido
social, ja temos um dado que demonstra a dificil tarefa de separar a dimensdo politica e
cultural do gesto de sua representacdo no campo estético. Os exemplos trazidos pela histéria
da arte warburguiana, como vimos, apenas aprofundam essa interdependéncia. Ainda assim,
optamos por manter uma secdo separada para uma discussdo sobre pontos especificos a
respeito da estética e da pléstica no que incidem sobre o gesto representado.

Quando se trata da experiéncia estética do gesto, abre-se um leque de possibilidades.
Pode se falar, por exemplo, de uma experiéncia estética do gesto no ambito da vida, como
Flusser (2014) assim concebeu a respeito do gesto absurdo, ou das performances que
executamos, que possuem fundamento mais na estética do que na comunica¢do. No campo
das artes, podemos ainda falar do gesto do artista, bem como do gesto do espectador, visto
que todo processo criativo é mediado pela experiéncia gestual de seus artistas, e sua fruicdo
segue segundo um programa culturalmente compartilhado, que delimita um ndmero limitado
de performances gestuais a serem encenadas por seus espectadores.

Aqui, trata-se do gesto representado na cultura visual, na tentativa de pontuar quais
sdo os leques de possibilidades e restricbes que cada arte possui para o gesto, cabendo
diferenciar as potencialidades do gesto em movimento e do gesto congelado, entendendo, a
partir dai, o potencial da combinacio de ambas, possivel para algumas praticas artisticas. E,

*8 AtualizagBes recentes das nogées de Warburg cumprem complementar tais lacunas deixadas pelo autor, como
o trabalho de Duarte (2018), que conecta a nogdo de sobrevivéncia a modelos tedricos como os de Jung e Glbert
Durand, que tratam da meméria coletiva ou do imaginario.
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talvez, mais facil pensar o elemento pléstico da experiéncia estética do gesto como um recorte
necessariamente em movimento. Porém, apesar da auséncia de movimento real, as imagens
estaticas — como a pintura, gravura, escultura, a fotografia, etc. — também incorporam o
potencial de representar o gesto para além de uma simples expressdo de pose, podendo
acionar a percepcdao de tempo e movimento. Neste sentido, é notavel a anélise de Didi-
Huberman (2013) sobre o Laocoonte®® e¢ “A batalha dos nus™° (Figura 7) em relagdo a

gestualidade que evocam.

Figura 7 — Laocoonte e A batalha dos nus (Polaiuollo).

“ 5 T = 3 = ——

Fonte: Agesander, Athenedoros e Polydorus ([ca. 200 BC]); Pollaiuolo (1470).

Ambas imagens, escultura e pintura, evocam tempo e movimento, e ndo somente o
tempo e 0 movimento sugerido no congelamento da imagem, no sentido de que sugerem um
antes e um depois. Tratam-se de imagens que conseguem exibir, através de seus varios atores,
0s multiplos momentos da mesma tragedia. Assim, Laocoonte e seus filhos vivem, cada um,
fases distintas do ataque das serpentes. Enquanto um ainda evoca a esperanga de quem pode
se libertar, o outro inspira apenas a piedade para quem ja ndo tem mais chance e encontra-se
na iminéncia do golpe mortal. Algo semelhante se desenrola na batalha dos nus, onde as
varias fases do mesmo episodio encontram-se congeladas na mesma cena, evocando um senso
de continuidade, de tempo.

Assim, ndo se trata de negar a complexidade da gestualidade representada na imagem
parada. No entanto, o fato de ndo se dotar de tempo e movimento real possui implicacéo

* “Laocoonte e seus filhos™: estdtua em marmore de andnimo romano de 50 d.C., representando Laocoonte e
seus filhos sendo capturados por serpentes (DIDI-HUBERMAN, 2013, p. 179). As notas de Didi-Huberman
(2013) sdo realizadas a partir de analise prévia de Goethe.

%0 Gravura de Antonio Pollaiuolo.
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direta na construcdo do pathos. Didi-Huberman (2013) observa, por exemplo, que nesse tipo
de imagem, a escolha do momento chave a ser congelado estd no centro da questdo. “Esse € o
no, cabe dizer, de toda a imagem e do problema estético que ela resolve” (DIDI-
HUBERMAN, 2013, p. 181). Seria incorreto afirmar que numa arte em movimento — como o
cinema, por exemplo — n&o se passa pelo dilema da escolha do momento. No entanto, como o
leque de momentos na arte cinematogréafica € muito mais amplo, um dos grandes nds que esta
arte cabe resolver quanto ao pathos parece ser o de como encadea-los, 0 que € 0 mesmo que
dizer: como organizar as intensidades. De modo que estas intensidades ndo dependem
unicamente dos momentos selecionados — ou seja: o0 que estas imagens efetivamente mostram
— mas principalmente da relacéo entre elas. Cabe a montagem, nesse caso, resolver parte do
problema de como organizar as intensidades na arte cinematografica. Porém, antes de avancar
na problematica dos encadeamentos, tratemos da natureza dos elementos a serem encadeados
nestas artes que possuem o movimento real como elemento chave de sua experiéncia estética.

Um exemplo neste sentido é o modo como Gil (2004) concebe a unidade gestual da
danga, como o que ele chama de “movimentos de transi¢do”. Tratam-se dos gestos eficazes de
uso comum, que partem de uma inten¢do com vista a uma finalidade — por exemplo, inclinar-
se para pegar algo — mas que, desconectados das acdes que o justificam e lhe conferem
sentido no dia a dia, configuram-se apenas como unidades gestuais intermédias. E assim que 0
autor concebe o gesto como “movimento intermédio puro”. Estas unidades, segundo Gil
(2004, p. 92): “ndo sdo proprias apenas da danga: encontram-se em todos 0s movimentos e
gestos da vida comum”. Ou seja, tratam-Se de gestos que podem compor uma agdo com uma
dada finalidade, mas que desconectadas desta, se transformam em unidades plasticas que
“asignificam”, a serem incorporadas pelo coredgrafo em um outro arranjo de conexdes e
sentido. Para o autor, uma dada unidade nesse sentido ¢ “sempre divisivel e infinitamente
plastica” (GIL, 2004, p. 93), podendo ser incorporada na danca de variadas formas.

A danga transforma-os, condensando-os e concentrando-0s quando se
achavam dispersos, conectando-os diretamente, quando entravam em
sequéncias narrativas ao servi¢o de movimentos significativos, ampliando-os
quando eram imperceptiveis na vida, pondo-os no préprio centro do
movimento dangado. Em suma, a danga ordena estes movimentos numa
gramatica semantica: a danca danca essa gramatica. (GIL, 2004, p. 92)

O leque amplia-se ainda mais quando o autor considera movimentos para além da
esfera cultural dos gestos, abarcando também aqueles que sdo geneticamente determinados e
até mesmo os movimentos de transicdo de animais, assim passiveis de serem trabalhados na

danga a partir da extragdo de seus contextos originais. Para Launay (2010, p. 102), “alterar um
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gesto é ficciona-lo de outro modo. E colocar em causa seu sistema de coordenagdes”, do
contrério “nenhuma plasticidade expressiva é possivel” >,

Aqui, cabe observar, o congelamento, as potencialidades da estaticidade, também tém
lugar. Agamben (2018, p. 3) o nota, por exemplo, no caso da danga, quando diz que “decisivo
para compreender a natureza do gesto €, assim, 0 momento da interrup¢do e da suspensao, isto
¢, sua relacdo com o tempo compreendido como sucessdo cronoldgica linear”. O autor
exemplifica com a experiéncia do coredgrafo do século XV Domenico da Piacenza, que
incluia em suas pecas um momento de pausa, 0 qual chamava “fantasmata” e que cumpria
sintetizar “a medida e a memoria de toda a série coreografica” (AGAMBEN, 2018, p. 3).

Para além da danca, Benjamin (2017), ao analisar o teatro épico de Brecht, j& propde
uma analise do gesto em termos de suspensdes e interrupcdes, porém em sentido diverso e
ndo como sintese da acdo sugerida no congelamento, a exemplo do coredgrafo mencionado
por Agamben (2018). Benjamin (2017, p. 14) posiciona 0 gesto como um dos elementos
centrais do teatro épico: “O teatro épico ¢ gestual. [...] O gesto é seu material, e a utilizagéo
objetiva desse material ¢ sua tarefa”. Como o autor concebe, existem alguns limites e
potencialidades no tratamento da gestualidade aqui. Sugere, por exemplo, que o teatro épico
ndo se ocupa dos gestos de outro tempo, sendo as pe¢as de natureza historica encenadas
segundo um leque gestual contemporaneo. Sendo assim, enquanto matéria-prima, 0 gesto
pode ser tomado apenas da realidade atual. Das potencialidades, temos seu carater citacional,
e o0 potencial de interrupcao.

Quanto ao primeiro, diz respeito a um gesto que € citado mais de uma vez na mesma
peca, porém em outro arranjo contextual. Benjamin (2017) exemplifica a partir da pe¢a “Um
homem ¢ um homem”, em que um dado gesto sinaliza que o personagem Galy Gay retire suas
roupas, e adiante este mesmo gesto € citado — ou seja, repetido — desta vez para que Galy Gay
siga até um muro para seu fuzilamento. Estes rearranjos contextuais tinham por funcéo
promover um posicionamento critico do espectador, ao reconhecer, a partir destas
recontextualizacdes, as violéncias de gestos e comportamentos do cotidiano. A estratégia de
Brecht tem fundamento no modo como naturalizamos e reproduzimos estes gestos de modo
inconsciente, a ponto de Benjamin (2017) considerar que quanto mais habituais séo os gestos,

menos passiveis de falseamento estes sdo, sugerindo, portanto, que mesmo a partir de uma

51 Aqui, é importante frisar que a autora elabora o pensamento para tratar das recontextualizagées dos gestos no
ambito da relagdo entre o dancarino e as instancias de saber que promovem seu desenvolvimento técnico. Para
Launay (2010), ha reconfiguragdes que sdo elaboradas nos gestos repassados por professores, mestres e estilos
relativamente fechados (balé, dangca moderna, etc.), sob risco de se cair num programa de “corpo disciplinar em
danga”. O que sugere que o processo do dangarino abarca, ainda, unidades de movimento ja processadas por
terceiros, que sdo, entdo, reconfiguradas a partir do repertério individual de quem as toma.
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intencdo e um processo de racionalizagdo, um gesto s6 pode ser falseado “até certo ponto”
(BENJAMIN, 2017, p. 14).

Aqui, cabe um adendo para pontuar um paralelo possivel entre o teatro épico de
Brecht e o teatro naturalista, em relacdo a gestualidade. Como se vé a partir de Benjamin
(2017), o gesto € habitual, enraizado, e por isto dificilmente falseavel. Afirmar que o gesto s
pode ser falseavel até certo ponto é assumir um dado nivel de auséncia de controle sobre a
totalidade da nossa gestualidade. Esta dificuldade de falsea-lo, ainda segundo Benjamin
(2017), faz com que até mesmo os dramas historicos sejam encenados segundo uma
gestualidade contemporénea. O teatro naturalista, por outro lado — o qual Benjamin (2017, p.
14) considera que, assim como "a tribuna, € um palco absolutamente ilusorio” — tem
fundamento na acdo que é passivel de ser manipulada e controlada por uma intencionalidade
(para as finalidades ilusorias que compete ao mesmo). Ao tratar o corpo do ator no teatro,
Nunes (2010) coloca em evidéncia a a¢éo e ndo o gesto. Inclusive, opondo esta ao gesto, que
seria movimento de outra natureza, pertencente “a periferia do corpo” (NUNES, 2010, p.
109). Adiante, no mesmo texto, e ainda que nao a nomeie como “gesto”, a autora também
menciona uma dimensdo inconsciente do corpo, que resultaria num certo nivel de
imprevisibilidade que “ndo permite ao ator controlar todo o processo nem tampouco repeti-lo
da mesma forma” (NUNES, 2010, p. 116). Assim, ainda que em ambos 0s casos se
identifique os limites de controle, a diferencga parece residir justamente no tratamento que se
da ao mesmo. O teatro épico de Brecht ndo tenta escapar do gesto. Ao contrario, procura
expor as contradicdes do cotidiano a partir do préprio gesto que € habitual.

A mesma funcdo didatica tem a estratégia da interrupcdo aqui, pois para Benjamin
(2017, p. 30), “a arte do teatro épico consiste em provocar espanto, ndo empatia”, sendo
através do choque promovido pelas interrupcées que as situacfes sdo apresentadas.

O exemplo mais simples: uma cena de familia. De repente, entra um
estranho. A mulher estava em vias de pegar uma estatueta de bronze e lanca-
la contra a filha; o pai, de abrir a janela e chamar um policial. Nesse instante,
0 estranho surge na porta. [...] Quer dizer, o estranho é confrontado com a
situacdo: fei¢bes transtornadas, janela aberta, méveis danificados. Mas ha
um olhar diante do qual mesmo as cenas mais convencionais da vida
burguesa ndo séo tdo diferentes disso. (BENJAMIN, 2017, p. 31)

Aqui, a interrupcdo aciona duas instancias: o congelamento da gestualidade envolvida
naquela acdo e, como no caso do gesto citavel, o choque pela via do reconhecimento.
Recentemente, Butler (2017) reviu o exposto por Walter Benjamin sobre Brecht,

especificamente a partir deste mesmo exemplo da familia interrompida pelo estranho, para
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pensar 0 gesto como acontecimento. O congelamento promovido pela interrupg¢do do estranho
funcionou como o impedimento de uma acéo que, de outra forma, teria se desenrolado até um
final tragico. Para Butler (2017), em casos como estes, 0 gesto congelado se torna o proprio
acontecimento, se encerra ali. Ao colocar em suspensao um episodio de violéncia, adquire
funcdo prdpria, a saber: a de “adiar indefinidamente esta violéncia” (BUTLER, 2017, p. 190,
traducdo nossa). E aqui residiria a poténcia politica do gesto, como “pratica critica, que
procura interromper formas de violéncia aceitas cotidianamente” (BUTLER, 2017, p. 178,
traducdo nossa).

A partir daqui podemos perceber que, nas artes, o desarranjo do gesto — seja por
suspensdo, interrupcdo, que chegue ou ndo ao ponto da imobilidade — tem um potencial
expressivo. Pensemos, por exemplo, nos efeitos dramaticos promovidos na arte
cinematogréafica a partir da desaceleracdo do gesto. Estratégia que se tornou especialmente
comum, com finalidade de se destacar uma dada gestualidade. Para Benjamin (2013), o efeito
de camera lenta, mais do que dilatar o movimento, revela dimensGes do gesto até entdo
desconhecidas. “Se por um lado ¢ comum que notemos, mesmo que de modo grosseiro, o
andar das pessoas, ndo sabemos nada de sua posi¢do na fragdo de segundo de uma passada”
(BENJAMIN, 2013, p. 84).

E também no campo do cinema experimental que esse pds tratamento do material
filmico permite que o gesto que foi captado da realidade atinja niveis de desconfiguracéo para
além do espectro de sentidos e funcdo dramatica — a exemplo do efeito de camera lenta. Em
Alone. Life Wastes Andy Hardy (1998), de Martin Arnold, cenas de séries e musicais com
Judy Garland e Mickey Rooney das décadas de 1930 e 1940 sdo remontadas, mas também
reconfiguradas a partir de uma repeticdo de conjuntos de frames. Os gestos originalmente
executados pelos atores sdo interrompidos, mas para sempre retornar um pouco. Essa
repeticdo constante de curtissimos trechos de um gesto maior traz extrema atencdo para
detalhes gestuais que de outro modo ndo seriam sequer notados. Além disto, a repeticdo tem o
potencial de extrair do arranjo aquela fracdo de segundo de um gesto completo, conferindo-
Ihe o status de um gesto total que se encerra nele mesmo. Mais do que dilatar gestos — como o
beijo prolongado em 12:57 — o tratamento dado a matéria filmica cria gestos que nao foram
encenados pelos atores, como o balancar frenético dos bragos da atriz para cima e para baixo
em 10:33, quando no original ela apenas desce os bracos. Denis (2010) observou que filmes
como os de Martin Arnold ndo se tratam de animagBes, mas possuem processo proximo do

animado. Aqui, € importante adicionar que o0 gesto sera potencialmente mais desconfigurado o
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quao mais préximo o processo utilizado for da animacdo. Veremos adiante que na animagao
as possibilidades se ampliam consideravelmente.

Outro exemplo neste sentido temos em Pax de deux (1968), do animador Norman
McLaren. Aqui também ndo se trata de animacdo, mas de processo proximo. McLaren utiliza
tecnologia propriamente filmica para ampliar as possibilidades do fantasmata. Os gestos
performados pelos dancarinos sdo cristalizados em diversas poses do segundo, permanecendo
na tela como um rastro. Ao tratar o cinema como arte do gesto, Agamben (2017a) contrapde 0
gesto a forma. Porque o gesto é material proprio do tempo — carece deste para se desdobrar —
e ao ter sua trajetéria materializada na forma, como vemos em Pax de deux (1968), faz se
perder a propria forma corporal e, em certos pontos, a propria percep¢do do gesto que esta
sendo executado (Figura 8). A memoria do gesto assim cristalizada cria uma forma abstrata
que desclassifica o corpo e o préprio gesto. Um exemplo de como técnicas propriamente
filmicas podem reconfigurar uma arte como a danca, ndo apenas como registro desta arte, mas
como elemento que trata a danga em si como elemento plastico a ser rearranjado, moldando

0S gestos da mesma.

Figura 8 — Pax de deux (Norman McLaren, 1968) - Materializacdo dos gestos na
forma de rastros desclassificam os corpos e 0s movimentos

:

Fonte: frame de Pax de deux (1968, Norman McLaren)

Ainda, é importante notar que mesmo no cinema filmado mais convencional existe a
poténcia de desrealizar o gesto (pela via dos efeitos ou do proprio ator), no entanto essa

reconfiguracdo quase sempre é apresentada no reforgo da norma gestual, como deturpacéo da
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mesma, ao ser encarnada nos monstros e nas criaturas malignas. E o gesto do zumbi, dos
possuidos e dos espiritos perturbados (Figura 9). Em Us (Jordan Peele, 2019), o dilema entre
0s protagonistas e seus duplos malignos que vivem no subterraneo é atravessado pela

gestualidade que as cOpias ndo conseguem recuperar em sua integridade.

Figura 9 — Gestos desfigurados no cinema de horror: zumbis em Walking dead, Regan em O exorcista,
assombracdes em Lovecraft country.

s Tt N

Fonte: (1) The Walking... ([2015]); (2) O Exorcista... (2021); (3) Lovecraft... (2020).

Se o cinema é sintoma de uma obsessdo pelo gesto, devido ao receio de sua perda,
como assim pretendeu Agamben (2017a), nada mais coerente do que fantasiar a perda do
gesto como algo assustador e proprio do universo do horror. Se a representacdo do cadaver
precisou ser humanizada a partir da gestualidade, como vimos no inicio deste capitulo, o
desarranjo do gesto num corpo vivo pode sugerir a perda de um dado humano crucial, que
provoca medo. Trata-se de um imaginario sobre 0 mal que atravessa nossos corpos, nao
somente a partir da forma, com a incluséo de feridas, veias aparentes, palidez — signos do
corpo doente e morto, enfim — mas também dos movimentos corporais, com gestos informes
que desclassificam a anatomia e coloca em xeque a prépria humanidade daquele sujeito,
sugerindo que possa estar animado por algo fora da ética humana.

O esforco que aqui se coloca para entender o gesto dentro desta perspectiva auxiliaré o
exposto a respeito da animagao nos capitulos que seguem®, na observacdo (principalmente a
partir do capitulo 4) dos fatores que estdo na base da espetacularizacdo do gesto na arte

animada.

52 Ainda que o capitulo 3 precise se deter mais a respeito de aspectos formais e estilisticos do corpo em si,
concentrando os problemas que incidem mais fortemente sobre o gesto a partir do capitulo 4.
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3 ABRIR A CAIXA PRETA DO DISPOSITIVO PARA EXPERIMENTAR OUTRO
CORPO

“Penso ser isso que a imagem animada ¢ em sua
singularidade: o modo de abrir a engrenagem filmica para
percebé-la e, assim, poder fazer alguma coisa com ela.”

(GRACA, 2006, p. 15)

Antes de entrar no mérito do gesto representado na arte animada, precisamos entender
qual foi 0 corpo que a animag&o trouxe para o universo da imagem em movimento, e para tal
intento, precisamos partir do dispositivo. Isso porque toda a problematica do corpo no cinema
de animacao é atravessada pela conduta do animador perante o dispositivo técnico do cinema,
que foi criado para representar corpos de natureza fotografica. Mas o cinema animado, ao
conjugar em seu processo criativo 0s procedimentos técnicos do cinema e os procedimentos
manufaturados de outras artes de representacdo, possibilita a incorporacdo de outro corpo na
representacdo filmica, um corpo que surge de uma juncdo das potencialidades destas duas
esferas da producdo imagética: a imagem artesanal e a imagem técnica.

A dicotomia entre elas pode parecer um falso problema se observamos sob
determinados pontos de vista. Machado (2008) aponta, por exemplo, que a producdo de
imagens, de forma geral, requer a mediacdo de dispositivos técnicos em alguma medida, tais
como equipamentos de menor complexidade (como lapis, pincéis, goivas, prensas de gravura,
etc.). Inclui-se ai também, o conhecimento técnico sobre as variadas artes de representacdo (a
perspectiva renascentista, por exemplo). “A técnica, portanto, esta longe de representar um
traco distintivo dentro das artes visuais” (MACHADO, 2008, p. 223). Francastel (1993),
observa, inclusive, que um debate que opunha, em termos valorativos, a arte e a técnica, ja
permeava o universo das artes visuais antes da fotografia. Ou seja, ndo se trata de uma
discussdo que surge a partir do dispositivo fotografico.

Aqui, busca-se entender a imagem técnica segundo a nogao de “caixa preta” de Flusser
(2011)*3, pois que é possivel, a partir desta, unificar variados apontamentos realizados por
outros tedricos na literatura especializada, incluindo perspectivas aparentemente abrangentes,
como a supracitada problematica levantada por Machado (2008). Sendo assim, se um pincel e
uma prensa de gravura, para citar exemplos possiveis, sdo dispositivos técnicos, 0 que 0s

difere daqueles que produzem as imagens de natureza fotografica ndo é necessariamente o

53 Assim como o fazem Graca (2006) e Schneider (2014) em suas abordagens a respeito da animagao.
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atributo técnico de sua natureza, mas o fato de ndo possuirem caixa preta, ou seja, de
possuirem um sistema transparente, atribuindo uma autonomia maior ao sujeito criador. Este
aspecto altera toda a experiéncia com o dispositivo, desde a etapa de constru¢cdo do mesmo,
resultando em consequéncias para a dindmica e estrutura do campo de representacéo.
Cocchiarale (2007) aponta, por exemplo, que a produgdo do material técnico das formas
artesanais de producdo de imagem ocorria dentro do préprio campo de representagdo em
questdo (pintura, gravura, etc.), pelos proprios artistas. “A partir da fotografia, essa logica
ancestral se rompe. Doravante, a invencdo dos meios tecnoldgicos de producdo das imagens
técnicas [...] dird mais respeito ao pesquisador-cientista do que aqueles que irdo utiliza-los
com fins poéticos: os artistas” (COCCHIARALE, 2007, p. 17). O problema da autonomia do
sujeito criador também pode ser posicionado a partir da nocao de caixa preta. Isto porque em
dispositivos onde a programacdo® interna é invisivel ao realizador, sua atuacdo fica
praticamente limitada a interface do aparelho, ou seja, ao conjunto limitado de
funcionalidades que podem ser acessadas a partir de botdes. Assim, Cocchiarale (2007, p. 17)
observa que as imagens técnicas sdo aquelas “capturadas com o concurso minimo da
habilidade manual, se comparadas aos meios convencionais da producdo de imagens”. Isto
trard consequéncias para a forma como as imagens técnicas se elaboram no imaginario, como
apontado por Arlindo Machado (2008, p. 224):

Por ‘imagens técnicas’ designamos em geral uma classe de fendmenos
audiovisuais em que o adjetivo (‘técnica’) de alguma forma ofusca o
substantivo (‘imagem’), em que o papel da maquina (ou de seja la qual for a
mediac&o técnica) se torna tdo determinante a ponto de muitas vezes eclipsar
ou mesmo substituir o trabalho de concepcdo de imagens por parte de um
sujeito criador.

Mas o animador, como bem pontuou Graga (2006, p. 172), “‘branqueia’ a caixa-preta
do dispositivo técnico do cinema, apropriando-se dela, inquirindo-a e integrando-a
fisiologicamente”. Nesse “integrar-se fisiologicamente”, é o proprio corpo do animador que
incide sobre o dispositivo. “O filme animado nasce do dispositivo mesmo que funda o
cinema. Em sua propria esséncia e concomitantemente, encontramos, contudo, a méo
humana” (GRACA, 2006, p. 14). E preciso pontuar a diferenca entre o corpo e o gesto> do
animador perante o dispositivo (cerne da tese da pesquisadora Graca (2006)) e o corpo que

estd sendo representado (objeto da presente tese), mas a0 mesmo tempo entender que € essa

% “programagio” entendida, aqui, na acep¢io da nogio de “caixa preta” de Flusser (2011), a saber: como 0
conjunto de operacfes para os quais um dado dispositivo foi programado, incluindo o projeto de como esse
dispositivo foi programado para ter suas operagdes acionadas pelo sujeito.

% Sobretudo o0 gesto, que no trabalho de Graga (2006) diz respeito ao gesto do animador perante um dispositivo
e um dado processo de criacéo.
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primeira abertura do dispositivo para integrar-se fisiologicamente ao animador que permite a
segunda abertura: para outro corpo passivel de ser representado no campo estético. Schneider
(2014) faz uma leitura mais profunda e estruturada dos modos de producdo na arte da
animacdo a partir desta perspectiva flusseriana de caixa preta. A autora analisa trés
modalidades produtivas que seguem do analdgico ao digital, observando em cada uma delas
as etapas em que se ddo os procedimentos artesanais (quando hd) e a relacdo com os aparelhos
envolvidos, o que faz do artificio animado esse processo hibrido que aciona aspectos da
manufatura e da imagem técnica.

A presente pesquisa atribui especial atengdo aos modos de producdo em que € o sujeito
da criagdo que executa parte do papel da cadmera filmadora: a elaboracdo dos frames
individuais e o estabelecimento da relacdo entre eles. A linguagem da animacdo, pautada
neste procedimento, nasce, dessa forma, a partir de uma reconfiguracdo do aparelho técnico
em que se baseia 0 cinema. E um exemplo do que Machado (1996, p. 15) entendia como o
artificio de “subverter a fungdo da maquina, maneja-la na contramdo de sua produtividade
programada”. Trata-se de uma arte que surge a partir do dispositivo técnico do cinema,
porém, combinando dois fatores que alteram completamente a natureza da representacdo que
é possivel se obter, sdo eles: (1) o hibridismo do aparato técnico do cinema com outras artes
de representacéo; e (2) o tratamento dado & camera filmadora. No primeiro ponto, a animagéao
agrega a pintura, a ilustracdo, a escultura®® e outras técnicas®’, abrindo méo da representacéo
de natureza fotografica. O segundo ponto implica em abrir méo da principal potencialidade da
camera filmadora, que € a filmagem ou captacdo automatica. Assim, o animador elabora todas
as poses do corpo animado, cabendo a camera o papel passivo de fotografar na pelicula, frame
por frame, o que ja foi representado.

Estes dois fatores resultam que, na animacéo, o elemento estético da representacdo nao
é somente a forma da imagem estatica. Por ser um produto filmico, o0 movimento, que no
processo filmado € captado da realidade e fracionado pela cAmera em frames, na animacao, é
representado pelo sujeito. Ou seja, na animagdo, 0 movimento da forma é um elemento
estético em si e pode ser trabalhado de inUmeras maneiras. Tudo isso possui grandes
consequéncias para 0 modo como o corpo é representado. Em resumo, do ponto de vista do
corpo, € 0 gesto, a expressao corporal, que é o objeto da animacéo, para além da figura do

corpo.

% Nesse caso, podendo se dar com materiais diversos, como massa de modelar, silicone, etc.

57 «Desenhos no papel, desenhos digitais, pinturas em vidro, imagens em areia, bonecos, esculturas, objetos em
geral, recortes de papel, imagens produzidas pela sombra dos pregos em uma tela, e mesmo fotografias, quase
tudo é passivel de ser animado” (QUARESMA, 2016, p. 28).
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Neste ponto precisamos voltar ao problema que iniciou este capitulo: entender qual foi
0 corpo que a arte animada trouxe para o campo da representagdo filmica. Quando dizemos
que um dos fatores que altera a representacdo animada é a incorporacdo da pintura e outras
artes representativas, pode parecer que tudo ndo passa de uma mera questdo de multiplicacdo
de estilos gréficos. E preciso entender, no entanto, que esse outro COrpo que O Processo
animado coloca no dispositivo filmico ndo vem como tabula rasa, ele vem com bagagem
paradigmatica. Assim, ndo se trata tanto da inclusdo de novos estilos graficos, mas da
incorporacdo de paradigmas de representacdo que atravessam essas formas artisticas,
moldando o corpo nestes espacos de producdo imagética, e de como esses paradigmas séo
rearranjados a partir do dispositivo técnico do cinema. Encontramos uma resposta possivel no
contexto da crise do humanismo, que tem lugar a partir da segunda metade do século XIX,
alterando radicalmente a visdo do humano e, por conseguinte, reverberando em todos 0s
espacos onde o homem ¢é entendido e representado: do campo cientifico ao campo estético.

Observar a animacao por um Vviés dessa natureza se trata também de um esforco de
deslocamento dos problemas de base da historiografia da animacéo, onde € majoritariamente
enxergada segundo uma orientacdo técnica, no sentido de se limitar a inserir numa linha do
tempo as pecas do quebra cabeca que hoje montam os grandes esquemas canbnicos da estética
animada, aceitando, a titulo de desvios dessa linha dominante: as primeiras experiéncias
animadas, as iniciativas experimentais, e em alguns casos, as experiéncias designadamente
“fora das regides principais” (CAVALIER, 2011, p. 32, traducdo nossa), onde tratam de
incluir toda a animacdo mundial que ndo foi produzida na América do Norte, na Europa ou na
Asia. A excecdo, temos a iniciativa de Bendazzi (1994, 2016a, 2016b, 2017)°®. Na maior parte
dos casos, qualquer debate que tenha transformado a Histdria enquanto disciplina cientifica
ficou a margem da historiografia da animacdo, que reproduz até hoje o0s vicios
historiograficos vigentes até o final do seculo XIX. No inicio do século XX, a partir da Escola
dos Annales (FUNARI; SILVA, 2008), uma série de habitos historiograficos passam a ser
questionados®®. Por exemplo, a ideia de que a Histéria se limita ao estudo das origens, dos
precursores e dos vencedores. A ideia de que a Historia se presta a uma mera organizagao
cronoldgica de dados € substituida pela ideia de que a Histéria ¢ uma ciéncia
fundamentalmente interdisciplinar, que faz uso de outras disciplinas — a exemplo da

antropologia, da sociologia, da ciéncia politica. Na segunda metade do século XX, é

%8 Bendazzi é o primeiro pesquisador que, dentro da proposta de abordar uma histéria mundial da animacéo, néo
fara distingdo geografica. E, por exemplo, Bendazzi, que da a conhecer numa perspectiva internacional que as
primeiras experiéncias com longa-metragem foram realizadas na Argentina e ndo na Europa, como se acreditava.
> N4o sendo, obviamente, o primeiro movimento de revisdo epistemoldégica (FUNARI; SILVA, 2008).
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importante marcar o aprofundamento da ideia de Histéria como constru¢do discursiva,
trazendo questdes como “Quem fala? De onde fala? Para quem fala? E como ¢ recebida essa
fala” (FUNARI; SILVA, 2008, p. 86). Mas a historiografia da animacéo se cristalizou em
torno do antigo habito do registro cronoldgico daqueles que chegaram a superficie: as grandes
producdes, 0s personagens de sucesso, 0s grandes estudios, bem como dos pioneiros, 0s que
inauguraram alguma coisa, sobretudo os homens que inovaram a producdo de animacao por
meio de muitas invencdes e patentes: Raoul Barré, o introdutor das perfuracdes no papel de
desenho; John Randolph Bray, o “Henry Ford da anima¢dao” — como assim nomeou Crafton
(1987)%°: Earl Hurd, que introduziu o acetato; Max Fleischer, o inventor do rotoscope; a
camera de multiplanos de Walt Disney. Ignora-se, nessa linha de pensamento que centraliza a
Histéria em precursores (entre sujeitos, dispositivos e técnicas) 0s processos historicos
propriamente ditos (movimentos, conflitos, crises, alteracbes do imaginario) que
eventualmente se desdobram sobre o campo estético.

E importante notar ainda que usar a linha evolutiva de dispositivos e tecnologias como
marco referencial da histdria da animacdo ndo resolve, necessariamente, um problema
histérico de origem, visto que estas mesmas tecnologias se fundam a partir de necessidades
extra tecnoldgicas. Para citar um exemplo, € porque o corpo é coletivamente entendido como
um eterno rascunho que precisa ser constantemente corrigido (LE BRETON, 2013) que
perseguimos tecnologias de alteracdo corporal. Desse modo, a assertiva de que a animagéo se
funda enquanto arte no cinema esclarece uma origem parcial se ndo entendemos o que a
sociedade inventora do cinema estava perseguindo com esta tecnologia (que usualmente é
entendido como sendo 0 movimento).

Assim, este também é um esforco de deslocamento historiografico, ao buscar
visualizar a animacdo na perspectiva de uma historia das artes representativas do corpo, sob a
luz dos idealismos que se colocaram sobre 0 humano (bem como os processos de ruptura com
estes mesmos ideais) e que reverberam sobre o tecido social, do campo cientifico ao campo
estético. Dentro da perspectiva dos estudos em animacdo, que tem o movimento como
elemento chave, poderia argumentar-se que nao faria sentido buscar um fundamento possivel
da arte animada nos limites do movimento especificamente corporal, uma vez que a animagéo
ndo esta a servico apenas do corpo. No entanto, o corpo foi elemento central das
reconfiguracGes no campo estético entre o final do século XIX e inicio do seculo XX, que

estdo na origem da animacdo cinematografica, sendo, portanto, uma abordagem necessaria

% John Randolph Bray é assim chamado por ter sido responsével pela especializagdo do trabalho no estudio de
producdo de animacdo a exemplo de uma linha de producéo.
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para o entendimento de aspectos cruciais da arte animada. Ainda, é importante ressaltar o
termo “deslocar” para reforcar que ndo se trata de uma tentativa de substituir a narrativa
historica “tradicional”, que coloca a animacao na continuidade das tentativas de representacao
de movimento, mas de perceber que “movimento” é um elemento estético sempre encarnado
em alguma coisa que estd sendo representada, e que pensado assim de forma isolada talvez
ndo consiga acionar mais do que a superficie das ansias que levaram a humanidade até o
cinema. Pensar a animacdo na continuidade da busca pelo gesto — ou seja: do corpo em
movimento — implica deslocar um pouco, pois ainda se trata de movimento, mas encarnado
em algo, que talvez forneca mais substancias para o debate a respeito do que a animacdo é, e
do que a arte animada pode ser.

3.1 A animacdo no contexto das artes representativas do corpo

Ao tragar uma linha do tempo da imagem do corpo, Matesco (2009) privilegia cinco
recortes socio-historicos de paradigmas que se tornaram hegemonicos, a saber: os da arte
classica grega, da tradicdo judaico-cristd, do Renascimento, da arte moderna e da arte
contemporanea. Pode se dizer que uma tradigdo segue a outra no sentido de oposicdo aos
esquemas anteriores, quando estes gozavam do status quo no campo da representacdo
imagética, mas também a partir de flutuacdes do imaginario sobre o corpo que ¢é
coletivamente compartilhado. O nu da arte classica, para citar um exemplo, representava uma
“conquista da civilizagdo”, “relacionado a caracteristicas morais” e “modelo de virtude”
(MATESCO, 2009, p. 14). J& a tradicdo judaico-cristd se afasta desse ideal de beleza,
privilegiando a figura do “Criador”. Em contraposi¢do a grandeza do criador, o homem “passa
a ser, entdo, apenas uma imagem decaida, expressa na fragilidade de seu corpo” (MATESCO,
2009, p. 17).

Vimos no capitulo anterior, a partir dos estudos de Warburg (2018), como os artistas
do Renascimento buscaram, em um repertério gestual de outro periodo, a possibilidade de se
posicionar perante o controle que a Igreja efetuava sobre os corpos (no cotidiano e na
representacdo). O Renascimento, em contraponto, reposiciona 0 homem no centro da
representacdo. “A arte e a Ciéncia renascentista nos mostram corpo e natureza dessacralizados,
convertidos em coisa humana” (MATESCO, 2009, p. 28). No cerne dessa movimentacdo
encontram-se as bases do humanismo enquanto molde ideal da esséncia humana, que dirigiu

certo imaginario sobre o corpo a partir do século XIV. A pesquisadora Alves (2004) lembra
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que nesse momento o humanismo nédo se elabora a partir de um corpo filoséfico estruturado,
mas como um conjunto de crencas sobre o homem que atravessam o tecido social.

O que ocorreu nesse momento teria sido muito mais uma atmosfera cultural
em torno da qual o antropocentrismo passava a ocupar, nas artes, nas
ciéncias e na filosofia, uma posicdo de destaque, rompendo com as
concepgOes teocéntricas, que vigoravam nesses campos até entdo, do que
propriamente um movimento gerado em torno de uma filosofia comum®.
(ALVES, 2004, p. 20)

A partir desta concepgdo, o humano foi idealizado em torno da racionalidade e da
semelhanca divina, como elemento central da natureza. Se na transi¢do para a modernidade, o
homem tem seu corpo desconectado do cosmo € para que se faca soberano sobre 0 mesmo,
cabendo a ele o dominio sobre a natureza e os demais seres, mas também o controle sobre o
proprio corpo. Agamben (2017b, p. 61) recupera o debate que atravessou séculos — de
interesse tanto da filosofia quanto da teologia — que tratou de idealizar o0 humano “por meio da
oposicdo homem/animal”. No entanto, diversas sdo as fontes que colocaram, gradualmente,
toda essa poténcia idealizada do humano em xeque.

Freud enumerava trés feridas narcisistas infligidas ao homem moderno: a
revolucdo de Copérnico arranca a Terra do centro do mundo; a teoria da
evolugéo inscreve o homem na continuidade do animal; e a revelagdo do
inconsciente remete o sujeito a uma ignorancia das razGes superiores de seus
atos. (LE BRETON, 2013, p. 206)

O exercicio tedrico de Bataille ¢ o de desmentir, portanto, “as ideias que os homens
tentam fazer de si mesmos” (DIDI-HUBERMAN, 2015, p. 244). No entanto, quando o ideal
humanista que se colocou sobre 0 homem passou a ser questionado, ndo foi apenas porque 0s
tijolos da esséncia humana pareciam ruir. Para Ferreira (2004, p. 38), “o humanismo moderno
limita nossas possibilidades existenciais”. Nesse sentido, a experiéncia da revista Documents
ndo cumpre apenas encarar 0 que somos no esvaziamento destes ideais — o “desejo de olhar de
frente [...] nosso luto da ‘Figura Humana’”, como Didi-Huberman (2015, p. 178) resume —
mas também reivindicar a expansdo do leque de possibilidades para a representacdo do
humano diante dos limites até entdo impostos e pautados na recuperacdo do homem em sua
integridade fisiologica, como temos na critica que Einstein (2019, p. 32) realiza contra o que
ele qualifica de “conservadorismo bioldgico” ou “monotonia bioldgica” (EINSTEIN, 2019, p.
28).

61 Ainda segundo a pesquisadora, a partir do século XIX o humanismo se configuraria como escopo filoséfico
mais estruturado, no entanto, a partir de uma gama de perspectivas e disputado por representantes de diversos
campos do pensamento. "Pouco apds a segunda guerra mundial, existencialistas, marxistas e personalistas
cristdos declararam frequentemente que cada um deles era representante do verdadeiro humanismo”
(ABBAGNANO, 1982 apud ALVES, 2004, p. 22).
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A ruptura com o ideal humanista € comumente reivindicada nos estudos que buscam
entender a arte do inicio do século XX. Para Moraes (2002), a crise do humanismo ocidental
teve consequéncias sobre diversas esferas da organizacdo social, levando a desconstrucdo de
modelos e de comportamentos. No que envolve a esfera da arte, a autora analisa a
multiplicidade de orientacfes que podem ser observadas nesse contexto. Artistas do periodo
empreenderam a transfiguracdo, a fragmentacdo, a decomposicdo, a metamorfose, e até a
auséncia do corpo. Exemplos encontram-se nas obras de Picasso, Dali, Magritte, Mir6, entre
outros. Para Moraes (2002), tratou-se de destruir a forma humana, desumanizando-se também

a arte (Figura 10).

Figura 10 — “Novos trabalhos de Picasso” expostos em Documents (1930, n. 2)
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Fonte: reproducdo em Didi-Huberman (2015, p. 157).

Ao pensar o papel da fotografia e do cinema nesse contexto, a principio, pode parecer
que estes cumprem evidenciar um corpo inteiro, intacto, no universo da representacéo visual,
porque ambos elaboram sua representacdo com base no corpo real. Bazin (1991) chegou
mesmo a relacionar a fotografia e a arte moderna como um fendmeno de causa e efeito.
Segundo ele, a fotografia, com sua potencialidade de captar a realidade, teria libertado a
pintura da representacdo mimética (agora papel da fotografia), gerando a partir dai os
movimentos de autonomia da arte que seguiram pelas vanguardas europeias. De certo modo,
para Bazin (1991), é como se a fotografia deixasse a pintura desamparada e em busca de um
novo sentido de ser. De fato, parte da representagdo do corpo na fotografia seguiu um
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caminho de natureza figurativa tradicional®®. No entanto, é importante observar que a imagem
de natureza fotografica (até mesmo em sua forma filmica) também se prestou a dar
continuidade a muitos dos paradigmas que surgiram no campo da arte neste contexto de
atualizacao de paradigmas, com pretensdes de corpo muito diversas desse modelo real, inteiro
e intacto que é possivel obter com a entdo nova tecnologia. Figueiredo (2007) nos lembra que
as vanguardas artisticas empreenderam uma multiplicidade de midias, inserindo a fotografia
na forma de fotomontagens que, diferente de como Bazin (1991) assim pretendeu, cumpriam
eliminar tanto “a coeréncia ilusoria da arte cldssica em geral”, quanto “da fotografia
académica em particular”® (BAQUE apud FIGUEIREDO, 2007, p. 37). A autora observa
como os trabalhos de Duchamp, neste contexto, efetuaram rupturas que lancaram as bases da
fotografia conceitual. Em sua pesquisa de mestrado, Figueiredo (2007) evidencia os varios
corpos possiveis da fotografia, evocando tendéncias diversas, trabalhos onde “o corpo ndo
aparece constituido como um todo. O que se expde é a perda da integridade fisica onde,
talvez, as partes e os fragmentos aspirem a uma totalidade ou, ainda, evidenciem memorias da
espécie humana” (FIGUEIREDO, 2007, p. 25).

O filme também foi incorporado no contexto das vanguardas artisticas em seguimento
dos j& apontados paradigmas de representacdo do corpo, em trabalhos que empreendiam a
distor¢do e a fragmentagdo. As potencialidades do novo dispositivo também permitiam novas
formas de experiéncia deste corpo desconfigurado®, como as anamorfoses que vemos, por
exemplo, no trabalho de Fernand Léger, Ballet Mécanique (1924). Mas outros exemplares de
corpos desumanizados teriam lugar a partir das potencialidades do novo dispositivo.
“Registrar, com o auxilio de uma camera, corpos que se relacionam em um espago, €is a
definicdo dessa organizacdo formal chamada cinema” (BAECQUE, 2008, p. 481), assim
Baecque (2008) coloca o corpo no centro da experiéncia filmica. O autor posiciona o cinema

dentro de um contexto cultural de espetaculo do corpo ja presente na Franca de fins do século

%2 Aqui, importante lembrar que no que cabe ao informe, nem sempre se trata apenas de aproximacdo do
referente, mas do ideal humanista que esta dado na representacdo. Um exemplo sdo as fotografias da burguesia
do inicio do século XX que Bataille (2018, p. 85) aborda no texto “Figura humana”. E o tipo de representagio
que fornece “boas semelhangas do mundo” (DIDI-HUBERMAN, 2015, p. 402) ndo apenas porque possuem alto
grau de analogia formal, mas também porque encarna o conjunto de valores positivos que se colocam sobre o
humano naquele momento.

% Vale notar que mesmo neste espaco de representacdo, o problema do real e do referente ndo estd dado.
Figueiredo (2007) observa, por exemplo, que a fotografia, ao passo que restitui a falta do corpo, ao mesmo
tempo o materializa a partir da auséncia. Mesmo a fotografia de natureza documental terd sua indexicalidade
questionada. Sontag (2003) observa, por exemplo, que mesmo esta pode ser forjada, colocando em xeque seu
efeito de verdade e testemunho. Tais problematicas e seus inimeros desdobramentos serdo amplamente
debatidos na literatura especializada.

% Mesmo as abstragdes adquirem contornos peculiares com a adigdo do tempo e do movimento préprio do
dispositivo cinematografico. O processo animado adiciona, ainda, a possibilidade de imbricar abstracdo e corpo
num Unico elemento.
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XIX, que envolvia “exposi¢do de monstros humanos”, “reproducdes de corpos doentes e
cadaveres”, bem como os museus de cera € 0s necrotérios.

E, de certa maneira, o papel historico confiado ao cinema: prolongar na tela
0s corpos extraordinarios do circo, do palco, dos parques de diversdo,
reconstitui-los, manter a sua imagem, a fim de que sejam sempre visiveis,
mesmo que desaparecam dos espetaculos ao vivo. (BAECQUE, 2008, p.
484)

A animacdo cinematografica € um caso particular de emprego do dispositivo filmico
neste momento, surgindo e se desenvolvendo neste contexto em que o humano se dissolve no
imaginario e na representacdo. Houve, de fato, uma animacdo modernista. Mas como Furniss
(2016, p. 70, traducdo nossa) nos lembra: "muitos de seus praticantes se consideravam artistas
em geral em vez de animadores em particular”. Tratou-se de um momento em que 0
dispositivo técnico do cinema ainda estava sendo aplicado a diversos campos da
representacdo, do teatro & pintura. E notavel, no entanto, que os artistas das vanguardas
europeias tenham adotado a animacédo para representar ndo corpos, mas pintura abstrata em
movimento®. Houve até mesmo um manifesto futurista na defesa desse tipo de animag&o, que
clamava que o novo dispositivo de producdo de imagens fosse empregado para continuar a
arte da pintura (LESLIE, 2004) e ndo a ficcdo com personagens baseado no teatro e na
literatura do século XIX (PARENTE, 2009), que ja se eshogava naquele momento e acabou se
tornando o modelo cinematografico hegeménico. Assim, nos estudos em animacéo, a relacéo
gue costuma ser estabelecida entre as reconfiguracdes estéticas desse momento com a arte
animada comumente se pauta nesta producdo que partiu dos préprios artistas das vanguardas
(LESLIE, 2004) ou diretamente ligada a estas, como as animag0es abstratas (FABRIS, 2014),
bem como de animadores do periodo que possuiam proximidade interpessoal com expoentes
destes novos movimentos artisticos (FURNISS, 2016). Wells (2002a), por outro lado, ao
guestionar a animacdo como arte modernista, avanca na discussdo, observando efeitos destes
novos paradigmas também no campo do cartoon, como a planifica¢do da superficie (reforcada
também pela metamorfose) no lugar da simulacdo de perspectiva, a tendéncia a se situar no
universo das representacdes de aspectos do inconsciente®, bem como implicacdes sobre o
corpo desumanizado, que ele observa a partir do estilo grafico mais limitado, do hibridismo
com o animal e da elasticidade dos corpos, ndo chegando a abordar como tudo isto poderia se

desdobrar sobre o gesto animado.

% A animacéo abstrata acabou se tornando um género particular do cinema animado.
% Que se conectam aos tragos da fantasia e do fantéstico na arte animada.
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Os experimentos com camera que fundam a animagdo como conhecemos hoje tém
inicio na primeira década do século XX°" e substituem o humano de natureza fotografica por
uma representacdo grafica mais abstraida e reduzida, proxima da representagéo caricatural. Se
a caricatura ja existia muitos séculos antes do XX, e a animacéo se apropria de sua formula de
representacdo de corpos, como associar as reduces do corpo operadas na arte animada ao
contexto mais recente da crise do humanismo ocidental, que resultou em abstra¢des do corpo
no campo da arte no inicio do século XX? A resposta esta no préprio triunfo do modelo
caricatural como forma artistica possivel apenas a partir daquele momento. Segundo
Gombrich (2007), a caricatura institucionalizou-se ainda no século XVI, porém no setor da
arte humoristica, fora do espaco da arte académica. Até o século XVIII, os experimentos com
caricatura caminharam em dois sentidos: o que consistia em deformaces a partir do exagero
de aspectos da fisionomia; e outro que fundamentava-se no empreendimento da emocéo e do
carater de forma sintética e reduzida. Ambas as formas prescindiam do estudo da constituicdo
da imagem de corpos como se operava na academia e seguiam na contracorrente da imagem
classica de expressdo vazia. Ou seja, 0 campo em que Se opera a caricatura € um em que a
deformacdo ou abstracdo anatbmica é autorizada, porém, considerado um campo menor da
realizacdo estética. Uma movimentagdo importante passa a ocorrer a partir do final do século
XIX, quando a forma caricatural se desloca aos poucos para o campo legitimo da arte. No
final do século XIX, com o artista Honoré Daumier “a tradicdo da experimentagéo
fisionbmica comega a emancipar-se daquela do humor” (GOMBRICH, 2007, p. 301),
expressando formas de outras naturezas, como o tragico. Para Gombrich (2007), o trabalho de
Daumier cumpre romper gradualmente as fronteiras que separavam a caricatura do campo da
arte. Se 0 momento é de revisdo do paradigma antropomaorfico no campo de representacdo do
humano por exceléncia, uma das movimentacGes possiveis é justamente a legitimacdo de
novos modelos de representacdo do corpo — 0s modelos especificos que atendiam as novas
necessidades. E assim que se comeca a revisar, nesse momento de crise, as formas artisticas
cujo modo de representar 0 humano era até entdo considerada inadequada, sendo a forma
caricatural (ou proxima dela) apenas uma dentre uma miriade de estilos que representavam o
humano distante do ideal humanista.

Segundo Gombrich (2007), até o século X1X, os diferentes estilos de representacdo (de
outras epocas e comunidades) eram entendidos dentro de um curso evolutivo de habilidade

técnica. Os estilos seriam, assim, determinados pelo conhecimento técnico de representacéo

" A excecdo de uma publicidade com fésforos em stop motion de 1899: “Matches’ Appeal”, de Arthur
Melbourne-Cooper (BENDAZZI, 20163, p. 22).
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da natureza de determinado tempo e localidade. De acordo com esse pensamento, 0S egipcios
representavam o mundo daquela forma peculiar porque suas técnicas de representacdo ndo

eram suficientemente avancadas.

Assim, Plinio contou a historia da escultura e da pintura como histéria das
invencges, atribuindo conquistas especificas na reproducdo da natureza a
artistas individuais: o pintor Polignoto foi o primeiro a representar gente de
boca aberta e com dentes; o escultor Pitdgoras, o primeiro a representar
nervos e veias; o pintor Nicias, o primeiro a se preocupar com a luz e a
sombra. (GOMBRICH, 2007, p. 9)

No século XVIII, o professor académico Barry (1809 apud GOMBRICH, 2007)
apresenta a ideia de que talvez as diferencas entre formas de representacdo, ou seja, a
existéncia de diferentes estilos, estivesse ligada, ndo unicamente ao conhecimento e
tecnologia de representacao de diferentes tempos e locais, mas sim a diferentes formas de ver
0 mundo. A teoria de Barry ainda ndo excluia o sentido evolutivo da mudanca, que terminava
permitindo que os estilos fossem analisados segundo valores de decadéncia ou progresso.
Para Barry (1809 apud GOMBRICH, 2007, p. 11), por exemplo, “as imita¢cGes da arte
primitiva sdo exatamente como as das criangas”. Ele observou diferengas nas formas de ver o
mundo entre o que chamava de “idades da ignorancia” e “idades do conhecimento”. E assim,
concluia que “as pessoas, entdo, de outras idades, viram tanto e admiraram o0 que viram
porque nao conheciam nada melhor” (BARRY, 1809 apud GOMBRICH, 2007, p. 12). Ja no
século XIX, com o historiador Riegl (1893 apud GOMBRICH, 2007), o estudo dos estilos se
torna um pouco mais objetivo. Segundo Gombrich (2007, p. 15), ao eliminar da analise 0s
juizos de valor de decadéncia ou progresso, a perspectiva de Riegl sugere que “se os estilos
diferem, deve ser porque as intengdes mudaram”.

E nesse sentido que a multiplicacdo de estilos a partir do processo animado n&o reduz
a questdo, mas reforca a emergéncia da dissolu¢do do humano, porque devemos lembrar:
“Estilizar ¢ deformar o real, desrealizar. Estilizagdo implica desumaniza¢ao” (ORTEGA Y
GASSET apud MORAES, 2002, p. 61). As palavras sdo de um texto de 1925 intitulado “A
desumanizagao da arte”.

Mais que um ensaio critico, o texto € uma espécie de manifesto em defesa da
busca empreendida pelos artistas e escritores modernistas, no sentido de
retirar 0 homem do centro da cena universal em que parecia ter sido
colocado desde o Renascimento. Ortega toca frontalmente nos dois pilares
que a estética modernista havia eleito para demolir: o realismo e o
humanismo. (MORAES, 2002, p. 60)
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Assim, as formas das artes representativas que “desrealizavam” o humano passavam
pelo processo de incorporacdo no campo da arte, e de uma revisao tedrica que cumpria o
papel de retira-las do lugar onde o humanismo as colocou: o lugar das artes “infantis” ou
“primitivas” — “ineptas a produzir semelhangas pertinentes do mundo visivel que se busca
representar” (DIDI-HUBERMAN, 2015, p. 281), em oposi¢do a arte “civilizada” que
“atingiria [...] essa competéncia representacional” (DIDI-HUBERMAN, 2015, p. 281) — para
reposiciona-las num espaco legitimo de representacdo. Essa revisdao € precisamente parte da
realizacdo da revista Documents.

Entdo quando se diz que a animacao incorpora a férmula representativa da caricatura,
é importante ressaltar que, no momento em que isto acontece, o estilo caricatural, enquanto
modelo representativo de corpos, esta em processo de revisdo tedrica e de deslocamento
dentro do campo estético. Entdo o que a animacédo esta incorporando ndo é um conjunto
paradigmatico de excecdo dentro do universo da representacdo, no sentido de estar autorizado
apenas em determinado nicho. O corpo que a animacgao incorpora é o préprio corpo que esta
sendo elaborado no imaginario como o corpo por exceléncia: desumanizado, fragmentado,

decomposto, disperso, “desrealizado®® (Figura 11).

Figura 11 — Na sequéncia: Little Nemo (animago de Winsor McCay, 1911), L Evidence éternelle
(Magritte, 1930), Sem titulo (Dali, 1942), Northwest Hounded Police (animacdo de Tex
Avery, 1946).

| &

Fonte: (1) frame de Little Nemo (1911, Winsor McCay); (2) Magritte (1930); (3) Moraes (2002, p. 59);
(4) frame de Northwest Hounded Police (1946, Tex Avery).

% Nao se trata aqui de sugerir que todas as esferas do campo estético atuam segundo os mesmos paradigmas
numa relacdo de unissono, mas de pensar que um dado conjunto paradigmatico pode ser absorvido por diversos
setores do campo estético, bem como tentar responder os mesmos problemas, ainda que de formas distintas.
Observa-se aqui, por exemplo, como a animacdo, se opde ao corpo filmado na mesma medida em que se afina
com as reconfiguragdes propostas pela arte modernista. Também néo se trata de prender a arte animada a um
programa que se funda em outras artes, mas de perceber como cada arte responde algumas das ansias que se
colocam sobre 0 corpo, e nesse sentido como a animagao responde em especifico.
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De forma oposta ao cinema filmado que, em suas origens, emprega o dispositivo com
finalidades de se obter um mero espetaculo do corpo em movimento, na arte animada o que
estd na base de seu apelo €, justamente, a espetacularizacdo do ndo-corpo. A animacdo
cinematografica tem inicio nas maos de ilustradores de lightning sketch® (CRAFTON, 1987),
que incorporam a cdmera em seus espetaculos e empreendem truques para causar a ilusdo de
vida aos desenhos. E bastante conhecido e comentado essa auto-referéncia e auto-consciéncia
do desenho como uma constante nas primeiras obras animadas, que contavam com a presenca
do ilustrador no emprego dos truques que fariam o desenho mover-se. Little Nemo (Winsor
McCay, 1911), uma das primeiras animacdes, é, na verdade, um curta-metragem filmado
sobre a animac&o que sera executada. No filme, o proprio Winsor McCay (que atua no papel
dele mesmo) exibe um desenho de um personagem para um grupo de amigos e tenta
convencé-los de sua capacidade de fazer com que a ilustracdo se mova. Desacreditado pelos
companheiros, o ilustrador segue para seu estudio e o filme tem seguimento exibindo todo o
processo criativo do mesmo na configuracdo de centenas de frames para realizar seu intento.
Ao final, o que fora animado (trés personas em movimento) € exibido para o grupo. Este é,
afinal, o grande apelo que esta na base do espetaculo animado naquele momento: fazer
mover-se um ser inanimado.

Do mero espetaculo do ndo-corpo em movimento, segue-se o reconhecimento de uma
plasticidade diferenciada do corpo configurado a partir do processo animado. Um exemplo
pode ser observado no mesmo Little Nemo, em que Winsor McCay experimenta, nestes
corpos desenhados, movimentos impossiveis para um corpo real, tais como esticar e

fragmentar (Figura 12).

% Lightning sketch: Tratava-se de uma forma particular de espetaculo comum em fins do século XIX, onde um
artista conjugava ilustracdo e performance para uma plateia. Como observado por Crafton (1987), a natureza da
apresentagdo era bastante variavel. Podia ser da ordem da exibicdo da habilidade do ilustrador, ao desenhar a
uma determinada velocidade ou produzir a imagem de ponta-cabega, ou da ordem da ilusdo da plateia,
empreendendo desenhos que, com a adi¢do de novos tragos, se transformavam em outros.
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Figura 12 — Little Nemo (Winsor McCay, 1911)

Fonte: frames de Little Nemo (1911, Winsor McCay).

Note-se que, neste momento, ainda ndo se sabe o que fazer com esta plasticidade,
configurando-se ai como espetéaculo gratuito, ainda sem finalidades para estas habilidades. E a
partir do desenvolvimento do cartoon que estas duas facetas do espetdculo animado (a
consciéncia do nao-corpo e o seu potencial plastico) passa a ser explorado dentro de esquemas
narrativos e um sistema de significacdo proprio. Quanto ao primeiro ponto, temos que um
corpo que ndo € um corpo pode se configurar de qualquer forma. Multiplicam-se os corpos
hibridos, conjugando caracteristicas humanas e de animais, que na altura da década de 1930 ja
domina o cartoon. Importante pontuar que corpos mais préximos do humano também foram
muito explorados, porém o cartoon zooantropomorfico rapidamente sera replicado em toda a
parte (Figura 13). Nas pesquisas em animagéo’®, é comum que se pontue a divis&o entre o que
seria 0 atributo antropomorfico e o zooantropomorfico — o primeiro se tratando de atributos
humanos incorporados por seres e coisas nao humanos, e o segundo como seres hibridos, que
acionam tanto caracteristicas humanas quando de animais no mesmo corpo. A propria
necessidade de distingcdo conceitual, nesse caso, aponta a peculiaridade do que acaba se
tornando o cartoon dessa categoria na cultura visual: a falta de clareza sobre que instancia
estd sendo afetada. Em alguma medida, lembra a propria logica da ‘“semelhanga
desclassificante” em Bataille, que implica certa inversdo hierarquica entre modelo e cdpia,
“de maneira a perturbar todas as relagdes entre o ‘alto’ e o ‘baixo’” (DIDI-HUBERMAN,
2015, p. 37). Nesse tipo de cartoon, a relacdo entre o que é humano (alto) e a dimensédo

animal (baixo) encontra-se com a hierarquia desarranjada.

0 A exemplo do estudo de Mattos (2013) sobre o antropomorfismo na animag&o. Na dissertacéo, o autor observa
o antropomorfismo dentro de uma ampla gama de personagens animados: aqueles que possuem tipos anatémicos
humanos, zooantropomorfos, bem como objetos antropomorfizados.
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Figura 13 — Komo to tulip: animag&o japonesa de 1943, seguindo o corpo zooantropomorfico, bem
como estilo grafico e formato narrativo da série Silly Symphonies (Disney, 1929-1939).

Fonte: frame de Komo to tulip (1943).

A concentracdo deste tipo de representacdo do humano foi tal que outros corpos
tinham dificuldade de serem absorvidos pelo publico. E o que nota Mattos (2013, p. 111),
quando observa que a Warner experimentou antes “personagens humanos, sem muito €xito”.
Disney, que a partir do final da década de 1920 tera protagonismo nesse tipo de representacao,
realiza suas primeiras animac6es em 1921 e 1922 com tipos humanos baseados em contos de
fadas’, recorrendo a tendéncia zooantropomérfica quando ja& popularizada na figura de
personagens como o gato Félix. Inclusive, o primeiro personagem zooantropomorfico do
estadio € o gato Julius, uma das muitas reproducoes de Félix (Figura 14), o qual Disney fazia
coexistir com a personagem Alice — uma menina de verdade filmada em live action na série
Alice comedies (1923-1927).

" Curtas baseados em historias como “chapeuzinho vermelho” e “Cinderela”.
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Figura 14 — Felix em “Felix in Hollywood” (1923); Julius em “Alice rattled by rats” (1925); Krazy
Kat em “Seeing Stars” (1932).

Fonte: (1) FELIX... (1923); (2) ALICE... (1925); (3) frame de Seeing Stars (1932).

Vale notar que naquele momento o mercado podia cansar de representacdes pautadas
num animal especifico, mas ndo se saturava da formula zooantropomérfica em si, que
continuava a dominar a industria de animacéo, fazendo multiplicar-se personagens e séries a
partir do hibridismo com uma variedade de animais. E assim que Disney interrompe a
producdo do gato Julius para lancar no mercado a série do coelho Oswald . A criacdo de um
personagem chave como o Mickey foi completamente arbitraria: ao perder os direitos de
producdo da série Oswald (MALTIN, 1987) — Unica série que o estudio produzia na ocasido —
Disney criou o rato Mickey porque seguir a formula era o Unico modo de manter o estidio em
funcionamento. Ou seja, a criacdo do Mickey revela mais a emergéncia da manutencdo da
representacdo zooantropomorfica do que alguma singularidade que Walt Disney estivesse
experimentando em seu novo personagem — que, em termos de estilo ndo representava
inovacdo nem mesmo em relacdo ao personagem anterior, sendo tal e qual Oswald, a exce¢do
das orelhas (Figura 15) — e o sucesso de Mickey é o préprio triunfo do zooantropomorfismo

como modelo representativo de corpos no cinema de animacéo.

"2 Oswald — The lucky rabbit foi produzido pelo estidio Disney de 1927 a 1928, e em seguida transferido para o
estudio Walter Lantz Cartoon, que assumiu a produgdo de 1928 a 1938 (MALTIN, 1987).
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Figura 15 — Na ordem: Oswald em “Oh What a Knight” (1928);
Mickey em “Steamboat Willie” (1928).

‘ L ~‘ * .'
Fonte: frames de Oh What a Knight (1928) e Steamboat Willie (1928).

Se Mickey se torna um divisor de dguas no cartoon, isto deve-se ao atributo sonoro.
Todo o cartoon antes de Mickey era mudo, salvo algumas experiéncias timidas do estidio dos
Irmé&os Fleischer. Vale notar que o investimento no cartoon sonoro também ocorre devido a
uma contingéncia. Ao criar Mickey, Disney segue a férmula narrativa do cartoon mudo
vigente, mas os dois primeiros curtas com o novo personagem ndo foram suficientemente
apelativos para valer um contrato de producio e distribuicio. E assim que Disney decide
apostar no som para esse tipo de representacdo. Desse modo, para o terceiro curta com o
Mickey, Steamboat Willie (1928) buscou-se conjugar perfeitamente 0os movimentos dos
personagens com a sonoplastia e a trilha sonora (MALTIN, 1987). Foi o som que colocou
Mickey sob os holofotes’, destacando-o em meio a uma miriade de personagens semelhantes.
Vale notar que, quando se diz que o som é o responsavel pelo sucesso do personagem,
também ndo é porque a ansia que estd em jogo aqui é uma propriamente em busca do som
enguanto elemento isolado, como normalmente se formula para 0 movimento. O som amplia a
percepcao de vida desses novos corpos da cultura visual. Primeiro eles aprenderam a andar, e
a partir de entdo poderiam falar também.

Segundo Mattos (2013, p. 108) observa: “jamais em outro periodo da historia até
entdo, animais humanizados tornaram-se tio populares em todo o mundo”. A animagio coube
a massificacdo de uma representacdo do humano em corpos completamente desprovidos de
humanidade, e o Mickey sera um caso exemplar. Em um cartoon brasileiro da era muda —
Macaco feio, macaco bonito (1929) — um macaco foge de sua jaula num zooldgico. Ao

percorrer 0 local em direcdo & saida, passa pelas jaulas de diversos outros personagens,

" A partir dai, Disney passa a investir em tecnologias inovadoras para a animacdo. Ele aprofunda os
experimentos sonoros com a série Silly Symphonies (1929-1939) e traz outros recursos: caberd ao estidio a
primeira animacao colorida, o primeiro longa-metragem animado do pais, etc.
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incluindo a do Mickey, que acena para ele, a do gato Félix e do Popeye, ambas vazias.
Segundo placas sinalizadoras na frente de cada jaula, Felix teria morrido, ja Popeye fugiu.
Mickey, que havia sido lancado no ano anterior, era 0 novo espetaculo do zooldgico. Mas ndo
¢ essa a esséncia da piada e sim que Mickey esteja sendo tratado como animal. O que néo
funciona como piada, pois que estd dado e naturalizado, € que ele seja gente. Em uma edicao
da década de 1960 do Diario de Pernambuco, a coluna “Gente” prestava homenagem a
Mickey (Figura 16). “Mickey, 40 anos de idade, um rato que ¢ gente.” — assim inicia o breve
texto, que trata de contar a “vida do rato-gente” que, segundo a coluna, “simboliza o self-
made-man: habil e inteligente” (MICKEY, [1968 ou 1969]). O Mickey, assim, se emancipou

do cartoon para ser reconhecidamente “gente” — “rato-gente” — em coluna de jornal.

Figura 16 — Mickey na coluna “Gente” do Diario de Pernambuco

Fonte: foto da autora do acervo de jornais da Fundaj (MICKEY,
[1968 ou 1969]).
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Para Benjamin (2018), o sucesso do cartoon esta no “fato de o publico reconhecer
neles sua propria vida” (BENJAMIN, 2018, p. 9, traducdo nossa). Em que pese este
reconhecimento sobre o corpo, segundo o autor, o caso do Mickey’ seria de uma ruptura na
“hierarquia das criaturas concebidas com base no ser humano”, pois que “pode continuar a
existir mesmo quando despojada de qualquer semelhanga com o humano” (BENJAMIN,
2018, p. 8, traducdo nossa). Ainda, tendo em vista a perspectiva do processo do informe, se as
rupturas do paradigma antropomorfico se deram a partir de reconfiguracdes da “Figura
Humana”, corrompendo-as e, em alguns casos, na associa¢do desta com as formas/funcdes
“baixas”, gerando uma semelhanga cruel, o caso do Mickey ¢ especial porque se ha algo de
desconcertante na semelhanga “rato-gente” que se opera nele ¢ o fato de que esta associagao
se esvaziou do potencial de transgredir e dilacerar.

E conhecido o lugar da animalidade no pensamento de Bataille (2016, p. 26): “O
animal estd no mundo como a agua na agua”, ndo se encerrando nele a poténcia de dar
significado ao mundo. Nesse sentido passa a ser dominado pelo homem, transformado em
ferramenta e coisificado em seus rituais gastrondmicos e religiosos. Na transicdo do
imaginario que trata de pensar o corpo como uma instancia separada de um espirito que o
anima e controla, o corpo passa a ser incorporado ao universo das coisas, assim como 0s
animais, e o atributo animal do corpo adquire um aspecto desconcertante e dubio, entre a
miséria e a gloria. “E a miséria do homem, na medida em que ¢ espirito, ter o corpo de um
animal e, assim, ser como uma coisa, mas € a gloria do corpo humano ser o substrato de um
espirito” (BATAILLE, 2016, p. 36). A animalidade, no homem, seria também percebida num
processo dubio, de enxergar em si algo que foi negado a semelhanga com seu tipo e a0 mesmo
tempo Vvé-la “como uma tara” (BATAILLE, 2016, p. 36). Nao é apenas no caso do animal que
Bataille (2007) aborda essa contradi¢do entre aquilo que seduz e horroriza ao mesmo tempo.
Sobre isso, 0 autor sugere que tudo que é tido por repugnante possui, paradoxalmente, um
potencial de encantamento, ainda que pela repulsa (BATAILLE, 2007). “Os olhos humanos
ndo suportam o sol, nem o coito, nem o cadaver, nem a escuriddo, embora com reacoes
diferentes” (BATAILLE, 2007, p. 50). Ai estaria o potencial de conferir ao que é indesejavel
“um carater repugnante e aterrorizador e, ao mesmo tempo, um brilho que cega”
(BATAILLE, 2007, p. 26), sendo possivel conceber, a partir dai, que tudo aquilo do corpo
que ¢ renegado e temido seja trazido para 0 campo da apreciacdo estética. "A seducgédo extrema
esta provavelmente no limite do horror" (BATAILLE, 2018, p. 97).

" Levando-se em conta ndo o Mickey isoladamente, mas como representante de uma dada categoria, nesse caso,
0 COorpo no cartoon.
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No verbete “Metamorfose” para a revista Documents, Bataille (2018, p.133) observa o
corpo como uma prisdo de nossas “necessidades animais”. Haveria, segundo o autor, uma
obsessdo pela metamorfose, que cumpriria a funcdo de libertar essas necessidades. Bataille
(2018) ilustra o exposto com a descricdo de um homem que passasse a gesticular como um
cachorro. “H4, assim, em cada homem um animal trancado numa prisdo, como um forgado, e
h& uma porta, e se a porta é entreaberta, o animal se precipita para fora como o prisioneiro que
acha a saida” (BATAILLE, 2018, p. 133). Em certa medida, foi parte do projeto humanista
manter essa porta fechada, afastando o homem da bestialidade. O reconhecimento e
reivindicacdo desse lado animal por parte de Bataille (2018) naquele momento a partir da
revista Documents também cumpre provocar esse postulado humanista. Outro colaborador da
revista Documents, Michel Leiris, faz um elogio da metamorfose” da figura humana com
animais, vegetais e coisas, como expressdao do desejo e a possibilidade de se colocar
“verdadeiramente fora de si” (LEIRIS, 1929 apud DIDI-HUBERMAN, 2015, p. 204). Em
alguma medida, a arte da animacao é uma destas portas, onde a animalidade pode ser liberada
e encenada em suas instancias de horror e seducdo. O caso do cartoon é especial porque, ndo
estando no rol das semelhancas cruéis (talvez nunca esteve), porque naturalizado e legitimado
até mesmo na coluna social do jornal, ndo horroriza enquanto seduz. O cartoon esta nessa
categoria que Bataille colocou os bares e os filmes americanos, das coisas que “apenas
distraem” (DIDI-HUBERMAN, 2015, p. 216), de algo que seduz enguanto entorpece. O
processo do informe — desta vez dilacerante — pode ser observado no caso do cartoon
justamente a partir de seu desconcertante contraste com seu referente humano, em obras que
tratam de propor uma materializacdo possivel do cartoon para que estes possam estar no
mesmo universo do humano. Mas esta semelhanga dilacerante se pauta em um atributo
préprio do cartoon, que vai além de sua animalidade, a ja mencionada plasticidade do corpo
animado.

No cartoon, esse potencial plastico do corpo adquire sentidos peculiares, onde o
mesmo é posto a prova e enfrenta seus limites. Tudo é possivel a este corpo, que sobrevive
aos mais diversos infortinios com sequelas meramente temporarias. Ele se molda e se
fragmenta de acordo com seus desejos (Figura 17). Em sua andlise sobre as animacgdes de
Walt Disney, Eisenstein (1986) compara a plasticidade corporea encontrada na animagao com
as ilustracdes de John Tenniel para a Alice de Lewis Carol (Figura 18). Aqui, € importante

notar que a plasticidade de Alice possui fundamento em um dado procedimento mégico, que

’ Segundo referéncia em Didi-Huberman (2015), o texto intitulado “Métamorphose — Hors de soi” foi publicado
em Documents na edi¢do nimero 6 de 1929.
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autoriza esta plasticidade. Na animagdo, os corpos ndo carecem de autorizacdo de nenhuma
instancia. Sua plasticidade é um atributo de sua natureza.

Figura 17 — Red Hot Riding Hood (Tex Avery, 1943)

Fonte: Avery (2007).

Figura 18 — llustracdo de John Tenniel para "Alice" de Lewis Carrol

Fonte: Tenniel ([18657]).
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A série Silly Symphonies (1929-1939) foi o laboratério experimental do estudio
Disney, no sentido técnico e corporal. E notavel que o primeiro episédio — Skeleton dance
(1929) — exiba esqueletos dancarinos. Mas néo so isto: esqueletos de enorme plasticidade, que
se esticam e se encolhem, que se desmontam e se remontam de formas variadas, propondo,
assim, outros corpos possiveis, reinventando o corpo a partir do rearranjo de suas partes
(Figura 19).

Figura 19 — Skeleton dance (1929)

Fonte: frames de Skeleton dance (1929, Disney).

Os esqueletos dancarinos de 1929 acabam sendo emblematicos de um dos principais
atributos do corpo no cartoon, que é a dissolucdo da propria morte. Trata-se, em Ultima
instancia, da fragilidade do corpo real exposta em sua alegoria de enfrentamento. Este aspecto
do cartoon é precisamente a estratégia do cinema animado para lidar com aquelas facetas
indesejaveis do corpo, mas também com as anguUstias da vida em sociedade. Em suas
consideracBes sobre o cartoon, Benjamin (2018, p. 7, traducdo nossa) afirma que nestes
filmes “a humanidade se prepara para sobreviver a civilizagdo”, e trata o personagem chave
da Disney como uma personificacdo do sonho coletivo para lidar com a pobreza e outros
infortinios da condi¢do humana (BENJAMIN, 2018). Em “A obra de arte na era de sua
reprodutibilidade técnica”, Benjamin (2013, p. 84) trata o cartoon como parte do cinema que
encena 0s sonhos, as psicoses e as alucinacdes, e defende que a imersdo narrativa nesse
universo ficticio de bestialidade e violéncia naturalizadas cumpriria a funcdo de uma
“vacinagdo psiquica” contra o desenvolvimento de psicoseS de massa no tecido social.

Ja Adorno e Horkheimer (1985, p. 114) apontam que essa plasticidade do corpo na
animagao, ao passo que se prestava a um enfrentamento das fragilidades corporeas, “dando
aos mutilados uma segunda vida”, acabou gerando uma nova forma de exploracdo da
crueldade. E seriam, consequentemente, ndo o sonho de enfrentamento, mas a simples
naturalizacéo das violéncias da vida coletiva.

Na medida em que os filmes de animacdo fazem mais do que habituar os
sentidos ao novo ritmo, eles inculcam em todas as cabecas a antiga verdade
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de que a condi¢cdo de vida nesta sociedade € o desgaste continuo, o
esmagamento de toda resisténcia individual. Assim como o Pato Donald nos
cartoons, assim também os desgracados na vida real recebem a sua sova para
que os espectadores possam se acostumar com a que eles préprios recebem.
(ADORNO; HORKHEIMER, 1985, p. 114)

Essa violéncia dada, que ndo produz a dicotomia repulsa/seducdo, mas apenas
seducdo, é autorizada pela plasticidade desse corpo, que s6 se reconhece num processo de
semelhanca dilacerante, como dito, ao ser colocado em contraste com seu referente: 0 humano
real. Assim, o cartoon parte de um desejo de superar as fragilidades e limites do nosso corpo.
No entanto, quando a ficcdo trata de materializar estes corpos como alteridade e coloca-os
lado a lado com o nosso corpo real, as fragilidades de nossa materialidade anatdmica e
bioldgica e os limites de nossos codigos sociais se fazem notar com mais evidéncia.

Experimentos que simulam a materializacdo do cartoon, colocando-os lado a lado com
pessoas filmadas, acompanham a animacdo desde seus primeiros anos. Basta lembrar a ja
mencionada série Alice Comedies (1923-1927), em que a garota Alice entrava num universo
de desenho animado para interagir com o gato Julius. Também foi comum o inverso: o
personagem sair de seu universo animado para fazer alteracdes no mundo real. Um exemplo é
a série do palhaco Koko (1915-1929)"®, do estidio dos Irméos Fleischer, também da era
muda. Nestas experiéncias, mais importante do que apontar o evidente exercicio de
metalinguagem, € observar o efeito desse contraste entre o corpo cartoon e o corpo real,
guando um reforca os limites e as poténcias do outro. Nestas representacdes, 0 homem, aos
poucos perde poder. Para pontuar a diferenca, relembro as primeiras animacGes em que, como
ja mencionado, era comum a presenca do corpo do animador no filme, sendo a funcdo dele
nesse momento dar vida ao personagem. Em Gertie (1914), Winsor McCay é criador e
adestrador do personagem, um dinossauro de género feminino — a Gertie do titulo — que ele
anima e exibe ao modo de quem ostenta um cdo que foi bem adestrado. “Ela vai sair da
caverna e fazer tudo que eu disser para ela fazer”, diz McCay para a plateia enquanto ordena a
Gertie que ‘““seja uma boa garota e se curve para o publico”. Esse corpo real se colocava na
representacdo em toda a sua poténcia, como criador e adestrador do novo organismo vivo: 0
desenho animado. Na narrativa, McCay aposta com um amigo que consegue trazer 0S
dinossauros de volta a vida atraves do cartoon. Trata-se de um reforco de sua soberania

perante 0 universo e uma expressdo de forca. Com o desenvolvimento desse modelo

7® Koko foi protagonista da série intitulada “Out of the inkwell” até 1926. A partir de 1927 a série passa a se
chamar “Inkwell imps”, como permanece até 1929 (MALTIN, 1987).
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representativo, no entanto, o cartoon ganha em plasticidade, passando a superar o seu modelo
e referente em tudo.

Podemos observar como isto ocorre em Real inside (1984), que materializa um
personagem cartoon no universo da representacao live action. No curta, que se passa em uma
empresa, um cartoon hibrido entre cachorro e homem vai ao local em busca de um emprego.
A pergunta do entrevistador — um ator real — se ele ja havia trabalhado no ramo de cartoon,
ele responde com palavras e um gesto que reforca a natureza plastica de seu corpo. “Sim, eu
sou um toon’’, vocé ndo notou?” — enquanto puxa e estica a bochecha e depois a solta, para
exibir justamente sua plasticidade como elemento intrinseco de sua corporeidade. O
personagem aparenta excessivo bom humor mesmo diante de negativas da parte humana,
porgque nada pesa sobre ele. Se acende um cigarro e o entrevistador pede para apagar, ele
engole o cigarro aceso. O entrevistador, por sua vez, encarna o pathos do homem
politicamente impotente, levado pelas circunstancias, sem controle de seu proprio destino e
engolido pelo trabalho. A impoténcia de quem tem o corpo sobre o qual tudo pesa e macula, e
que se sujeitara a qualquer coisa para manter a integridade desse corpo e evitar a decadéncia e
a morte. A relacdo entre os dois evolui de uma desconfianca da parte humana para o desejo de
encarnar essa poténcia, e a partir de determinado momento, o entrevistador passa a imitar o
cartoon, tentando forjar para si uma flexibilidade que seu corpo, a principio, ndo tem. Questao
de pantomima inversa, ndo s6 o projeto cartoon abriu méo de recuperar 0 gesto, como 0
referente parece desejar perder o que ainda resta de uma gestualidade encerrada na
materialidade de seu corpo e nos cddigos de conduta que o regem. Deseja a flexibilidade de
quem pode se dissolver, se transformar e girar 0 pesco¢o em 360 graus sem fragilizar-se
(Figura 20). Diante de seu duplo animado se decompde o humano em seu corpo real,

impotente, fragil. O humano diante do cartoon padece.

Figura 20 — Plasticidade do corpo em Real inside (1984).

Fonte: frames de Real inside (1984).

" Abreviatura de “cartoon”.
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Quatro anos depois, uma producgdo se tornard emblematica desse género de filme. O
longa-metragem Who framed Roger Rabbit (1988) revela uma outra faceta desse tipo de
representacdo, que em nada contradiz o que ja vemos esbogado no personagem de Real inside
(1984), mas o complementa. Se, por um lado, um corpo totalmente liberto da corporeidade e
das amarras fisicas pode encenar um numero ilimitado de possibilidades performaticas e
fantasiar sua propria recuperacdo — a segunda chance dos “mutilados”, para lembrar as
palavras de Adorno e Horkheimer (1985) — por outro lado, ha de se considerar uma dimenséo
ética que ndo foi construida num universo composto por criaturas que se regeneram de
qualquer violéncia. Diferente de personagens que podem tudo no universo fantastico, como
Superman, cuja narrativa de base trata de adaptar seus poderes a uma dada ética do contexto
humano em que ele é inserido como unico de sua espécie, o inventario gestual do cartoon foi
todo pautado em violéncias desproporcionais e injustificadas, pois que desprovidas de
eficacia. E essa esséncia que Who framed Roger Rabbit (1988) consegue captar ao por em
relacdo o universo do humano e dos “toons”. O filme, de género analogo ao noir, tem por
base narrativa um mundo em que humanos e cartoons convivem, cada um concentrado em
sua comunidade, mas com intercambios possiveis. Concebendo uma legislacdo possivel a se
impor sobre os toons, o protagonista é um detetive outrora especializado na investigacdo de
casos dessa espécie, mas que no momento presente tem horror aos toons porque seu irméo foi
morto por um deles. A estrutura narrativa segue o classico conflito em torno de antagonistas
que sdo forcados a conviver juntos durante uma dada aventura e acabam revendo as ideias
pré-concebidas que possuiam a respeito do outro — nesse caso: o detetive e o cartoon coelho
chamado Roger, que precisa dos servicos do detetive para provar sua inocéncia no caso de um
assassinato de um humano atribuido a ele. O coelho temia ser punido com a morte por uma
substancia recém inventada e capaz de dissolver cartoons, eliminando-os definitivamente.
Aqui, a propria invencao de uma morte possivel para o cartoon apenas reforca a infalibilidade
como atributo que lhe é intrinseco, pois que se a narrativa ndo postulasse nada que bloqueasse
esta qualidade, ndo haveria nada que o coelho pudesse temer no caso de ser falsamente
acusado de homicidio ou de qualquer outro crime.

Who framed Roger Rabbit (1988) nos mostra que o lado animal do cartoon néo reside
propriamente na persona animal que eventualmente € reivindicada no hibridismo anatémico
(o gato, o coelho ou o rato)’®, mas na auséncia de peso sobre seu corpo que o force a aceitar

um dado ordenamento a fim de preserva-lo. Pode ser assim como Bataille (2020) imaginou

"8 E por isto mesmo, o cartoon se desdobra seguindo o modelo em corpos n&o necessariamente hibridos, mas que
seguem a esséncia que foi construida em torno deles.
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para a literatura”: nada pesa sobre o cartoon, é irresponsavel. Se “o animal esta no mundo
como a &gua na agua” (BATAILLE, 2016, p. 26), isso repercute no campo €ético. Assim, o
ledo ndo € o rei da selva, como Bataille (2016, p. 24) da continuidade ao pensamento, ele é
apenas “uma onda mais alta que derruba as outras, mais fracas”. E assim que o cartoon esta
para 0 humano em Who framed Roger Rabbit: como uma onda mais alta. O duplo aterroriza
por isso também: ndo pesa sobre ele nenhum modelo ético ou moral. A cidade dos toons é
representada como um espaco de bestialidade naturalizada e fora de controle, onde as
criaturas que la vivem atuam em funcdo de seus desejos, sem qualquer senso de limite ou
culpa. E preciso lembrar que esta foi a representacio eleita como o modelo representativo do
humano no cinema de animacgdo, aquela mesma cuja base do sucesso, segundo Benjamin
(2018), estd no fato de nos reconhecermos nela. “O animal abre diante de mim uma
profundidade que me atrai e que me ¢ familiar” (BATAILLE, 2016, p. 26). Filmes como Who
framed Roger Rabbit (1988) sintetizam (no sentido genérico) o que representa, por esséncia, 0
corpo do género cartoon, a partir da operagéo do informe, que pde em relacdo de contraste o
referente com sua copia, que o supera na mesma medida em que trai 0 modelo de base. E
somente nesse contraste que podemos reconhecer o bestiario naquele que elegemos para ser
nosso duplo na arte animada. Trata-se da “’Figura Humana’ que se decompde diante de seus
monstros” (DIDI-HUBERMAN, 2015, p. 235).

3.2 Para além do cartoon: aprofundamentos durante o seculo XX e XXI

A partir daqui, pontuaremos como o corpo se consolidou na arte animada durante o
século XX, ou seja: como este corpo, forjado na esteira da crise do humanismo, com seus
atributos intrinsecos e uma maleabilidade singular no campo estético, foi colocado na cultura
cinematogréafica — o que ele da a ver, o que ndo cabe a ele revelar, e como se coloca perante 0s
paradigmas de representacdo que guiam a producédo de imagens como um todo.

Michaud (2008) destaca trés tendéncias que teriam marcado as representacdes do
corpo no século XX a partir dos novos dispositivos técnicos, a saber: 0 corpo mecanizado, o
corpo desfigurado, e aquele do culto a beleza. Pode se dizer que as trés formas foram
exploradas e aprofundadas dentro dos varios espacos do campo estético. Das vanguardas a

consolidacdo dos novos dispositivos técnicos, passando pelas atualizacdes perpetradas nestes

7 “A literatura ¢ mesmo, como a transgressio da lei moral, um perigo. Sendo inorganica, ela ¢ irresponsavel.
Nada repousa sobre ela. Ela pode dizer tudo” (BATAILLE, 2020, p. 22).
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mesmos campos até a instituicdo de novas formas artisticas no pds-guerra, a exemplo da arte
performética, dos happenings e do body art.

O corpo mecanizado evoca as regulacGes impostas pela industrializacdo, pela
especializacdo do trabalho, bem como os novos desafios e hiperestimulos da vida urbana.
Inclui-se aqui diversas experiéncias das vanguardas, sobretudo do Dada, com seus corpos
hibridos, atrelados a partes de méaquinas, marionetes e/ou manequins (Figura 21). Na
animacao esta tendéncia foi executada a partir da metamorfose dos corpos dos personagens
com dispositivos técnicos de variadas naturezas e foi especialmente comum na era muda do

cartoon, até o final da década de 1920.

Figura 21 — The coat stand (Man Ray, 1920)

Fonte: Ray (1920).

O corpo desfigurado estaria em conexao com o0s horrores das guerras que marcaram 0
século, seguindo uma linha mais préxima do exposto por Moraes (2002) — para quem “numa
era de integridade perdida, o0 mundo s podia revelar-se em pedagos” (MORAES, 2002, p. 59)
— envolvendo experimentos de fragmentacdo e decomposic¢do. J& vimos como o cartoon se
configura como um exemplo singular dentro desta perspectiva.

O cartoon traz para a violéncia corporal uma leveza no nivel do riso, que encontra um

extremo oposto no dispositivo fotografico em sua forma documental, pois que o corpo
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desfigurado deste cabe o real potencial de horrorizar de que nos fala Sontag (2003). Se o
corpo desfigurado no cartoon possui leveza é porque este sempre tem uma segunda chance, e
estaria ao lado dele a parte do cinema filmado que também sera palco de elaborac6es do corpo
nesta mesma necessidade de buscar uma nova oportunidade, ampliando, assim, o imaginario
de corpos infaliveis e perenes. Baecque (2008, p. 503) cita, nesse sentido, as experiéncias dos
géneros horror e fantastico, onde os corpos se configuram, segundo ele, como “lugares
experimentais de representagdo”. Trata-se, entre outros, do corpo que, a despeito do nivel de
desfiguracéo, retorna da morte, como vemos em Robocop (Paul Verhoeven, 1987) ou a
mulher-gato em Batman (Tim Burton, 1989). Para Baecque (2008, p. 505), de Sam Raimi a
Shyamalan, “a maioria dos filmes desse novo cinema norte-americano acabam alcangando
este conceito absoluto: o corpo nao pode mais morrer completamente”so.

Também foi comum no género fantastico as narrativas que concebem essa segunda
chance numa existéncia possivel para além do corpo. Estes casos parecem aceitar a
falibilidade do corpo como uma fatalidade, porém buscando a permanéncia por outras vias e
desconectando, assim, de vez, o corpo da consciéncia (esta, sim, seria a esséncia humana).
Atualmente, o audiovisual tem sido inundado com tais enredos, em filmes tais como os da
série Black Mirror (2011-atual), em especial o episédio San Junipero, que imagina a
possibilidade de se realizar um download da consciéncia de alguém que esta perto de falecer e
fazer o upload desta consciéncia num corpo digital de uma cidade virtual, onde essa pessoa
poderia viver no pés-morte. Essa ideia de transcendéncia do corpo ndo se trata de uma
inauguracdo do cinema atual e nem mesmo do cinema de um modo geral. Devemos lembrar
que o pensamento do corpo como entidade separada do préprio sujeito faz parte do imaginario
sobre 0 corpo que marca a transicdo para a modernidade. Desta forma, a tematica foi
amplamente trabalhada em inimeras artes de representacdo, como a literatura. Um exemplo é
0 conto The last question (1956) de Asimov (2018), que apresenta uma evolucdo da
humanidade pautada na gradual superacdo do corpo até o ponto da existéncia de apenas
consciéncias que, uma vez libertas do corpo, libertam-se também do espaco. O conto de
Asimov (2018) evidencia que o limite da existéncia € o corpo. O que se faz no audiovisual

atualmente é uma atualizagdo desta tematica a partir de um novo repertdrio tecnologico

8 O exposto por Baecque (2008) permite in(imeros desdobramentos dentro dos referidos géneros. Um deles seria
0 potencial critico do corpo zumbificado. Aqui, ndo se trata somente de expor um desejo de permanéncia, mas
também de elaborar, a partir desse corpo, uma critica do gesto na modernidade tardia, expondo seu viés
mecanizado e automatico, como muito se comenta a respeito da cena em que zumbis tomam um shopping center
em Despertar dos mortos (George Romero, 1978) e encenam, ali, uma caricatura da performance na sociedade
de consumo.
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coletivamente compartilhado, partindo de fontes diversas, como a programagéo, por exemplo,
que se tornou lugar comum na vivéncia das pessoas a partir do computador pessoal.

O imaginario de consciéncias humanas que transcendem o préprio corpo aproxima
limites do proprio humano. Exemplos séo filmes como Ela (Spike Jonze, 2013), que coloca o
drama de um sistema operacional inteligente que se apaixona por um homem real, e séries
como Westworld (2016-atual), com corpos artificiais dotados de inteligéncia artificial.
Retomo o texto de Figueiredo (2007), apesar de ndo tratar do cinema, para sugerir uma
tendéncia que vem sendo trabalhada nestas obras do audiovisual atual: “o avango tecnoldgico
tornou os liames do humano e do inumano muito ténues, langando questdes em torno da
integridade corporal e de seus limites biologicos” (FIGUEIREDO, 2007, p. 116). Desse
modo, essa ideia de superacdo do corpo, que temos visto no audiovisual, abre o leque de
consciéncias possiveis, incluindo as artificiais, e coloca em xeque o préprio carater humano.
Assim, os dispositivos técnicos, em sua convergéncia com 0s meios de representacdo,
articulam, juntos, atualizacGes e novas formas de problematizacdo dos corpos na cultura
contemporanea. Vé-se que a segunda chance do corpo no cartoon ndo é tanto uma
exclusividade deste género, mas uma necessidade coletiva de superar a morte que reverbera
em variadas esferas da representacao visual.

Ainda, entre a comicidade ficticia do género cartoon e a crueza dificil de olhar do
registro de natureza fotogréafica do corpo real desfigurado, € possivel identificar o surgimento
de uma variedade de tendéncias de representacfes neste sentido, incluindo aqueles que partem
de uma necessidade de macular o corpo — quer seja 0 proprio corpo em acbes da arte
performatica, quer seja o corpo ficticio do cinema. Destaco aqui o papel da arte performética
ao trazer, como Matesco (2009) observa, uma literalidade do corpo para o campo da arte. Esse
corpo literal pode, inclusive, dar continuidade a paradigmas engendrados no contexto das
desconstrucbes da arte moderna, como por exemplo, novos sentidos do corpo fragmentado ou
desfigurado. Um exemplo é a oposicdo critica que Bataille (2018) faz aos surrealistas. Scheibe
(2017) aborda o tema na apresentagdo de “O erotismo”, indicando que “ha no discurso
surrealista um excesso de metaforas de pureza” e que o projeto de “convulsdo da beleza” de
Breton ndo poderia se dar sem “o que € baixo, o que ¢ vil” (SCHEIBE, 2017, p. 11). Segundo
Matesco (2009), a arte contemporanea trata de reconhecer a corporeidade humana em muitas
destas instancias. Desse modo, artes como a performance naturalizam a presenca (de fato) dos
fluidos do corpo, como o0 sangue, 0s excrementos, etc. Para além destes, trata-se da esfera do
campo estético em que se testa os limites do corpo real também a partir das méaculas que o

afetam, numa miriade de experiéncias das quais destaco uma performance de Marina
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Abramovic. Em 1974, a artista colocou seu corpo a disposi¢do do publico por 6 horas no

Studio Morra, em Napoles. Na performance, que chamou de Rhythm 0, Abramovic disp6s

numa mesa 72 objetos para serem usados nela, a escolha do publico — segundo instrucoes

contidas na mesma mesa®* — dentre os quais encontravam-se: um martelo, um serrote, um

machado, tesouras, agulhas, faca, alfinetes, uma pistola e uma bala. As reagdes do publico

(Figura 22) foram relatadas pela artista em sua biografia:

Creio que a presenca das mulheres foi 0 motivo pelo qual ndo fui estuprada
ali. A medida que fomos chegando as altas horas da noite, um certo ar de
sexualidade surgiu no recinto. [...] Depois de trés horas, um homem cortou
minha camisa com a tesoura e a tirou. [...] Alguém fincou alfinetes em mim.
[...] Alguém fez um corte no meu pesco¢o com a faca e sugou o sangue.
Ainda tenho a cicatriz. Havia um homem — um homem muito pequeno — que
simplesmente ficou bem perto de mim, com a respiragdo pesada. [...] Depois
de um tempo, ele colocou a bala na pistola e pds a pistola na minha méo
direita. Fez a pistola apontar para meu pescogo e tocou no gatilho. Houve um
murmurio na plateia, e alguém o agarrou. Teve inicio um tumulto. [...] O
cara baixo foi retirado as pressas da galeria, e a peca prosseguiu. [...] No dia
seguinte, a galeria recebeu dezenas de telefonemas de pessoas que tinham
participado da apresentacdo. Elas pediram muitas desculpas. Disseram que
ndo entendiam direito o que tinha acontecido enguanto estavam la... ndo
sabiam o que tinha se apossado delas. (ABRAMOVIC, 2017, p. 84)

Figura 22 — Rhythm 0 (Marina Abramovic, 1974)

5

Fonte: ABRAMOVIC (1974).

81 “H4 72 objetos sobre a mesa que podem ser usados em mim, como vocés quiserem” (ABRAMOVIC, 2017, p.

83).
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E interessante pontuar a preocupacio da artista em eximir o pulblico de
responsabilidades. Nas instru¢fes sobre a mesa, incluia-se trecho que dizia: “Eu sou o objeto.
Durante esse periodo, assumo plena responsabilidade” (ABRAMOVIC, 2017, p. 83). Em
outro momento, relata na autobiografia que “estava preparada para as consequéncias”
(ABRAMOVIC, 2017, p. 84) caso alguem fizesse uso da pistola contra ela. Segundo a artista,
a performance a fez perceber “que o publico pode matar” (ABRAMOVIC, 2017, p. 86). E
possivel conceber, a partir dai, que o real bloqueio das iniciativas mais violentas contra seu
corpo se deram pela natureza institucional do espaco proprio da galeria de arte (agravado pelo
registro da peca), acionando a dimenséo politicamente qualificada do corpo — o que Agamben
(2017¢) chamou de “bios” — evocando inclusive a parte do dominio estatal que se coloca
sobre o0s corpos e gque limitam o que pode ser feito destes, retirando até mesmo do sujeito do
corpo plena autonomia neste aspecto®. Nesse sentido, a autorizagdo da artista sobre a mesa
ndo configura documento valido para isentar alguém que tivesse atirado contra ela®.
Obviamente, ndo era a intencdo da artista pér seu corpo ao sacrificio, mas o que podemos
concluir a partir daqui é que o corpo real impde limites para as maculas, que s6 podem ser
plenamente empregadas no campo das representacdes ficticias.

O cinema possui uma variedade de subgéneros nesse sentido, que vdo do slasher
tradicional ao que ficou conhecido como “cinema extremo” ou seu termo mais comum: o
torture porn. Filmes que trazem para o campo do entretenimento a possibilidade de ver o
corpo ser desfigurado e morto nos termos de um espetaculo de fato. Neste espaco, o corpo é
fantasiado ainda mais fragil do que realmente €, para que possa ser desfigurado e morto com
mais facilidade e apelo dramético. Tratam-se dos 0ssos que se quebram com extrema
facilidade, cranios que sdo facilmente atravessados por objetos que em condi¢es normais néo
teriam esta capacidade, peles que se arrancam sem apresentar qualquer resisténcia, érgaos que
se dissolvem em segundos, veias que esguicham sangue de forma exagerada e antinatural. E,

ao contrario do cartoon, o corpo que ndo suporta nada.

82 Basta lembrar que a eutanasia s6 é regulamentada em 5 paises (DE BENITO, 2021).

8 E conhecida a anedota de que Bataille pretendia performatizar um sacrificio humano real. Marina Galletti e
Alastair Brotchie, no trabalho que recupera as cartas e outros documentos internos dos grupos Acéphale e
College of Sociology (BATAILLE, 2017), dos quais Bataille fez parte, pontuam a existéncia do relato, por parte
de Roger Caillois, outro colaborador do College of Sociology (BROTCHIE, 2017). Aqui, € menos importante
elucubrar se houve ou ndo a intencdo real do sacrificio, e mais importante observar um dado aspecto da narrativa
que cobre a anedota, a saber: a de que Bataille buscava um aval juridico para isentar do peso da lei aquele que
executasse o sacrificio. Ainda no relato de Roger Caillois consta a existéncia de um documento de autorizagdo
do sacrificiado, que teria sido elaborado para busca de reconhecimento legal. No entanto, Galletti (2017) informa
gue ndo encontrou nenhum arquivo dessa natureza. Aqui, mais uma vez, importa menos se a anedota sobre
Bataille é ou ndo real, e sim 0 que 0 conjunto da narrativa representa em termos de como se concebe o corpo no
imaginario, e assim foi concebido: imaginando a possibilidade de performatizar um sacrificio real, o Unico
impeditivo para tal é a dimenséo politicamente qualificada que se coloca sobre nossos corpos.
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Nesse sentido pode parecer que o cinema de animagdo ndo tem parte nessa linha de
representacdo porque o corpo no cartoon foi construido para neutralizar o impacto e o choque
de toda e qualquer violéncia. No entanto, uma serie animada como Happy tree friends (1999-
2016) segue o caminho da morte espetacular. Assim como os corpos frageis do horror, a série
abriu médo do corpo perene proprio do cartoon e seus personagens zooantropomorficos sao
dados a mortes espetaculares, sendo sua Unica segunda chance a permanéncia no nivel de
seriado, pois a cada episodio um ciclo sempre se fecha com a morte de pelo menos um deles.
A morte espetacular é a base narrativa e o sentido mesmo da série: em cada curta, um
personagem tenta executar alguma atividade comum do cotidiano, que sempre resulta numa
série de acidentes improvaveis que dilaceram seu corpo até a morte. Aqui, executa-se um
contraste profundo entre o estilo grafico dos personagens, de aspecto infantil e ingénuo, e a
violéncia que eles sofrem, em mortes extremas e tragicas, com representacdo grafica de
orgdos internos, sangue e desespero (Figura 23). Tudo compete para esse contraste, até
mesmo a ambiéncia, que ndo é construida com base na expressao grafica propria do horror.
Tratam-se de ambientes bem coloridos e iluminados, onde os personagens (quica o
espectador) ndo esperam uma situacdo de perigo. Happy Tree Friends (1999-2016)

representa, assim, um aprofundamento da violéncia ja naturalizada no cartoon®.

Figura 23 — Eye Candy (Happy tree friends, episodio 29, temporada 2).

Featuring..

Na esteira das trés tendéncias que marcaram as representacdes do corpo no século XX,
como exposto por Michaud (2008), segue-se o corpo do culto a beleza, que tende a uma
manutencdo da regulagdo das aparéncias em vigor, da tradi¢do das pinups® & cultura da top

model e das celebridades. Esta tendéncia dialoga com diversos contrapontos que questionam

8 para uma analise mais detalhada entre as formas de violéncia performadas no cartoon tradicional e em Happy
Tree Friends, ver o trabalho da pesquisadora Kerber (2012), que estabelece uma comparagéo estruturada com a
série Tom e Jerry, observando como, na Gltima, o impacto da violéncia era atenuado pela restauragdo instantanea
do corpo do personagem, enquanto em Happy tree friends a violéncia gera danos permanentes e irreparaveis aos
personagens (KERBER, 2012, p. 47).

% Que vigoravam tanto em sua forma ilustrada quanto fotografica.



95

0s padrdes impostos aos corpos. Um exemplo pode ser observado no trabalho de Orlan, ao se
submeter a diversas cirurgias plasticas com finalidades e efeitos bastante distintos das formas
vigentes. N&o se tratam de cirurgias em busca de uma dada beleza dentro do grande lastro de
belezas legitimadas, mas de radicalizar a ideia de que se submeter a cirurgias plasticas é, antes
de tudo, tratar o corpo como material plastico pronto para ser moldado e transformado. O que
Orlan executa é, precisamente, uma ampliacdo do leque de transformacdes possiveis, gerando
reacOes de estranhamento. Sobre isto, Jeudy (2002, p. 119) observa: “Se todas as
configuracbes do corpo sdo consideradas possiveis, o sentido da montagem ou da
desmontagem mantém-se de ordem estética”. O trabalho da artista é mais um exemplo de
como 0 campo estético incorpora técnicas do corpo de outras naturezas (nesse caso do campo
da medicina que envolve as cirurgias plasticas), conferindo novos sentidos as mesmas e,
consequentemente, aos corpos configurados por estas.

E inegavel o papel de Hollywood nesse aspecto. Para Baecque (2008), quando o corpo
passa a ser moldado pelo sistema hollywoodiano, ocorre ai uma domesticagdo que regula,
para além da aparéncia fisica, toda a apresentacdo do corpo no cinema. Nao se trata somente
da maquiagem e do figurino, mas também do esquema gestual e de todos os artificios de
natureza técnica que estabelecem os limites de performance dos corpos colocados em frente a
camera.

O ficar fechado no estudio é a condicdo primeira de uma remodelacdo dos
corpos em obediéncias aos canones de uma beleza mais padronizada, de uma
estetizacdo das aparéncias para a qual concorrem, por todos os seus efeitos,
as tecnicas cinematograficas (iluminagao, cendrios e jogo de cores), de um
controle dos efeitos e das atitudes que é estabelecido pelos vigilantes e
pudicos cddigos de censura de ambos os lados do Atlantico. (BAECQUE,
2008, p. 488)

Esta regulacdo executada pelo modelo industrial americano seria hegemonica até a
década de 1960, quando o cinema moderno passa a Se contrapor a estes esguemas,
possibilitando novos corpos na tela. Entre 1930 e 1968, a arte da animagdo também esteve sob
0 jugo da censura que ficou conhecida como Hays Code ou simplesmente "the Code"
(BENDAZZI, 2016a). Bendazzi (2016a) observa como incidiu sobre o corpo e o0
comportamento de Betty Boop, levando-a a “perder boa parte de seu apelo” (BENDAZZI,
20164, p. 116, traducao nossa).

Assim, nesse contexto das artes representativas do corpo, a animagdo atua
compartilhando das mesmas tendéncias competentes a outras artes, porém ao modo de seu

proprio leque de limites e potencialidades. E importante observar agora tendéncias que sao
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proprias da arte animada ou que se convencionou serem mais exploradas a partir dela. Como
vimos, em suas origens, a animacao se apropria de formula proxima ao modelo caricatural de
representacdo de corpos, muito embora ndo esteja aprofundando a arte da caricatura dentro de
uma perspectiva de nicho®. Com o desenvolvimento e industrializagdo da animagéo, no
entanto, o cartoon acaba se configurando como um nicho em si, com um esquema de
representacdo préprio (¢ com base no cartoon que se desenvolve a competéncia
representacional da arte animada®). O cartoon é, assim, um caso especial, ndo somente por
ser 0 primeiro género do cinema animado, cuja raiz remonta a propria origem desta arte de
representacdo, nas primeiras décadas do século XX, mas também por ser um novo género de
representacdo de corpos na cultura visual de um modo geral.

No entanto, o cinema de animacdo se desdobra durante o século XX a partir da
incorporacdo de uma miriade de outros estilos graficos e praticas de outras artes
representativas, e inserindo-se, igualmente, em uma variedade de nichos de producéo
imagética®®. A animacéo cinematografica®, diferente do cinema live-action, que se consagrou
no formato de longa-metragem, tem no formato seriado seu carro chefe na industria, e no
curta sua forma mais comum®.

A auséncia do corpo real®® é um dos principais atributos de grande parte da
representacdo animada, com indmeros desdobramentos possiveis. Por sua relacdo de distancia

com o referente, a animagdo cumpre um papel dubio e contraditorio de revelar e esconder.

8 Diferente, por exemplo, do inicio da animag&o na Argentina, que comecou a ser aplicada dentro do campo do
jornalismo, na necessidade de trazer movimento para as charges dos cines-jornais (BENDAZZI, 1994). Muito
embora animadas, ainda sdo charges. Ndo é o caso do desenvolvimento do cartoon, base da arte animada nesse
momento, que estabelece outro género de representacdo imagética e que continuou a ser desenvolvido em toda a
parte (inclusive na Argentina).

87 \oltaremos a esse ponto no capitulo seguinte.

8 Além de uma animacéo cinematografica e/ou seriada (o campo por exceléncia desta arte), a imagem do tipo
animada sera incorporada em diversos outros campos: na publicidade, na indUstria de jogos, nas artes plasticas,
no proprio cinema live-action como efeito especial, e na area da cultura visual conhecida como motion graphics,
onde inclui-se aplicacdes para cinema, TV e interfaces digitais.

8 E importante fazer um esforgo breve para eliminar uma confusio bastante comum. Na literatura especializada
em cinema, ¢ comum que “animagdo” seja tratada como uma cinematografia alternativa a fic¢do ou ao
documentario. As praticas de catalogacdo, registro e categorizacao em festivais especializados também cumprem
reforgar esta ideia. Assim, o catdlogo de curtas brasileiros de Silva Neto (2006) esta dividido em “Ficg¢do”,
“Documentario” e “Animagio”. E importante entender que “animagdo” é um processo de producdo de imagem
em movimento que, assim como outros processos (como a filmagem), se prestam a producdo de ficgoes,
documentarios e séries dos mais variados géneros (horror, comédia, etc.).

% Apesar dos longas animados terem se tornado numerosos, principalmente a partir de Branca de Neve (1937), o
montante ndo se compara ao nimero de longas filmados, nem em suas origens e nem ao longo de todo o século
XX. O primeiro longa-metragem de animacdo — o argentino El apdstol — foi produzido apenas em 1917. A
excecdo dos facilitadores digitais, o filme animado se fez frame por frame. Assim, o formato de curta-metragem
é bastante presente, tanto no estidio de producdo industrial privado, quanto nas iniciativas estatais e
independentes. Aqui, se faz mister pontuar isto também para que ndo se passe a falsa impressao de que os curtas
animados trazidos nos exemplos e analises sdo excecdes da arte. Folhear um livro de histéria da animagéao €
percorrer uma historia construida majoritariamente em torno do formato curto.

% Salvo nos casos de técnicas especificas, como o pixilation e certas modalidades de rotoscopia.
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“Desenhe o que quiser. Tudo bem que desenhe, mas nada de filmagens.” Essa fala de um dos
entrevistados de Valsa com Bashir® (2008) evidencia o choque que reside entre a
representacdo filmada e animada. Os entrevistados sdo soldados israelenses que tiveram parte
em um massacre contra palestinos. O processo filmado da camera, por sua proximidade com o
referente, expbe, desnuda, e o desenho &, nesse sentido, um elemento atenuante dessa
violéncia. E nesse caso, ndo so da violéncia representada do conflito. A animacgédo esconde o
verdadeiro rosto das vozes que tiveram participacdo numa guerra extremamente
desproporcional, e agora, animados, podem narrar o massacre facilitado por eles através de
seus duplos, personagens desenhados. Em outro caso, Abramovic (2017), ao lembrar suas
pecas audiovisuais intituladas “Balkan Erotic Epic”, sobre o erotismo no folclore balcanico,
afirma: “Alguns [dos rituais] eram tio absurdos®™ que eu n3o conseguia imaginar como
convenceria alguém a participar. Por isso transformei-os em pequenos desenhos animados”
(ABRAMOVIC, 2017, p. 314). Aqui, a animagdo cumpre permitir uma acdo, a principio
inadequada para um ator, através de um duplo animado, trata-se de um processo de
substituicdo. A animacéo, cabe todo o corpo que, por qualquer razdo, ndo pode ser atuado
e/ou captado por um dispositivo de natureza fotogréafica.

Mas o corpo falso do documentario animado pode se abrir para experiéncias
singulares. Como observado por Luz (2013), em Ryan (2004), Chris Landreth inscreve no
proprio corpo as subjetividades que levam o protagonista a sucumbir. Ryan (assim como
Landreth) foi animador na NFB do Canada, e passou por um periodo de decadéncia, chegando
mesmo a mendigar — estado em que se encontrava no periodo em que o documentario sobre
ele foi realizado. Através de animacdo 3D, Chris Landreth apresenta Ryan como um corpo
cheio de lacunas, vazado, como que tornando visivel suas faltas (Figura 24). Assim é o leque
de possibilidades da arte animada para revelar processos internos, fazendo-os atravessar 0s
corpos de forma literal. Para exemplificar com outro curta de Chris Landreth (ndo
documental), em The spine (2009), todo o drama de um casal em crise é inscrito nos corpos
dos mesmos. Dan murcha ao lado da esposa, com um corpo que parece ndo se sustentar. Com
a separacdo provisoéria de ambos, Dan adquire aos poucos uma espinha dorsal externa, que faz
seu corpo ereto novamente. A terapia compartilhada com outros casais também se desdobra
visualmente na forma de experimentos corporais, como o casal que € formado metade por

uma mulher e a outra metade um rapaz, como um casal que ndo consegue reconhecer a

% Filme israelita dirigido por Ari Folman sobre a Guerra do Libano.
% Um desses mencionados rituais envolvia inserir um peixe vivo no 6rgéo genital e retirad-lo morto no dia
seguinte para transformar em pé e colocar no café (ABRAMOVIC, 2017).
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individualidade de cada parte, formam um Unico assim, de uma forma literal. O psic6logo que
dirige as sessdes € uma mdo. Em outro momento, numa aula de desenho, vemos um modelo

Vivo que trata-se de um corpo com um braco no lugar da cabeca.

Figura 24 — Decomposi¢&o do corpo em Ryan (2004).

Fonte: Landreth (2004).

Assim, vai se inscrevendo na forma do corpo as subjetividades e emogdes do sujeito,
mesmo em exemplos mais sutis, como Waking life (2001). O longa de animacéo produzido
em rotoscopia consiste de fragmentos de diadlogos entre o protagonista e uma série de pessoas
sobre temas existencialistas, como vida e morte, (no sentido bioldgico, mas também como ser
social). Conversas que questionam a propria objetividade do “se estar” e “se perceber” vivo, o
que traz ao rol dos debates temas como o sonho. O protagonista estaria vivendo no proprio
sonho? Acaso estaria ja morto? Como distinguir a vida que vivemos acordados dos sonhos
que vivemos dormindo? Os corpos fragmentados e indefinidos da obra sdo como ilustragdes
do sujeito que habita o universo destes dilemas. Talvez o aspecto mais caracteristico de
Waking life seja a maleabilidade dos corpos de seus personagens. Os limites e fronteiras sdo
incertos porque seus tracos se alteram a cada frame, conferindo a imagem uma aparéncia
tremida, um corpo que aparenta constante inquietude® e onde tudo se altera constantemente:
sobrancelhas, olhos, boca, ainda que acoplados a face, parecem soltos, saindo constantemente
de seu eixo. Nada estd dado: olhos alternam de cor, tatuagens se movimentam. Em um

didlogo sobre evolugdo, o corpo do personagem se molda constantemente, uma representacao

% Aqui importante notar que este é um atributo bastante comum na arte animada. Voltaremos a isto no capitulo
5.
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que traduz com o absurdo o fato real de que nosso corpo estd em constante mutacdo. “Ja
fomos pessoas completamente diferentes” — diz uma das personagens. O homem que esta
sendo representado nos didlogos — biologicamente irrelevante, socialmente impotente — perde

sua opacidade na representacdo (Figura 25).

Figura 25 — Corpos desorganizados em Waking life (Richard Linklater, 2001).

I

Fonte: frames de Waking life (2001, Richard Linklater).

Em Chameleon (1984, Stefan Anastasiu para NFB), se inscreve no corpo a metafora
do sujeito socialmente desengajado. Como um camaledo, ele faz seu corpo camuflar-se com o
cenario sempre que é ocasido de posicionar-se perante as pessoas.

A possibilidade de fragmentar-se é um caso especial dessa plasticidade do corpo na
arte animada®™. Como se viu, o fragmento do corpo é um dos pilares dos experimentos
artisticos das vanguardas, e continuara a ser executado durante o século XX nas variadas artes
representativas a partir de suas proprias potencialidades. Isso também porque o campo
estético encontrard um espectador com um repertorio cada vez mais alargado sobre a
experiéncia da corporeidade no nivel do fragmento. Michaud (2008) fala de uma alteracdo da
relacdo do sujeito com o corpo fragmentado a partir do século XIX. Tecnologias como a
radiografia, por exemplo, entre outros aparatos utilitarios da medicina, permitiram a ampla
visualizacdo de novas dimensdes do corpo. Figueiredo (2007) também aborda as diversas
praticas de mapeamento do corpo, que se tornaram cada vez mais numerosas e complexas®,
partindo de distintos campos (da fotografia aplicada aos estudos antropométricos a fotografia
judiciaria, a biometria, a possibilidade do olhar microscépico, etc.). Para a autora, “o
mapeamento da geografia corporal perfaz o percurso da inquietacdo do homem em sua
frenética busca de sentido” (FIGUEIREDO, 2007, p. 103). Apesar de oriundos de outros

campos de atuagdo e ndo necessariamente incorporados ao campo da arte ou da comunicagao

% E aqui ndo no sentido de desfigurar e desmembrar de forma violenta, como visto anteriormente.

% E importante notar que, apesar da intensificacio desse mapeamento a partir dos dispositivos técnicos, em
muitas medidas este ja existia anteriormente através de outros procedimentos possiveis. Um exemplo séo 0s
estudos baseados na dissecacdo do corpo no campo da medicina ou os estudos anatdbmicos (FIGUEIREDO,
2007).
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visual®’, as alteragdes perpetradas no tecido social a partir desse “excesso da poténcia do ver”
(FIGUEIREDO, 2007, p. 108) como um todo, afetam o modo como o corpo é representado e
experienciado nos espagos da visualidade. “A arte do século XX nos mostra do corpo aquilo
que as técnicas de visualizagdo permitiram ver umas depois das outras” (MICHAUD, 2008, p.
541).

Em animagéo, o fragmento do corpo é um dos recursos mais utilizados, principalmente
em obras que situam o corpo no centro da metafora e fazem um processo de fragmentacéo
literal simbolizar algo. Em Pussy (Renata Gasiorowska, 2016), o sexo da protagonista se
descola de seu corpo e percorre a casa experimentando a diversidade de superficies de objetos
que sejam agradaveis ao atrito, numa evidente metéfora da masturbacdo. Em Céu, inferno e
outras partes do corpo (Rodrigo John, 2011), o desmembramento do personagem simboliza o
luto pelo fim de um relacionamento e outras frustracGes. Assim, ele deixa o cérebro na
geladeira antes de ir ao trabalho, pendura o préprio pénis como uma toalha no banheiro antes
de seguir para o banho, arranca as orelhas para ndo mais ouvir e 0s olhos para conseguir
dormir. Por este atributo, também obras literarias que ficcionalizam o corpo ou possuem neste
0 ponto chave da metéfora, encontram no universo da animacdo uma linguagem ideal para a
adaptagdo. E o caso de “A metamorfose” de Kafka, adaptado por Caroline Leaf para a NFB
do Canada em The metamorphosis of Mr. Samsa (1977), e “O nariz” de Gogol, adaptado por
Alexandre Alexeieff em obra de mesmo titulo em 1963.

Assim, as reconfiguracdes do corpo na arte animada se colocam tanto como algo que é
dado e natural, quanto como atributos que sdo justificados na propria narrativa. Pela
plasticidade singular do corpo na animacéo, esta se torna uma linguagem ideal para ficgdes
propriamente sobre o corpo (principalmente sobre corpos impossiveis), bem como abordagens
narrativas que possuem o corpo no centro da metafora. Muito embora ndo seja exclusividade
da arte animada, em animacdo serd executado muito mais facilmente, o que favorece a
proliferacdo de obras nestas linhas. Para exemplos de como isto se elabora, a narrativa de O
céu no andar de baixo (Leonardo Cata Preta, 2010), por exemplo, parte da premissa de que o
protagonista, um rapaz chamado Francisco, nasceu com uma condicdo corporal impossivel,
que faz com que seu pesco¢o siga pendurado como um péndulo sobre seu corpo, alterando
radicalmente seu modo de ver a realidade, sempre por baixo. Em Intolerance (2000), Phil
Mulloy imagina outro planeta onde os corpos sao andlogos ao corpo humano, porém com uma

inversdo fundamental: o 6rgdo sexual ocupa o lugar da cabeca e vice versa. A partir desta

% Muito embora, isto tenha se realizado também, como na obra de Francis Bacon incorporando a radiografia, por
exemplo (FIGUEIREDO, 2007).
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premissa de base, o filme de Phil Mulloy desterritorializa todo o tabu que envolve o sexo na
cultura ocidental. Trata-se de uma arte onde um “e se” continua a ser colocado sobre o corpo,
arte de imaginar corpos impossiveis.

Sobretudo, em animacdo, nenhuma parte do corpo esta dada. Diferente do cinema
filmado e da fotografia, em que o que falta do corpo sofreu um processo de extracdo ou
disfarce, na arte animada a escolha versa sobre o que pode ser colocado. Nesse, sentido, foi
bastante comum o apagamento dos rostos, cabendo ao exercicio animado também a funcéo de
maquiar o que foi outrora filmado, como vemos em Rainbow Dance (1936) de Len Lye
(Figura 26).

Figura 26 — Corpos apagados em Rainbow dance (Len Lye, 1936).

Fonte: frames de Rainbow dance (1936, Len Lye).

A animacdo de Len Lye se configura como exercicio plastico sem tratamento
narrativo, mas também € comum encontrar corpos sem rosto conferindo suporte narrativo,
sobretudo como metaforas. Em Breakfast on the Grass (Priit Parn, 1987), animacéo dividida
em 5 segmentos, a secao intitulada “Berta” conta a historia de uma mulher que nao consegue
mais se reconhecer apds a maternidade. Esse ndo reconhecimento é colocado na narrativa de
forma literal a partir do apagamento de seu rosto (Figura 27). Ela se reconhece nas fotos
anteriores a gestacao, mas o espelho ndo Ihe revela mais aquela face ou qualquer outra, perde
0s aspectos mais basicos da individuacdo do sujeito. Numa estratégia que parece aproximar a
narrativa do proprio exercicio da animacdo de desenhos, ela tenta desenhar seu antigo rosto na
face vazia, mas ndo consegue recuperar os tracos. Segue os dias com rostos forjados e
meramente temporarios, que podem ser facilmente borrados ou apagados com a agua da
chuva. Ndo se trata tanto de uma metafora das mudancas decorrentes do processo de
envelhecimento. O apagamento total da face sinaliza mais um néo saber sobre si, ndo saber
mais quem €, num processo de reconfiguracdo da identidade, mas num momento em que uma

nova ainda nao foi construida.
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Figura 27 — Breakfast on the grass: Berta sem rosto.

Fonte: frames de Breakfast on the grass (1987, Priit Péarn).

Em Satiemania (Zdenko Gasparovié, 1978), curta de varios segmentos que apresenta
recortes de cotidianos diversos ao som de musicas de Satie, a secdo que trata da vida nos
bordéis mostra uma moca que desenha olhos e boca sobre um rosto vazio, como se vestisse
uma personalidade para a ocasido. Em Asparagus (Suzan Pitt, 1979), a protagonista se
apresenta em publico com uma méscara onde consta um rosto pintado, pois sua face contém

apenas uma boca (Figura 28).

Figura 28 — Mascara no lugar do rosto apagado em Asparagus
(Suzan Pitt, 1979).

Fonte: frames de Asparagus (1979, Suzan Pitt).

Como se V&, a animacdo da continuidade ao projeto de desumanizagdo do corpo,
fazendo da crise do paradigma antropomorfico no inicio do século XX seu proprio pardmetro
de representacdo. Mas o que se coloca (ou se evita) na forma do corpo ndo é a operacdo
ultima da arte animada. Como se viu, o dispositivo cinematografico intensifica o efeito de
presenca do corpo, adicionando a possibilidade da experiéncia do gesto, do movimento, do

tempo impresso no corpo. A animagédo cinematografica, como uma forma particular do
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cinema, coube desfigurar o que restava do paradigma humanista: o corpo no tempo, ou seja, 0

que sobreviveu dele no gesto.
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4 ABRIR A CAIXA PRETA DO CORPO PARA EXPERIMENTAR OUTRO GESTO

“Me aproximo da poesia, mas para perdé-la.”

(BATAILLE, 2015, p. 21)

“Escrevo para apagar meu nome.”
Georges Bataille
(SURYA, 2010, p. 88, traducéo nossa)

Como vimos, o projeto da forma corporal em animacdo da continuidade a paradigmas
de representacdo que se formulam na esteira da crise do humanismo a partir da incorporacao
de estilos graficos ja presentes na cultura visual e que, naquele momento, passavam por um
processo de revisdo que cumpria reposiciona-los como formas legitimas de representacdo de
corpos. Os modelos representativos das artes ditas “primitivas” ou “infantis”, ¢ aqueles de
tradicdes humoristicas a exemplo do estilo caricatural, foram colocados em contraponto a
competéncia representacional de corpos propria da arte académica.

Neste mesmo contexto, o dispositivo técnico do cinema trouxe uma nova arte do corpo
para 0 campo estético que, pelo atributo do movimento, possui — como Agamben (2017a, p.
56) observou — “o gesto ¢ ndo a imagem” como elemento central. Um gesto mais conformado
ao referente, pois que pautado numa representacdo indiciatica do corpo real e tendo na
materialidade deste proprio corpo os limites de sua performance. Considerando aqui também
a coreografia culturalmente conduzida que aprendemos para atuar socialmente — a parte do
gesto que Benjamin (2017) afirmou que s6 poderia ser falseada até certo ponto, justamente
porque incrustada nesta mesma materialidade corporal. Na animacdo, um caso particular de
cinema, a caixa preta deste dispositivo se abre para que o corpo real de natureza fotogréafica
seja substituido por uma forma corporal mais abstraida. Mas diferente da forma, que a arte
animada incorpora a partir de estilos graficos pré-existentes®, o projeto do gesto em animacéo
¢ um inédito na cultura visual, elaborado especificamente para este corpo impossivel que, a
partir do dispositivo técnico do cinema, pode se manifestar em movimento real. Ai, a auséncia
de uma finalidade locomotora abre as portas para um esquema gestual que também nao
encontra referente na realidade. O gesto sera, assim, experimentado de variadas formas até se
consolidar, a partir do cartoon, uma competéncia representacional para a configuracdo da

gestualidade na arte animada — assim como Hollywood empreendeu uma normalizacdo dos

% Muito embora existam reconfiguraces formais a partir destes dentro do préprio campo da animacao.
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corpos no cinema filmado. Cabe dizer, no entanto, que no cartoon o corpo foi regulado na
forma de uma estilizacdo (ou desrealizagdo) do gesto.

Para um primeiro entendimento a respeito dessa desrealizacdo, retomo o pensamento
de Agamben (2017a), a respeito do cinema se configurar como sintoma de uma obsesséo pelo
gesto que se perde e uma tentativa de recupera-lo, pois no momento em que o campo estético
abandonava a analogia com o humano, o cinema o recuperava em sua plenitude. A animacéo,
como um caso particular do cinema, também tem o gesto como o elemento central de sua arte,
porém nao compartilha do mesmo projeto de recupera-lo. Em vez disso, naturalizou e
massificou colapsos gestuais semelhantes a ataxia e aos tiques que Agamben (2017a) sugere
que tenham eventualmente se tornado a norma.

No capitulo anterior, vimos como as animacgdes das primeiras décadas do seculo XX
promoviam experimentalismos corporais a partir do entendimento da plasticidade deste corpo
em movimento. O gesto que foi elaborado a partir dai é outra dimensdo desta mesma
plasticidade. Em animacdo, o gesto é montado frame por frame e as primeiras décadas de
desenvolvimento desta arte foram marcadas por inimeras tentativas de atenuar o trabalho
exaustivo da producdo quadro a quadro. Uma das estratégias utilizadas para manter 0s
personagens em movimento por mais tempo sem a necessidade de desenhar mais poses foi a
repeticdo de frames no sentido de tras para frente até que o personagem completasse o
movimento que precisava executar. Os personagens eram, dessa forma, tomados por uma
espécie de “disfemia” gestual, sendo 0 movimento completo interrompido Vvérias vezes para

que ele se voltasse um pouco (Figura 29)%.

Figura 29 — “Disfemia” gestual para economizar frames em “How a mosquito operates” (Winsor
McCay, 1912).
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Fonte: frames de How a mosquito operates (1912, Winsor McCay).

A “disfemia” gestual dos primeiros anos € apenas um dos primeiros passos de um

caminho de institucionaliza¢do da dissolugé@o do gesto nas representa¢des do humano. Assim,

% 0 mesmo recurso é utilizado nos movimentos do mosquito no mesmo filme. Igualmente, no ja mencionado
“Gertie”, do mesmo animador.
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enquanto uma gestualidade alterada passa a ser apresentada como o estado corpéreo natural, a
ataxia (como fendmeno de distdrbio de movimento) também foi deslocada do corpo humano
para dirigir objetos inanimados, a titulo de piada. Em um cartoon da era muda — “Invalid”
(1916) da série “Krazy Kat and Ignatz Mouse” — 0 personagem Krazy Kat surge na frente de
um hospital com varios hematomas. Ao ser questionado, informa que teve uma ‘“ataxia
locomotiva” (Figura 30). O rato Ignatz o corrige: “vocé quer dizer ataxia ‘locomotora’”, ao
que o gato esclarece que se tratava de um problema de natureza locomotiva mesmo, pois foi

seu carro que teve um colapso gestual apos ser abastecido com cerveja.

Figura 30 — “I’ve got locomotive ataxia” (Krazy Kat em “Invalid”, 1916)

IVE GOT
'EU LOCOMOTIVE
. ATAXIA

Fonte: frames de Invalid (1916).

Assim, e ainda dentro da perspectiva de Agamben (2017a), poderiamos afirmar que a
arte da animacédo € o espaco na cultura visual onde a perda do gesto foi naturalizada, exaltada
e desenvolvida enquanto projeto de representacdo. Isto ndo quer dizer que inexiste na arte
animada a intencdo de se conformar ao referente, como vimos na introducéo deste trabalho.
Inclusive, mesmo no &mbito do cartoon, algumas técnicas foram criadas especificamente para
aproximar o gesto animado de seu referente humano. O que é importante notar a respeito disto
é o valor estético que costuma ser colocado sobre estas técnicas, como procedimentos
artisticos inferiores. A gestualidade em animacgdo segue amparada por um saber técnico, na
forma de um conjunto de principios pautados na desrealizacdo, podendo ser representada ao
modo deste esquema representacional ou fora destas convencgbes, mas quase sempre
desrealizada em algum nivel, pois que guiada pela medida do valor artistico que é
coletivamente compartilhado dentro do campo da animacéo.

Neste ponto, precisamos amparar melhor o problema do valor e do que é

coletivamente compartilhado para entender como se formula a dindmica do campo da arte
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animada. O campo é aqui entendido na acepg¢do de Bourdieu (2000), significando o sistema de
crengas sobre a arte animada que é compartilhado pelos agentes da animacgdo (incluindo
animadores e toda a cadeia produtiva de trabalhadores do labor animado, professores,
pesquisadores da area, criticos especializados, etc.). E com base neste sistema de crenca que
se define o que pode ser considerado animagéo, quem pode ser considerado animador, que
pessoas ou 6rgdos possuem autoridade para falar sobre a arte e todo o esquema de valores que
se colocam sobre obras, realizadores, cinematografias, historiografias, estilos e técnicas.
Assim, entender a animacdo a partir de uma abordagem sociologica ndo significa,
necessariamente, visualizar apenas os efeitos socioculturais gerados pelos produtos animados,
mas entender também aspectos préprios da dindmica interna da arte animada. N6s temos, por
exemplo, uma Association Internationale du Film d'Animation — a ASIFA, que fornece uma
definicdo possivel de animacdo. A ASIFA possui autoridade para dizer o que é animacdo
porque o sistema de crenca trata de legitiméa-la como autoridade para tal. No dia que néo o for,
a ASIFA pode definir animacdo de um sem-nimero de formas sem que qualquer efeito se
produza sobre o campo. Reyes (2020) nos lembra que entre a década de 1960 e 1980, a
ASIFA alterou a definicdo de animacdo. A emergéncia de algo como uma alteracdo de
definicdo evidencia alteracbes no sistema de crenga coletivamente compartilhado que
forcaram, a partir de algum momento, uma revisdo da definicdo entdo vigente'®. Porque a
nocdo de campo ndo implica um sistema unissono e permanente, mas o resultado do choque
das varias forcas, que tentam direcionar a animagdo por uma ou outra orientacdo e que esta
sempre em movimento. Desse modo, uma perspectiva socioldgica do campo pode iluminar
uma série de dindmicas dentro da grande area da animacdo, bem como de seus micro-
contextos de producdo. Para as finalidades do presente estudo, cabe entender, dentro desta
perspectiva, as construc@es e valores que se colocam especificamente sobre as técnicas e
principios, e como estes se desdobram na acdo especifica de animar corpos.

Dois paradigmas de representacdo destacaram-se no arranjo produtivo da arte animada
do primeiro século: o relativo distanciamento de procedimentos automaticos dos dispositivos
agregados e o distanciamento do referente. O primeiro ponto pode ser facilmente ilustrado
pelo exposto no capitulo anterior. Basta lembrar que a animag&o se funda a partir da negacédo
do pleno automatismo do procedimento de filmagem, base do dispositivo técnico do cinema.
Trata-se de um dos principais paradigmas de representacdo na animacao e qualquer técnica
gue o ameace acaba gerando debates e desacordos tedricos a respeito de sua legitima

qualificagdo como produto desta arte. Um episodio exemplar ocorreu recentemente no Brasil,

100 Também, impulsionados, obviamente, por alteragdes tecnoldgicas e processuais.
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quando em 2017 a “Associacdo Brasileira de Criticos de Cinema” (ABRACCINE) decidiu
homenagear o primeiro centenério da animacéo brasileira com uma publicagdo de criticas de
uma selecé@o de 100 animacdes nacionais. Na ocasiao, dezenas de animadores se manifestaram
com um abaixo assinado para que fossem retirados da lista dois dos filmes, sob alegacédo de
néo se tratarem de animagdes. Um deles — O dragédozinho manso (1942) — emprega evidente
procedimento de filmagem automatica, e quanto ao segundo — Vinil verde (2004), uma
animacao experimental de Kleber Mendonga Filho — havia a davida, por parte de alguns
animadores, se tratava-se de uma selecdo de frames obtidos a partir de uma base filmada
automaticamente. Os filmes foram retirados da lista principal, mas tratados no livro de forma
separada (CARNEIRO; SILVA, 2018), e o debate foi registrado na mesma obra como
sintoma de que “os caminhos seguidos pela animacdo no pais ndo estavam muito definidos”
(CARNEIRO; SILVA, 2018, p. 17) e que ndo ha consenso “entre os proprios realizadores”
(CARNEIRO; SILVA, 2018, p. 18). E interessante perceber, a partir do exemplo, como 0s
procedimentos automatizados ainda assombram o campo da animacdo, revelando os valores
que se colocam sobre o tratamento artesanal. E como o processo animado, pelo volume
inabarcavel de procedimentos técnicos unidos a outros métodos artisticos, eventualmente gera
produtos que operam em zonas limitrofes dos paradigmas de representacdo dessa arte.

J& o segundo ponto chave diz respeito ao processo de reinvengdo do humano
anatdmica e gestualmente, e esta parcialmente ligado ao primeiro, uma vez que ao abrir mao
de um procedimento automatico e objetivo de captacdo dos gestos, a arte animada pde a
gestualidade nas maos (literalmente) da subjetividade do animador. Para representa-la, €

preciso abrir a caixa preta do corpo para conhecé-la.
4.1 Aproximar o gesto para perdé-lo

Um dos primeiros exercicios que se faz no aprendizado da animacdo € o ciclo de
caminhada. E é quando se tenta pela primeira vez fazer um corpo inanimado caminhar que se
percebe que saber caminhar ndo é 0 mesmo que saber como se caminha, porque gesticular
prescinde de autoconsciéncia'®, e animar requer aprender o gesto na sua forma decomposta

em poses. A maior parte das pessoas aprendera a andar apenas uma vez, durante 0s primeiros

101 Nunes (2010), ao tratar o corpo do ator em agdo, fala de uma consciéncia propria do corpo. “Existe uma
operacionalidade consciente — embora ndo a percebamos — todo o tempo. [...] Do contrario, teriamos que
constantemente ordenar aos nossos centros vitais que funcionassem. [...] A consciéncia do corpo ja estd nele”
(NUNES, 2010, p. 115). E essa consciéncia também se estende para 0s nossos movimentos corporais, que
executamos automaticamente.
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meses de vida, mas n6s animadores aprendemos a caminhar duas vezes, esta ultima de forma
estruturada, onde cabem desde estudos como os de Muybridge até uma miriade de manuais
que incluem em seu contetdo a decomposicao de variados tipos de movimentos corporais.
Para citar um exemplo, em um manual como o de Roberts (2007), aprendemos a estruturar a
mecanica do caminhar em torno de quatro poses fundamentais (Figura 31): as duas poses em
que as pernas consumam o passo (abertas com ambos 0s pés tocando o chéo); e as duas poses
em que as pernas estdo cruzadas, com um dos pés suspenso devido a dobra do joelho — sdo as
poses de transicdo. Com estas quatro poses fundamentais, podemos destrinchar o ato de

102

caminhar em uma variedade de poses intermediarias™“ (Figura 32), que podem ser executadas

manualmente ou a partir do procedimento digital de interpolacdo’®.

Figura 31 — As quatro poses fundamentais do ciclo de caminhada.

% %

Fonte: Roberts (2007, p. 115).

192 A depender do dispositivo empregado, estas sd0 as Unicas quatro poses que precisam ser conhecidas pelo
animador, uma vez que o software executa as poses intermedidrias, exigindo do animador a realizagdo de
pequenos ajustes nas mesmas.

103 A interpolagdo é uma funcionalidade comum em softwares de animagéo 2D e 3D, que possibilita a criagdo de
posicdes e formas intermedidrias no processo de animacao de qualquer elemento.
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Figura 32 — Algumas poses intermediérias do ciclo de caminhada.
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Fonte: Roberts (2007, p. 115).

O aprendizado da arte animada envolve, assim, um conhecimento meticuloso sobre 0s
movimentos corporais, tais como saber as diferengas fundamentais entre um ciclo de
caminhada e um de corrida, como podemos identificar no manual de Williams (2001). Um
animador aprendera, por exemplo, que em um ciclo de caminhada sempre ha pelo menos um
pé tocando o chdo, enquanto num ciclo de corrida existem poses com ambos 0s peés
suspensos; ou que um ciclo de corrida ndo possui em nenhum momento ambos 0S pés no
ch&o, como ocorre na caminhada. Para todos 0s outros movimentos do corpo ausentes nos
estudos e manuais, empregam-se técnicas que possibilitam ao animador a observacdo
estruturada de novos movimentos, a partir de encenacbes (de terceiros ou no espelho) e
referéncias filmicas dos movimentos que se quer representar, com a finalidade de destrinché-
los em um conjunto de poses. Uma aula de animac&o €, portanto e essencialmente, uma aula
sobre as mecanicas do corpo e dos gestos'®. E muito embora outras artes do corpo — como a
danca, o teatro, o cinema live-action, a performance — necessitem de estudos de expressdo
corporal e empreguem estes estudos de forma bastante estruturada, nenhuma das artes de
representacdo se aproxima do gesto em nivel tdo elevado como a arte animada. Um ator pode
fazer estudos de expressdo a fim de reproduzir um certo movimento ou maneirismo, pode
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treinar para aplicar com maior eficacia (ou até mesmo ndo precisar aplicar~) determinadas

104 Aqui, importante adicionar que também compete ao estudo da arte animada as especificidades técnicas dos
processos de animagdo e dos dispositivos utilizados. Ainda que as demandas destes parecam tomar grande parte
do aprendizado, em todo caso se prestam a aplicacdo de estudos dos movimentos do corpo.

195 Uma ilustragdo possivel seria a protagonista em Kill Bill (2003), que treina para ndo precisar de antecipagio
para executar um murro. A antecipacdo, nesse caso, tem a funcdo de concentrar for¢a no punho no momento do
impacto. Nao precisar de antecipacdo para esmurrar com alta eficacia é, dentro do contexto narrativo do filme,
uma expressao de forga da protagonista. Fora do universo ficticio, no entanto, também € possivel conceber o
treinamento do corpo para executar movimentos dificeis ou abrir mdo de mecéanicas fundamentais, tendo,
obviamente, o limite na prépria materialidade do corpo e na fisica do ambiente.
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mecanicas do corpo, mas ele nunca terd uma visdo de seu arranjo gestual no mesmo nivel de
decomposi¢do que um animador tem do corpo que esta animando.

No entanto, de forma paradoxal, entre os estudos que esmiugcam 0 movimento neste
nivel e a aplicacdo deste saber no corpo a ser animado encontram-se limites e potencialidades
que, normalmente, tratam de abstrair o gesto da arte animada em variados niveis.

Em primeiro lugar, os limites analiticos do proprio sujeito animador em sua
observacdo dos movimentos corporais que precisa representar. E também nesse lugar que
Graca (2002) coloca o corpo do animador no processo da imagem técnica do tipo animada: no
espaco dos limites de sua subjetividade, amparada por sua “memoria fisiologica”. A partir
desse ponto de vista, a representacdo animada também se fundaria no préprio corpo do
animador, uma vez que este tem a referéncia do movimento a ser representado a partir dos
movimentos de seu proprio corpo. “Proclamando a sua pratica enquanto ‘animagdo de
observagao’, o autor coloca fisicamente o seu olhar e o seu gesto no mundo” (GRACA, 2002,
p. 208). Essa presenca forte da subjetividade do individuo — o animador — sua memoria
corporea colocada no filme, resultaria, segundo a autora, na especificidade poética da arte
animada.

Em segundo lugar, hé de se considerar os limites do que é possivel executar com cada
técnica de animacdo empregada. Para um exemplo, o pixilation é uma técnica de animacao
que consiste em tratar um corpo humano real como uma marionete de stop motion. No
pixilation, o ator encena cada pose do movimento separadamente para que uma foto seja
tirada de cada uma delas. Em seguida, como procedimento basico do cinema, estas fotos sdo
executadas a uma dada velocidade, que resulta na imagem em movimento. Os limites do
pixilation sdo exatamente: a materialidade do nosso corpo e a fisica do ambiente que nos
cerca. Ndo importa o quao bem o animador conheca o ciclo de caminhada, este nunca atingira
no pixilation a forma gestual de um caminhar que reconheceriamos com familiaridade, porque
algumas poses do ciclo de caminhada s&o impossiveis de serem executadas de forma parada,
pois que se formam a partir do jogo de peso e gravidade, na velocidade do tempo real. A
tentativa de atingir um movimento de caminhada no pixilation sempre resulta, dessa forma,
em um caminhar que soa desconfigurado, por mais que tenha por base um estudo acurado e
preciso sobre as poses do ciclo.

A animagdo, como arte que massificou as aventuras anatdmicas do inicio do século
XX, trouxe movimento para a representacdo de corpos abstraidos em variados niveis. Assim,
um terceiro desafio é o de adaptar nestes corpos o0s estudos de movimento baseados em nosso

corpo real. Em 2004, o artista Michael Paulus fez a provocacdo de ilustrar os esqueletos de
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alguns personagens da cultura visual, deixando evidente a impossibilidade dos mesmos
(Figura 33 e 34).

Figura 33 — Corpos abstraidos do cartoon sobrepostos a
esqueletos em ilustracdo de Michael Paulus (2004).

Fonte: Paulus (c2004-2021a, c2004-2021b).

Figura 34 — Esqueletos dos corpos em ilustracdo de Michael
Paulus (2004).

Fonte: Paulus (c2004-2021a, c2004-2021b).

O nivel de abstracdo do corpo é proporcional ao nivel de abstracdo dos movimentos
que ele executa. Um corpo sem joelho, para citar um exemplo, ndo pode encenar, com
precisdo, poses fundamentais de um ciclo de caminhada. A depender da configuragéo corporal
do personagem, ja ndo se trata nem mesmo de adaptar um ciclo de caminhada, mas de

inventar um ciclo de deslocamento possivel para ele.
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Até este ponto, pode parecer que o gesto se desconfigura na arte animada por
eventualidades técnicas e subjetivas que fogem do controle do animador, como se 0 objetivo
sempre estivesse em recuperar o gesto real. E preciso aprofundar, a partir daqui, o problema
dos valores que o campo da animagao colocou sobre a manipulacdo experimental do corpo’®.
Esse desejo de distorcer fica mais evidente quando observamos o lugar em que séo colocadas
as tecnologias que possibilitaram a representacdo animada uma gestualidade o mais proxima
possivel do humano, tais como o Rotoscope. Criado e patenteado por Max Fleischer'®” ainda
em 1915, o Rotoscope foi um aparelho que conjugava a mesa de desenho animado a um

projetor filmico (Figura 35), como pode se observar na imagem da patente, abaixo.

Figura 35 — llustragdo da patente do Rotoscope.

Fonte: US PATENT (2013).

A partir do aparelho, uma cena previamente filmada é projetada por tras da mesa
frame por frame. Dessa forma, o animador pode copiar, frame por frame, o gesto que foi

filmado de uma pessoa real para o corpo do personagem. O mecanismo deu origem a técnica

106 N0 que a possibilidade mesma de experimentar o corpo seja um diferencial da arte animada. Toda arte de
representacdo experimenta o corpo segundo seu proprio leque de limites e potencialidades, como discutido no
capitulo 3.

97 Max Fleischer foi, juntamente a seu irmdo Dave Fleischer, criador do Fleischer Studios, que produziu as
séries Out of the Inkwell (1918-1929), Betty Boop (1932-1939) e Popeye - The Sailor (1933-1942).
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de animacdo que até hoje carrega nome semelhante — rotoscopia'®, e as possibilidades que
este procedimento trouxe para a arte da animacéo foi a de aproximar ainda mais o gesto real
do corpo animado. Na pratica, implica a filmagem de uma pessoa real executando o gesto que
se quer animar, para entdo copiar, ndo a forma do corpo real que foi filmado, mas a variagédo
de poses que este executa a cada frame, trazendo para a arte animada sutilezas do movimento
que, de outro modo, demandariam bastante tempo de estudo prévio da gestualidade. Foi muito
empregada nas sequéncias de danca de episddios da série Betty Boop, tais como Betty Boop'’s
Bamboo Isle (1932), Minnie the Moocher (1932), Snow White (1933) e The old man of the
mountain (1933) (BECK, 2004), para citar alguns exemplos. A rotoscopia elimina grande
parte do trabalho subjetivo'® que o animador teria, tanto no exercicio de leitura e analise dos
gestos, quanto na execuc¢do dos mesmos durante o processo de animacao. Significa dizer que
erros de leitura dos gestos, que poderiam resultar em um movimento corporal desconfigurado,
estdo, em sua maior parte, excluidos do processo. Seguir o movimento que foi filmado a risca
também implicaria se colocar no sentido oposto ao da liberdade artistica que poderia
reinventar o gesto e direciona-lo por caminhos menos familiares. Embora seja uma das
técnicas que mais aproxima o gesto animado de seus referentes na realidade, a rotoscopia €
especialmente pouco aceita entre animadores. Considerada por muitos um trabalho de menor
valor artistico, como se disse, quase um embuste, por (supostamente) retirar do gesto animado
justamente a subjetividade do animador: seu repertdrio gestual, sua aptiddo para analisar e
traduzir o gesto num corpo animado, seu estilo pessoal, ou seja, tudo aquilo que resulta em
gestos disformes em alguma medida. Porque o objetivo ndo é recuperar o gesto e sim estiliza-
lo. E nesse sentido que pode se dizer que a arte animada expandiu da forma para 0 gesto o
desejo de estilizacdo, desrealizacdo e desumanizacdo que vemos reivindicado no supracitado
manifesto de Ortega em 1925. O animador, assim, aproxima o gesto, esmiliga-0 num exercicio
de decomposicdo gestual que ndo cabe a nenhuma outra arte, apenas para perdé-lo — em
alguma medida ou completamente — em seu exercicio plastico de adapta-lo, molda-lo e
reconfiguré-lo. O artista da arte animada anima para apagar o gesto.

Que uma competéncia representacional para a animacdo tenha sido estabelecida nos
termos dessa desrealizacdo do humano, sé reforca que o que outrora foi executado como

contraponto a norma acaba se tornando a propria norma. A representacdo naturalista aos

108 A rotoscopia se emancipou do aparelho de origem e até hoje configura-se como técnica de animar por cima
de cena previamente filmada. Atualmente é possivel executa-la a partir de softwares ou até mesmo imprimindo
os frames do filme.

199 Nunca elimina completamente. Em texto anterior — Rotoscopia, percepcdo do real e efeitos de presenca
(QUARESMA, 2017), discuto os problemas de representagdo em torno da técnica, pontuando justamente o
espaco que esta deixa para a subjetividade do artista e para o experimentalismo no processo criativo.
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poucos perde forca para guiar o campo da representacdo, e a medida do valor artistico passa a
ser pautada no potencial desrealizador do estilo. Em uma analise de novos quadros de Picasso
para a revista Documents, Einstein (2019, p. 32) resume o espirito das reconfiguragdes
estéticas que vinham sendo experimentadas ao final da década de 1920, ele fala de um
“conservadorismo bioldgico” para se referir ao conjunto paradigmatico que guiava os modos
de representacdo anteriores a esta nova pintura, onde finalmente "a repeticdo das formas
bioldgicas habituais é descartada” (EINSTEIN, 2019, p. 27). “Estamos cansados da identidade
biologica” — diz Einstein (2019, p. 53) em outro texto para a mesma revista. A arte animada,
se desenvolvendo neste mesmo contexto, continua o projeto de dissolugcdo da biologia
humana no nivel dos movimentos corporais.

E claro que os antigos paradigmas de representa¢ao ndo séo simplesmente apagados da
memoria coletiva e continuam povoando o imaginério, nesse caso no sentido da sobrevivéncia
de certo senso de valor estético em torno de representacdes que se aproximam mais do
referente. Dentro da mesma perspectiva do campo pode se dizer que 0 que ocorre quando um
paradigma de representacao é substituido por outro é que as forcas que tentavam direcionar o
campo em torno do Ultimo ganharam a narrativa. Assim, € possivel conceber que o ideal
substituido ndo desaparece, apenas perde a forca para determinar os movimentos do campo.
Também é evidente que cada arte dentro do campo estético possui suas idiossincrasias e pode
elaborar uma competéncia representacional com maior ou menor proximidade referencial, ou
até 0 mesmo campo artistico possuir diversas orientaces discrepantes entre si. No que a
gestdo do saber animado reivindica ou exclui do gesto, é preciso, no entanto, evitar os falsos
problemas a respeito do paradigma realista*'°.

O determinismo anatdmico-bioldgico para 0s movimentos corporais como parametro
de realismo é um desses falsos problemas. Muito embora existam iniciativas no sentido de
fazer uma arqueologia dos gestos nos termos de uma evolucdo bioldgico-genética, como
vimos no caso da abordagem darwinista, € preciso ndo perder de vista a dimensao cultural da
configuracdo gestual. A conformagéo ao referente, nesse caso, deve ter em vista a recuperagao
de algo formulado na cultura e ndo somente de um imperativo biolégico que se impde sobre
0s animais. A observacéo estruturada dos movimentos corporais para reprodugdo em corpos

animados sera tanto mais proxima do referente quanto for antropologicamente orientada, e

19 0 problema do realismo é discutido variavelmente na literatura especializada. Denis (2010, p. 31), por
exemplo, afirma que “o realismo das imagens animadas ¢ geralmente um falso problema” porque “todas as
técnicas [...] remodelam profundamente o real” (DENIS, 2010, p. 32). No entanto, sua linha de argumentagéo
acaba marcada pela mistura de duas concepcOes de realismo: o da configuragdo imagética e outro do tema, no
que afirma ser possivel “representar de maneira realista acontecimentos que ndo o sdo” (DENIS, 2010, p. 32).
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ndo tem, portanto, como ser a mesma de quem observa cervos para animar “bambis” com alto
nivel de aproximacéo referencial. Até mecénicas corporais anatomicamente compartilhadas,
como o caminhar, sdo contaminadas por maneirismos, como bem observou Mauss (2003) a
respeito das francesas que pareciam caminhar como nos filmes americanos. Ter isto em mente
compete para evitar leituras equivocadas dos gestos na cultura e nas artes de representacéo,
principalmente aquelas que tratam esteredtipos corporais como determinismos bioldgicos.
Para ilustrar, menciono o exercicio analitico da pesquisadora Rosa (2011) em sua dissertacéo
sobre a expresséo corporal na arte da animagdo. Em sua observacdo de uma das animagcdes, a
autora conclui que os realizadores pautaram a expressao corporal do personagem na anatomia
de seu corpo, assim concluindo:

O seu corpo é gordo e isso influencia a forma como os realizadores
escolheram os seus movimentos corporais. Quando o personagem faz alguns
exercicios fisicos em sua casa executa-o0s de uma forma muito rigida e pouco
agil, e como é normal em corpos mais gordos 0 personagem apresenta logo
dificuldades na respiragéo e um cansago excessivo. (ROSA, 2011, p. 87)

Desse modo, um esteredtipo, pautado num imaginario culturalmente compartilhado
sobre corpos gordos, sendo interpretado como um determinismo anatdmico-biolégico. Nos
ultimos anos, vimos crescer o nudmero de pesquisas académicas que se detém sobre o0s
esteredtipos de género** no filme animado. Se a arte da animacéo é passivel de reproduzir
esteredtipos de género, de raca ou de classe — no que estes se imponham sobre a gestualidade
— é porgue o animador movimenta o corpo de um personagem com base no repertério gestual
da cultura corporal a qual ele pertence. “Cultura corporal”, aqui, entendida como o sistema de
crengas sobre o corpo em suas dimensfes bioldgicas e sociais, e que é coletivamente
compartilhado em dado contexto sécio-histérico*2. O objetivo aqui néo é lancar campanha
contra a abordagem anatdémica e tampouco inverter o jogo para um determinismo cultural,
mas buscar um equilibrio ao entender que a biologia do corpo fornece limites e
potencialidades expressivas, mas que a gestualidade é moldada pela cultura. E reconhecida a
importancia da anatomia, mas na medida em que uma dada anatomia media um gesto que foi
culturalmente configurado.

Outro falso problema concernente ao paradigma realista € opor representagdo
naturalista e liberdade artistica se tendo como parametro de natural o conjunto de principios

de representacdo que foram estabelecidos para esta arte. Mesmo uma representacdo com alto

11 Muito embora tais pesquisas considerem o estereétipo dentro de um quadro mais amplo, que inclui também a
prépria forma do corpo feminino, bem como o vestuario.

12 Usualmente, o termo “cultura corporal” é empregado para se referir ao conjunto de atividades culturais que
envolvem o corpo, como os esportes, por exemplo.



117

nivel de analogia, como a arte renascentista, possui na sua mediagao técnica (os principios da
geometria e da perspectiva) um fator de abstracdo, como observa Matesco (2009). Os
principios técnicos da arte animada apenas aprofundam essa abstracdo, como ja observado,
moldando os movimentos corporais nos termos de uma distorcdo. Aqui, € um atributo
propriamente relativo do paradigma realista que parece ndo ser levado em conta. Se o
conjunto de principios de animacdo corresponde a um modelo representativo realista € porque
a medida da desrealizacdo corporal que promove, se tornando a norma, da o tom do que é
real. A liberdade artistica, nesse caso, ndo se opera em contraponto a integridade do corpo
real, mas tdo somente a um modelo representacional que se tornou hegemonico, sendo este,
por sua vez, ja muito distante do referente humano em forma e gesto.

Nesse modo de enxergar os principios de animacdo, como descobertas do mundo
natural, a autonomia do sujeito criador é tratada a partir de uma distor¢do. O préprio selo da
“descoberta” relega o sujeito ao papel passivo de apenas desvendar o que estd dado na
natureza, enquanto encarar o animador pela poténcia criadora o coloca num papel mais ativo,
onde possui mais liberdade para decidir e menos necessidade de apenas aplicar um conjunto
de regras. O filtro sécio-antropolégico ndo nega a dicotomia, mas desloca um pouco a
natureza do problema que se coloca em cada caso. Assim, ndo visa anular as individualidades,
mas perceber a parte culturalmente construida e coletivamente compartilhada da expresséo do
artista individual. lgualmente, ndo nega que, ao seguir a competéncia representacional, o
animador cria a partir de cercas, mas destaca a parte humana e subjetiva que estdo no
fundamento dos principios da animacdo. Ainda que amparados em estudos sobre o modo
como os movimentos se formulam, o conjunto de principios que determinam o que é a
competéncia representacional em animacdo é, em grande parte, algo da ordem das

convencgoes.

4.2 A formacdo de uma competéncia representacional para o gesto animado

Segundo Didi-Huberman (2015), o desenvolvimento de uma arte de representacao
envolve um momento de acidentes, uma fase de repeticdo, e entdo a formagdo de uma
“competéncia representacional”, em que gradualmente opera-se um controle dessa repeticéo.
N&o seria diferente com a arte animada que, como qualquer outra, possui um saber, que
engloba os conhecimentos sobre as técnicas, os dispositivos envolvidos, e as convencdes de

representacdo, que definem os modos corretos do fazer. No que este fazer € executado em
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torno de convencgdes de representacdo, o saber animado se lanca também sobre a fruicéo, a
expectativa do espectador, que “I&¢” o artefato animado segundo estas mesmas convengdes.

Este saber animado, veiculado nos manuais e aulas, compreende um conjunto bastante
variado de abordagens, que nem sempre possuem o foco sobre os principios e paradigmas de
representacdo de movimento. Quanto a estes, nem todos incidem diretamente sobre o estudo
das mecénicas dos gestos. Cabe, portanto, marcar as diferencgas entre as variadas abordagens
do aprendizado de animacdo, para entender onde esta 0 gesto no saber animado. Temos,
assim, as abordagens focadas nas especificidades dos dispositivos, das técnicas e dos
principios e paradigmas de representacdo de movimento (muito embora ndo sejam nomeados
como tal).

A abordagem com foco nos dispositivos trata dos modos de empregar 0s principios de
animacao a partir dos variados aparelhos e sistemas passiveis de serem incorporados ao
processo animado. A animacao €, por principio, arte de fazer um conjunto de imagens paradas
parecer uma Unica imagem em movimento. O dispositivo €, nesse caso, a tecnologia passivel
de trazer a percepcao de movimento para estas imagens paradas. No caso de um dispositivo
como um zootrépio*™3, para citar um exemplo, as varias imagens estaticas sdo posicionadas
numa tira de papel e inseridas no aparelho formando um circulo (Figura 36). Ao girar o
aparelho e olhar para dentro dele por uma de suas frestas é possivel ter a percep¢do de que o

desenho se move.

Figura 36 — Imagens dispostas no zootropio.

Fonte: ZOETROPE (2006).

3 O presente estudo ndo inclui o zootrépio ou qualquer outro brinquedo 6tico na linha do tempo da arte
animada porque considera iniciar a narrativa historica a partir do dispositivo em que a animacdo se funda
enquanto arte representativa.
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Existe uma diferenca fundamental entre as especificidades técnicas de representacao
do movimento e as especificidades técnicas dos dispositivos que movimentam imagens
paradas. O caso do zootrépio é exemplar para pontuar esta diferenca: dispor poses em uma
tira de determinado tamanho e inseri-la no aparelho de uma determinada forma sdo
especificidades técnicas deste dispositivo. Definir quais poses constardo em cada “frame” da
tira j& € uma especificidade técnica da al¢ada dos principios e paradigmas de representacdo de
movimento na arte animada. O exposto fica ainda mais claro se imaginarmos o emprego das
mesmas poses inseridas na tira do zootropio em outros dispositivos, por exemplo: em folhas
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de acetato™™" que pudessem ser fotografadas quadro por quadro por uma cdmera filmadora. As

mesmas exatas poses também poderiam ser inseridas na linha do tempo de um software como

o Adobe Photoshop. Da tira do zootrépio ao sprite sheet'®

, & animacao ndo é o seu
dispositivo, mas articula uma relacdo paradoxal de dependéncia e independéncia com o
mesmo. Por sua dependéncia de um dispositivo que movimente imagens paradas, o saber
animado é marcado pelas especificidades técnicas destes dispositivos. Assim, em uma edi¢do
da década de 1970 de um manual como o de Laybourne (1979, p. 180, traducdo nossa) — The
animation book — encontraremos a afirmagdo de que “a mais importante ferramenta em
animagao ¢ a camera”.

Por sua independéncia, por outro lado, a pratica de animacgdo ndo €, historicamente,
arte de um dnico dispositivo, e se adaptou a uma variedade tecnoldgica, dos dispositivos
Oticos do século XIX, passando pelo dispositivo técnico do cinema, a partir do qual se
desenvolveu enquanto linguagem e arte de representacdo, até se emancipar deste Ultimo,
encontrando outro arranjo processual nos dispositivos digitais. Assim, a camera filmadora,
que era “a mais importante ferramenta em animag¢do” num manual da década de 1970
(LAYBOURNE, 1979, p. 180, traducdo nossa), ja ndo é sequer mencionada nos manuais
atuais.

A abordagem focada nas técnicas pontua as diferentes formas do fazer animado, é o
caso de um manual como o de Patmore (2003). Este enfoque esta, muitas vezes, atrelado ao

dos dispositivos, pela relacdo de cada técnica com os sistemas que emprega. Por exemplo, a

4 Trata-se de uma lamina de celuloide transparente, que dominou a indGstria de animago, permitindo separar o
elemento a ser animado (desenhado no acetato) do cenario (desenhado no papel, outro suporte ou outras camadas
de acetato) (CAVALIER, 2011). Por seu uso recorrente, tal técnica também ficou conhecida por “cell animation”
(o equivalente a “animagdo em acetato” em portugués). Com a digitalizagdo, o acetato tornou-se obsoleto na
industria.

15 O sprite sheet é como chamamos a peca grafica digital que posiciona em sequéncia as varias poses de um
ciclo de acdo de personagens para jogos. Por exemplo, as varias poses do ciclo de andar, pular ou atacar. O sprite
sheet é interpretado por dispositivos digitais do tipo softwares de jogos, que estdo programados para apresentar
as poses paradas do sprite sheet como imagens em movimento.
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técnica do stop motion carece do dispositivo fotografico. J& a animacgédo quadro a quadro pode
ser toda executada sem o envolvimento de qualquer camera, apenas a partir de software. As
técnicas trazem especificidades processuais distintas dos ja mencionados procedimentos que
sdo proprios dos dispositivos. Para um exemplo, uma especificidade processual da técnica de
animacao de recorte analdgico é o desmembramento do corpo do personagem e a remontagem
dos membros no corpo com pinos, formando uma marionete a ser manipulada e fotografada
quadro por quadro. Uma especificidade processual da técnica de animacdo 3D, para citar
outro exemplo, é o rigging, que mencionamos na introducdo desta tese.

Muito embora cada técnica fornega distintos limites e potencialidades para a
movimentacao de corpos, esse tipo de problemética ndo encontra espaco nestes manuais*®.
Assim como no caso dos dispositivos, o conhecimento para definir as poses em que o
personagem sera colocado a cada quadro do processo, seja na técnica do stop motion, do
recorte digital, ou da animacéo 3D, é de natureza distinta das especificidades destas técnicas e
fazem parte de outro arranjo de principios do saber animado, € ai que se encontra o gesto.

“Um objeto pode se mover fluidamente e ritmicamente; em curtas rajadas;
vagarosamente e hesitantemente (como se trabalhando contra a gravidade); ou em uma
multiddo de outras maneiras” (FURNISS, 2009, p. 75, traducdo nossa). Na arte animada, esse
aspecto (ou estilo) do movimento sera controlado pela variacdo formal e espacial entre
frames. Em seu “Arte e percepcio visual”, Arnheim (1998)*" apresenta os principios bésicos
desta relacdo na medida de uma coeréncia de ordem espacial e outra de ordem formal.

No ambito da coeréncia espacial, é possivel controlar a velocidade do deslocamento de
elementos no espaco da tela. Por exemplo: se o objetivo € forjar que uma esfera se move pela
tela de um ponto “A” a um ponto “B”, o deslocamento serd mais fluido se houver coeréncia
espacial, ou seja: se a cada frame a esfera for posicionada num espaco proximo de onde se
encontrava no frame anterior. Se, por outro lado, abrimos mao dessa coeréncia e fazemos com
que a esfera esteja no ponto “A” em um dado frame, e ja no ponto “B” no frame
imediatamente seguinte, a percep¢do é de um movimento mais fragmentado e ao mesmo
tempo de enorme velocidade. E preciso lembrar que o dispositivo técnico do cinema possui
por padrdo 24 frames para completar cada segundo de filme. Sendo assim, se o deslocamento
de um objeto na tela ocorreu em apenas dois frames, isso significa dizer que todo o
deslocamento ocorreu em apenas uma fracio de segundo — e uma fragdo na medida de 2/24. E

nas muitas possibilidades de variacdo espacial entre frames que reside o controle do ritmo do

116 Também porque, como ja dito, a arte animada ndo esta & servico apenas da representagéo de corpos.
Y7 pyblicado pela primeira vez na década de 1950.
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que se movimenta pela tela. A coeréncia formal diz respeito aquilo que se transforma durante
0 tempo de filme. Para mais um exemplo de baixa complexidade, se precisamos que uma
esfera se transforme em um quadrado, essa transformacéo sera tanto mais fluida quanto for a
coeréncia formal na variacdo entre frames, ou seja: se a esfera se apresentar a cada frame com
uma pequena alteracdo formal, no lugar de j& se apresentar como quadrado no frame seguinte.
O exposto por Arnheim (1998) ¢ suficiente para introduzir a mecénica que esta na base da
construcdo de percep¢do de movimento e facilita o entendimento do conjunto de paradigmas
de representacdo de movimento que Se tornou mais comum no campo da animacao: oS
chamados “12 principios da animagao”.

“The illusion of life” foi publicado pela primeira vez em 1981 pelos animadores Frank
Thomas e Ollie Johnston — ambos do estddio Disney — trazendo um guia para representacdo
na arte animada na forma de 12 principios e, por convencdo, se tornou padrdo na industria e
base do ensino de animacdao até os dias atuais, sendo o0 conjunto paradigmaético para animagéo
mais popular. Do 2D ao 3D, da técnica de quadro a quadro a técnica do recorte, da animacéo
com camera filmadora a animacédo por software, do cinema aos jogos digitais, a maior parte
dos 12 principios se aplicam com algumas adaptacfes. O programa exposto por Thomas e
Johnston (1995) envolve desde instrucGes ligadas a construcdo da simples percepcdo de
movimento — a exemplo de como vimos a partir de Arnheim (1998), passando pela
representacdo de movimentos mais complexos, tais como aqueles que sdo induzidos por
forcas da fisica (o processo de aceleracdo de algo que cai, por exemplo), ou pelas mecéanicas
do corpo (o0 movimento de antecipacdo que fazemos antes de sacudir algo), até orientacbes da
alcada da atuacdo. Portanto, um arranjo de “leis” que contemplam tipos de movimento de
naturezas muito distintas entre si, porém apresentados dentro de um mesmo conjunto e
organizados arbitrariamente em ordem numérica de 1 a 12. Sdo eles: “(1) esticar e achatar, (2)
antecipacdo, (3) encenacdo, (4) acdo executada por processo direto e acdo planejada entre
poses principais, (5) acBes continuas e sobrepostas, (6) aceleracdo e desaceleracdo, (7)
movimento em arco, (8) acdo secundaria, (9) temporizagdo, (10) exagero, (11) desenho sélido,
(12) apelo visual” (LUCENA JUNIOR, 2002, p. 115; FIALHO, 2013, p. 26)**%,

118 para as terminologias em portugués, adoto parte das traducdes realizadas por Fialho (2013) e parte das
traducdes de Lucena Junior (2002), de acordo com o que considero mais didatico e fiel ao que as referidas
terminologias significam em termos praticos e ndo necessariamente em termos de traducédo direta do inglés para
o portugués. A relagdo completa de Fialho (2013, p. 26) é assim apresentada: “compressdo e estiramento,
antecipacdo, encenagdo, acdo executada por processo direto e acdo planejada entre poses principais, acdes
continuas e sobrepostas, aceleragdo e desaceleracdo, arcos, atuacdo secundaria, intervalos de tempo, exagero,
desenho solido, apelo visual”. J& Lucena Junior (2002, p. 115) assim coloca: “comprimir e esticar, antecipagao,
encenacdo, animacéo direta e posicdo-chave, continuidade e sobreposicdo da acdo, aceleracdo e desaceleracéo,
movimento em arco, a¢do secundaria, temporizagdo, exageracdo, desenho volumétrico, apelo”. Cabe esclarecer
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A arbitrariedade é esclarecida pelos proprios autores como parte do gradual (e fortuito)
processo de sistematizacdo destes principios dentro do estdio Disney, surgindo primeiro
como jargdes entre os animadores da empresa, na medida em que “certos procedimentos de
animacao passaram a ser isolados e nomeados” (THOMAS; JOHNSTON, 1995, p. 47,
traducdo nossa).

Cada um desses processos que adquiriu um nome foi analisado, aperfei¢coado
e debatido. E quando novos artistas integraram a equipe eles foram
ensinados dessas praticas como se elas fossem as regras do mercado. Para
surpresa de todos, se tornaram os principios fundamentais da animacao.
(THOMAS; JOHNSTON, 1995, p. 47, traducdo nossa)

Nesse conjunto, o principio #4 trata de métodos de execucao das poses: se 0 animador
vai desenhar primeiro as poses chaves e em seguida as intermediarias, ou se vai seguir pose
por pose sem ter no horizonte o final do processo. O #9 diz respeito a uma mecéanica béasica
para a percepcdo do movimento em si. Os de numero #1, #5 e #6 estdo no universo da
representacdo de movimentos causados por forcas da fisica (por exemplo, o processo de
aceleracdo de algo que esta caindo). O principio #2, de antecipacdo, que ja mencionamos, é
uma mecanica prépria do corpo. Temos principios ligados a atuacdo nos de nimero #3, #8 e
#10. Os de numero #11 e #12 dizem respeito a aspectos estaticos da imagem, ndo se dirigindo
ao movimento dos personagens.

Aqui, é importante também observar a simbiose entre eles. Por exemplo, todos os
principios de representacdo — sejam de forcas da fisica ou de movimentos corporais — serao
trabalhados segundo mecéanicas basicas para a percepcdo de movimento em si e a partir de
algum método de execucdo das poses. Igualmente, movimentos causados por for¢as da fisica
se colocam sobre os movimentos corporais. E o caso, por exemplo, dos processos de
aceleracdo e desacelaracéo que se impdem sobre um ciclo de caminhada.

Além do sequenciamento arbitrario™*® e mistura aleatéria de principios metodoldgicos
com aqueles de representacdo de movimento, bem como os de representacdo estatica, 0 modo
como este conjunto foi absorvido no campo da animacdo também passa a falsa ideia de que
estes sdo 0s Unicos principios de representacdo possiveis para a arte animada.

Para os fins desta pesquisa, cabe observar como estes incidem sobre o corpo, e 0

principio do exagero é, talvez, o mais direto nesse aspecto, uma vez que recomenda distor¢des

que os 12 principios séo traduzidos variavelmente no Brasil e seu uso é tdo recorrente que mesmo aqui € comum
gue sejam abordados também pelos seus termos originais na lingua inglesa.

19 Fialho (2013) chega, inclusive, a propor uma reorganizagio dos principios em agrupamentos: (1) “Principios
focados no planejamento ritmico e construtivo para Animagdo”, (2) “Principios ligados as mecanicas do

movimento para Animagdo”, (3) “Principios que enfatizam a personalidade na Animagdo”, (4) “Principios que
reforcam visualidade no desenho para Animacdo” (FIALHO, 2013, p. 26).
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tanto no &mbito da forma, quanto no gesto que retorce o corpo, como vimos ao abordar 0s
superlativos da linguagem gestual (WARBURG, 2018) no capitulo 2. A expressdo das
emoc0es e da personalidade serd acompanhada por deformagdes do corpo animado em niveis

bem mais elevados do que aqueles inspirados na arte paga (Figura 37).

Figura 37 — Na ordem: Representacdo de ménade da cultura paga retorcendo o
corpo; Cartoon do ja mencionado Real Inside (1984) retorce o corpo até
ndo ser possivel identificar com precisdo sua configuracdo anatomica.

Fonte: (1) SATIRO Y MENADE DANZANDO (c2017-2022); (2) frame de Real Inside (1984).

De certo modo, é como se a animagdo combinasse 0 antigo paradigma do pathos
renascentista com a perspectiva desrealizadora reivindicada a partir do inicio do século XX*%°.
Assim, seria 0 gesto, no exercicio de manifestar uma dada subjetividade, a incidir sobre a
integridade do corpo. Em certa medida, essa eliminacgdo da integridade biologica em nome da
subjetividade psicoldgica é também parte do projeto de reconfiguracdo artistica no contexto
das primeiras décadas do século XX. Num texto de Einstein (2019) sobre as obras de André
Masson'?! para a revista Documents isto fica bastante claro, quando o autor exalta o retorno

de “um arcaismo psicoldgico que se opde ao arcaismo das formas, puramente imitativo”,

120 «Cada periodo tem o Renascimento da Antiguidade que merece” (WARBURG, 1926 apud GOMBRICH,
1979 apud DIDI-HUBERMAN, 2013, p. 69).

121 André Masson é o artista criador da figura acéfala que estampa as capas da revista Acéphale, e que se tornou
simbolo do grupo. O referido texto, intitulado “André Masson, estudo etnolégico”, foi publicado na edi¢do n° 2
de 1929.
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fazendo com que a pintura renuncie “a descrever as formas dadas ou as estruturas descobertas
nos objetos” (EINSTEIN, 2019, p. 50). Em outro texto, afirma que “é o centro psicolégico
que se encontra o mais longe possivel do tipo imitativo” (EINSTEIN, 2019, p. 32).

A despeito do enorme potencial desrealizador do exagero, outros principios, ainda que
potencializados por este, atuam sobre recortes de movimentos corporais, trazendo para a
representacdo do corpo convergéncias a partir de sutilezas, tais como a agdo do peso, como se
este incidisse sobre outro tipo de material. O principio #1, de achatar e esticar, por exemplo,
diz respeito aos objetos que sofrem sutil achatamento ao ter seu movimento interrompido pelo
impacto com algo — uma bola de borracha mais maleavel que é jogada ao chdo ou em uma
parede, por exemplo, e que ao chocar-se com estes achatam-se levemente e depois se estiram
novamente para reencontrar sua forma original. Um movimento andlogo € o que ocorre
guando estamos em um carro em movimento e este € interrompido, fazendo com que nossos
corpos projetem-se para frente e em seguida retornem para encontrar a posicdo que
estdvamos, porque continuamos em movimento. Assim € a bola maledvel ao achatar-se.
Quando uma de suas extremidades tem seu movimento interrompido ao chocar-se com uma
parede, o restante da malha de seu “corpo” continua em movimento naquela diregao,
causando o achatamento. Uma vez que a fisica ndo incide sobre o espaco virtual da realidade
animada, todos estes micro movimentos que sdo consequéncias das forcas da fisica precisam
ser representados e, para tal: verificados e estudados de forma decomposta em “poses”. Em
resumo, este principio possui fundamento na realidade e pode ser facilmente verificado por
qualquer pessoa, no entanto, na arte animada, para além do exagero, se convencionou aplica-
lo em objetos, corpos e/ou a¢Bes que normalmente ndo sofreriam este tipo de deformagéo —
uma bola de boliche, por exemplo, que por sua natureza, ndo estica e nem achata, mas que no
universo da animacao esta autorizada a fazer isto.

Thomas e Johnston (1995) relatam terem atentado para a elasticidade do corpo
humano nas colunas de esportes dos jornais, passando a observar a convergéncia entre as
contorgdes e o humor dos sujeitos (THOMAS; JOHNSTON, 1995). Os autores também
descrevem estudos de compressédo e estiramento realizados com um saco de farinha cheio até
a metade e mostram como estas licdes foram aplicadas aos corpos ou partes dos corpos de
seus personagens. Exemplificam com imagens que mostram o corpo do Mickey sendo
exageradamente achatado ao atingir o chdo e com o personagem Brutus suspendendo a
barriga até a altura do peito e entdo soltando, fazendo com que ela des¢a até o chdo, se
esparramando, também como o mesmo saco de farinha. Aqui, retomo a problemaética da

verossimilhanga para pontuar que se um corpo que se deforma como um saco de farinha de
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trigo é verossimil, isto se da apenas na medida em que a verossimilhanca é, muitas vezes, uma
construcdo cultural e arbitréria, ndo estando necessariamente dada por analogia com a
natureza. Metz (1977) observou como vicios e clichés dos géneros cinematograficos tinham o
potencial de determinar o que era plausivel, ainda que ndo correspondesse a realidade.
Gombrich (2007) nos mostra o quao erroneo foi a crenca no “naturalismo imparcial”. O artista
nunca pinta o que realmente esta vendo. Na verdade ele adapta o que vé a um sistema, um
schemata — um esquema, uma férmula — e sua representacdo se da a partir de modelos pré-
estabelecidos mesmo quando a intencdo é representar 0 mundo do modo mais anadlogo ao
referente possivel — isto porque estes modelos também fazem parte de seu repertério visual. O
autor relaciona o schemata a nogédo de estilo, na medida em que o ultimo é determinado pelo
primeiro. Na iconografia egipcia, por exemplo, usava-se um tom marrom escuro para pintar
0s corpos masculinos e um tom amarelado para os corpos femininos. Esse costume s6 podia
se dar por convencdo, nada tinha a ver com a real cor dos corpos masculinos ou femininos.
Gombrich (2007, p. 246) defende que “é o conjunto dessas convengdes que faz o que se
entende por estilo”. O esquema de um dado estilo, sendo um conjunto de principios de
representacdo, nao faz a regéncia apenas dos modos de fazer, como se disse, mas também dos
modos de ver, de forma que o esquema de representacdo de uma dada arte, género ou estilo
esta profundamente ligado as expectativas dos espectadores. O esquema de representacdo da
arte animada — o qual inclui-se os assim chamados “12 principios da animagao” — rege 0s
modos de producéo e delimita o leque de corpos e maneirismos a serem interpretados como
verossimeis. Assim, se 0 corpo impossivel e o gesto impraticavel do género cartoon sdo
plausiveis, isto corrobora menos a aproximacdo dos 12 principios com a realidade,
evidenciando mais que a sua devida repeticdo ao longo das décadas trataram de habituar
nosso olhar para interpretar como plausivel um corpo hibrido de homem com rato sofrendo
movimentos e deformacdes proprias de sacos de farinha.

A importancia de trazer a discussdo os 12 principios da animac&o, além de observar
como eles mediam a representacdo da gestualidade, estda também em entender que a
desconstrucdo do gesto na arte animada estad dada e naturalizada no nivel da industria mais
convencional desta arte. Diferente do cinema live-action, onde as experiéncias do
impraticavel no corpo sdo executadas no campo do cinema experimental ou “de artista”,
justamente em contraponto aos esquemas convencionais de representacdo, na arte animada,
seguir o esquema convencional ja implica torcer o corpo e desarranjar a gestualidade. Para
Fialho (2013), estd na propria exploragdo destes principios a possibilidade do que o autor

chama de “experimentacdo cinética” de personagem, endossando que mesmo no ambito
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industrial, “o cerne da expressdo artistica” (FIALHO, 2013, p. 1) no fazer animado reside no
tratamento experimental*?? do corpo. Abrir m&o dos 12 principios no processo animado ndo é
abrir mdo de uma representacao naturalista, mas de um esquema de representacdo que ja esta
pautado numa negacdo da natureza dos corpos e dos gestos.

E importante observar, a partir do exposto, a pratica propriamente dita “experimental”
no cinema animado. Se 0 movimento corporal ai representado parece pouco crivel nao é
simplesmente porque é pouco natural (isto também), mas principalmente porque o antinatural
que ele executa € distinto — e, principalmente, nao legitimado pela norma — do antinatural que
é regido pelo esquema de representagdo que domina os modos de ver desta arte. A préatica
experimental no cinema de animac&o, de certo modo, cumpre nos colocar num lugar de um
olhar ndo treinado para o que se posta na tela, e portanto ingénuo, onde podemos finalmente
reconhecer como tal um corpo impossivel e um gesto impraticavel quando ele é colocado
diante de nos, sem a pequena dose de verossimilhanca que é trazida pela repeticdo da norma.

A finalidade analitica do presente estudo ndo estd, portanto, em avaliar o projeto
animado segundo o modo como a distancia da realidade foi mediada com algum aspecto
naturalista ou a forma como a distancia do verossimil foi dosada com a aplicacdo de um ou
outro principio do esquema, mas enxergar a potencialidade que existe no que se perde, nas
convergéncias entre corpo e elementos de outras naturezas, que a arte da animacao trouxe
para o0 universo da representacao visual. Por exemplo, ao trazer para 0 corpo movimentos de
forcas da fisica que, por padrdo, afetam apenas objetos de outras naturezas, a arte animada
leva a metamorfose para outro patamar: aquele que ndo se expressa na transformacgéo de uma
forma em outra (como é também muito comum), mas apenas no movimento realizado. E ndo
s6 no movimento de um ser que se move como outro — & exemplo do dito de Bataille (2018)
sobre 0 homem que passasse a gesticular como um cachorro. A poténcia de outro ser ou coisa
gue se manifesta no corpo através de um recorte de movimento, se impondo sobre ele num
momento isolado, como o de um impacto, revela que na arte animada, a perda do gesto se fez
também em niveis de extrema sutileza.

Ainda, é importante notar que todos esses principios também serdo desafiados no
espaco da animacao comercial. A coeréncia formal e espacial que da conta de um gesto fluido
sera comumente substituida por variagdes drasticas de forma e posic¢do, gerando movimentos
bruscos. A propria percepcdo de movimento sera desafiada, mantendo-se cada pose por varios

frames, fazendo com que estas sejam visiveis no decorrer do movimento. No entanto, estas

122 N&o confundir o experimentalismo sobre o corpo na animacéo aos nichos de producdo que seguem sob
alcunha de “experimental”, como 0 “cinema experimental”, para citar um exemplo.
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formas serdo também comumente estigmatizadas como formas menores de animacéo,
evidenciando que a medida do valor nesta arte de fato passa a ser dado pela cerca de
distor¢des que sao passiveis de serem mediadas pelos 12 principios. “Animagao limitada” ¢
como ficaram conhecidas estas praticas. Ao passo que alguns autores, como Furniss (2009)
buscam desmistificar o estigma, apresentando os atributos estéticos da animacao limitada e
esclarecendo que se tratam de liberdades criativas, a propria nomenclatura j& denota o tom
pejorativo. Adicionalmente, é importante notar que mesmo a animacdo limitada também se
mistura ao amplo espectro de possibilidades da animacéo porque marcou modelos de negécio
de sucesso, como a UPA'® e foi bastante empregada na indGstria. E no campo do
experimental que estas praticas costumam ser mais percebidas como erros ou motivo de
polémicas sobre a devida qualificacdo do filme como animacédo. O experimental, de fato, tem
essa poténcia de desarranjar a representacdo, deslocando os signos de facil reconhecimento
para o espectador.

Enquanto os 12 principios de animagao atuam sobre a gestualidade sem assim nomea-
la, outro espaco da formacdo em animacdo vai homear o gesto para tratar de outro processo: o
desenho para animacéo. Entre os colaboradores do estidio Disney que também davam aulas, a
exemplo de Thomas e Johnston (1995), estava o Walt Stanchfield, que dava aulas de desenho
para animagdo com foco no gesto. N&o se trata da relacdo entre poses (base da representacéo
animada), mas do estudo de poses estaticas isoladas, a exemplo do estudo de poses que vemos

em outras artes de representacéo (ndo animadas)***

. A abordagem de Stanchfield ndo tem a
mesma popularidade dos 12 principios porque ele ndo escreveu um manual. Seus estudos se
popularizaram apds seu falecimento, quando um de seus ex-alunos, Leo Brodie, fez a edicdo
de suas apostilas para publicacdo digital e distribuicdo gratuita, € o Gesture Drawing for
Animation (STANCHFIELD, 2007). Posteriormente, o editor Don Hahn organizou uma
compilacdo mais ampla das apostilas de Stanchfield para comercializacdo, sdo os dois
volumes de Drawn to life (STANCHFIELD, 2013, 2009). As duas edicOes, baseadas em
compilacgdes de aulas de Stanchfield, acabam compartilhando alguns textos entre si.

“Desenhe verbos e ndo substantivos” (STANCHFIELD, 2013, p. 94, traducdo nossa).
Nesse sentido, a pose desenhada deveria exprimir uma acdo. “Desenhe [...] gestos, ndo

estruturas anatomicas” (STANCHFIELD, 2007, p. 13, traducdo nossa). Stanchfield (2007)

12 A United Productions of America (UPA) foi formada por animadores dissidentes do grupo Disney ap6s a
greve de 1941. Na UPA os principios foram revistos e outro arranjo estético para 0 movimento de personagens
foi experimentado.

124 E comum nas artes representativas 0 estudo do corpo em poses. Um exemplo é o Gesture drawing
(CONNORS, 2018), que apresenta um acervo de poses para desenho de observacéo.
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endossava a ideia de que o gesto era uma expressao da alma e néo do corpo. Esta era a forma
que usava para opor a dimensdo anatdbmica propria do universo do desenho artistico ao
potencial comunicador deste corpo posado. Ele faz uma analogia com um palito de fosforo:
enquanto reto e integro, expressaria apenas sua dimensdo anatémica. Ja contorcido pelas
chamas, teria ai a poténcia de gesticular (STANCHFIELD, 2007). O autor imaginou o corpo a
partir da ideia de uma “sintaxe” que, a partir de um arranjo de suas varias partes, poderia
comunicar alguma coisa (STANCHFIELD, 2013). Stanchfield atuava num ambito em que as
demandas da industria e de mercado eram urgentes e imperativas. Por mais que tenha
percebido no gesto um motivo essencial da arte animada, suas reflexdes ficaram restritas ao
universo da aplicacdo prética, com vista a um valor de entretenimento. O gesto era assim
concebido na funcdo de comunicar — a intencdo do personagem, tracos de sua personalidade —
de traduzir a emogdo e o estado de espirito. “O gesto ¢ o veiculo usado para ajustar um
personagem ao papel que ¢ chamado a representar” (STANCHFIELD, 2007, p. 19, traducéo
nossa). Além de encerrar a gestualidade na funcdo da atuacdo, destaco do pensamento de
Stanchfield a necessidade de se distanciar do referente, que ele reafirma constantemente. No
entanto, apesar de firmar o atributo caricatural no gesto — ou seja: para além da forma'® —
Stanchfield (2013, p. 81, traducdo nossa) o coloca nos termos de um limite: “a acdo deve ser
caricaturada além do que poderia ser feito em live-action, porém nunca além dos limites do
bom gosto”.

O proprio sentido de “bom gosto”, como um senso coletivamente compartilhado, tem
seus parametros, nesse caso, dentro do grande arranjo da competéncia representacional de
cada arte em especifico e do campo estético como um todo. O bom gosto ja ndo é o mesmo
que foi dilacerado pelas experiéncias artisticas das primeiras décadas do século XX, porque
conformado a outro regime de imagem. Desse modo, quando se diz que o saber animado, em
toda a sua distancia do referente, se tornou a norma, ndao é que na animacao o jogo tenha se
invertido para uma censura do distante, a problematica ainda é a mesma: os limites do canone,
que encerra 0 que € verossimil e de bom gosto dentro de um conjunto restrito de
possibilidades reconheciveis. O corpo do saber animado que teria, a principio, poténcia total,
limita-se pela competéncia representacional do canone. A ideia de que o gesto s6 pode ser
alcancado de forma artisticamente valida se ocorrer pela via do dominio dos principios de
animacéo é de um tempo que deixou para tras todo o empreendimento de base da animacéo,

como procedimento que quebrou as regras da representacdo filmica, desvirtuou o modo de

125 “In cartooning (animation) we often push the gestures so far they become a caricature” (STANCHFIELD,

2013, p. 49).
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representacdo de todo um dispositivo e negou o que seria uma representacdo maxima do
paradigma antropomorfico: o corpo de natureza fotogréfica. Na arte animada, a vontade de
desrealizacdo da mecanica do dispositivo encontrou a vontade de desrealizacdo das mecanicas
corporais. Muito rapidamente, no entanto, esse projeto desrealizador acercou-se em um
arranjo seguro de procedimentos técnicos e esquemas de representacao.

Mas a poténcia do corpo animado continua a ser explorada e levada para além da cerca
do bom gosto que foi formulado, seguindo paralelamente durante todo o século XX e até os
dias atuais. Experiéncias em que os gestos desclassificam as mecanicas do corpo e 0s codigos
culturais, gestos que ndo ddo mais os significados dos movimentos — como as palavras do
informe num dicionério possivel que ndo desse mais os significados das palavras. Gestos sem
rumo porque sem funcédo, desterritorializados porque atravessados por outras instancias, ou
que desterritorializam no que incidem sobre 0s corpos que animam. Gestos que encontraram
um espago para existir dentro do campo estético, em nichos especificos, iniciativas de
producdo e fomento, movimentos artisticos, cinematograficos ou académicos, e que, na
auséncia de uma competéncia representacional Unica que os guie, sdo alocados dentro do

mesmo arranjo que segue sob a alcunha do “experimental”.



130

5 ABRIR A IMAGEM ANIMADA PARA OUTRAS LEITURAS

Buscar no experimental certa dimensdo do informe na animacao se justifica no fato de
que o espaco do experimental € o campo na cultura cinematografica que continua a desmentir
as técnicas, desclassificar as estéticas e provocar 0 gosto. Quando possui 0 saber animado por
pardmetro, o que estd tentando ser desconfigurado ndo é tanto o gesto real, mas aquele ja
desarranjado e amparado por uma competéncia técnica que suporta essa desconfiguracdo. A
linha de fuga do canone animado, nesse caso, ndo implica devolver o gesto que foi retirado,
mas simplesmente constituir outras formas de decomposic¢do. Aparentemente, o gesto perdido
nunca sera devolvido.

Aqui, é preciso esclarecer dois pontos: o primeiro é que nem sempre a pratica tida por
experimental em animacao é exercitada tendo a competéncia representacional prépria da arte
animada como parametro. Como arte que hibridiza dispositivos e procedimentos de variados
campos de representacdo, a animagédo tem a poténcia de se configurar como uma arte que
circula entre campos. Desse modo, é possivel que cineastas produzam animacdo enguanto
usam o dispositivo técnico do cinema de formas alternativas a de sua positividade
programada®?®, bem como é possivel que artistas plasticos produzam animacéo ao incorporar
o dispositivo técnico do cinema ao processo criativo que envolve seus meios de producédo
imagética usuais. O que é importante notar aqui é que, como apontado em trabalho anterior
(QUARESMA, 2016), com ou sem a ciéncia de estar produzindo animacéo, estes casos que se
situam em outros campos estdo tentando resolver problemas estéticos (em suas dimensdes
simbdlicas e culturais) que partem de questdes proprias de seus nichos de producéo.

O segundo ponto é que nem sempre a pratica tida por experimental em animacao esta
livre de cercas. Didi-Huberman (2015, p. 326) observou como “o pensamento estético, a
historia e a critica de arte” com muita frequéncia se cercam das “oposi¢des nao dialetizadas”.
Nessa perspectiva, é possivel visualizar o experimental também do ponto de vista dos
modelos hegeménicos que o reivindicam para ai sacudir tudo 0 que ndo encaixa na norma —
por isso mesmo néo teria unidade, como apontou Parente (2000)'%’. Haveria, assim, uma
oposi¢do candnica que faz uso do experimental para reforcar o canone. Ao passo que O
experimental é problematizado nas mdos de artistas e pesquisadores, também existem
assimilacOes redutoras, que tentam instrumentalizar o experimental. Foi o que tentou fazer

Wells (1998) com sua dicotomia ortodoxo-experimental, tratando o ultimo em fungdo do

126 para usar o termo de Machado (1996).
127« experimental nio tem unidade” (PARENTE, 2000, p. 91).
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ortodoxo, e posicionando entre eles uma categoria assim nomeada “em desenvolvimento”,
como uma forma de animac&o que ndo tem intencao de se opor ao canone, mas também néo o
replica por n&o ser capaz. E a propria ideia pré-vanguardista de que toda arte que no recupera
0 paradigma estético vigente ndo o faz por desconhecimento técnico.

Instrumentalizar o experimental é criar um canone préprio para ele, uma receita de
bolo, um leque de possibilidades limitadas. E conhecido os cineastas que 0 negaram, como
Peter Kubelka que disse “eu fago cinema e a indastria comercial faz cinema industrial [...]
Eles deveriam carregar o nome especial — ndo nés” (ADRIANO; VOROBOW, 2002, p. 84).
Com excec¢do das experiéncias instrumentalizadas, o experimental ainda é o espago onde o
canone é deslocado, independentemente se o projeto esta tentando resolver um problema do
campo da arte, do cinema, da prépria animacdo, ou um problema do campo estético como um
todo, no que compete aos dispositivos e processos que agencia para tal.

Assim, buscou-se na literatura que tratou de fazer o registro dessa producéo
experimental em animagao obras que aprofundaram a perda do gesto de forma independente
do cénone estabelecido pelo saber animado, lancando sobre estas um olhar segundo as
perspectivas da nocdo de informe. O corpus inclui obras emblemaéticas do experimental na
animac&o, que marcaram a historiografia desta arte. Também considerou-se as experiéncias da
National Film Board do Canada, que possui, desde sua fundagdo em 1939, uma orientagdo de
producdo animada técnica e esteticamente multipla. O setor de animacdo da NFB,
inicialmente liderado por Norman McLaren, tornou-se referéncia de uma producdo mais livre,
ndo se fazendo restringir pelo modelo representacional estabelecido para animacao.

Ainda no esforco de clarear o exercicio analitico, € importante notar que o tratamento
frame a frame (ou quadro por quadro) na arte animada é variavel. Ja se disse que o0 cinema
possui por padrdo 24 frames para completar 1 segundo, ou seja, 24 imagens distintas. No
entanto, na animacdo, é comum se trabalhar com menos variacBes por segundo. Isso ndo
significa dizer que o filme animado ter4& menos frames por segundo, mas que as poses se
repetirdo por 2 ou mais frames. Assim, um filme de 12 poses por segundo ainda tera 24
frames, porém cada pose ocupara o tempo de 2 frames. Principalmente em animacdes
experimentais, que buscam expor a materialidade do filme, é comum usar taxas ainda
menores. A quantidade de frames que uma pose se repete afeta a percepcdo do gesto
executado. Numa taxa de 6 poses por segundo, por exemplo, cada pose se repete em 4 frames,
e apesar deste numero corresponder apenas a uma pequena fragdo do segundo, ja é o
suficiente para ser notavel cada pose individual que comp&e 0 movimento, resultando em uma

expressdo mais fragmentada. Uma vez que o filme animado tanto se elabora quanto se
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processa na percep¢do com base nessa materialidade do frame, o procedimento analitico
possivel a algumas das obras analisadas é observar, como se disse, o filme frame por frame,

fora do tempo normal de exibicao.

5.1 E o que pode o informe revelar sobre o cinema de animagéo?

Em seu sentido historicamente situado, como nocdo elaborada no contexto de
reconducdo artistica e etnografica especifica da revista Documents, o informe revela os
proprios parametros de reconfiguragdo do paradigma antropomorfico que estdo na base da
arte animada e que serdo aprofundados no campo especifico da animacdo a partir de suas
singularidades tecnoldgicas e processuais, como vimos a partir das discussées nos capitulos
anteriores.

Vale notar que € somente nesta coincidéncia contextual que o informe se coloca como
uma no¢ao historicamente empregada, pois o que cabe a este conceito ¢ operar “um mundo de
semelhancas informes, cruéis ou infantis, voluntariamente regredientes, a cuja altura sé a
auddcia dos artistas se mede, seja qual for a sua época, desde que decomponham a ‘Figura
humana’” (DIDI-HUBERMAN, 2015, p. 274). Na esteira desse pensamento, & possivel
conceber para o informe uma dimensdo processual, no fornecimento de um método —
lembrando que Didi-Huberman (2015) assim nomeia “processo” do informe — capaz de
interrogar paradigmas de representacdo do corpo, qualquer que seja a norma vigente, através
de uma dialética das formas, que desarranja 0 nosso modo de enxergar as imagens a partir de
uma contaminacdo por outras imagens ou elementos.

Entendendo aqui que esse desarranjo incide ndo somente sobre as normas de
representacdo em si, posto que o campo estético, ndo sendo uma ilha, também se formula ou
reverbera no tecido social (como bem observamos no gesto renascentista que a igreja tentava
apagar e os artistas tentavam reacender a partir de um referente gestual da antiguidade).
Assim é que as imposicdes que incidem sobre o corpo e se desdobram nas variadas artes de
representacdo podem ser confrontadas no campo mesmo da representacdo, a partir desta
dialética das formas. Ou seja, a partir dela, pode-se desarranjar 0 nosso modo de ver 0 espago
que a norma determinou para 0 corpo negro, o corpo da mulher, o corpo gordo, entre varios
outros corpos que seguem estigmatizados em alguma medida. Este gaio saber visual pode ser
empregado de forma estruturada, mas prescinde de autoconsciéncia, no sentido de ser passivel
de execucdo sem a base teorica especifica do informe (a montagem em Eisenstein é um

exemplo). Compete tanto ao exercicio critico e analitico, a exemplo de como executado pela
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propria revista Documents, mas € importante pensar a potencialidade de uma dada dialética
incorporada ao processo criativo, ou seja, de agregar essa potencialidade analitica ao processo
de producdo imagética, num exercicio de instrumentalizacdo da teoria em projetos
propriamente artisticos.

Podendo se dirigir também aos vicios de cada campo do saber, que normalmente
delimitam os objetos de estudo a que sdo concedidos o valor de conhecimento, no sentido de
reposicionar objetos de estudo em campos de saber onde estes foram normalmente
negligenciados. Assim também podendo se dar a partir de um “por em relagdo” com os
demais objetos de estudo devidamente legitimados dentro desses campos (0 que a revista
Documents fazia, por exemplo, ao colocar personagens de HQ numa revista de etnografia
num momento em que a etnografia estava fechada em outro programa). Ou seja, desarranjar
nosso modo de enxergar determinada representacdo também a partir do modo como esta
representacdo é conformada dentro das varias disciplinas cientificas a partir de seus
paradigmas singulares, porque o campo do conhecimento, também ndo sendo uma ilha,
cumpre moldar certo olhar ou filtro sobre as diversas formas de representacéo.

Em sua forma puramente analitica, fornece uma leitura possivel dos processos de
informe que foram executados de forma estruturada ou ndo, autoconscientes ou nao,
acidentais ou ndo, que passaram (ou ndo) despercebidos ou tiveram pouca for¢a para guiar o
debate de seus contextos de producdo. Leitura esta a partir da perspectiva dialética formulada
para o informe, no que cabe a acdo de deslocamento que uma forma promove sobre a outra.

No presente exercicio analitico, € preciso comecar adicionando uma dimensao estética
ao processo do informe, dimensdo esta propria do produto filmico. Porque o elemento do
cinema é o gesto e ndo a forma, como concebeu Agamben (2017a). No entanto, as
reconfiguracBes perpetradas no campo estético nas primeiras décadas do século XX tinham a
pintura como arte de representacdo chave, e ndo a toa, a ldgica dialética de base do informe
foi formulada tendo por alicerce a forma, ou seja, tudo aquilo do corpo que é perceptivel nas
imagens estaticas. E muito embora filmes como os de Eisenstein tenham sido considerados
dentro desta perspectiva, os sentidos extraidos se davam a partir das formas que se
interpelavam através da montagem. O gesto, por outro lado, € uma forma que se transforma
no tempo. Como a sintaxe da linguagem verbal e visual, 0 gesto possui uma sintaxe (como
assim imaginou Stanchfield (2013), e do mesmo modo, uma poténcia de comunicar (muito
embora ndo se preste exclusivamente ao projeto da comunicacdo). Os varios cinemas, ao
colocar corpos em movimento, trazem um elemento visual com uma sintaxe triplamente

qualificada: auditiva, pictérica e em movimento. Tratam-se de trés instancias de comunicacgéo
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operando concomitantemente no mesmo corpo, e que podem se acomodar num todo coerente,
ou se contrapor, fazendo com que uma dimensdo sintatica opere num sentido de antitese da
outra.

Ainda, é importante lembrar que o fato do gesto no audiovisual se configurar como
construcdo relacional entre imagens (as diversas poses de um dado movimento), a poténcia do
informe reside ai também, quando uma ou mais poses do conjunto parecem desmentir o gesto
que estd sendo performatizado, e que pela velocidade com que se sucedem, se apresentam
com extrema sutileza. Nesses casos, criam um ruido, contaminando toda a percepcao, pedem
para ser descobertas a partir do exercicio analitico frame a frame.

O filtro do informe sobre as obras aqui analisadas visa identificar contrastes entre o
aspecto gestual e o morfoldgico, na medida em que se opera um desmentido dos canones da
gestualidade que se pautam tanto na identidade bioldgica e na integridade do humano, quanto
na competéncia representacional da arte animada. Veremos gestos que desmentem a biologia
do corpo em movimentos convulsivos que demandam uma reorganizagdo anatbmica; gestos
que sdo desmentidos pelo processo animado, perdendo sua poténcia de comunicar e se
tornando assim improdutivo e sem rumo; bem como corpos que sdo atravessados por
instancias de outras naturezas e que possuem no gesto o mediador dessa desterritorializacéao.

Séo obras que continuam aprofundando a desrealizacdo do paradigma antropomorfico
para além dos limites de decomposicdo formulados pelo saber animado, em movimentos de
resisténcia mais ou menos estruturados, algo como a luz dos vagalumes em meio aos
holofotes da hegemonia estética, como assim elaborou Didi-Huberman (2011).

Estas noc¢Bes possibilitam ao exercicio analitico extrair mais da imagem animada,
enxergando-a para além dos filtros que operam o corpo animado pela 6tica do mesmo
conjunto de principios que regem a competéncia representacional desta arte.

As analises foram estruturadas segundo 0s varios corpos possiveis para a arte animada,
numa linha que vai do corpo real, passando por representacfes corporais mais conformadas ao
referente (a animacéo do corpo que foi filmado ou fotografado, bem como de ilustragfes com
maior proximidade referencial) até o corpo mais livre da corporeidade. Ainda que todos 0s
curtas trazidos na analise sejam animacdes, € importante notar que nem todos 0s casos
tiveram o gesto formulado a partir de técnicas animadas, mas tiveram procedimentos
animados na base estrutural de seu desarranjo. E imperativo observar como as técnicas
animadas incidem sobre o gesto a partir de uma variedade de possibilidades, seja

desconstruindo enquanto monta o movimento corporal, seja desconstruindo um gesto
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elaborado a partir de filmagem. O corpus segue especificado no quadro abaixo, na ordem em

que sdo apresentados durante as analises.

Quadro 1 - Cor

us de analise

TITULO ANO | REALIZADOR NATUREZA DOS NATUREZA DOS GESTOS
CORPOS
Neighbours 1952 | Norman McLaren corpo do ator gesto animado em pixilation
Two bagatelles | 1953 Norman McLaren e corpo do ator gesto animado em pixilation
Grant Munro
Razor blades 1968 | Paul Sharits corpo (,je. natureza gesto dgscaraqtenza}do com
fotogréfica animagdo do tipo flicker
. Moia Jobin-Paré para a . gesto descaracterizado com
No objects 2019 NFB do Canada corpo filmado animacédo quadro a quadro
Milk of corno animado com gesto descaracterizado por
amnesia 1992 | Jeff Scher rotc[;sco ia (base filmada) forma particular de emprego
P da rotoscopia
Thisisa Jean-Thomas Bédard corpo de natureza
recorded 1973 para NFB fotografica gesto animado por recorte
message
Duo 1964 | Larry Jordan representagGes conformadas gesto animado por recorte
concertantes ao referente
Our lady of the representacdes conformadas .
sphere 1969 Larry Jordan a0 referente gesto animado por recorte
representacdes conformadas :
Orb 1973 | Larry Jordan 20 referente gesto animado por recorte
Gymnopedies 1965 | Larry Jordan representagGes conformadas gesto animado por recorte
ao referente
Visible representagdes com
. 1991 | Larry Jordan variedade de conformacgéo gesto animado por recorte
compendium
ao referente
representacdes com
Carabosse 1980 | Larry Jordan variedade de conformacgao gesto animado por recorte
ao referente
. Michele Cournoyer gesto animado quadro a
Accordion 2004 para NFB do Canadé desenho quadro
. Michéle Cournoyer gesto animado quadro a
Soif 2014 para NFB do Canada desenho quadro
Michéle Cournoyer gesto animado quadro a
Le chapeau 1999 para NFB do Canada desenho quadro
A feather tale 1992 Michéle Cournoyer desenho gesto animado quadro a

para NFB do Canada

quadro

Fonte: Elaboracdo propria.
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5.2 Pixilation e os experimentos do gesto no corpo real

“Por que ndao caminhar com a cabega, cantar com o sinus, ver com a pele, respirar com
o ventre?” (DELEUZE; GUATTARI, 2012, p. 13). O imaginario de reconfiguragdo das
fungBes do corpo encontra na técnica do pixilation um espaco ideal para firmar raizes. Com o
pixilation passou-se da impossibilidade de reproducdo do gesto real para a completa
reinvencdo das formas de executar 0s movimentos corporais.

As origens da técnica sdo incertas*?®. Como procedimento analogo ao stop frame, é
possivel que tenha sido descoberto no contexto dos experimentos com camera que ficaram
conhecidos como lightning sketch e dos trick films. Filmes de técnica mista, como The
haunted hotel (1907, J. Stuart Blackton), fazem uso do stop motion para transformar
ambientes reais do cotidiano humano. A referida obra mostra um homem que tenta realizar
atividades rotineiras numa casa aparentemente mal assombrada. Ai o stop motion cumpre a
funcdo de efeito especial, a servico de uma mobilidade magica de objetos. Mas a técnica ainda
ndo incide sobre o corpo do ator, cuja expressdo é captada em tempo real (live action) por
filmagem tradicional e exposta no filme sem distor¢cdes. J& em The Electric Hotel (1908,
Segundo de Chomon) o corpo do ator é fotografado quadro a quadro, no entanto, este
tratamento ndo chega a se colocar na construcao gestual. Neste filme, os atores se postam na
mesma posicao a cada quadro, enquanto a técnica do stop motion é aplicada apenas a objetos
que interagem com o0s corpos dos mesmos. Por exemplo, quando as pernas do ator
permanecem imoveis enquanto uma escova € movida quadro por quadro para trazer o efeito
de que magicamente limpa o sapato do ator sozinha. Em outro momento, a atriz permanece
parada enquanto suas roupas se retiram sozinhas. Ainda que mesmo um corpo plenamente
estatico seja impossivel no pixilation’?® e o resultado seja um efeito trémulo, mesmo ai ndo
estdo tentando reconfigurar os movimentos corporais, o foco ainda estd nos objetos e
vestimentas que interagem. Sempre que 0s personagens precisam dar continuidade a atuacao
gesticulada, retorna-se a técnica da filmagem em live action. O corpo da atriz, por exemplo, é
movido pelo cenario, no entanto, a partir da animagdo em stop motion de uma cadeira em que
ela encontra-se sentada. O mais préximo da técnica sobre os corpos dos atores ocorre em dois
momentos: quando os cabelos da atriz s&o animados quadro a quadro para parecer que se
soltaram sozinhos e refizeram o penteado por magica (prevalecendo, no entanto, mesmo neste

segmento, a estratégia de imobilidade da atriz enquanto escovas e pentes animados em stop

128 possiveis origens do pixilation sio discutidas na dissertacdo de mestrado de Kerber (2016).
129 pela impossibilidade mesma de um corpo vivo plenamente estético.
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motion penteiam seus cabelos), e 0 segmento final em que corpos e mobilia sdo arrastados de
um lado para o outro do cenério, como que movidos por uma forca invisivel, porém ainda
imdveis, como se desacordados.

E com Norman McLaren que o pixilation é aplicado sobre os corpos em toda a sua
poténcia de reconfiguracdo dos movimentos corporais. Destaco aqui dois filmes: Neighbours
(1952), de McLaren, filme que acaba definindo as bases da prdpria técnica, e Two bagatelles
(1953), também de McLaren em parceria com Grant Munro. Neighbours é uma peca
audiovisual de cunho narrativo, que conta a historia de dois vizinhos que disputam uma flor
germinada espontaneamente entre a casa de um e outro. A cobica pela flor se transforma no
motivo da divisdo de fronteiras entre os terrenos de ambos, até entdo ndo delimitados.

O filme de técnica mista faz amplo uso do stop motion, do stop frame, e de filmagem
live action. E ainda que o stop motion de objetos (que anima a flor e as cercas) se facam muito
mais presentes, a grande contribuicdo da obra é tratar os corpos dos atores como objetos a
serem manipulados quadro por quadro, no experimento técnico e estético dos movimentos
corporais. Apesar das possibilidades estéticas da estratégia estarem sendo testadas, ndo
figuram gratuitamente. Sao inseridas na narrativa como metafora do éxtase causado pela flor.
Personagens se deslocam de forma antinatural, sem fazer uso das mecanicas do corpo

necessarias ao deslocamento (Figura 38 e 39).

Figura 38 — Neighbours (Norman McLaren, 1952): personagens se deslocam em circulo em torno da
flor sem retirar os pés do chéo.

Fonte: frames de Neighbours (1952, Norman McLaren).
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Figura 39 — Neighbours (Norman McLaren, 1952): um pulo para cada foto resulta na criagdo de
movimento de deslocamento irreal, como se os personagens flutuassem em torno da flor.

PO ST R

Fonte: frames de Neighbours (1952, Norman McLaren).

Em Two bagatelles (1953), os experimentos se aprofundam, reinventando o gesto de
caminhar e estabelecendo novas formas de locomocéo. Desta vez sem um tratamento que lhes
confiram sentido narrativo, um homem experimenta rearranjos corporais em Seu
deslocamento pelos espacos. Caminha como quem patina, se movimenta em poses que
desautorizam a anatomia (Figuras 40 e 41), sobe e desce degraus de uma escada de modo
impossivel para a mecénica anatdmica. E informe porque executa a acio acionando a poténcia
de outro gesto. E absurdo — na acepcdo de Flusser (2014) — porque experimento gratuito,
como uma demonstracdo vulgar de poder, porque na auséncia de funcdo, se insere no &mbito

estético, gestos absurdos que se combinam em uma danca de movimentos impossiveis.

Figura 40 — Two bagatelles (McLaren, Munro, 1953): personagem caminha como quem patina.

Fonte: frames de Two bagatelles (1953, McLaren, Munro).
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Figura 41 — Two bagatelles (McLaren, Munro, 1953): deslocamento sem uso das pernas em rearranjo
das funcdes das partes corporais.
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Fonte: frames de Two bagatelles (1953, McLaren, Munro).

O pixilation é inaugurado no campo do cinema, mas serd muito mais aplicado nas
chamadas industrias criativas, a exemplo da publicidade e do mercado de videoclipes. Um
clipe como Sledgehammer, de Peter Gabriel, por exemplo, ao levar o pixilation para o lipsync
da musica, deixa bastante claro a dimensdo do corpo que esta sob maior controle no processo
animado — nesse caso, 0s labios, que se movimentam quadro por quadro para compor cada
fracdo de segundo (frame) de silaba — e todo o resto que se perde do processo, como 0s
movimentos de olhos e o tremular corporal tipico da técnica, trazendo para o corpo
movimentos préximos da ataxia locomotora. Que o gesto desconfigurado ou reinventado
através do pixilation tenha se colocado com mais énfase nestes mercados da producao
imageética, revela que alguns nichos continuam a naturalizar a perda do gesto para fins

exclusivos de apreciacdo estética.
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5.3 Experimentos animados do gesto filmado ou capturado

No cinema filmado, cabera a propria montagem a interrupcdo da gestualidade, nos
habituando a uma experiéncia de gestos recortados. A direita e a esquerda dessa tendéncia
experimentaram-se extremos. Em uma ponta, o excesso de corpo que vemos em filmes como
Eat (1963) de Andy Warhol — que exibe 44 minutos de um homem comendo — em que
prevalece o gesto em sua integridade temporal, sem o recorte da montagem. Em outra ponta, o
gesto também sera filmado e posteriormente desconstruido a partir de técnicas animadas.

Razor blades (1968) é um destes exemplos, em que o movimento corporal é
interrompido e interpelado por elementos graficos de natureza distinta e diluido no tempo.

No filme, Paul Sharits trabalha o efeito de animacéo que ficou conhecido como flicker,
que é conseguido através de um processo que consiste em alternar a cada frame imagens com
alto nivel de contraste entre si, gerando o efeito trémulo de que a tela pisca*®. O flicker
comecgou a ser executado com a simples alternancia de fotogramas em branco e fotogramas
pretos, mas foi ampliado nas méos de diversos artistas, que testaram o mesmo efeito com
elementos geometricos e figurativos. Razor blades (1968) € uma dessas experiéncias, em que
Paul Sharits alterna frames com circulos, texturas, tipografias, tela cheia e imagens de
natureza fotografica. A partir destas, Paul Sharits inseriu o corpo no flicker, fazendo com que
fotografias de um homem escovando os dentes e de seu 6rgao sexual se coloquem entre a
miriade de frames compostos por elementos de outras naturezas.

Razor blades (1968) € o tipo de animacdo que convida o expectador a estar a deriva de
suas imagens, devido ao fato de que cada frame permanece em exibi¢do na tela por apenas
1/24 de segundo. E possivel identificar tudo e apreender nada, numa experiéncia visual
frenética de elementos que se alternam em alta velocidade. Como observado em trabalho
anterior (QUARESMA, 2020), trata-se do tipo de efeito que favorece a falta de engajamento
diante do filme, uma vez que ndo é possivel apreender seu contetdo de forma precisa. Assim,
numa visao desengajada de Razor blades (1968), perceberemos que frames com um corpo
aparecem na tela eventualmente. Mas somente um olhar analitico e estruturado dara conta de
perceber que as imagens de corpos que se apresentam estdo, na verdade, em sequéncia.
Tratam-se de poses sequenciais que resultam em movimento corporal, composto por quatro

poses (Figura 42).

130 Flicker pode ser traduzido como tremulagcao.
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Figura 42 — Sequéncia de poses em Razor blades: gesto de escovar os dentes.

Fonte: frames de Razor blades (1968, Paul Sharits).

Isto é, constituiriam um movimento corporal caso Paul Sharits exibisse as poses em
sequéncia (como apresentadas na figura 42). O que o realizador faz, no entanto, é separar as
varias poses do mesmo movimento e posicionar uma enorme quantidade de frames com
outros elementos entre uma e outra. Para uma descricdo mais clara: entre a primeira e a
segunda pose do gesto de escovar os dentes, constam 13 frames com elementos de outras
naturezas (Figura 43). Vale salientar que os frames contendo listras ndo sdo repetidos como
poderia se perceber num primeiro olhar. As listras encontram-se em posicOes diferentes a

cada frame, e o resultado filmico é a percepcao de que elas se movem pela tela.

Figura 43 — Razor blades (Paul Sharits, 1968): gesto interrompido por 13 frames.

Fonte: frames de Razor blades (1968, Paul Sharits).

Assim, ao assistir o filme, a experiéncia visual ndo € a do movimento de um homem
escovando os dentes, e sim a de que fotos paradas de um homem escovando os dentes
aparecem e desaparecessem durante o filme em meio a uma enorme quantidade de imagens. O

gesto é, dessa forma, interpelado por elementos que o mantém em suspensao até que uma
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nova pose da sequéncia surja na tela, nunca se efetivando enquanto gesto no movimento, o
efeito gestual é perdido. “Razor blade” significa “lamina de barbear”, material utilizado no
processo de montagem filmica para cortar negativos, separando cenas ou cortando
fotogramas. Como titulo do filme, sugere simbolicamente o gesto cortado. Ndo somente no
sentido de ser extraido de seu contexto, de seu arranjo gestual completo, mas também por ser
recortado no nivel dos frames que o compdem, desarranjando ainda mais o0 corpo em
movimento.

Ainda, a obra foi construida para ser exibida em galeria por dois projetores lado a
lado, como se a tela estivesse dividida ao meio. Uma vez que cada projetor exibe a obra a
partir de um momento distinto, o efeito visual de ruido é potencializado.

Encontramos outro exemplo em No objects (2019), curta-metragem que mixa
animacdo e filmagem produzido por Moia Jobin-Paré para a NFB do Canada. A obra
apresenta uma compilacdo de pessoas filmadas executando acdes com uma diversidade de
objetos. O exercicio animado consiste em intervir quadro por quadro com grafismos diversos
por cima dos objetos manipulados, retirando-os de cena (Figura 44). Como uma rotoscopia,
porém, em vez de seguir o corpo do ator, tentando alcancar seus gestos (em alguma medida),
busca-se “apagar” o entorno do corpo, deixando o gesto completamente livre dos elementos
que o confere contexto e sentido. O processo transforma, assim, gestos de trabalho,
direcionados a ferramentas, em gestos sem rumo, que parecem gratuitos. Gestos
descontextualizados, que, a excecdo daquele de digitacdo (mais reconhecivel) perdem a
poténcia de classificar as acdes que estdo sendo executadas. Mesmo no caso do reconhecivel

digitar, o resultado é a pura gestualidade dada para apreciacao estética.
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Figura 44 — No objects (Moia Jobin-Paré para a NFB do
Canada, 2019): gestos sem rumo.
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Fonte: frames de No objects (2019, Moia Jobin-Pareé).

No objects (2019) parte de corpos reais que foram filmados e tiveram seu desvio de
funcdo perpetrado por técnicas de animacdo. Mas também foi comum no cinema de corpos
animados esta estratégia de dar a gestualidade um tempo para se encenar de forma puramente
estética. Em Two sisters (1991, Caroline Leaf para NFB), animacdo de desenhos riscados
diretamente na pelicula de 70mm, o movimento de digitacdo de uma das protagonistas é
desconectado do aparelho e reforcado apenas pelo audio das teclas e bips do computador. Na
tela, apenas os dedos em movimentos que desconfiguram a estrutura 0ssea dos mesmos
(Figura 45). Em Asparagus (1979, Suzan Pitt), a protagonista se langa sobre um aspargo num
movimento préprio do sexo oral. Em cada movimento de retorno da cabeca, 0 que constava
em sua boca é substituido por outro elemento, principalmente grafismos abstratos (Figura 46).
Aqui, uma questdo propria do abjeto: ndo existe um 6rgdo sexual na imagem. E o gesto em si
que faz com que todos esses elementos, de alguma forma, aproximem-se dessa dimenséo

sexualizada.
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Figura 45 — Two sisters (Caroline Leaf, 1991): gesto de digitar.

Fonte: frames de Two sisters (1991, Caroline Leaf).

Figura 46 — Asparagus (Susan Pitt, 1979): gesto do sexo oral descontextualizado.

Fonte: frames de Asparagus (1979, Susan Pitt).

Dissemos que a rotoscopia € uma das técnicas animadas que mais se aproxima do
gesto, por se basear num corpo real que foi filmado. Mas a rotoscopia foi aplicada de forma

bastante variavel. Enquanto uma parte da industria a adotou de forma estruturada para trazer
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gestos mais proximos da realidade para a animagdo de personagens, no espago da animagao
independente e experimental ela foi aplicada de forma mais livre, para desconstruir™".

Quando desenhamos por cima de uma imagem de natureza fotografica — como o frame
de uma cena que foi filmada, por exemplo — refazemos o corpo real a partir dos componentes
mais basicos de uma imagem: linhas e planos. Trata-se de um processo de reducdo da
representacdo fotografica. Uma pintura baseada numa fotografia pode ndo causar
estranhamento, mas o gesto desenhado quadro por quadro baseado num filme precisa seguir
um esquema para evitar contaminar a gestualidade com movimentos corporais impossiveis.
Uma das principais consequéncias de manter o tracado livre no desenho de cada frame é que
as linhas e/ou planos raramente estardo numa sequéncia perfeita. O resultado é que o corpo
“rotoscopado” adquire um eterno tremular. O que em alguns casos ¢ um erro de emprego da
rotoscopia, em muitas outras producées é explorado esteticamente. Vale lembrar que o gesto
trémulo é proprio da arte animada e é empregado mesmo sem uso da rotoscopia. E marca do
pixilation, como j& mencionado, mas também de outras técnicas, como o stop motion,
inicialmente por motivos de limitacdo técnica até se consolidar enquanto estilo proprio da
técnica, passivel de ser empregado ou ndo. Também foi e continua sendo amplamente
utilizado na animacdo de desenhos e pinturas, para evitar o estatico na representacdo. Na
experiéncia real, é certo dizer que sempre ha movimento no corpo, de natureza organica e que
permanecem num nivel inconsciente e ndo sdo passiveis de serem acessados pelo animador:
da respiracdo, dos batimentos cardiacos, dos pequenos gestos, nunca estamos completamente
estaticos. Essa dimensdo impossivel de ser conhecida de forma estruturada para fins de
reproducdo (pelo menos até o0 momento) é o que traz para o corpo animado uma imobilidade
irreal, que tenta-se contornar com a variacao de tragos e/ou planos a cada frame, trazendo esse
efeito trémulo para os movimentos corporais™2.

Assim, a rotoscopia de tracos livres é apenas mais uma técnica de animacédo a fazer
uso estético desse movimento antinatural para a representacdo de corpos em movimento. No
entanto, alguns artistas potencializam as distor¢cdes. Em seu tratamento da técnica, Jeff Scher

ndo varia apenas o tracado a cada quadro, como toda a plastica (materiais, paleta de cor,

131 E por vezes para construir movimentos externos ao corpo. Um exemplo é o curta Fuji (1974) de Robert Breer,
em que o realizador utiliza uma base filmada de um homem correndo para a rotoscopia, mas traca apenas uma
linha correspondente a parte frontal da silhueta de seu corpo. Assim, o resultado ndo é um corpo em movimento,
mas uma linha. Outros elementos em movimento do filme sdo utilizados para criar planos em movimento, como
as luzes de um trem. O realizador segue a trajetéria, mas ndo a forma, de modo a capturar movimentos para
elementos geométricos ou abstratos.

32 Também muito aplicado nos cenarios pela mesma razdo. Na experiéncia real, nenhum espaco parece
plenamente estatico. A forca do ar e variagdes de iluminacdo ddo conta da percepcdo de que um cenario esta
sempre em movimento. O efeito trémulo é uma estratégia estética para trazer esta sensagcdo de movimentacdo
constante.
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textura e estilo grafico), como podemos ver em Milk of amnesia (1992) na imagem abaixo
(Figura 47).

Figura 47 — Sequéncia de frames em Milk of amnesia (Jeff Scher, 1992).
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Fonte: frames de Milk of amnesia (1992, Jeff Scher).

Esse tratamento quadro a quadro resulta numa imagem em movimento que desmente a
propria representacédo, revelando o embuste do movimento no cinema, como obra composta,
na realidade, por imagens estaticas, uma vez que a variacao plastica torna todos os frames que
compdem o segundo visiveis. Para aléem da materialidade do filme, poderia se formular do
mesmo modo para o corpo representado, como revelacdo do embuste do gesto ali encenado.
Mas também incide sobre a percepcdo da gestualidade, que é, sim, reconhecivel. Poderia até
se argumentar que o gesto prevalece a despeito da auséncia de unidade plastica e estilistica da
forma de cada pose. No entanto, se o traco livre numa rotoscopia tradicional, ao nédo se
continuar de forma plena, traz um efeito trémulo para a expressdo corporal, aqui essa ndo
continuidade é aprofundada, e a variacao dréastica resulta na percepc¢édo de ruidos que parecem

interromper o gesto 12 vezes por segundo.
5.4 Um gesto informe para o corpo conformado ao referente
Na histéria da imagem, vimos que alguns dispositivos e técnicas permitem recuperar

mais do corpo real e se acomodar ao referente, caso da fotografia e das ilustracGes e pinturas

com alto nivel de analogia com a realidade. Na arte animada, eventualmente estas



147

representacdes estaticas serdo animadas, ou seja: sera dado a elas um gesto. Apesar de ser
possivel desenhar imagens com alto grau de proximidade com o referente em todas as poses
necessarias de um movimento, raramente isto foi realizado na arte animada. O mais comum é
que estas representacGes mais proximas da representacdo fotografica sejam animadas por
recorte. A técnica do recorte € uma variacdo do stop motion que gerou um nicho proprio.
Tradicionalmente, os corpos dos personagens eram desenhados membro por membro e em
seguida recortado e montado com pinos no lugar das juntas, formando uma marionete
articulavel de papel ou outro material a ter seus membros alterados quadro por quadro, para
montar as poses de cada movimento a ser fotografado**,

Com a técnica do recorte, abre-se mao de uma vantagem crucial do stop motion: a
possibilidade da terceira dimensdo. O recorte configura-se, assim, como representacdo de
natureza 2D e a principal limitacdo é reduzir os movimentos dos membros do corpo a
movimentos de rotacdo. Para o corpo abstraido de um personagem cartoon, o0 movimento
abstrato do recorte se afina visualmente. Mas uma representacdo com alto nivel de analogia
animada no recorte resulta num contraste visual enorme entre corpo e gesto. A forma sugere
um corpo real, enquanto o gesto que é articulado por ele revela o embuste. Trata-se de duas
sintaxes distintas do corpo comunicando informagdes que se contradizem.

Outra possibilidade de articulagdo do corpo com a técnica do recorte é a substituicdo
de uma pose por outra a cada frame. Nesse caso, 0 personagem ndo precisa ser desmembrado
como uma marionete, mas precisa haver um desenho dele em cada uma das poses necessarias

134 Assim, no lugar de articular uma marionete pose por pose, é

para compor 0 movimento
possivel retirar toda a imagem e substituir por outra. Mais uma vez, é possivel desenhar com
alto grau de analogia todas as poses de um movimento mais conformado ao referente e
substitui-las. No entanto, também aqui isto raramente foi executado. Em representacdo do tipo
cartoon, a substituicdo se presta, muitas vezes, a simulacdo de uma terceira dimensdo — por
exemplo, substituindo elementos por outros iguais, porém de menor escala, sugerindo que
caminham no eixo Z**°. Observarei aqui dois realizadores que fizeram uso da animacio de
recorte a partir de representacbes com alto grau de analogia, fazendo uso de movimentos de

rotacdo e/ou de substituicao.

133 A técnica sobrevive atualmente a partir de marionetes digitais.

134 Exemplificando a partir dos exemplos de ciclos de caminhada apresentados anteriormente, para animar um
ciclo de caminhada com a técnica do recorte por substituicao, precisariamos ter um desenho separado de cada
pose do ciclo, e substituir frame por frame durante o processo de animacéo.

135 0 eixo Z, na animacéo, diz respeito ao eixo da terceira dimensdo, o eixo da profundidade, ou seja: o
deslocamento de algo para perto ou longe. Em animagdo 2D, a simulacdo de movimento no eixo Z depende da
variacdo de escala dos elementos. No distanciamento, o elemento diminui gradualmente sua escala. Na
aproximacdo, parece aumentar.
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Em This is a recorded message (1973, Jean-Thomas Bédard para NFB), gestos
convulsivos s8o montados a partir de recortes de corpos de natureza fotogréafica (salvo
excecdes). Nao ha um tratamento narrativo, no entanto segue-se um esquema linear que
acompanha as varias fases do desenvolvimento corporal, do bebé a vida adulta. Em todas as
idades, o realizador coleta e sequencia fotos de footage de diversas naturezas: publicidade,
imagens que circulam na midia de massa, pornografia, e até desenhos. No curta, Bedard
trabalha a uma taxa de 6 quadros por segundo, 0 que na pratica significa que cada imagem €
repetida por 4 quadros. Uma variacdo nessa taxa de fotos de pessoas distintas, em trajes
distintos resulta em efeito parcialmente semelhante ao que temos na variagéo executada por
Jeff Scher. No entanto, aqui aprofunda-se ainda mais a desconexao entre poses, porque a
variacdo dréastica, no caso de Jean-Thomas Bédard, ndo se da apenas na plastica, mas também
na sequéncia de poses, que desarranja grande parte da coeréncia formal e espacial necessaria
para a percepc¢do de um gesto fluido. Nesse sentido, é notavel a preocupacédo do realizador de
buscar poses com afinidade expressiva, que paregam se continuar. Ainda assim, resultam em
modos de caminhar e correr desestruturados e repartidos, uma vez que poses assim extraidas
de contextos e corpos distintos dificilmente resultardo numa sequéncia plena (Figura 48 a 50).
A sequéncia de um bebé olhando para frente seguida de outro olhando para cima (Figura 51)
sugere um movimento de levantar a cabeca, porém numa variagdo brusca, sem as poses

intermediarias que trariam a percepcao de um gesto fluido.

Figura 48 — This is a recorded message (Jean-Thomas Bédard, 1973): sequéncia de poses do ciclo de
caminhada das criangas.

Fonte: frames de This is a recorded message (1973, Jean-Thomas Bédard).



149

Figura 49 — This is a recorded message (Jean-Thomas Bédard, 1973): sequéncia de poses do ciclo de
caminhada feminino.

Fonte: frames de This is a recorded message (1973, Jean-Thomas Bédard).

Figura 50 — This is a recorded message (Jean-Thomas Bédard, 1973): sequéncia de poses do ciclo de
corrida masculino.

Fonte: frames de This is a recorded message (1973, Jean-Thomas Bédard).

Figura 51 — This is a recorded message (Jean-Thomas Bédard, 1973): sequéncia de poses de bebés
confere percepcédo de gesto de levantar a cabega.

Fonte: frames de This is a recorded message (1973, Jean-Thomas Bédard).
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Assim, Bédard ndo esta remontando gestos — como na rotoscopia — mas inventando
gestos a partir da combinagcdo de poses extraidas de contextos gestuais diversos, como
também podemos ver nas dancas forjadas a partir das poses de modelos em situagdes diversas
(Figura 52). O filme consiste na ampliacao do proprio sentido de colagem, da forma corporal
(composta por partes de varios sujeitos) para 0 gesto (composto por poses de varias pessoas).
Experimentos com o gesto, portanto, em nivel andlogo ao de Frankenstein. Se ao final do
século XIX, buscava-se entender o gesto em sua integridade, como vemos nas decomposic¢des
de Muybridge, o século XX foi palco de experimentos que expunham até que ponto sobrevive

0 gesto quando se retirou dele toda a unidade corporal.

Figura 52 — This is a recorded message (Jean-Thomas Bédard, 1973): sequéncia de poses
desconectadas forjam movimento corporal convulsivo.

Fonte: frames de This is a recorded message (1973, Jean-Thomas Bédard).

De um modo geral, a base do gesto “frankenstein” de Bédard ¢ o proprio processo do
informe, aqui num nivel mais sutil do que as sobreposicGes de sentidos na montagem de
Eisenstein (para citar um exemplo), porque reside na construgdo pose a pose da sequéncia. Ou
seja, ndo se trata de um plano que desmente o anterior/posterior, mas de uma pose que
permanece em cena por apenas 4 frames de duracdo. Assim, o tratamento que confere a estas
formas do belo padronizado faz com que estes corpos normalizados para consumo no campo
da publicidade e da moda se contradigam entre si no arranjo técnico da construcdo do

movimento corporal e gesticulem de forma convulsiva e incoerente, fora de sua norma. Mas a
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danca forjada da figura 52 agencia outra poténcia do informe, ao fazer com que o ciclo
composto por modelos passe a ser gradualmente interpelado pela foto de uma mulher nua e
acorrentada. Em outra sequéncia, o filme também passa a incluir imagens do universo da
pornografia, bastante explicitas, que se sobrepéem a outras, também contaminando o acervo
fotogréfico regido pelo padrao aceitavel da moda.

Outro animador que inventou gestos convulsivos a partir da combinacdo de poses
desconexas foi Larry Jordan, também usando colagem, footage de naturezas diversas e
animacao de recorte. O realizador animou colagens a partir de recortes de antigos livros de
anatomia e astrologia, reproducdes de gravuras do seculo XIX e de representa¢Ges do humano
no estilo classico e romantico. Também empregou a colagem para fazer rearranjos corporais,
remontando corpos com partes de animais e objetos. Mas aqui mantém-se o foco nos
rearranjos gestuais a partir de imagens representativas do antigo paradigma do “belo”, que foi
posto em xeque no inicio do século XX. A respeito disto, Jordan declarou em entrevista
concedida a Russett e Starr (1988, p. 158, traducdo nossa) estar “fora do comum, usando
coisas belas numa era que nao tolera a beleza”. Ao animar estes corpos bastante conformados
ao referente, no entanto, trouxe um contraste entre forma corporal e 0 gesto executado.

Vimos que na arte animada, tende-se a abstrair o gesto na medida da abstracdo do
corpo que esta sendo movimentado para fins de uma adaptacdo. Os corpos que Larry Jordan
anima, no entanto, sdo bastante proximos da realidade, onde, como foi dito, uma abstragédo
gestual contrastaria fortemente com a configuracdo corporal. Com a técnica do recorte, 0s
personagens fardo movimentos tanto mais complexos quanto forem mais desmembrados.
Assim, o0 braco pode ser desmembrado na altura do cotovelo e do punho (permitindo a
movimentacao de rotagdo neste eixo), sendo possivel desmembrar até mesmo dedos e partes
de dedos. Nesse aspecto, Jordan aprofunda a desproporcdo de complexidade entre corpo e o
gesto que este executa, uma vez que Seus personagens sdo, em sua maioria, n&o
desmembrados ou minimamente desmembrados.

No primeiro caso, Jordan anima o corpo na exata pose original em que se encontra,
fazendo o personagem percorrer o espacgo da tela sem que qualquer membro de seu corpo seja
articulado durante o0 movimento. Nestes casos, quando o personagem percorre a tela em um
plano mais fechado, sem a viséo das pernas, o estranhamento é atenuado pelo fato da acéo de
caminhar se resumir a movimentos do corpo nos sentidos vertical e horizontal, como podemos
ver na Figura 53 (linhas em ciano adicionadas pela autora demonstram variacdo de altura nos

dois momentos da caminhada).
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Figura 53 — Duo concertantes (Larry Jordan, 1964): caminhada em plano fechado, sem variagéo das
pernas, atenua estranhamento pela variacdo do corpo no sentido vertical.

Fonte: frames de Duo concertantes (1964, Larry Jordan).

No entanto, grande parte das sequéncias inclui personagens que percorrem 0 espago
sem qualquer articulacdo dos membros, ou seja, personagens que ndo gesticulam (Figuras 54
e 55). No caso de corpos hibridos, que possuem asas de borboleta, Jordan faz contrastar a
imobilidade do corpo em pose fixa, ndo somente com a configuracdo corporal, mas também

com a intensa movimentacédo das asas (Figura 56).

Figura 54 — Our lady of the sphere (Larry Jordan, 1969): movimento no espacgo do corpo em pose fixa.

Fonte: frames de Our lady of the sphere (1969, Larry Jordan).

Figura 55 — Orb (Larry Jordan, 1973): corpos fixos em movimento no espaco.
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Fonte: frames de Orb (1973, Larry Jordan).
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Figura 56 — Gymnopedies (Larry Jordan, 1965): movimento de asas com corpo fixo.

Fonte: frames de Gymnopedies (1965, Larry Jordan).

Ao pbr em movimento um corpo com alta fidelidade com o referente, porém sem a
articulacdo dos membros que compde um gesto, Jordan entrega o embuste: € sé um recorte de
papel. Assim, a ilusdo — bem como o apelo — que vale para a imagem estatica ja ndo funciona
numa midia que se desdobra no tempo. O elemento vital aqui €, mais do que o movimento, o
gesto. E importante salientar isto, visto que, como afirmado anteriormente, na teoria e na
pratica de animacdo, 0 movimento € muito reivindicado como elemento chave, mas ndo o
gesto. No entanto, o que se confirma a partir dos experimentos de Jordan é que a simples
percepcdo de movimento (porque, de fato, estdo animados) ndo da conta do efeito de estar
Vivo na representacdo de corpos. Ainda que 0 movimento esteja na base do gesto, aqui se trata
de como esse elemento estético é trabalhado dentro de uma perspectiva de conjunto,
encarnado nas Vvarias partes do corpo segundo uma orientacédo especifica.

Esse corpo conformado ao referente, parte do ideal do século XIX ocidental, se
apresenta em parte da obra de Jordan assim: sem gestos. Quando hibrido, apenas sua
dimensdo animal se manifesta, como vemos na Figura 56. Uma ilustracdo possivel para a
ideia de que esta mesma sociedade ocidental do século XIX perdeu seus gestos, como
postulou Agamben (2017a). Em Orb (1973), Larry Jordan altera as cores destes corpos,
trabalha um flicker alternando cores, mas 0s corpos permanecem imoveis, sem vida (Figura
57). Em termos do que o dispositivo técnico do cinema podia trazer do corpo, o realizador

opta por dar um passo atras, nao tenta recuperar o gesto, facilita sua perda.
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Figura 57 — Orb (Larry Jordan, 1973): animacéo flicker em corpos fixos.

Fonte: frames de Orb (1973, Larry Jordan).

Mas Jordan também da o gesto a perder quando articula os corpos. Para perceber
como isto ocorre € preciso entender antes que o corpo a ser animado com a técnica do recorte
carece de um estilo grafico cuja posterior animagdo dos membros mdveis ndo resulte na
exposicdo das areas recortadas, ou seja, que ndao exponha a materialidade do processo. Nem
todo estilo grafico permite uma animacao de recorte sem a distracdo da materialidade exposta.
E o0 caso dos estilos graficos com excesso de textura: fotografias, aquarelas, imagens com
muita informac&o visual de sombra e luz (seja esfumado, pontilhado ou em hachuras), em
suma: imagens mais proximas da realidade, caso dos recortes de Jordan. Sendo assim, no
ambito do processo criativo, cabia duas escolhas: desmembrar os corpos e animar com
exposicdo dos recortes durante a articulacdo dos membros, ou ndo desmembrar, optando,
assim, por uma movimentacdo mais limitada. No primeiro caso, 0 personagem teria a chance
de gesticular de forma mais complexa e articulada, mas ao custo de uma desconfiguracdo
corporal, ao expor uma materialidade distinta do corpo humano durante a movimentacdo. No
segundo caso, 0 personagem mantém a integridade fisica do corpo, mas perde em
gestualidade. Em ambos 0s casos opera-se uma perda e Larry Jordan escolheu a perda do
gesto.

A prioridade no humano que ha na forma em vez do que ha de humano no gesto é
reforcada quando vemos que no caso dos corpos em que uma articulacdo de membros sem
macular o corpo foi possivel, Larry Jordan assim optou. Foi o caso dos esqueletos em Our
lady of the sphere (1969) (Figura 58) e Visible compendium (1991), cujas juntas facilitam o
processo de articulagcdo gestual sem denotar que se trata de um desenho. Efeito semelhante
ocorre na animacdo de uma mulher com pés de pau que aparece em Carabosse (1980). Em
alguns casos, personagens de perfil possibilitavam que um braco separado fosse posicionado
por baixo do recorte do corpo, permitindo animagdo do membro superior sem a necessidade

de macular o corpo. Vemos isto numa cena de Duo concertantes (1964), em que um rapaz na
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agua brinca com uma bola. O contraste aqui reside na intensa movimentacdo do bracgo direito
enquanto o restante do corpo resta completamente imovel (Figura 59), que também entrega 0

embuste da representacao animada.

Figura 58 — Our lady of the sphere (Larry Jordan, 1969): com juntas ja bem marcadas, articulacéo do
esqueleto ndo resulta em exposi¢do do processo.

Fonte: frames de Our lady of the sphere (1969, Larry Jordan).

Figura 59 — Duo concertantes (Larry Jordan, 1964): animacéo de recorte do brago direito, por tras do
corpo.

Fonte: frames de Duo concertantes (1964, Larry Jordan).

Além de aplicar a técnica do recorte com desmembramento de corpos (ainda que
pouco), Larry Jordan trabalhou também com substituicdo, montando ciclos de acdo a partir de
poses aleatdrias e tendo por resultado uma movimentacdo corporal bastante desconfigurada. E
0 caso da “bailarina” em Carabosse (1980), em que um ciclo de movimento corporal é
executado por substituicdo de fotos de seu corpo em quatro poses distintas (Figura 60), que o
animador repete em sequéncia e de tras para frente'*® (Figura 61).

136 0 ciclo é formado pela sequéncia das poses de 1 a 4 e sua repeticdo de tras para frente, da seguinte forma:
pose 1, 2, 3, 4, 3, 2, 1 e assim sucessivamente.
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Figura 60 — Carabosse (Larry Jordan, 1980): movimento composto por quatro poses.

Fonte: frames de Carabosse (1980, Larry Jordan).

Figura 61 — Carabosse (Larry Jordan, 1980): ciclo das quatro poses em repeticao de tras para frente
(P1, P2, P3, P4, P3, P2, P1).

Fonte: frames de Carabosse (1980, Larry Jordan).

Diferente de Bédard, que sequenciava imagens de corpos distintos que, no entanto,
possuiam algum nivel de afinidade nas poses, parecendo se continuar em alguma medida,
Jordan inventa gestos com a combinacdo de poses excessivamente distintas. O resultado
visual € um corpo que gesticula de forma impossivel e sem sentido. Como se ndo fosse
desconfigurado o suficiente, ao longo das repeti¢des do ciclo, Jordan substitui gradualmente
cada pose por um objeto distinto (Figura 62).

Figura 62 — Carabosse (Larry Jordan, 1980): imagens dos quatro objetos que gradualmente interpelam
0 gesto da bailarina.

Fonte: frames de Carabosse (1980, Larry Jordan).

Inicialmente, o primeiro objeto passa a interpelar o gesto da dancarina, substituindo
apenas a pose 4, criando, dessa forma, um ruido na composicdo gestual. Ao longo das

repeticdes do ciclo, no entanto, 0s demais objetos passam a substituir outras poses, deixando o
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137 até ndo sobrar

gesto mais entrecortado e uma pose cada vez mais distante da pose seguinte
nada, nem gesto e nem corpo, apenas a sequéncia de objetos que invadiram o ciclo. Assim, 0
gesto, que ja soava desconfigurado pela variacdo drastica entre poses, vai sendo dissolvido na
base de sua construgdo técnica na midia audiovisual. N&o ha aleatoriedade no processo™*®, a
sequéncia de frames demonstra uma repeticdo estruturada de poses e uma substituicdo das
mesmas de forma planejada, um trabalho de sequenciamento minucioso e de enorme
engenhosidade a servico da perda do gesto.

Vemos estratégia semelhante em Visible compendium (1991), em que uma série de
ilustracbes de uma mulher em poses e vestidos distintos sdo sequenciadas, resultando num
arranjo gestual que, pela desconexao entre as poses, ndo aponta para nada, ndo possui funcao
(Figura 63). Ainda no mesmo filme, fotos de um atleta em poses arbitrarias de ginastica e

atletismo sdo sequenciadas para uma ginastica convulsiva (Figura 64).

137 Como vimos no caso do gesto interpelado por outros elementos graficos em Razor blades (Paul Sharits,
1968).

138 Em alusdo a casos em que uma dose de acaso é incorporada durante a produgéo, se permitindo perder parte do
controle sobre o resultado final.
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Figura 63 — Visible compendium (Larry Jordan, 1991): poses excessivamente distintas se arranjam
para configuragdo de gesto desconexo.

Fonte: frames de Visible compendium (1991, Larry Jordan).
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Figura 64 — Visible compendium (Larry Jordan, 1991): sequéncia de poses arbitrérias para uma
ginastica gestual convulsiva.

Fonte: frames de Visible compendium (1991, Larry Jordan).

Os filmes de Larry Jordan aqui observados que foram realizados entre as décadas de
1960 e 1970 seguem o mesmo padrdo iconografico e gestual. Ja& em Carabosse (1980)
encontramos material de natureza fotografica, como a bailarina. Mas em Visible compendium
(1991), Larry Jordan diversifica ainda mais o estilo grafico, incluindo em seu acervo corporal
representagdes contemporéaneas, inclusive baseadas em filmagens. Se nos filmes dos anos 60 e
70, Jordan se vale de reproducbes dos estilos que foram contestados nos movimentos
artisticos do inicio do século XX, mas apresenta estes corpos sem gestos ou com a
gestualidade desconfigurada, agora — em Visible compendium (1991) — ele faz contrastar estes
mesmos corpos imobilizados com aqueles de representacfes contemporaneas e muito mais
articuladas, porém ndo menos perdidas em seu arranjo gestual. Mesmo no caso de
representacdes filmadas, ndo esta se tentando recuperar o gesto, mas destitui-lo daquilo que o
torna familiar. Baseado em filmagens, o modelo representativo que traz o gesto em sua
plenitude, Jordan desarranja a representacdo, montando ciclos de agdo fragmentados (com
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extracdo de frames do movimento completo) e descontextualizando-o, deixando-o igualmente
sem rumo.

Ja no final de Visible compendium (1991), Jordan inclui animacdo de recorte
tradicional com personagens de estilo grafico radicalmente distintos de sua iconografia,
préximo do cartoon que, em sua configuragdo corporal relativamente abstraida, exibe seus
movimentos bem articulados para uma plateia de corpos mais conformados ao referente que

se apresentam completamente imoveis (Figura 65).

Figura 65 — Visible compendium (Larry Jordan, 1991): animagéo de recorte com personagem
caricaturado.

Fonte: frames de Visible compendium (1991, Larry Jordan)™®.

Ainda na mesma obra, Jordan executa recorte tradicional com ilustracdo de estilo
grafico mais proximo do referente. Ai, ja ndo ha o preciosismo de manter a integridade do
corpo, sendo a ilustracdo desmembrada para uma melhor articulacdo de seus membros, ainda
que inadequado para seu estilo de representacdo, por expor a materialidade durante a
movimentacao (inclusive com exibicdo dos pinos que conectam os membros as demais partes
do corpo). Assim, o corpo foi maculado em nome da melhor possibilidade de movimentagé&o.
Porém, seu gesto também é sacrificado num ciclo sem funcdo e impossivel, que desafia ainda
mais a anatomia deste corpo (Figura 66). Aqui, ndo faz tanta diferenca se o realizador possuia

ou ndo dominio das técnicas e dos principios, porque o que foi realizado é o que a animacao

39 Importante notar que apesar da montagem privilegiar as poses fundamentais do movimento que o personagem
executa, esta ndo é a sequéncia de frames. Aqui, Jordan apostou em grande quantidade de poses intermedidrias,
deixando 0 movimento do personagem mais fluido.
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permite fazer do gesto. A possibilidade de desarranjar até mesmo uma representacdo gestual
integra, como o gesto filmado, a possibilidade de forcar os limites do gesto até a dissolucéo de
seu sentido. Aqui, 0 processo do informe é executado pela semelhanca dilacerante entre corpo
e coisa, mas é também executado pelo proprio gesto, ao fazer contrastar o antigo modelo do

humano ideal a um gesto desconfigurado.

Figura 66 — Visible compendium (Larry Jordan, 1991): poses desafiam configuracdo anatdmica do
corpo (sequéncia de poses avulsas do movimento).
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Fonte: frames de Visible compendium (1991, Larry Jordan).

5.5 O gesto atravessado dos corpos metamorfoseados

O corpo é o elemento central na obra de Michéle Cournoyer, que faz deste o espaco
onde a metafora tem lugar, esteja ela abordando temas sensiveis, tais como alcoolismo e
abuso ou questbes mais leves, como sexo virtual. A realizadora faz grande uso da
metamorfose, agenciando zonas limitrofes entre o corpo e tudo o mais. Sem narrativas
lineares, 0s corpos se apresentam como numa danga, performatizando movimentos que
representam de forma simbdlica.

Em Accordion (2004), um casal faz sexo virtual e a animadora aborda conflitos
ligados ao intimo mediado por aparelhos, até o ponto de fazer se confundir aqueles dois
corpos com os mecanismos do hardware e do software. Transformam-se em hibridos entre
corpos e sistemas e passam a movimentar-se como caixas que se abrem e paginas que se
folheiam (Figura 67), por vezes perdendo toda humanidade e prevalecendo o aparelho, onde
eventualmente esboga-se um rosto ou parte de corpo (Figura 68). Em mais de um filme,
Michele Cournoyer faz do proprio gesto o espaco da metafora. Accordion (2004) é um deles,
guando o gesto de se masturbar € substituido pelo gesto de digitar (Figura 68). O personagem,
em sua experiéncia extatica, desliza suas méos pelo préprio corpo, na tentativa de alcancar

seu orgao sexual, mas acaba encontrando no lugar deste o teclado.
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Figura 67 — Accordion (Michele Cournoyer, 2004): gestos do corpo contaminados por movimentos de
objetos de outras naturezas.

Fonte: frames de Accordion (2004, Michéle Cournoyer).

Figura 68 — Accordion (Michele Cournoyer, 2004): gestos contaminados pela maquina.

Lt

Fonte: frames de Accordion (2004, Michéle Cournoyer).

i

Em Soif (2014), para executar a metafora do alcoolismo, Cournoyer impde uma
dificuldade de distin¢do entre os elementos dos corpos e do alcool (garrafas, tacas, mesas),
que encontram-se metamorfoseados. O gesto de beber constantemente impde ao corpo uma
transformacédo (Figura 69), a protagonista move a cabe¢ca ao modo de uma garrafa que se
dobra para derramar seu conteddo. O afogamento no vicio é trabalhado a partir da gradual

metamorfose da protagonista em peixe.

Figura 69 — Soif (Michéle Cournoyer, 2014): gesto de beber impde transformacéo ao corpo.

Fonte: frames de Soif (2014, Michéle Cournoyer).
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Temas mais sensiveis sdo trabalhados em Le chapeau (1999) e A feather tale (1992),
que tratam, ambos, de abuso. No primeiro, uma dancarina de boate relembra, durante uma de
suas performances, abusos sofridos durante a infancia. Suas memarias se confundem com a
performance no presente, a partir do trabalho de metamorfose, em que a protagonista é ora
dancarina, ora crianga, confundindo-se também com o corpo do abusador e dos elementos que

o significam, como o chapéu que usava (Figura 70).

Figura 70 — Le chapeau (Michéle Cournoyer, 1999): semelhancas informes na metamorfose.
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Fonte: frames de Le chapeau (1999, Michéle Cournoyer).

Né&o se trata apenas da conexdo entre dois tempos. O que o trabalho de metamorfose
traz aqui € a poténcia do abuso que existe no tempo presente. Ainda que adulta e livre para se
colocar ali ao deleite de um publico masculino voluntariamente, 0s gestos que executa em sua
danca para agradar a plateia torcem e deformam seu corpo (Figura 71), eventualmente
colocando-a de volta na memaria de um tempo em que era muito mais vulneravel. Através da
metamorfose, essa vulnerabilidade anterior é agenciada, estd ali em poténcia. Ainda, a
situacdo evoca algo de invasivo, como vemos guando os olhos da plateia se incrustam em seu

corpo ou quando um excesso de méaos o percorre (Figura 72).
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Figura 71 — Le chapeau (Michele Cournoyer, 1999): torcendo o corpo para a plateia.
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Fonte: frames de Le chapeau (1999, Michéle Cournoyer).

Figura 72 — Le chapeau (Michele Cournoyer, 1999).
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Fonte: frames de Le chapeau (1999, Michéle Cournoyer).
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Ja no filme A feather tale (1992), apesar do recurso de metamorfose, o tema do abuso
é representado de forma menos simbolica do que o filme anterior, incluindo cenas mais cruas

e diretas. O filme retrata o coito entre um homem e uma mulher, onde se opera uma
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desproporcdo de poderes, deixando a parte feminina vulnerdvel as vontades da figura
masculina. A mulher é representada a partir de uma configuracdo corporal limitada, como
uma galinha com pernas e rosto humanos (Figura 73). Apesar da dimensdo humana, em seus
movimentos prevalece a persona do animal. E a propria poténcia de gesticular que é retirada
dela, que com os movimentos limitados do animal, segue impotente perante o intenso assédio
do segundo personagem.

O ato sexual é representado pelo gesto de depenar a galinha com violéncia. Aqui, a
animadora faz contrastar dois gestos, a depender do angulo em que 0s personagens aparecem.
De perfil, vé-se 0 homem depenando a galinha, porém, quando ele aparece em close de frente,
0 gesto que executa é precisamente o de penetra-la no ato sexual. Toda a acdo do sexo é
representada alternando-se continuamente um gesto e outro: gesto de depenar, gesto de
penetrd-la, sugerindo que 0 Sexo nesse caso € um ato de violéncia contra seu corpo,

maculando-o (Figura 74).

Figura 73 — A feather tale (Michéle Cournoyer, 1992): configuragdo corporal da persona feminina,
hibrido com galinha.

Fonte: frames de A feather tale (1992, Michéle Cournoyer).

Figura 74 — A feather tale (Mihele Cournoyer, 1992): gesto de penetrar e depenar alternados.

Fonte: frames de A feather tale (1992, Michéle Cournoyer).

Pode se observar a partir dos ultimos que & arte animada também coube revisar e
recolocar questbes proprias de género, mas igualmente a partir de um antropomorfismo

dilacerado, que incide sobre o corpo na violéncia de destitui-lo daquilo que é humano.
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6 CONSIDERACOES SOBRE AS ANALISES E CONCLUSAO

“Ser livre é nao ser funcao.”

(BATAILLE, 2013, p. 21)

Observar a animagao na esteira de uma historia dos corpos € entender as aproximacdes
que existem entre o canone gestual que opera sobre nossa corporeidade no cotidiano e aquele
que incide sobre os esquemas de representacdo. E a partir disso, entender que a poténcia da
arte de destruir também possui ligagdo com o quadro sociocultural mais amplo. Assim, a arte
que € empregada a servi¢o da decomposi¢do da figura humana também responde algo que se
elabora no tecido social. Recupero a fala de Baecque (2008), a respeito do corpo no cinema de
horror e ficgdo cientifica como lugar experimental para lembrar que a animacéo experimental
também é espaco de experimentos do corpo, ndo somente de técnicas, estéticas e aparelhos.

Das vaérias dimens@es do antropomorfismo, a figura humana é a que mais se nega no
cinema de animacdo experimental. Ndo somente quando impde-se um desarranjo anatdmico,
mas principalmente no desmonte deste que é um dado fundamental da humanidade — como
Flusser (2014) concebeu, a propria manifestacdo da existéncia: o gesto. Neste processo de
desmonte, é importante perceber o que é acionado do informe em cada caso. Ao dissolver o
gesto no nivel basilar da representacdo, nem sempre se toca numa questdo propriamente do
abjeto, mas existe em todo caso uma macula possivel.

As determinacdes contraditorias do informe se colocam numa logica dialética que
envolve uma tese a ser provocada. O que seria a antitese, Didi-Huberman (2015) recoloca
como provocacgdo. O resultado dessa relacdo ja ndo consiste de uma sintese, mas de um
sintoma, um “drama” (DIDI-HUBERMAN, 2015, p. 322). A tese é 0 elemento mais préximo
do cénone, que pela construcdo simbolica que opera, é "inofensivo™ e "tranquilizador”. O
elemento provocativo é aquele capaz de destituir o ultimo de seu status tranquilizador e
desmentir o que esta representacdo significa nesse nivel simbolico. Vale notar a partir daqui
que a "pura negatividade" anularia a possibilidade relacional. Segundo Didi-Huberman (2015,
p. 301), é preciso se “manter o rastro daquilo que desmente, justamente para que sua
negatividade faga obra”.

Essa relacéo é bastante direta nas animacdes que trazem o corpo real, fotografado ou
filmado. E esse corpo o elemento tranquilizador que, a principio em sua forma, nio desmente
em nada qualquer atributo de humanidade. O elemento provocador é justamente o gesto. E

quando se pde a gesticular que esse corpo que deveria recuperar 0 humano em sua integridade
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demonstra ndo possuir dominio sobre a gestualidade, se convertendo num rastro, um traco
distante daquilo que deveria ser, mas resultando num drama diferente em cada caso.

Nos exemplos de pixilation, o gesto € sacrificado em duas instancias: primeiro, na
materialidade do corpo do ator no ambito do processo, e segundo na representacdo. O gesto
sacrificado no corpo real tem o tempo regular da movimentagdo extraido e substituido por
uma pose parada para cada fotografia a compor os frames do segundo. O sacrificio que se faz
¢ em nome do gesto representado, que ndo se trata de qualquer gesto, mas um que supera
nossos limites corporais em tudo, valendo, portanto, o sacrificio.

A decomposicdo do gesto em Razor Blades (1968) — em sentido contrério a
decomposi¢do de Muybridge, em tentativa de recuperacdo — € interpelado e embaralha-se com
elementos graficos estranhos ao corpo. O gesto, que carece do tempo para se desdobrar, é
assim, negado a este corpo, cujo rastro se sustenta por apenas um frame a cada vez que surge.
A desproporcao entre corpo e ndo corpo da conta de fazer do humano o préprio ruido do
filme. Um drama parecido opera-se no segmento da bailarina em Larry Jordan (Figuras 60 e
61), porém deslocando o elemento estranho da representacdo de forma gradual. Nos ciclos
iniciais, € o gesto da bailarina a ser interpelado pelo elemento estranho. Com a proliferacdo
destes a invadir as poses do gesto, é o préprio corpo da bailarina que se faz ruido ao se manter
na composicio — que nio se pode mais nomear gesto — em apenas uma de suas poses. E aqui
também rastro do humano que esta sendo apagado.

A partir das andlises, observa-se que o principal desmentido no gesto da animacéo
experimental é o da funcdo, que o desvia tanto da identidade bioldgica, quanto simbdlica e,
assim fazendo, desmente a competéncia representacional elaborada para a arte animada e, nos
casos em que se coloca o corpo fotografico no processo, também as competéncias que estdo
na base da representacdo desse corpo de natureza fotografica. Ao deslocarem-se o0s sentidos
gue operam sobre ele, pode se dizer que o gesto aqui reivindica para si apenas sua forma pura
e ndo qualquer ordem que o classifique em qualquer categoria.

O exemplo mais direto é o que vimos em No objects (2019), cujo processo animado
transforma gestos que poderiam classificar uma dada acdo em sua manipulacdo de certo
objeto em um gesto sem rumo que resiste a ser funcdo. N&o precisando servir a nada,
desmente o utilitarismo que normalmente limita nossas possibilidades gestuais. Na esteira da
ficcdo sem linearidade narrativa, aqui 0s gestos também ndo se prestam a contar uma acéo,
com comeco, meio e fim. Desclassificando-se isto também: gestos que ndo ddo mais 0s
significados dos movimentos que estdo sendo executados. Opera-se de forma um pouco

distinta no exemplo visto em Two sisters (1991), em que 0 gesto se presta a uma fungéo
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mantida na narrativa. No entanto, o vislumbre desse gesto puro sem a mediacdo do objeto
sugere a potencialidade do deslocamento, a exemplo de como Gil (2004) concebeu as
unidades gestuais a serem descontextualizadas e rearranjadas.

O principio bésico destas unidades — decomposicdo e descontextualizacdo — estdo na
base dos gestos que Larry Jordan anima a partir de poses excessivamente discrepantes, e
Bedard a partir de corpos distintos. Corpos “como pedagos informes” a compor um gesto
desarranjado em uma composicdo em que cada pose desmente a anterior e a posterior em
alguma medida. E nesse “em alguma medida” que opera-se uma relacdo de afinidade e
contraste que pode ser melhor visualizada a partir dos extremos operados no audiovisual.

E reconhecido neste formato, a partir da montagem, a poténcia do informe. Vimos que
o filme animado multiplica as possibilidades ao colocar no jogo relacional das formas o
préprio frame. Para deixar bastante clara a diferenca que isto implica, imaginemos que a
imagem chave de cada plano de Eisenstein se apresentasse numa sequéncia de frames, ou
seja, uma imagem distinta em cada um dos 24 frames do segundo. Isto também foi feito no
ambito da animacdo experimental, um exemplo é REcreation (1956) de Robert Breer. Nesse
caso, a poténcia do informe competente a cada forma do jogo é menor, porque a prépria
percepcdo das mesmas esta comprometida. E o que ocorre quando se assiste 24 imagens por
segundo de modo continuo: as formas que serdo apreendidas e postas em relacdo (de
desmentido ou ndo) pelo espectador fogem do controle do realizador. E diferente como ocorre
em Clube da luta (1999), para citar um exemplo, que trata de um homem acionando uma
dupla personalidade para se libertar das angustias do cotidiano. O ator que faz o papel da
dupla personalidade é inserido por poucos frames durante boa parte da obra, gerando um
ruido na imagem, algo que surge e desaparece muito rapidamente, antes de ser passivel de ser
apreendido, mas que é perceptivel pelo menos enquanto ruido, o que algumas pessoas
costumam entender por mensagem subliminar. Se um Unico frame é capaz de chamar atencéo
imediata — mesmo que o espectador precise retornar o filme para descobrir o que esta
desarranjando a representacdo — é porque interrompe e contradiz uma dada regularidade. Em
um filme como REcreation (1956) ndo existe regularidade a ser interrompida, a propria
potencialidade do choque é neutralizada. No caso de um filme regular pautado em planos,
como Clube da luta, cada frame também difere do anterior e do posterior, porém o excesso de
afinidade formal e espacial impede que um interpele o outro, deixando a poténcia do informe
para o que se altera apenas na passagem entre planos. Assim, podemos concluir que é preciso

haver regularidade e choque, entendendo que a possibilidade de colocar as imagens em
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relagdo ficam proximas da nulidade tanto no excesso de regularidade quanto no excesso de
choque.

E nesse sentido que os corpos e poses desconexas em Larry Jordan e Bédard se
interpelam, mas também se continuam. No caso de Larry Jordan, a afinidade se opera no nivel
dos elementos pictoricos da representacdo corporal. E a mesma bailarina (Figura 60) e o
mesmo atleta (Figura 64), ambos com o mesmo traje. Na composic¢do gestual da mulher de
verde (Figura 63), trata-se de um vestido diferente em cada pose, mas todos com a mesma
tonalidade de verde. O contraste estd nas poses em si. Em Bédard vemos o contrario: a busca
por poses afins em corpos que contrastam, pelo menos nos ciclos de caminhada e corrida
(Figuras 48 a 50). J& a danca forjada que podemos ver na figura 52 é a combinacdo de
contraste de corpo e pose.

Assim €, que o gesto informe em Bédard sugere uma humanidade sem dominio sobre
0s gestos. No que estes corpos sdo 0s corpos ideais da publicidade, da moda, da cultura de
massa, agrava-se a poténcia do desmentido. O processo do informe aproxima-se aqui das
montagens operadas por Bataille (2018) em “Figura humana”, a partir das fotografias
representativas do ideal burgués do final do século XI1X e inicio do século XX. Filmes como o
de Bédard evidenciam que os paradigmas atualizados em novos padrGes para 0 COrpo
continuam a ser desmentidos.

Ja os gestos operados pelas poses excessivamente distintas, porém com afinidade
pictérica na configuracdo corporal, resultam em gestos convulsivos, que desafiam as
possibilidades anatémicas, desclassificando-as numa danca cadtica e sem rumo, que se
equiparam, talvez, as impossibilidades gestuais da “animacao limitada”.

A figura humana também é decomposta e desumanizada no trabalho de Michele
Cournoyer, ndo somente a partir dos “superlativos da linguagem gestual” (WARBURG,
2018) discutido no capitulo 2, e que se desdobra na danga convulsiva que contorce o corpo da
personagem em Le chapeau (1999), mas também a partir da metamorfose, forcando a imagem
até o nivel do abjeto. A principio a metamorfose teria, como vimos na introducéo, a poténcia
de reconectar o corpo com 0 cosmo, com a comunidade e com o sujeito que se encerra nele,
mas aqui € usada para reduzir este humano as suas dimensfes mais baixas, revelar seus vicios,
sua animalidade — inclusive tendo na dimensdo animal um fator de fragilidade, e ndo de
poténcia ou de libertagdo, que coloca esse corpo num lugar de vulnerabilidade. E a
metamorfose que faz com que as memarias mais cruéis e desconcertantes se materializem no
préprio corpo em formas falicas, como vemos em Le chapeau (1999), fazendo se confundir

ainda os elementos representativos da crianca e da inocéncia e aqueles do abusador e da
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violéncia. A memoria ai também sobrevive & exemplo de como se concebeu o sentido de
nachleben: como a “identidade energética” (o péathos) que resurge de forma acidental,
anacronizando o presente e o passado.

Obviamente ndo ha uma relacdo direta destas animacgfes que compdem o corpus de
andlise com as rupturas do inicio do século XX. Uma animacdo de 1999 ndo esté a servigo de
uma oposicéo direta ao ideal de humano do sexulo XIX, mas é sintoma de uma sociedade que
absorveu o projeto da desrealizacdo estética do humano que se elabora naquele momento. E
importante entender que a animacéo se consolida como arte de desmonte e deslocamento do
gesto. Se ndo conseguimos mais perceber no cartoon, que naturaliza a perda ao adentrar o
espaco privado e habilitar todas as gera¢fes do século XX para reconhecer como familiar um
corpo desconstruido na forma anatbmica e na configuracdo gestual, as experiéncias
independentes e experimentais nos lembram que a animacdo continua a desmentir o que
restou do paradigma humanista na representacdo e as atualizagdes normativas que se colocam
sobre 0 gesto na cultura e nas artes.

Assim, tratam-se de experimentos que forcam o gesto tanto no limite perceptivo — até
onde ele se sustenta, até onde parece gesto, a partir de que ponto se descaracteriza — quanto na
fronteira das possibilidades estéticas dos gestos permitidos, ainda que impossiveis e nédo
destinados a se inserirem no rol de “academias de ginastica” de que nos fala Citton (2013, p.
292, tradugdo nossa) ou de se fazerem incorporar ao cotidiano como vemos no exemplo de
Mauss (2003), pelo modo mesmo como desafiam a configuracdo anatémica e a fisica do
ambiente. A exemplo de Orlan, que faz das cirurgias plasticas uma forma de multiplicar as
possibilidades de molde do nosso corpo, para além do leque limitado de corpos autorizados
pela norma, da mesma forma a animacao é espaco que amplia as possibilidades existenciais,
tratando o gesto como elemento plastico a ser configurado em sentidos negados aos corpos
reivindicados pela norma e como estes se desdobram no campo estético.

Ainda sobre a dimensédo cultural do gesto como elemento simbdlico que classifica o
género, a espécie, a idade, etc.: o gesto impossivel ¢ também o gesto que desmente estas
dimensGes simbdlicas, que se nega a reproduzir o esteredtipo gestual de género, de classe ou
de raca. E a negacdo de qualquer coisa que tenha uma identidade formulada e fechada no
tecido social — como Didi-Huberman (2015) comenta a respeito do informe — néo
necessariamente recolocando um gesto em resposta, como um projeto de resisténcia pautado
na reconfiguracdo ou na proposta de um novo modelo. N&o hé intento de resignificagdo, mas

simplesmente na multiplicagdo de performances.
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A pesquisa pode se desdobrar a partir de diversas perspectivas. Seria importante
observar o gesto desconfigurado que é operado nos espacos de prestigio da cultura de massa,
a exemplo do videoclipe. Diferente da animacdo experimental, que circula de forma mais
limitada e possui menos apelo de massa, 0 gesto desconfigurado no videoclipe € dado para
apreciacao estética, seja pela performance do ator como em Once in a Lifetime (Talking
Heads) ou pela via de animagdo, como o j& mencionado Sledgehammer (Peter Gabriel) em
pixilation, ou até a partir de outros efeitos especiais. Cabe investigar o que estaria na base do
poder de atracdo desta gestualidade. O fato de se colocar num local de grande capital cultural
ndo necessariamente se opbe a perspectiva do informe, pois vimos que 0 pensamento de
Bataille (2007) admite um poder de seducdo para tudo aquilo que é ao mesmo tempo
renegado.

Nesse sentido caberia também aprofundar a perspectiva brevemente mencionada no
capitulo 2, sobre os gestos desconfigurados que se encarnam nas personas e criaturas que
inspiram medo do género de horror.

Ainda, na esteira dos gestos construidos digitalmente e que ja povoam nosso cotidiano,
principalmente a partir dos jogos, cabe lancar olhar sobre as desconfiguracdes operadas por
falhas ou limitagOes dos softwares e/ou dos sistemas operacionais ou hardwares por meio dos
quais recebemos estas imagens, falhas que muitas vezes reverberam na forma de “memes” e
sdo dadas ao riso em seus processos de resignificacdo. E importante perceber como lidamos
com eles e como se desdobram dentro do universo transmididtico em que operamos nossa
existéncia social.

Portanto, trés perspectivas complementares para entender como a cultura do século
XX e XXI nao so6 “encarou de frente” — para usar as palavras de Didi-Huberman (2015, p.
178) — “o luto de nossa figura humana”, como também espetacularizou a perda do que restava
dela no campo das representacdes, 0 gesto.

Numa outra perspectiva — que ndo a do gesto em si como elemento plastico a ser
moldado — e uma vez que animacdo é arte que se funda e se consolida a partir de um
conhecimento e um tratamento muito particular da gestualidade, seria igualmente importante
investigar se — e como — este saber se desdobra em narrativas propriamente sobre o gesto na
arte animada. Em Loop, para citar um exemplo, as pessoas encenam gestos cotidianos de
forma ciclica e repetitiva, como metadfora do encerramento de nossas potencialidades
existenciais dentro de uma cerca limitada de funcGes, até que um personagem abandona a
disciplina corporal e leva o caos para a comunidade. Fallen Art (2004, Tomek Baginski) conta

a historia de uma base militar onde soldados sdo sacrificados, e fotografias com as poses de
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Seus corpos mortos sdo animadas para — a exemplo do gesto Frankenstein de Bédard —
compor um Unico movimento corporal. Gestos inventados com fotos de cadaveres. Se, como
Le Breton (2013) observa, o campo da ficcao é espaco de elaboracdo do que perseguimos para
0 corpo em suas varias dimens@es (inclusive gestual), é importante observar como isto se
desdobra a partir de uma arte ficcional que tem no seu repertorio processual uma operacao
singular do gesto.

Por fim, reforco as premissas de base que iniciaram a presente tese — e que se
desdobram no capitulo 2 — a respeito da interdependéncia entre a gestualidade que é
codificada no tecido social e aquela que € representada no campo estético. Entender esta
relacdo ndo é exercicio gratuito na medida em que observamos, a partir da propria elaboracdo
conceitual do informe, como os canones de representacdo se fundam e se desmontam em
acordo com os ideais enraizados no imaginario coletivo. Nesse sentido, a consolidacdo e
massificagdo de uma arte como a animagéo é sintoma definitivo de alteracdo no imaginario
sobre o corpo. Em resumo, vimos como o processo do informe atravessa a histéria da
animacao, onde fez morada no nivel mesmo da competéncia representacional, estendendo o
desmentido do humano para a gestualidade, ou seja: fazendo do proprio gesto o elemento
informe. E imperativo dar a conhecer os elementos chaves de como esse processo se coloca na
arte animada a partir de suas singularidades técnicas, como vimos nos exercicios analiticos.
No entanto, mais importante é perceber como, ao encerrar as fronteiras do desmentido numa
cerca de possibilidades limitadas pelo canone formulado para a arte animada, a perda do gesto

continuou (e continua) sendo perseguida no campo do experimental.
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