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RESUMO

A tese aprofunda a relagdo entre arte, técnica e estética com relagdo a animacao
cinematografica para tratar da identificacdo que o individuo/espectador realiza ao se
colocar diante dos filmes de animacao, especialmente no que diz respeito a identidade
de género. Sé&o analisados quatro filmes, de periodos diferentes: Uma cilada para
Roger Rabbit (1988), Wall-e (2008), Alice no pais das Maravilhas (2010) e Divertida
Mente (2015) tendo como pontos centrais 0 erotismo, para compreender a linguagem
em torno dos interditos que auxiliam na abstracdo de formas e na construcdo de
gestos, que levaria a uma performatividade identificatoria de género nas personagens
criadas pela tecnologia. Os filmes utilizados na pesquisa constroem tramas que
misturam personagens humanas com as criadas por meio da tecnologia — com
aparéncia humana e/ou n&o-humana - dotadas de uma sensualidade. As
personagens digitais, no que toca a abstracdo das formas, gestos e expressoes,
remetem a identidade de género produzem novas referéncias que nao as tradicionais.
Discute-se como, por meio disso, o espectador pode ser levado a questionar as
referéncias tradicionais de género e a ser instigado a compreender a construcao social
de género sexual, o que permite supor que ha nestes filmes o carater de uma
pedagogia visual como meio para abordar as mudangas sociais sobre identidade e
sexualidade.

Palavras-chave: Cinema; Animacao; Arte; Percepgéo; Sexualidade;



ABSTRACT

The thesis deepen the relationship between art, technique and aesthetics in relation to
film animation to treat identifying the individual / viewer performs to stand in front of
animated films, especially with regard to gender identity. They are analyzed four films
from different periods: Who Framed Roger Rabbit (1988), Wall-e (2008), Alice in
Wonderland (2010) and Fun Mind (2015) having as central points eroticism, to
understand the language around the prohibitions that aid in the abstraction of shapes
and building gestures, leading to a identificatory performativity of gender in the
characters created by technology. The films used in the research building plots that
mix with the human characters created through technology - with human and / or non-
human appearance - endowed with sensuality. Digital characters, as regards the
abstraction of shapes, gestures and expressions, refer to gender identity produce new
references that are not traditional. It discusses how, through it, the viewer can be led
to question the traditional references to gender and to be instigated to understand the
social construction of sexual gender, which suggests that there is in these films the
character of a visual pedagogy as a means to address the social changes on identity

and sexuality.

Keywords: Cinema; animation; art; perception; sexuality;
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Introducao

Este estudo € resultado do aprofundamento das pesquisas sobre
caracteristicas inerentes as produc¢des de filmes em animacgao para o cinema, dando
continuidade a investigacao iniciada no meu mestrado, na qual lancei um olhar sobre
a Arte, Técnica e Estética nas animagbes tridimensionais cinematogréficas.
Lembrando Foucault, "a ordem € ao mesmo tempo aquilo que se oferece nas coisas
como sua lei interior, a rede secreta segundo a qual elas se olham de algum modo
umas as outras e aquilo que sé existe através do crivo de um olhar, de uma atencéo,
de uma linguagem™.

Nesse sentido, fixarei o olhar na organizacdo de uma linguagem visual em
torno das producbes de animacdes cinematograficas, que serdo analisadas, nesse
trabalho, de forma cronol6gica para representar o processo evolutivo das técnicas e
da abordagem no que se refere ao tema. Os filmes selecionados para a investigacao
foram: Who Framed Roger Rabbit? (Uma cilada para Roger Rabbit - 1988), Wall-e
(2008), Alice in Wonderland (Alice no Pais das Maravilhas - 2010) e Inside Out
(Divertidamente - 2015). A escolha de Roger Rabbit ocorreu gragas ao avango
tecnoldgico significativo para a época de sua confeccdo, mas, sobretudo por
desenvolver em sua narrativa a construgéo de personagens em dois mundos: o das
animagodes e o dos humanos. Esta duplicidade interpelou-me expressivamente pela
relagdo ambigua entre realidade e ficcao, estabelecida também no filme Wall-e. Neste,
porém, a tecnologia e os avancos técnicos possibilitaram a construcao de robds que
assumem a conducdo imagética, de maneira que atores dao espaco restrito as
animacodes. Quanto ao filme Alice no Pais das Maravilhas, a escolha centrou-se
novamente na dubiedade humano/animacao, entretanto com dois aspectos novos,
qual seja, primeiro a convivéncia do humano, na figura de Alice, com a natureza em
constante dialogo e, segundo, a humanizacao da natureza, isto €, os mesmos vicios
humanos seriam representados nos animais, insetos e vegetais, que reproduziam os
mesmos conflitos da humanidade. A postura humana é a de circunscrever a natureza
nas relagdes conflituosas, dicotomizando e desqualificando-a, de maneira a relega-la

a componente secundario, diminuto e manipulavel pelo humano. O filme

" FOUCAULT, Michel. As Palavras e as Coisas. Sdo Paulo: Martins Fontes, p. 9-12.
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Divertidamente foi escolhido para finalizar o ciclo de analises, pois o ser humano ndo
apenas reage as emogodes, como também as internaliza. Em linhas gerais, constroi-
se, visualmente, a relacdo do ser humano com seus sentimentos. Duplicidades e
dualidades das personagens, recursos técnicos e tecnoldgicos utilizados para contar
as estorias e suas nuances tornar-se-ao questdes basilares das discussées dos
capitulos.

Assim, os capitulos a seguir dardo continuidade a relagcdo entre arte,
técnica e estética, levantada durante o mestrado, Nesse trabalho, porém, foi possivel
introduzir a investigacao sobre os procedimentos de que lancam mao o espectador
durante a imersdo em um filme de animacéao cinematografica. Além disso, permitiu-se
a construcao de referenciais para o publico das animag¢des cinematograficas acerca
de questdes relativas a identificacdo da performatividade de género na constituicao
de uma percepcao e de uma pedagogia visual.

Para dar precisao ao termo Animacgao Cinematografica e melhor lidar com
0 objeto pesquisado, optei pelas seguintes definicdes: a Animagao sera o termo que
carregara a representacdo dos aparatos técnicos na concepcéo artistica de um filme
animado e envolve caracteristicas estéticas que facilitam a interpretacdo e a
materializacdo do imaginario nas producdes animadas (isso engloba as técnicas
classicas dos desenhos e os efeitos de computacao grafica tridimensional dos filmes).
Para o termo Cinematografico, considerei o dispositivo capaz de projetar imagens
alinhadas em uma sequéncia de fotogramas, a uma dada velocidade, que traz aos
olhos a ilusdo do movimento continuo. Devido a um fenédmeno chamado “persisténcia
da visao”, o espectador tem a possibilidade de visualizar o movimento, e, com isso,
perceber a juncdo das sequéncias de imagens animadas que conduziram a uma
narrativa verbal e visual, por meio da imersao na sala escura do cinema.

Dessa forma, sera possivel compreender que as salas de cinema deixam
de ser mero suporte para exibigao de filmes, mas contemplam um espago importante
das instancias da producgéo e da circulagdo de conhecimento perceptivo, em que o
espectador se coloca diante a uma espécie de educacao cultural através dos sentidos.
Assim, ao se apropriar da referéncia para um comportamento aliada a frequéncia nas
salas de cinema, torna-se possivel tal interlocugcédo entre as percepgdes do cotidiano,
projetadas sobre um discurso imagético nos filmes.

E preciso compreender que as salas de cinema, ao exibir as animagdes

cinematograficas, participam do desenvolvimento humano destes espectadores,
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enquanto aparato cultural e social, se vistas como um espacgo de socializagao. Kurt
Lewin (1975:87-99) considera a influéncia social equivalente as experiéncias grupais
e afirma que as variagdes individuais do comportamento humano com relacao a norma
séo condicionadas pela tenséo entre as percepgdes que o individuo tem de si mesmo
e pelo ambiente psicoldgico a que pertencem ou ja pertenceram.?

Nesse sentido, ao compreender o discurso visual atribuido aos filmes, sera
possivel ao espectador agregar valores a seu desenvolvimento mental no que toca a
alguns aspectos da sua identidade, por meio de uma construgéo continua referente
ao embate de coédigos morais e éticos que regem o comportamento social e cultural

desse individuo.

2 LEWIN, Kurt (1975). Teoria Dindmica da Personalidade. Trad. de Alvaro Cabral. Sdo Paulo: Cultrix. p. 87-99.
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Capitulo | - A FORMA VISUAL DE REPRESENTACAO

Para tracar uma diregdo rumo as caracteristicas essenciais que norteardo
o inicio desta investigagdo sobre uma forma visual de representagdo nas Animagodes
Cinematograficas, farei um esquema evolutivo sucinto, levando em consideracao toda
evolucao histérica do cinema e privilegiando técnicas, aparatos tecnologicos e teorias
que serviram de ponto de partida na construgcéo deste olhar. Acreditando que ao fazer
este apanhado estarei conectando os parametros inovadores que fizeram a diferenca
na construcao estética que é possivel observar nas produgdes de filmes animados
contemporaneos, a premissa é encontrar pontos verdadeiramente contundentes na
criagdo de contornos e gestos significativos em relagcao as imagens que compdéem o
discurso visual das Animacdes Cinematograficas.

Porém, o fato desse recorte na histéria do cinema de animacao ter um
carater sucinto ndo a exime do seu valor na construcao histérica dentro dos estudos
sobre as linguagens na arte do cinema. O objetivo € encontrar suportes simbolicos
para analisar as nuances que constituem a Sensualidade e o Erotismo em torno dos
filmes, com uma abordagem sobre as animacdes cinematograficas. Considerando a
analise no momento presente, desenvolverei um constructo acerca das producdes
cinematograficas. Para tanto, percebo ser essencial distanciar-me um pouco - como
um roteirista que constrdi uma trama - pensando sempre em suas amarras, pequenos
nés que fardo a diferenca no futuro da construgdo analitica. Lembrando, Hobbes
“descreveu seu “método”. Para compreender a génese e a forma da cidade e a origem
da justica, devemos identificar as partes que as compdéem. De igual modo, para
entender como funciona um relégio, devemos demonstra-lo: s6 assim conseguiremos

descobrir quais as fungbes das varias engrenagens”.

A formacao de uma linguagem atrelada as técnicas

Para estabelecer um marco na evolucao das técnicas e tecnologias do
cinema, levarei em consideracao a primeira exibicao de filmes que é datada de
dezembro de 1895, quando os irmaos Lumiére apresentaram suas fotografias postas
em sequéncia e animadas em seu cinematdgrafo. Foram exibidos filmes intitulados A

3 Apud. GINZBURG, Carlo. Medo, reveréncia, terror. Sao Paulo: Cia das letras. 2008, p. 18.
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chegada de um trem a estagao e A saida dos operarios de uma fabrica, que deixaram
0 publico espantado naquela ocasido*. Tal fato se deu com a apresentacdo do
cinematdgrafo, aparato que servira de introdugéo para este levantamento, pois a partir
dele que se deu o conceito de projecao de filmes em uma sala escura e que ganharia,
mais adiante, o nome de cinema. O que busco ndo é entender como se estruturou
esta Arte, mas compreender como o individuo pode se relacionar com uma obra

cinematografica, pois esta se tornou um grande catalisador de processos intrincados

que merecem ser estudados e recuperados.

O cinema, ainda cinematégrafo, provocou uma
reacao emocional naqueles que assistiram aos
filmes dos irmaos Lumiére, o que se transformou
em um reconhecimento do real.

Figura 1. Cartaz de uma das apresentagdes do
cinematégrafo “grifo da reacéo dos
espectadores”.

Figura 2/3. Vista externa/interna de uma sala de
exibicao

E nesse momento que percebo os primeiros passos desta Arte de escrever
com imagens, isto €, a cinematografia, fazendo uma alusdo a escrita para
correlacionar com o desenho feito a mao, ou seja, a possibilidade artistica de construir
imagens e atribuir a elas movimentos. Nesse resgate, a partir de 1906, ocorreu a
ampliacdo das possibilidades graficas da animacéao para o cinema. Foi nesse periodo
que o artista plastico e ilustrador James Stuart Blackton realizou o primeiro filme em
desenho animado, intitulado Humurous Phases of Funny Faces e dois anos depois, 0
caricaturista francés Emile Cohl langou Fantasmagorie (1908), considerado o primeiro

curta-metragem produzido inteiramente em animacao.

4 LUCENA JR., Alberto. Arte da animacéo. Técnica e estética através da histéria. Sao Paulo: Ed. Senac,
2005. p 40.
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2a

i /{ﬁfp/” Landscape Artist & Leclurer.

Periodo ligado as questdes graficas nas animagdes, em que teve inicio melhor elaboragao visual das
estorias. Figura 4. Cartaz da apresentacdo de James Stuart Blackton. Figura 5. Cena do filme
Fantasmagorie (1908). Figura 6. Original de producdo Winsor McCay desenho para Gertie, o
dinossauro (1914).

Os trabalhos de Emile Cohl, além do traco excelente no que se refere aos
desenhos, mostravam personagens ativos € com movimentos mais convincentes,
marcados por uma das melhorias significantes das técnicas até entao utilizadas para
animacao. Posteriormente, um artista de Nova York o que fazia ilustracdes e tiras
para jornal Winsor McCay?, descobriu na arte da animagdo uma maneira de dar vida
as suas historias, inserindo um novo olhar sobre as produ¢des de animacao. Iniciou-
se um movimento sobre as questoes graficas destas animagdes. Era o momento de
ser mais elaborado visualmente, assim como o contexto das estérias, cujas narrativas
deveriam ser melhor elaboradas.

Esse foi o impulso que moveu o desenvolvimento das concepcdes artisticas
nas animacoes cinematograficas, que fertilizaria estudos sobre a visualidade bem
como as melhorias na qualidade estética inseridas, permitindo valorizar as salas
escuras e promover o fortalecimento desta linguagem como espagos de “interacédo

como se fosse um mercado de compras’, isto €, o cinema permitia o encontro das

pessoas em outro espacgo, para além dos ja conhecidos. As técnicas artisticas que
envolviam as animagdes desse periodo, também nutriam o desejo de se estabelecer
como uma narrativa mais contundente e que aproximasse as animacoes

cinematograficas de outras producdes nos cinemas.

5 BECKERMAN, Howard. Animation The whole story. New York: Allworth Press, 2003, p.19.
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Evolucao das técnicas artisticas de representacao

McCay decide entao levar seu humor para as salas de cinema, e nesse
periodo se fazia necessario a inser¢cao de bons conteudos, pois era inicio do século
XX, marcado pelo nascimento das salas de cinema, cujas telas estavam sendo
tomadas pela exibicdo de filmes com as personagens Gato Félix, Betty Boop e Mickey,
gue ganhavam visibilidade através de seus criadores®. A animagao passava por um
intenso processo de industrializacao, tendo seu boom entre 1910 e 1940.

Em uma época em que as heroinas dos desenhos animados praticamente
nao apresentavam caracteristicas sensuais, Betty Boop — desde o inicio de sua
aparicao — tem como marca registrada um intenso sex-appeal. A censura que abalou
a industria cinematografica a partir de 1934 obrigou a personagem, Betty Boop, a
“‘comportar-se”, isto é, a usar um vestido bem mais longo, a ser menos sexy e até a
virar uma comportadissima dona de casa com um pequeno cachorrinho. Max
Fleischer tentou salvar a série com outras figuras de desenho animado, mas néo
obteve o0 sucesso esperado. O interesse do publico por Betty foi diminuindo e o seu
ultimo cartoon foi feito em 1939. Em 1988, Betty ainda fez uma participacao especial

(como unico personagem em preto-e-branco) no colorido Roger Rabbit.

Figura 7/8/9. Cenas do filme Boop oop a doop - Betty Boop, 1932.

Entre os anos de 1910 e 1940, fica evidente o desenvolvimento técnico e
artistico na concepcao das animacgdes, pois havia varios artistas fazendo
experimentagdes para dar mais velocidade as cenas e, assim, baratear o processo
artistico e a confeccao das animagdes. Dentre as experimentacdes artisticas e as
técnicas que surgiram nesse periodo, em 1914, o animador norte-americano Earl Hurd

criou 0 que seria considerado um marco na evolugcao tecnoldgica da confeccdo de

® GUILLEN, José Moscardé. El cine de animacién: en méas de 100 longametrajes. Madri: Alianza, 1997.
p. 9-10
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animacao cinematografica. Earl desenhava sobre folhas de acetato, fazendo que as
figuras e o0s personagens ganhassem independéncia dos cendrios, que agora
poderiam ser fotografias, pinturas ou de qualquer outra natureza’.

O uso do acetato foi institucionalizado como padrdo na industria e deu a
animagao o verdadeiro status de criagdo artistica, pois a cada quadro posto em
sequéncia tinha nele a impressao manual do artista. Porém, o sucesso desses filmes
ndo poderia contar apenas com o0s avang¢os tecnologicos. Havia também um
pensamento no aprimoramento sobre a criagdo de técnicas para transformar, de fato,
esses desenhos em uma obra factivel para virar filme e ser apresentado ao publico.
McCay deu inicio a tal pensamento ao levar as tirinhas que desenhava para os jornais,
imprimindo a elas humor, principal caracterisitica da construcdo de suas estorias
nesse veiculo.

O que se tinha nesse momento eram animagdes conhecidas como
cartoons, sobrecarregados de uma série de gags. No que se referia a confeccéo dos
desenhos os “artistas aprenderam que para realizar um filme era necessario a
continuidade da historia, o desenvolvimento de personagens e uma boa qualidade
artistica em todo o processo de producdo™. E quando se instaura a busca pela
qualidade técnica nas producdes e a procura por um visual carregado de emocéao. A
partir disso, surge entre os animadores um movimento que passa a sistematizar as
premissas basicas como diretrizes para facilitar o processo artistico da animagéo e
estabelece regras graficas.

Nessa busca pela criacdo de féormulas que dessem ao desenho os
movimentos e 0s gestos mais agradaveis, os animadores Franck Thomas e Ollie
Jonhston, dos estudios Disney, escreveram, na década de 1930, o livro “The illusion
of life™ e nele definiram os 12 principios basicos de animacédo. Ao apresentar esses
principios de animacao, elucidarei caracteristicas existentes na producao do desenho,
que permitirdo estabelecer a relacdo de percepcao do signo com o interpretante, no
caso o espectador, ao visualizar o emprego destas técnicas em um filme de animacao

cinematografica. A compreenséo dos gestos facilitara a condugéo da significagao.

7 LUCENA JR., Alberto. Arte da animacdo. Técnica e estética através da histéria. Sdo Pajulo: Ed.
Senac, 2005. p. 58-60

8 WEBSTER, Chris. Animation: the Mecanics of Motion. Burlington, MA: Focal Press, 2005, p. 42.

9 THOMAS, Frank, and Ollie Johnston. Disney Animation: The Illusion of Life. New York: Abbeville
Press, 1981.
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Segue abaixo, de forma resumida e em uma traducao livre, cada principio
basico criado pelos estudios Disney para a confeccdo de um desenho animado. Cada
principio sera sucedido por imagens do filme que leva a assinatura Tex Avery, Uma
cilada para Roger Rabbit (1988).

1. Acdo secundaria (Secondary Action): tomemos, como exemplo, a
movimentagdo dos bragos numa caminhada; vemos que as agbes secundarias
reforgam a agao primaria, ou aprimora o estado de animo da personagem sem desviar

a atencao do espectador quanto sua acao principal;

Figura 10/11/12. Sequéncia de imagens retirada do filme Uma cilada para Roger Rabbit (1988)

2. Aceleracao e desaceleracao (Slow In/out ou Easy in/out): entenderemos
que este principio trabalha com a progressdao do movimento. A aceleragdo e a
desaceleracao contribuem para dar veracidade a animacao no que diz respeito ao
movimento. Em animagdes voltadas ao humor, pode-se infringir este principio, de

modo a estabelecer graga comica, ampliar a percepgéo de carater ficcional;
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Figura 13/14/15. Sequéncia de imagens retirada do filme Uma cilada para Roger Rabbit (1988)

3. Amassar e esticar (Squash and Stretche): aqui se busca a ilusdo de peso
e de volume no decorrer da movimentacao. Tomemos como exemplo uma bola que,
ao cair no chao, tende a se deformar devido a for¢ga da gravidade, que “puxa” a parte

que esta mais proxima ao chdo, como se fosse um ima. Esse principio pode ser
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aplicado a didlogos e expressdes faciais (e para tal, observemos o exagero nos

cartoons);

Figura 16/17/18. Sequéncia de imagens retirada do filme Uma cilada para Roger Rabbit (1988)

4. Animagdo alinhada e animacao pose a pose (Straight Ahead and Pose-
to-pose): esses sdo meétodos de trabalho diferenciados e pensados, originalmente,
para a animacao bidimensional (com a evolugdo das tecnologias estes principios
também se aplicariam a animag&o tridimensional). O uso da animagéo alinhada se faz
da seguinte forma: o ilustrador desenha as sucessivas poses de uma personagem,
fazendo assim todos os desenhos necessarios para que uma dada sequéncia ou
histéria se complete. J& na pose-to-pose, o ilustrador faz apenas os desenhos-chave
(conhecidos como key drawings) com bastante apuro, mas deixa que assistentes

preencham os intervalos;

Figura 19/20/21. Sequéncia de imagens retirada do filme Uma cilada para Roger Rabbit (1988)

5. Antecipacao (Antecipation): este principio pode ser utilizado para ampliar
o efeito dramético de uma acdo ou até mesmo ressaltar um sentimento em uma
personagem, pois esse principio tem por finalidade anunciar uma agao que se deseja
focar. Tomemos como exemplo a respiracdo de um nadador antes de saltar de um

trampolim;
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Figura 22/23/24. Sequéncia de imagens retirada do filme Uma cilada para Roger Rabbit (1 988)

6. Apelo (Appel): € necessario pensar que o appeal é a regulamentacao do
perfil dramaturgico, quando a estética é a performance da personagem. Tomemos
como exemplo o carisma de um ator, ou ele tem ou ndo tem; nas personagens
animadas, porém, o que define se terdo ou nao apelo é o talento de seus ilustradores;

Flgura 25/26/27 Sequenma de imagens retirada do filme Uma cilada para Roger Habb/t (1988)

7. Arcos (Arcs): esse € um principio que esta ligado, principalmente, aos
movimentos de bragos, cabega, olhos nos humanos e/ou animais. Pois, € preciso
observar que a maioria das agdes organicas se da em forma de arco, mesmo que o
percurso seja muito suave; ao obedecer a esse principio, pode-se criar movimentos

mais naturais, mais fluidos;

Figura 28/29/30. Sequéncia de imagens retirada do filme Uma cilada para Roger Rabbit (1988)

8. Continuidade e ac¢des sobrepostas (Follow Through e Overlapping): em
um primeiro momento, pode parecer que esse principio remeta ao de aceleragéo e
desaceleracao, porém se refere ao objeto/corpo que esta em movimento e ndo ao
movimento de parar propriamente dito. Portanto ele se relaciona com o fato de

nenhum ser vivo € mesmo objetos pararem de uma sé vez, rigidamente, em bloco. A
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acao sobreposta refere-se aos movimentos de objetos que ndo tém acdes préprias

e/ou que sao regidos por outros movimentos, cuja hierarquia precisa ser

compreendida;

Figura 31/32/33. Sequéncia de imagens retirada do filme Uma cilada para Roger Rabbit (1988)

9. Desenho sélido ou Personalidade (Solid Drawing): esse principio aplica-
se a todos os tipos de desenho, seja para animacao e/ou até mesmo para os de cunho
académico. Tal principio estéa ligado aos fundamentos dos desenhos, de maneira que
as personagens distingam-se umas das outras, assumindo suas idiossincrasias e

diferencas quanto ao peso, volume, altura, solidez;

10. Encenagéo (Staging): esse é um principio que esta ligado a maneira de
a personagem se apresentar em cena, poses, acdes, expressoes que revelam suas
ideias ou pretensdes e dramatizam suas ac¢des. O principio de staging recorre aos
efeitos de cdmera e enquadramento e por tomadas longas ou curtas, closes ou
planos mais afastados. Esse principio, porém, ndo inclui muitas agbées ou muita
movimentagao de fundo de uma sequéncia. Para nao confundir o publico, é preferivel
eleger uma s6 acao, a ndo ser que o objetivo seja criar essa confusdo ou embaralhar

acoes;



Figura 37/38/39. Sequéncia de imagens retirada do filme Uma cilada para Roger Rabbit (1988)

11. Exagero (Exaggeration): ao comparar a imagem real com o desenho,
muitas vezes, permite-se certo exagero para criar maior naturalidade. Existem
nuances no filme live-action que podem ser muito perceptiveis visualmente, mas
pouco se fazem ver nas animacdes. Esse é um principio usado na estética cartoon
por se aproximar bastante da caricatura, porém, se mal administrado ou nao
executado com bom senso, corre-se o risco de a animagao perder impacto, interesse

e/ou sentido;

Figura 40/41/42. Sequéncia de imagens retirada do filme Uma cilada para Roger Rabbit (1988)

12. Temporizag&o (Timing): esse € um dos principios mais sérios, ligados
a técnica de animar, pois trata-se da aplicacdo dos movimentos reais a animacao,
pensando basicamente, na quantidade de desenhos que séao feitos entre duas poses
de uma personagem. Com poucos desenhos entre uma pose e outra, a agao parecera
mais rapida e subita; 0 mesmo ocorre se o inverso for feito: ao inserir mais desenhos
entre as poses, a agao se torna mais lenta. A maioria das animagoes é feita a partir
de dois parametros do fiming, conhecidos como on twos — em que um desenho €
fotografado em dois frames de filme; on ones— em que temos um desenho fotografado
em cada frame do filme. Obter o dominio sobre o timing € fundamental, pois € a forma
pela qual um ilustrador dar4d as personagens emogao, revelando suas reacgdes,
explicitando o “clima” no qual estardo mergulhados. Este € o verdadeiro motivo que
leva animadores a estudarem principios de interpretacdo, encenacoes, expressao

corporal e desenvolvimento fisico no palco e diante das cameras.
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Figura 43/44/45. Sequéncia de imagens retirada do filme Uma cilada para Roger Rabbit (1988)

Nesse sentido, o estudo relaciona os principios de animacéo utilizados para
dar forma ao gesto e a emocéao, bem como perceber o nexo entre a forma e o discurso
visual nas animacgdes cinematograficas.

Além disso, o estudo contemplara também a insercéo de codigos ligados a
imposigao biolégica do sexo homem(masculino) e mulher(feminino) evidenciada pelo
discurso visual. Os principios basicos de animacao sao utilizados de forma assertiva
na confecgdo de imagens referenciais e estas sdo essenciais para a compreensao
da cena no contexto do filme. E possivel afirmar que tanto os critérios visuais quanto
a escala e o peso das personagens e/ou dos objetos envolvidos na cena séo
carregados de emocao, em que a qualidade do sentir esta diretamente associada ao
bom controle do timing na animag&o. Timing é a ligacdo da qualidade de influenciar o
espectador no ato imediato da acao. Diante da incapacidade de retroceder as
sucessivas agdes na qual esta relacionada a ideia de tempo real para personagens
animadas — objetos/animais —, o timing é a operacao artistica que envolve um
movimento sutil entre desenhos na acao, ou seja, é a qualidade de dar significado ao
movimento a partir da qualidade técnica.

A estéria, ao ser contada, interpretada e conduzida visualmente,
desenvolve percepcoes sobre o tempo, de modo que esses trés elementos constroem
a personagem, que traduz acdes ao expectador. As dimensdes fisicas, isto é, o
volume e a massa do objeto/personagem, deixam evidentes caracteristicas como
leveza, consisténcia, agilidade e lentidao. Isso significa que ndo basta termos um uma
boa ilustragdo de um objeto ou personagem, faz-se necessario um conhecimento
aprofundado das técnicas para imprimir sobre o desenho seu volume e massa, para
fazé-lo movimentar-se de forma a convencer o espectador.

Para criar um paralelo visual quanto a utilizacdo dos doze principios
basicos de animacao, utilizei de algumas sequéncias de imagens retiradas do filme
Uma cilada para Roger Rabbit (1988), pois o motivo desse paralelo € quanto as
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dimensdes acerca da estética Disney e as relacdes de extrapolacao visual criado por
Tex Avery, como técnicas que avacavam no sentido do discurso visual. Um exemplo
contundente da aplicagao dos principios basicos criados pelos Estudios Walt Disney
foi em 1937, ano de langamento do primeiro longa-metragem de animacao, baseado
em um dos contos de fadas dos Irmaos Grimm: Branca de Neve e os Sete Andes.
Nele, construiu-se uma animagao cinematografica privilegiando a emocado como

elemento estético.

AT FULE LENGTH FEATURE pycy,
HIS

CT'ON

Figura 46. Cartaz do filme Branca de Neve
e os Sete Andes, de 1937.

Figuras 47/48. Imagens da produg¢do dos
desenhos em acetato.

Esse filme pode ser considerado o que melhor representa a evolugao das
técnicas de animacao cinematografica dentro do periodo em que se instauravam as
premissas técnicas basicas para a confecgédo das animagdes. O filme atinge grande
aceitacdo, nao somente por utilizar-se das técnicas de animacéo classica'®, como

190 desenho sobre o acetato sera considerada uma forma classica do cinema de animacao, por ser
um processo artesanal de desenho que, postos em sequéncia, apresentam em seu produto final, a arte,
a expressao e o toque do animador.
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também por ter surpreendido o publico: um desenho animado apresenta uma histéria
envolvente que poderia ser comparada aos filmes “live-action!.

Nesse movimento da animacéo, o filme Branca de Neve e os Sete Anbes'?
€ um representante significativo para ilustrar o apice das possibilidades técnicas de
animacao classica, obtidas a partir dos avancos até esse periodo. Porém, com o
passar dos anos, a técnica classica do desenho feito a m&o se aprimorou e foi
largamente ampliada, assim como as possibilidades de experimentacdes acerca das
producdes de animagao. Com o passar dos anos e e com 0s avangos das tecnologias,
surgem as animacoes tridimensionais analdgicas e digitais.

O aprimoramento das tecnologias digitais permitiu construir um novo
paradigma acerca da animacgao tridimensional. Para evitar conflitos sobre os termos
utilizados e desmistificar a tecnologia, empregarei o termo tridimensional ao invés da
sigla 3D. Busco desvincular a técnica de animacao computacional tridimensional da
tecnologia de projecao em trés dimensdes (3D).

O tridimensional &, antes de tudo, uma técnica digital para modelagem e
animacao de objetos sobre uma plataforma virtual, em um ecra computacional. Tal
técnica pode ser entendida como a sucessora da animagao por stop motion, em que
a figura animada era modelada artesanalmente, como uma escultura, e animada a
partir de fotografias quadro a quadro, sequenciadas manualmente. Ja a animacao
tridimensional parte do principio que em um monitor pode controlar um esqueleto
virtual, formado por rigging, que trara as bases para que este corpo seja animado, e

assim, todos os membros, olhos, bocas, roupas, etc., da figura tridimensional sejam

movimentados e animados.

Figuras 49/50/51. Confec¢éo de animagéao stop motion-macking of Wallace E Gromit

" Dir-se-4 de filmes filmados com pessoas e cenérios atuantes.
120 filme alcanca a forte aceitagéo do publico, encantado por seus efeitos, o que o levou a conquistar
o prémio do Oscar® especial da Academia de Artes e Ciéncias Cinematograficas de Hollywood.
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Figuras 55/56/57. Confecg¢édo de animagao 3D esterioscopico - making off Brasil animado

Em conjunto com as duas técnicas citadas acima (da animagao por stop
motion e a animacao tridimensional), temos a tecnologia de projecao estereoscdpica
— 3D - que parte do principio da ilusao de trés dimensdes, inserindo a profundidade
na imagem perceptivel aos olhos. Para compreender seu funcionamento, é preciso
entender como se constitui o processamento da imagem pelo cérebro e a partir de
qual momento ocorre a mistura de duas imagens (do olho direito e a do olho

esquerdo). A nocao de profundidade advém da mistura das imagens captadas

separadamente pelos olhos.

Figura 58/59. Visualizagao do resultado da imagem com 6culos polarizador 3D. 7

A imagem em trés dimensdes nas salas de cinemas é obtida ao projetar-se
ao espectador as duas imagens mescladas e, com um éculos apropriado para assistir
ao filme, as imagens séo filtradas por lentes polarizadoras (como € possivel observar
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na figura 58/59), perceptivel aos olhos do espectador separadamente, ou seja, da
mesma forma como se estivessem observando uma cena tridimensional do dia a dia.

O cérebro, ao recebé-las, é enganado e realiza o processamento que
determina a profundidade. Este processamento tecnoldgico s6 é possivel a partir da
apropriagcdo de imagens captadas por cameras especiais ou tratamentos visuais
particulares a softwares especificos. Essa tecnologia, porém, ndo é tao recente; a
sensacéo visual de profundidade foi descoberta em 1838 por Wheatstone 2.

E essencial conhecer essa possibilidade de compreensao da profundidade
de uma imagem tecnologica para que possamos entender sua aplicagdo na
construcdo de um visual sedutor ao espectador. Cabe ressaltar quais as
caracteristicas definidoras desses processos técnicos e tecnoldgicos influenciaram na
melhoria da visualidade e, consequentemente, nas narrativas das Animacoes
Cinematograficas. Foi no final da década de 30 do século passado que a
estereoscopia comegou a ser utilizada nas animacdes. Nesse periodo também se
iniciou outra possibilidade de experimentar as sensacbes de profundidade no
tridimensional, a partir da imersdo dos espectadores nas salas de cinema. Tal
representacao visual trabalha com a imagem em uma perspectiva, um artificio que
permite criar a ilusao de profundidade numa imagem plana, ou seja, visualmente tem-
se a ilusdo da tridimensionalidade de uma imagem que estd em uma superficie
bidimensional. Essa ilusdo de tridimensionalidade possibilita uma riqueza nos
detalhes, aumentando representacéo da realidade. Porém, é preciso entender que 0s
modelos auxiliam na compreensao da imagem e ndo pertencem a ela originalmente.

A perspectiva é uma espécie de educacao do olhar (uma convengao), um
artificio cuja eficiéncia é auxiliar na compreensao das imagens, o volume que se
pretende dar aos objetos. A perspectiva € dada a partir de um olhar fixo para a busca
de um ponto de fuga, uma linha do horizonte que guia o caminho dos objetos, mas no
cinema esse ponto estd em movimento, a construgcdo do espaco se faz na nao
resisténcia da imaginacao em atribuir espaco a esta imagem. Afinal, ndo se olha para
as imagens somente com os olhos, mas com o corpo como um todo, que traz consigo
uma bagagem perceptiva e, com elas as dimensdes palpaveis na formulagdo das
propor¢cdes espaciais dos objetos na imagem. Dessa forma, € possivel dizer que o

13 GODOY, H. A. S. “A Imagem Tridimensional e o Documentério”. Publicado no site da Revista do
programa de mestrado em cultura visual FAV/UFG, em outubro de 2005.
<http://www.revistas.ufg.br/index.php/VISUAL> acesso em junho de 2012.
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uso de uma determinada perspectiva da forma para a criacao da tridimensionalidade
mas ndo garante — por si s6 — o efeito de realismo. E preciso dar emogéo a essa
forma para que seu discurso visual seja aceitavel.

A exploracéo visual desenvolve-se acerca da possibilidade de criar mundos
paralelos que s6 existiam no imaginario de artistas e criadores. O avancgo tecnolégico
proporcionou a capacidade de materializar esses imaginarios e propiciar uma
qualidade estética mais volumosa, como uma nova experiéncia para apreciar o
conteudo dos filmes.

O uso da técnica de estereoscopia no cinema é chamado popularmente de
3D e promoveu grandes possibilidades estéticas, dando um novo impulso para o
cinema nas duas ultimas décadas. Esse fato criou um entusiasmo na industria
cinematografica e muitas produgdes utilizaram desse recurso visual nos filmes,
fazendo crescer o numero de salas de exibicao digital desta tecnologia.

As Animacgdes Cinematograficas foram parte fundamental e precursora
desse boom da tecnologia 3D nas salas de cinema no final do século XX, pois com a
associagao da modelagem computacional tridimensional a tecnologia 3D surge maior
facilidade em subverter ou desafiar leis e convengdes do mundo como o conhecemos.
Afinal, essa € uma caracteristica basica que vinham buscando os artistas desde o
inicio das experimentagdes cinematograficas de animagao: uma representacao visual
que ao mesmo tempo se assemelhasse a percepg¢do humana, mesmo que esta fosse
posteriormente subvertida, sem perder de vista as questdes relativas ao contexto das
estorias, buscando formas de instigar e emocionar o espectador na mesma
profundidade que a imersdo no cinema live-action. Essa foi uma maneira que as
produtoras de animacgdes acharam para firmar espaco na industria do entretenimento
cinematografico.

Nessa tentativa de permear o patamar da industria do entretenimento, em
que se encontram possivelmente os filmes live-action, ja que exibicbes nas salas de
cinema sao autossustentaveis, artistas continuam inovando na confeccdo de
animacdes cinematograficas. Assim, esses artistas, se valeram da performance
(captacao dos gestos e expressdes) dos proprios humanos em atuacao para clarear
aos olhos do espectador este movimento'* das personagens virtuais. Essa técnica

4 Técnica conhecida como Motion Capture. Nas producdes cinematograficas, o termo refere-se a
gravar agoes de atores humanos e usar tais informagoées para animar modelos de personagens virtuais.
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ampliaria ainda mais os lagos verossimeis com os espectadores. Partindo desses
avancos tecnoldgicos, técnicos e artisticos na producdo das animacoes
cinematograficas, é notéria a busca por recriar, com fidelidade, as imagens do
cotidiano; mesmo que ficcionais, essas imagens assumiriam tom de verdade devido a
semelhanca das formas e dos gestos do cotidiano do espectador, mesmo que
retratada de forma lddica com personagens nao humanas. As producoes
cinematograficas se utilizavam dos avangos tecnologicos para executar, com maior
clareza, realidades paralelas, porém visualmente possiveis, como no remake de 2001,
Planeta dos Macacos'® (Planet of the Apes — figura 60), em que se apropriou das
técnicas e dos aprimoramentos tecnoldgicos para se produzir a impressao de verdade

humana aos animais tridimensionais — macacos — projetados nas salas de cinema.

Figura 60. Motion Capture ou Performance Capture - making off Planeta dos macacos (2001)

Cabe dizer entdo, que o cinema cumpre, desde 0 seu surgimento, uma
dupla funcao: primeiro, ao projetar o filme na sala escura, o espectador projeta seus
desejos e emocgdes nesse filme; segundo, o0 espectador se reconhece nas
personagens e se identifica com as estdrias. Como afirma Edgar Morin: quanto a mais
banal “proje¢ao” sobre outrem — o “eu ponho-me no seu lugar” — é ja uma identificagcao
de mim com o outro, identificacdo essa que facilita e convida a uma identificacdo do

outro comigo; dessa forma, esse outro tornou-se assimilavel'®.

Quando se inclui a face, os dedos ou quando se capturam expressoes sutis, € frequentemente referido
como Performance Capture.

5 A primeira versao do filme é de 1968.

6 MORIN, Edgar. A Alma do cinema. In: XAVIER, Ismail (org.). A experiéncia do cinema. Rio de Janeiro:
Edigoes Gerais Graal/Embrafilmes, 1983, p.143 a 172.
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As Animacdes Cinematograficas se tornaram, entdo, a projecao desse
outro, quando essas producdes deixaram de se vincular somente as caracteristicas
técnicas que as precedem e se vertem na construcdo de uma linguagem propria
(levando em consideragao as intangiveis possibilidades visuais possiveis de se
produzir gracas aos aprimoramentos digitais) dentro dos géneros cinematograficos.
Fica em evidéncia novamente o paradigma acerca da relagdo da estética e do
conteudo, pois as Animagbdes Cinematograficas seriam mais criteriosas quanto ao
conteudo, poupando seus espectadores de uma saturagao tecnoldgica, ou seja, filmes
que tém atrelados o discurso visual as narrativas verbais tornar-se-iam cada vez mais
constantes nas salas de projecéao.

Ao apropriar-se dessas amplitudes tecnoldgicas, técnicas e de linguagem,
as Animagbes Cinematograficas seriam mais acessiveis e satisfatorias para os
espectadores. Sendo assim, os roteiros tornaram-se mais conceituais, com mais forca
e contundéncia, o que permitiu narrativas amplas de sentido. Mesmo dando mais
consisténcia aos textos, ainda faltava dar as personagens algo que as desvinculassem
das “carinhas divertidas animadas” e as transformassem, de fato, em uma simulagao
verossimil que viesse a se tornar uma encenacao do proprio espectador. Nesse
momento, a tecnologia utilizada na captacdo do movimento trouxe as animacoes
tragcos e gestos humanos, possibilitando ao publico reconhecer sua animalidade, o
que contribuiria para conduzi-lo a identificagao.

E a partir dessa observacdo em torno da sensualidade da forma e o
discurso narrativo visual nas animacdes cinematograficas, que nortearei os indicios
de um erotismo existente no reconhecimento visual das formas. Assim, sera possivel
compreender 0 percurso da percepgao no que se refere a identificagdo do espectador
com as imagens.

Essa sensualidade encontrada em algumas producdes deve ser entendida
como matéria-prima da representacao filmica na construcao de sentidos, diante das
inumeras formas e detalhes inseridos nos objetos animados e nos elementos
simbélicos representativos da percepc¢do dos modos humanos. Esse jogo de agao —
carregado de sensualidade — desenvolve-se no filme Uma Cilada para Roger Rabbit.
Em diversas cenas se faz notéria a presenca de codigos sociais do homem (ser
biolégico do sexo masculino) e € imitado, ou melhor, interpretados e atribuidos

visualmente ao coelho.
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Vale ressaltar que, através de um discurso visual sobre a apropriacéo de
técnicas diversas, é possivel dar forma, gestos e expressoes que reforcam a emocéao
e o0 impacto interno que é causado pelo filme sobre seus espectadores nas salas de
cinema. Os parametros que cercam a compreensao e a percepg¢ao sobre as formas
me possibilitou sustentagdo tedérica para tracar uma rota de analise dos filmes de

animacgao cinematografica.

Uma possivel leitura do discurso visual nos filmes de animacao

Para a leitura do discurso visual nos filmes de animacao, farei um recorte
sobre dois filmes que me serviram para o0 exercicio de criar as bases visuais
simbdlicas, através da observacdo da relacdo de imagens construidas pelas
sequéncias de cenas representativas da sexualidade nas animacgdes
cinematograficas. Esse primeiro exercicio tem como base um conjunto de principios
em relacdo ao fisico do ser e a sua sexualidade, estabelecendo como parametros as
formas e os gestos carregados de elementos simbdlicos.

Para iniciar, utilizarei como objeto os filmes Uma cilada para Roger Rabbit
(1988) e Wall-e (2008), seguindo a mesma posi¢do que tenho investigado desde o
inicio deste capitulo, em que propus um esquema evolutivo do cinema de animacao,
explicitando o valor das relagdes pictoricas no decorrer dos avangos técnicos e
estéticos envolvidos nos filmes. Nessa orientagdo simbdlica que permeia os filmes, é
essencial resgatar conceitos sobre a teoria semidtica de Charles S. Peirce acerca da
triade de significagcdo entre o “signo-objeto-interpretante” '” para a semiética. A teoria
de Peirce observa as coisas e sua ligacao com o pensamento, tentando entender os
significados, a fim de construir um sentido na relagdo dos planos da expressao, que
abriga qualidades sensiveis para interpretagcdo, parametros que norteardo essa
abordagem sobre a Sensualidade e o Erotismo como investigacao de signos que se
tornam convencionais através da experiéncia sensoria que o espectador interioriza na
imersdo das salas com projecdo das Animacdes Cinematograficas. Utilizarei a
definicdo da teoria de Peirce estabelecida por Santaella no livro A percepgdo uma
teoria da semidtica, em que descreve o signo como “algo (qualquer coisa) que €&

determinado por alguma coisa que ele representa. Essa representacdo produz um

7 SANTAELLA, Lucia. A Percepcdo uma teoria semidtica. Sao Paulo: Experimento, 1998, p.33-51.
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efeito, que pode ser de qualquer tipo (sentimento, agdo ou representacédo), em uma
mente atual ou potencial, sendo esse efeito chamado interpretante. Para funcionar
como signo, basta alguma coisa estar no lugar de outra, isto €, representando outra”'®

Ao aplicar esse conceito do signo sobre as sequéncias de imagens, €
possivel exemplificar essa relagdo simbolica presente no signo, dividindo em trés
momentos esta analise: inicialmente, vou descrever o enredo dos filmes;
posteriormente, relacionar as técnicas que envolvem estas producgdes e, por fim,
explicitar cenas nas quais s&o notorias a presenca dos codigos sociais atribuidos ao
homem (ser biol6égico macho) e a mulher (ser biolégico fémea) que se tornam um
mecanismos de identificacdo fisica do espectador, independente da sua forma

simbdlica.

Apresentacao dos filmes Uma cilada para Roger Rabbit e Wall-e

Uma cilada para Roger Rabbit (1988)

BOB CHRISTOPHER
HOSKINS LLOYD

Figura 61. Cartaz do Filme Uma cilada para Roger Rabbit (1988). Figura 62. Fan’art da Personagem
Jéssica Rabbit (2013). Figura 63. Cartaz de estreia no Brasil do filme Uma cilada para Roger Rabbit
(1988).

A estoria € ambientada em Hollywood - Califérnia, por volta década de 1940,
coexistindo com um universo paralelo chamado Desenholandia, onde habitam os

desenhos vizinhos aos estudios Maroon Desenhos e a Corporacdo ACME. Roger

18 SANTAELLA, Licia. A Percepgdo uma teoria semidtica. Sao Paulo: Experimento, 1998. P.39
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Rabbit € uma estrela dos curtas-metragens de animacao que passa por problemas,
pois corre o boato de que Jessica Rabbit, a esposa de Roger, teria um amante. Na
tentativa de ajudar R.K. Maroon, o dono da Maroon Desenhos, contrata o detetive
particular, Eddie Valiant, que, depois de relutar, aceita o trabalho. Ao comecgar a
investigacao, vai a uma apresentacao musical de Jessica Rabbit, em um clube privado
no final de um beco, Ap6s a apresentacao é fotografada pela janela, literalmente,
brincando de "pirulito que bate-bate" com Marvin Acme, o dono da Corporacao ACME

e da Desenholandia.

Figura 64 a 69. “Pirulito que bate-bate” é o sugestivo nome do jogo com que Jessica e Marvin Acme
estdo brincando, e que Eddie fotografa.

No dia seguinte, apds entregar as fotografias para Roger Rabbit, Marvin
Acme é encontrado morto e Roger se torna o principal suspeito do assassinato.
Durante a averiguacao da cena do crime, o juiz Doom, da Corte Superior Distrital de
Desenholandia e sua Patrulha Desenho, composta por doninhas, estdo ansiosos para
usar a mistura de produtos quimicos capaz de dissolver desenho, chamada de
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“Caldo”, para condenar Roger Rabbit, assim que for encontrado. Chegando ao seu
escritério, Eddie, o detetive, se depara com Baby Herman, personagem coadjuvante
nos curtas-metragens da Maroon Desenhos, que veio defender o amigo Roger. Neste
interim, Baby Herman deixa escapar a informac¢ao de que o testamento que Marvin
Acme teria deixado, desapareceu, e deveria ser encontrado até a meia-noite. Roger
esta escondido no escritério de Eddie, sem a sua permissao; porém, apds descobrir
que o coelho estd em seu trabalho, acaba por ajuda-lo a investigar o caso mais
profundamente, e, para isso, contara com a ajuda de sua ex-namorada, Dolores, e de
Benny, um taxi Desenho.

As investigacdes se iniciam por Jessica, peca chave em todo o caso. Eddie
descobre que a sensual mulher foi forcada por Maroon a se relacionar com Acme.
Pouco tempo depois, Maroon confessou que também foi chantageado, mas foi
baleado e morre antes de revelar a Eddie o verdadeiro criminoso. Nesse momento,
Eddie vé Jessica fugindo e a persegue até a cidade dos Desenhos. Quando se
encontram, Eddie, Jessica e Roger sdo capturados por Doom e sua Patrulha de
doninhas, que os levam ao armazém da ACME e revela seus planos de comprar a
Desenholandia, a Companhia ACME e a Maroon Desenhos. Isso acontecera apoés
construir um veiculo que ira, através de um canhao hidraulico pressurizado capaz de
expelir a mistura quimica, acabar com todos em Desenholandia. Roger e Jessica
estdo presos e lutam para evitar ser atingidos pelo jato de “Caldo”. Enquanto isso,
Eddie se liberta e se livra das doninhas, por meio de vérias atitudes comicas que faz
com que os desenhos morram de uma hilaridade fatal.

Ap6s a briga de Eddie e Doom entre os produtos encontrados
aleatoriamente no interior da fabrica ACME, o detetive esmaga seu rival com um rolo
compressor, e, para surpresa de todos, ndo mata Doom, o que fica evidente que Doom
também é um Desenho, o mesmo que matou o irmdo de Eddie por vinganga, no
passado. Logo apds a revelacdo, Eddie abre uma valvula do veiculo, que lanca jatos
do liquido quimico banhando Doom com a mistura que o dissolve. O veiculo continua
se movendo no mesmo momento em que Eddie liberta Roger e Jessica, até que rompe
a parede da fabrica que faz fronteira entre a ACME e a Desenholandia. Os Desenhos
entram no armazém para ver o que aconteceu e Eddie pede a Roger que leia o poema
de amor para sua esposa, descobrindo, assim, que se tratava do mesmo papel do
testamento de Marvin Acme, que fora escrito com tinta que desaparece/reaparece.
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Os Desenhos comemoram com o testamento em maos, Desenholandia
pertence aos Desenhos a partir daqguele momento e tudo acaba bem entre Roger e

Jessica, assim como com Eddie e Dolores, que reatam 0 namoro.

Wall-e (2008)

A estoria é ambientada em 2805 d.C, o planeta Terra foi coberto por lixo
e apds a evacuagao de toda populagcdo para grandes naves estelares totalmente
automatizadas, a Terra se tornou muito téxica para suportar a vida. Apds alguns anos,
sobrou no planeta apenas o robd compactador de lixo "Wall-e" e sua barata. O nome
do pequeno robé WALL-E € uma sigla a partir das iniciais de Waste Allocation Load
Lifter - Earth Class, em uma traducéo livre, Compactador e Organizador de Cargas —
Classe Terra; sua funcao € compactar o lixo e organiza-lo na tentativa de limpar o
planeta, mas com o passar do anos, solitario, desenvolveu sensibilidade ao assistir

exaustivamente a cena roméantica do filme Hello, Dolly!, e assim passou a coletar

artefatos do lixo.

Enquanto realiza seu dever diario, o pequeno rob6 quadrado descobre um
broto de planta crescendo entre os entulhos, recolhe e 0 armazena em sua casa, um
pequeno depdsito proximo de onde uma espagonave aterrissa, deixando outro robd
todo futurista — EVA — uma sigla que parte das iniciais Extraterrestrial Vegetation
Evaluator, em traducédo livre seria um rob6 Avaliador Extraterrestre de Vegetais,

enviado pela nave estelar da megacorporagdo BnL (Buy-n-Large), conhecido como
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Axion, onde os humanos habitam. EVA flutua sobre as superficies e tem a obrigacao
de scannear o planeta em busca de vegetacdo. Wall-e se apaixona pela hostil EVA,
gue aos poucos, se rende as investidas do robd.

Durante uma tempestade de areia, Wall-e leva EVA ao seu depdsito e fica
animado para mostrar e demonstrar seus “achados” e entrega para EVA, de forma
cordial, o broto; a robd o scaneia automaticamente, detecta origem vegetal e o guarda,
cumprindo sua missdo — achar vegetais. Depois disso, e entra em mddulo espera e
envia um sinal para a nave.

Wall-e acredita, por algum tempo, que EVA havia parado e tentou formas
de reativa-la, porém as tentativas fracassam. Em seguida, uma nave volta para
resgatar EVA e leva-la para Axion; nesse momento, a atitude de Wall-e é se segurar
agarrado em seu casco. Em Axion, por sua vez, os seres humanos sdo obesos, pois
passam séculos vivendo a partir de sistemas automatizados, até mesmo o capitdo da
nave deixa o controle de Axion ao piloto automatico robético denominado Auto.

Wall-e segue EVA até o capitdo com a amostra da planta no holo-detector
da nave, que emite um sinal de que a Terra € habitavel novamente, necessitando que
anave, Axion, faca a volta para a Terra para que seus passageiros possam recoloniza-
la. Mas Auto, o piloto automatico, ordena que o GO-4, o robé assistente do capitao,
apanhe a planta. Momentos depois, 0 capitdo pede para que se coloque a planta em
uma nave e a envie para o espaco em modo autodestruicao. Logo apds a exploséo,
Wall-e e EVA se reencontram, escapando ilesos e levando a planta. Os dois celebram
a conquista flutuando no espago.

EVA e Wall-e estdo escondidos, mas partem na dire¢cao do capitao para lhe
entregar a planta. O capitdo ao receber a planta analisa as imagens, com a ajuda de
uma tela de projecéo das imagens captadas da terra por EVA. Estas imagens serao o
estopim para a decisdo do capitdao de retornar a terra, neste momento em que o
capitdo esta tomando tal decisdo EVA assiste o restande das imagens captadas por
sua “memoaria” virtual. Ao assistir estas imagens EVA percebe o0 gesto do tocar de
maos (gesto que se tornara simbolo da relagéo internalizada entre os robds).

Auto, tem em seus arquivos uma mensagem secreta com instrucoes para
nao retornar a terra, fazendo com que a atitude do capitdo e dos robos EVA e Wall-e
seja considerado motim. Durante as cenas de conflito entre os robos, Wall-e é atingido
e danificado por um taser, por isso EVA e Wall-e sao arremessados junto aos desejos
robédticos da nave Axion.
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EVA se solta dos dejetos, salva Wall-e que continua danificado, em meio
aos restos digitais. Para salvar Wall-e, a robé procura uma placa compativel para
conserta-lo, mas mostra ter salvado a planta mais uma vez, indicando ser este o
caminho para se autoconsertar, ja que as pecas estavam na Terra e deveriam voltar.
Durante uma batalha com Auto, o capitao consegue colocar a nave em alerta de volta,
porém o suporte holo-detector de ativacdo com a planta é desativado por Auto,
esmagando WALL-E. O capitdo fica de pé, segue na direcdo de Auto, e enfim,
desabilita o controle, estabilizando a gravidade da nave e possibilitando a EVA inserir
a planta no suporte holo-detector, liberando WALL-E e enviando Axion para a Terra.

Ao chegar a Terra, EVA é recepcionada pela barata amiga de Wall-e;
ambas seguem até seu depadsito e, com destreza, EVA consegue restaurar o pequeno
robd, mas infelizmente, a memdria dele é revertida para sua programagéo original, o
que entristece EVA; em uma atitude de despedida, a desolada EVA da em Wall-e um
"beijo simbdlico". Apds segurar sem sua mao, o movimento de encostar as cabecas,
causa uma fagulha elétrica e o faz recuperar todas as memorias e personalidades.
Wall-e e EVA alegremente se encostam, enquanto o capitdo coloca a planta na terra

e os robds e humanos da Axion comecam a restaurar o ambiente da Terra.

Relacoes técnicas e aprimoramentos no discurso visual

Uma cilada para Roger Rabbit foi, para o periodo de sua distribuicdo em
1988, uma obra cinematografica inovadora, pois fazia uso de diferentes técnicas de
construgdo visual no cinema. Inicialmente, a relacao entre atores reais (/live action) e
atores irreais (desenho animado) exigia uma capacidade de imaginacado e talento,
porque na maioria das cenas captadas os atores reais contracenavam com objetos ou
pessoas que posteriormente seriam substituidas graficamente por personagens de

desenho (Figuras 73 e 74).
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Figura 72. Livro de Gary K. Wolf que serviu de base para a adaptagao do filme. Figura 73. Detetive
Eddie (Ator Bob Hoskins) durante as captagdes para o filme. Figura 74. Cena do filme finalizada com o
desenho de Roger Rabbit dentro do casaco do Detetive Eddie - Ator Bob Hoskins.

A interacao fisica das personagens reais e criadas se davam por meio de
desenhos a mao, sob a técnica de animagéao classica. O filme foi concebido a partir
da adaptacao do livro de Gary K. Wolf (Figura 72), em que os desenhos animados
pertenciam ao mundo real e eram contratados dos estudios para realizar uma
interpretacao diante das cameras. Essa nova convencao, confeccionada sob a relagao
de interacao entre seres 2D (desenhos animados) e tridimensionais (humanos), pode
ser vista no exemplo da cena do filme Uma cilada para Roger Rabbit, na qual os
desenhos aparecem contracenando diante das cameras operadas por humanos
dentro de um set dentro de estudio de captagéo (Figuras 75 a 86).
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Figuras 75 a 86. Cena em que se demonstra a captagdo em set dos desenhos animados.

Para validar a “vida” ou a materialidade das personagens animadas
contracenando com humanos, foi essencial a alianca dos estudios Disney e Warner
(Figuras 88/89/90) para o desenvolvimento da estéria, possibilitando aos
espectadores reconhecerem personagens de outras produc¢des de desenho animado
e permitir as inferéncias de varias estérias, o que permite ampliar o repertorio de
percepcoes ludicas e entrelacar as diversas alusées as outras estérias, construindo
uma terceira. Essa possibilidade ampliou leitura/leituras dos espectadores, mexendo
com suas memorias afetivas, estabelecendo importancia das personagens na relacao
do imaginario do espectador na sala de cinema, de maneira a produzir uma relagéo
sedutora, isto €, de encantamento com o filme. Cada espectador priorizara a parte da
estoria com a qual se identificara, realizando a construcédo do seu préprio imaginario.
A estoria permitiu a abertura de nuances, conduzindo o olhar do espectador para criar
e ampliar a capacidade de ir além da estoria proposta pelo flme e imaginar outras
possibilidades cotidianas das personagens.

Figuras 87/88/89. Sequéncia em que as personagens dos estudios Disney e Warner e de outros
estudios estéo interagindo.



48

Esse acordo entre estudios forjou um discurso visual, o que propiciou 0
nascimento de uma narrativa densa, além de carregada de Sexualidade trazida para
o cinema no estilo Avery, que se instaurou na época de ouro do cinema de animagao
(1930/60), criada por Frederick Bean "Tex" Avery, que, do ponto de vista estético
pretendia romper com o padrao de realismo imposto pelos estudios Disney, seguindo
o conceito de que “num desenho animado vocé pode fazer tudo”. Um exemplo da
aplicagcao do conceito estabelecido por Tex Avery pode ser visto na cena (Figuras 90
a 95) em que Baby Herman, personagem coadjuvante nos curtas-metragens da
Maroon Desenhos, vem ao escritério de detetive para defender o amigo Roger da
acusacao de assassinato, ao mesmo tempo, a baba de Baby Ihe acende um charuto,
minutos depois sai de cena, apds levar um tapinha na bunda. A cena pode causar
estranhamento pelo fato de um bebé fumar charuto - seria uma alusdo a sociedade
da velocidade, acelerando o crescimento e desrespeitando os estagios de
desenvolvimento infantil? Em relacdo ao “tapinha na bunda”, ha uma clara evidéncia
de sexualidade nas personagens; sendo esse um filme para crianca, tal atitude
codificaria inocéncia? Incitacdo? Imitacdo do cotidiano entre as intimidades dos casais
presenciadas pelas criangas, criando uma suposta intimidade? Ou seria uma
referéncia a literatura Pulp, em que a depreciacdo de uma atitude humana nao
passaria de um relato rapido, sem maiores consequéncias, apenas fazendo citagao

de comportamentos descartaveis?

Detetive Eddie: — Entdo vocé gosta da fruta, né?

Baby Herman: — O problema é que a vontade é de cin

{7 Pt

Figuras 90 a 95. Cena de didlogo entre Baby Herman e o Detetive Eddie.
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E nitidamente uma referéncia sexual e uma elaboragdo mental muito
ambigua, que um bebé dificilmente teria, por falta de dominio da linguagem figurada.
No entanto, as inferéncias codificam atitudes “politicamente incorretas”. Se for essa a
intencionalidade do filme, pode-se pensar que se trata de uma critica as posturas
“politicamente corretas”, em uma sociedade de moral predominantemente duvidosa
(hipdcrita?), em relagéo as repressdes sexuais e as liberdades individuais?

Esse discurso visual divertido (?) e acido (?) agregou ao filme um humor
com recursos narrativos empregados como linguagem visual, remontando a uma

estética consolidada no cinema e denominada pelos franceses por film noir.

4/ BEIER L0RRE

5 ~ JOHN MGUIRE
d MARGARET TALLICHET
/ ¥ CHARLES WALDRON

Alguns historiadores do cinema consideram Stranger on the Third Floor (1940) como o primeiro film
noir genuino, por isso suas caracteristicas sao repetidas como uma linguagem estética. Figura 96.
Cartaz do filme Stranger on the Third Floor (1940). Figura 97. Cena do filme Stranger on the Third Floor
(1940). Figura 98. Cena do filme Uma cilada para Roger Rabbit (1988).

Film noir, em francés filme preto, ou de sombras, porque pertenciam a esta
estética dos anos 40, rodados em preto e branco e que usavam iluminacdo em alto
contraste de luz e sombra, uma das caracteristicas mais marcantes no discurso visual.
Além disso, havia as nuances de outras caracteristicas, como a constante presenca
de névoas, becos, clubes noturnos fechados, apresentacées musicais, o uso de
espelhos, janelas e 0 uso excessivo de close ups.

Em Uma cilada para Roger Rabbit, encontramos todos esses recursos
visuais; mesmo sendo um filme colorido, o trabalho com essas cores foram
minimizados para dar a impresséo dos filmes noir, no que se refere a relagdo da
luminosidade das cenas. A fim de exemplificar 0 uso dessas caracteristicas, € possivel
recortar o momento da estoria, descrita anteriormente, em que R.K. Maroon, o dono
da Maroon Desenhos, contrata o detetive particular Eddie Valiant, que relutante no
inicio, aceita o trabalho.
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A investigacao principia na apresentacdo musical de Jessica Rabbit, em
um clube privado no final de um beco. O detetive fotografa, pela janela, Jéssica Rabbit
brincando com as méos de "pirulito que bate-bate" junto de Marvin Acme, o dono da
Corporacdo ACME e da Desenholandia (Figuras 99/100/101). Esse discurso visual
artistico e técnico, avancado para os recursos da época, permitem inferir relacoes
simbdlicas sobre o processo de interpretacao que os espectadores assumiam durante
a imersao nas produgdes de animagdo cinematografica. A qualidade técnica € o
pressuposto nas produgdes para eliminar de vez a linha que dividiria o real e o

imaginario na sala de cinema.

Figuras 99/100/101. Sequéncia do detetive fotografando Jéssica pela janela.

A sala escura do cinema detém uma forca expressiva capaz de transformar
objetos, pessoas e narrativas em experiéncia estética na qual convida (ou convoca?)
0 espectador a se reconhecer nesse imaginario. A natureza de um filme — seja a
prépria representacdo do irreal no sentido de que aquilo que vemos na tela é a
projecao — é uma possibilidade real. Essa discussao da relagédo acerca do tecnolégico,
sua implicacdo sobre a cultura humana e sobre o imaginario é relevante porque
contribuira no sentido de elevar os parametros de reflexées cientificas e sociais em
torno de uma realidade frente a complexidade e ao dinamismo da sociedade.

O filme Wall-e, de 2008, produzido pela Pixar Animation Studios, trata, na
narrativa verbal, dessa relacao acerca da tecnologia e das implicacdes sobre a cultura
humana, através de um discurso visual bastante sofisticado e rico de detalhes, para
construir uma estéria original. A criacao de graficos fantasticos possibilitou uma
metéafora construida visualmente como forma de criticar a sociedade capitalista, avida
pelo consumo veloz de aparelhos eletrdnicos e avangos tecnol6gicos, com o pretexto
de, supostamente, facilitar o cotidiano das atividades humanas. O filme possibilita ao
espectador visualizar que 0 consumismo em massa resultaria em um planeta coberto
de lixo e de poluicao, o que tornaria a vida humana inviavel (Figuras 102 a 107).
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Para a narrativa descrita acerca da evacuacao da Terra e do cenario
catastréfico em que ela se transformou, bem como a maioria das sequéncias do filme,
utilizou-se de imagens sutis para emoldurar o discurso visual, que preenche de
emocao cenas sem nenhum dialogo. Esse recurso técnico € uma referéncia aos filmes
em que se usavam as comunicacdes nao verbais, repletas de gestos e expressdes
como os classicos de Charles Chaplin e Buster Keaton. Esses artistas representavam
a realidade recheada de esperanga e de romantismo inocente.

Um bom exemplo desse clima é a musica que acompanha a sequéncia de
abertura do filme, a cancao "Put On Your Sunday Clothes", que Jerry Herman compés
para o musical Hello, Dolly!. A musica trata de dois jovens ingénuos que buscam o
amor e parece bem similar a esperanca de companhia de Wall-e. O clima ameno e
romantico compde a constru¢do humana do filme, mesmo quando os elementos
visuais remontam ao cenario de destruicdo e abandono, como na sequéncia de

introducao ao filme.
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Figuras 102 a 107. Sequéncia de introdugéo do filme Wall-e (2008).

A interpretacdo das sequéncias de imagens qualificou técnica e
expressividade a relagao formal entre Wall-e e EVA. Esse fato — como representacéo
simbdlica — induz o espectador pensar sobre 0 movimento de destruicdo possivel e,
ao mesmo tempo, real, 0 que sugerie uma visao catastréfica para o ser humano.

Durante a segunda sequéncia, o objetivo visual € demonstrar uma
crescente tendéncia social ao “isolamento digital”. Essa postura € comumente
percebida na atualidade, gracas a excessiva mobilidade e praticidade, consequéncias
das novas tecnologias. Essa postura possibilitou aos relacionamentos interpessoais
ser mediado pelas praticas digitais das telas, através dos smartphones, tablets e
computadores, que produzem um efeito oposto ao da aproximacédo humana. Se, de
um lado, a comunicacdo mostrou-se exequivel e pratica, por outro, expds as relagcdes
humanas ao pouco contato e ao distanciamento. O exemplo visual dessa situacao de
“‘isolamento” aparece na cena de Wall-e (Figuras 108 a 111), quando ele esta
procurando EVA em uma das vias de circulagdo dos seres humanos. Vale ressaltar
que, no filme a explicitacdo da relagcdo do homem é construida em setecentos anos
apos uma evacuacao da terra pela Humanidade. Os humanos desaprendem a fungao
bésica para o movimento das pernas e passam a flutuar em cadeiras tecnol6gicas
acopladas a monitores, por onde se comunicam. Wall-e agarra-se a uma das cadeiras
flutuantes, enquanto ouve o didlogo entre dois amigos, mediados pela tela. Nesse
momento, o0 pequeno robd ergue os olhos e observa que os dois amigos estao um ao

lado do outro.
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Figuras 108 a 111. Sequenma do filme Wall-e (2008) imagens dentro da nave.

Seria esta uma forma de metaforizar a questao do uso crescentes de fones
de ouvidos e aparelhos digitas em &reas comuns de relacionamento interpessoal? E
possivel que os modos de convivio passassem mesmo a ser mediados por uma

tecnologia?

Capitulo Il - A POSSIBILIDADE VISUAL DE UMA FORMULACAO DE IDENTIDADE

“O objeto expande-se além dos limites da sua aparéncia pelo conhecimento
que temos de que ele significa mais do que vemos exteriormente, com noSsOs
olhos™®. Essa ideia de Paul Klee sobre o que vemos qualifica o sentido e o sentimento
expressos pelo olhar. O olhar é a janela da alma, como qualificavam os gregos no
Periodo da Antiguidade Classica. Nesse sentido, pode-se percorrer um caminho para
o entendimento da qualidade do sentir no que se refere ao reconhecimento e a
interpretacédo da relagdo natureza e humanos no filme Wall-e. As situagdes vividas
pelas personagens ilustram a relacdo individual de percepcdo e construcdo dos
significados, que agrega um sentimento ao reconhecimento da similaridade da forma.

9 KLEE, Paul. Apud.JUNG, Carl Gustav. O Homem e seus simbolos. Trad.: Maria Lucia Pinto. Rio de
Janeiro: Nova Fronteira, 2002. p. 254.
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A relacao desse sentir esta ligada, inicialmente, a construcdo de uma
membéria social e cultural baseada na emocao que envolve o processo de percepgao.
Vejamos uma metéafora visual como exemplo disso na sequéncia do filme Wall-e, em
que a personagem principal, ao retornar ao seu depdsito, guarda os objetos que
recolheu e os classifica para armazenamento. As formas que seguem um padrao —
garfo e colher sao inclassificaveis, porque existe uma recordacdo, uma percepgao
emocional sobre o uso dos objetos. Diante dessa situacdo, o pequeno robd decidiu
coloca-los lado a lado para que ficassem claras as semelhancgas e as diferencgas entre

os dois.

Figuras 112/113/114. Sequéncia do fiime Wall-e (2068), em que o pequeno robb fica em duvida de
como classificar o objeto que apanhou para sua colecao.

Memoria e significacao

A forma e o uso dos objetos séo principios que constituem a memoria, no
que diz respeito ao caminho da interpretacao e da significacédo visual. Se observarmos
0s objetos, suas formas trazem indicios para o uso e, assim, ganham um significado
proprio e individual, porém quando ha sentimentos atribuidos aos objetos, deixa-se de
lado o valor individual para se instituir novos significados.

Essa atribuicao de significado somente é possivel se houver algo que
auxilie e sirva de referencial inicial. Como a polvora que d4 ignicao ao tiro, a imagem
servira de referencial, o estopim para que a silhueta e a compreenséo dela venha a
se conectar as experiéncias internas, atribuindo outras possibilidades de significagao.
Vejamos a sequéncia de imagens que da continuidade a cena dentro do deposito,
como exemplo de atribuicdo de significado.
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Figuras 115/116/1 17. Wall-e (2008). pqueno robd imita a danga que esta assistindo

Na sequéncia acima (Figuras 115/116/117), a personagem Wall-e esta
segurando uma “calota de pneu para carro”, fica curioso quanto a forma e busca uma
referéncia para atribuir um significado para o objeto metalico. E, entdo, o pequeno
rob6 pausa e observa uma cena exibida ao fundo em que homens estao dancando e
a coreografia passa por um gesto de acenar com o chapéu com o brago esquerdo. E
nesse momento que Wall-e remonta o gesto de acenar com a calota, transformando-
a em um chapéu simbdlico, o que parece abstrair sua forma e seu significado iniciais,
atribuindo ao objeto novo significado. Porém, a atribuicao de significado extrapola os
limites do visual, 0 que permite inferir que se criou uma primeira relagao de afeto com
0 objeto, pois a ele agregou-se a percepgao a interiorizagdo de um sentimento, trazida
pela cena do filme que foi assistido pela personagem em cena. E nesse momento que
o pequeno robd viria a incorporar a referéncia humana, para o uso do objeto
encontrado e classificado em seu depésito. A utilizacdo dos objetos criaria uma
espécie de memoria afetiva, ndo apenas para com eles, mas com o0s espectadores
nas salas de cinema, na forma de uma pedagogia Iudica, o que atribuiria aos gestos
interpretados do rob6é uma emocao trazida pela experiéncia visual projetada pelo filme.

A outra possibilidade de relacao do sentir vai ao encontro da construcao da
memb©ria afetiva, ligada a relacao que se estabelece na troca e/ou nos relacionamento
movidos pelas sensacdes, percepcgdes a partir dos gestos, formas e uso dos objetos,
ou seja, a emocgao sera conectada a uma trama de indicios visuais que se fundirdo na
atribuicdo de significado sobre as coisas. Partindo desse principio, sera possivel
encontrar no filme outras caracteristicas representadas de forma simbdlica nas
sequéncias de trés momentos que remontam a um gesto humano, atribuindo a
animacao uma emocao e, esse gesto &€ compreendido pelo espectador, que abstrai
da personagem seu visual e cria — com ela — identificacao.
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Antropomorfizacao e Compartilhamento Emocional

Como pode ser observado em algumas estérias, a antropomorfizagdo das
personagens faz parte das narrativas cinematograficas. Tal recurso se tornou uma
convencao visual que trouxe aos objetos, plantas e qualquer outro ser ou elemento
uma ligacdo visual naturalizada com seus espectadores, favorecendo na
disseminacdo de mensagens através da humanizacdo de seres. Desse modo, a
antropomorfizagdo € um recurso visual que influi no comportamento do receptor das
imagens, pois de maneira ludica é compreendido e incorporado na construcdo da
identidade de seus espectadores ao relacionar os seres aos desejos e experiéncias
interiores. Vejamos o exemplo da personagem Wall-e, um robd cujo design apresenta
linhas prioritariamente retas, na forma de uma pequena caixa compactadora de lixo,
com esteiras que facilitam a locomogao em todo tipo de terreno, pequenas garras em
sua lateral, que servem como maos com trés dedos, olhos no formato de binéculos e
um gravador na sua parte frontal, que sera utilizado como uma espécie de meméria.
O pequeno robd, ao gravar os sons que lhe causam um sentimento, armazena
referenciais sonoros que sao interiozados através da seducao das imagens que lhe
causam uma emogao.

Wall-e, gragas as habilidades de autoconcertar-se, € a ultima maquina em
funcionamento na Terra e, por esse motivo se tornou um colecionador de objetos,
aparentemente inuteis aos olhos humanos, mas, para o pequeno robd servird de
referéncia, impressbées simbdlicas sobre o planeta solitario que habita. Por ser um
colecionador, portanto um curioso acerca da histéria por trds dos objetos, busca
construir nexos afetivos com ldmpadas, cubos magicos, isqueiros entre outros objetos
que recolhe e classifica a partir de sensacdes atribuidas a eles. Como base para
construir as sensacdes que atribui aos objetos, o robd assiste exaustivamente a cenas
de um musical em um monitor improvisado no fundo de seu depésito (Figura 118 a
123). Um gesto de maos dadas das personagens no filme Ihe chama a atencao, o que
faz com que grave a cena; esse gesto, das maos, é repetido pelo pequeno robd,
atribuindo a cena uma experiéncia interior do toque entre as maos.
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A il Lame Y I Y,
Figura 118 a 123. Sequéncia do filme Wall-e (2008), em que o robd assiste ao filme Hello, Dolly! (1969)

Esse gesto que torna o toque uma experiéncia interior envolvera as
personagens acontece em alguns momentos da animagéao cinematogréafica. Vjamos o
segundo momento da cena (Figuras 124 a 129): EVA assiste a uma projecao de suas
memorias, em que Wall-e mostra os objetos armazenados em seu depésito pessoal.
Ao exibir para EVA o trecho do filme, em que aparece a cena romantica do aperto de
mao, ela comecga a se encantar pela imagem e os sentimentos que envolvem o
pequeno gesto do toque entre as maos, é imitado pela robd, que o associa a
experiencia vivida com Wall-e. Na sequéncia, a tela onde as memdrias de EVA eram
projetadas entra em modo de seguranca, pois foi o exato momento que Wall-e entrega
a planta para a rob6. O modo hibernacao de tela faz com que a pequena robd nao
desligue sua camera, que continua a captar as “memoérias”. EVA continua assistindo

as imagens e associa o gesto a experiéncia junto de Wall-e.



58

Figura 124 a 129. Sequéncia do filme Wall-e (2008), em que a personagem Eva assiste ao filme Hello
Dolly! (1969)

As duas cenas apresentadas anteriormente, fazem parte da relagéo entre
imitacdo e representacao dos sentimentos, apreendida pelos robés Wall-e e Eva, na
criacao de um repertério perceptivo sobre os gestos humanos. A cena do filme servira
como um conjunto de imagens perceptivas, e segundo Santaella em seu livro Leitura
de imagens, “as imagens perceptivas estdo diretamente ligadas as teorias da
percepc¢ao visual e, portanto, dizem mais respeito aos modos como a percepgao opera
do que as imagens em si” 2. Essa percepcdo visual — ou os modos de operar da
imagem — estdo ligados a um erotismo que envolve as animagdes cinematograficas,
pois, trazem emoc¢ao a construcao dos significados, o que facilitara a possibilidade de

uma sensualidade entre as personagens.

20 SANTAELLA, Lucia. Leitura de imagens. Sao Paulo: Melhoramentos, 2012. p. 17
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A busca pela continuidade mediante a experiéncia interior e a atribuicéo de
um sentimento aos gestos pode ser considerada uma forma de erotismo, evidenciada
na sequéncia de cenas que tem inicio (Figuras 130 a 132) quando a personagem,
Wall-e estava todo danificado e EVA, gragas as habilidades robéticas de flutuacao,
consegue chegar rapidamente ao depdsito de Wall-e, onde ficavam as pecas que
serviram para concerta-lo. Apds os concertos, EVA precisa de luz para carregar as
baterias; a pequena robd, entdo, rompe o teto do depdsito com um tiro para que entre

a luz necessaria.

\ )
Figura 130/131/132. Sequéncia do filme Wall-e (2008), em que EVA restaura Wall-e.

Durante o processo de restauracdo do robd, EVA troca-lhe a “placa de
memoria”?! (Figura 131), fazendo com que Wall-e, retome a sua configuracgao inicial
de automacédo. A troca de equipamentos mecanicos, surpreende EVA, pois apds a
recuperacao da energia vital (Figuras 133 a 138), Wall-e, desconhece o gesto afetivo
e suas referéncias visuais estocadas, como isqueiros, lampadas e outros objetos. A
cena do filme (Figura 136) remonta as caracteristicas humanas em torno do gesto de
tocar as maos, que foi incorporado na relagéo afetiva entre os robés, também € exibida
para Wall-e, assim como a repeticao do gesto por EVA. Todas as tentativas de instigar
uma recordacao afetiva sdo em vao, pois a memoria do robd Wall-e esta limpa e é

programada apenas para compactacao do lixo (Figura 138).

21 A placa de meméria é um componente fundamental componentes para que a maquina opere
apropriadamente para armazenar dados na estrutura computacional.
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Figura 133 a 138. Sequéncia do filme Wall-e (2008), em que EVA tenta contato com a memoria de
Wall-e.

A Ultima tentativa praticada por EVA na esperanca de trazer a tona uma
membdria afetiva ao rob6é Wall-e se da na sequéncia da cena (Figuras 139/140/141),
em que os gestos condutores dessa experiéncia interior entre os robés séo ampliados
com o olhar fixo nos olhos, o toque entre as maos e a aproximacgao das cabecas.

Y — q
Figura 139/140/141. Sequéncia do filme Wall-e (2008), em que EVA consegue, de fato, se conectar
aos sentimentos de Wall-e.
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Vale ressaltar que a emocao precisa ser compartilhada para se efetivar na
meméria afetiva como uma maneira de encontrar uma continuidade na
descontinuidade dos ser. Podemos notar, na sequéncia final cena (Figuras
142/143/144), que durante o gesto de tocar as maos, os dedos estdo retos,
demonstrando uma frieza no toque entre as maos, ou seja, a falta de emocéao logo se
dissipa, pois quando os dedos comeg¢am a se curvar e de fato entrelacam as maos,
fecha-se um acordo emocional, que € guardado junto das memorias afetivas dos
robds. Esse gesto final traz as recordagbes de Wall-e, e entre eles, Wall-e com EVA,
o que fortalece a relacao entre eles no fim do filme.

| N

Figura 142/143/1 44. Sequéncia do filme Wall-e (2008), movimento sutil da mao da a comprovagéo para
EVA de que Wall-e havia conseguido retomar suas memorias.

Corporeidade, Afeto e Memoria

A relacdo entre afeto e memoria € o principio para compreender uma parte
do processo sensivel nos robds Wall-e e EVA que imitam as reagdes humanas e
repetem os padrées de comportamento que lhes sdo dados a partir de um repertério
visual. Nesse sentido, a atribuicao de significado ndo tem como objetivo conhecer de
fato o objeto, mas apenas reviver uma fantasia de ser como ele. Essas imagens séo
definidas por Santaella como “imagem simbdlica [...] porque, por tras do que deixam
ver, na realidade, representam ideias”??. Sendo assim, o gesto revivido pelas
personagens tem uma ligacédo direta com a qualidade sensivel de uma cena que viram
no passado e, ao imaginar a possibilidade de reproduzir o sentimento envolvido,
deixam de lado questdes associadas a relacdo entre o género masculino e feminino.
Diante disso, é possivel pensar que o género é uma ‘“identidade tenuamente
construida através do tempo” 23, por meio de uma repeticdo incorporada através de

gestos, movimentos e estilos. Pensar, ainda, que o sexo é um ato performativo esta

22 SANTAELLA, Lucia. Leitura de imagens. S&o Paulo: Melhoramentos, 2012. p. 125.
23 BUTLER, Judith. Problemas de género: feminismo e subversdo da identidade. Trad. Renato Aguiar.
Rio de Janeiro: Civilizagéo Brasileira, 2003. p.200.
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ligado a questdes da natureza do perfeito, do reconhecimento dos gestos, formas e
acoes, o0 que configura uma impressao consolidada para compreender de que género
somos e qual aparentamos ser.

No filme Wall-e, temos a exemplificacdo dessa relagcdo de identidade
proposta por Butler, em que existe um “género que somos e 0 que aparentamos”,
como uma oposi¢do binaria, que produzira uma coeréncia visual, que ressalta a
oposicao macho X fémea. Tal relacdo tem sustentacdo nas questdes coerentes
guanto ao corpo em sua formagao. Ha que considerar que a palavra género aparece
em varias areas do conhecimento; na antropologia, por exemplo, as noc¢des de
género, das diferencas sexuais anatdmicas, a criacao simbdlica do sexo, 0 modelo do
masculino e do feminino, devem ser compreendidos como a criagao prdpria de cada
cultura.

Vejamos um exemplo desta relagdo de género no filme Wall-e, em que as
maquinas, que nada tem da estrutura fisico-motora do humano constroem uma
sexualidade sugestionada por um modelo de repeticdo de gestos e signos, reforcando
caracteristicas dos “corpos” masculino e feminino. Como bem salientou Butler, trata-
se de uma questao de performatividade, em que o “género é um ato intencional, um
gesto performativo que produz significado” 24.

Facamos um paralelo entre a interpretacédo deste feminino diante dos filmes
ja analisados. No filme Uma cilada para Roger Rabbit (1988) é possivel observar uma
relacao de identidade de género através de outras caracteristicas, como ja vistas em
EVA, o que é importante para este olhar sobre a construcao de identidade de género.
Em Roger Rabbit, ha, nas imagens, caracteristicas marcantes acerca da sexualidade
das personagens, que faziam uso dos gestos e peculiaridades de sua imposicao
fisica, de um corpo do sexo feminino bem definidos. Vejamos um exemplo na seguinte
cena do filme (Figuras 145 a 152): ao olhar para a relacao visual necessaria para a
criacao da personagem feminina, Jessica Rabbit, € uma representacdo de um perfil
femme fatale.

24 PISCITELLI, A. “Re-criando a categoria mulher?”. In: ALGRANTI, L. M. (org.). A pratica feminista e o
conceito de género. Campinas: Editora UNICAMP, 2002. p. 16.
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Jéssica: Senhor Valiant...tem uma idEia errada a meu respeito...Pode me ajudar a encontrA-lo (Roger),
€ so dizer o seu preco eu estou disposta a pagar...

Eddie: E...eu imagino.

Jéssica: Eu ndo sou ma... eu fui desenhada assim!

Figuras 145 a 152. Dialogo entre Jéssica Rabbit e o Detetive Eddie Valiant, cena do filme Uma cilada
para Roger Rabbit (1988).
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Sensualidade e Afeicao

O termo femme fatale foi utilizado para categorizar algumas das
personagens femininas em filmes produzidos entre o periodo das grandes guerras e
a crise de 1929, em que o papel ocupado pela mulher na sociedade estava em
processo de transformagédo. Como forma de simbolizar a luta feminina por direitos
iguais aos dos homens, o termo foi criado; a ideia por trds do nome esta na unido
entre a sensualidade e a sutileza feminina — expressa pela palavra femme — ao poder
e dureza — como sugere a expressao fatale. Jéssica Rabbit e EVA exercem a
transconfiguracdo de um modelo estético, pois cabem a elas caracteristicas que
reforcam sua identidade enquanto personagem desenhada a partir de uma
representacado do corpo da mulher. No dialogo que acontece ao fim da cena (Figuras
152 a 155), Jéssica expbes a dualidade entre o corpo de mulher e 0 desenho como
representacdo da mulher, ao dizer “... O senhor ndo sabe o quanto é dificil ser uma
mulher desse jeito que eu sou...” € logo na sequéncia “... eu fui desenhada assim!”.
Afinal, “as representagdes do corpo que a ciéncia ou mesmo a arte nos propde sao
apenas isso, rumores e indicios sobre o corpo concreto que apenas é percebido a
partir de si mesmo, nos intersticios do que sente e do que faz”.2s.

Nesse sentido, Jéssica Rabbit, representa o modelo sensual, envolvente,
erotizado pelas formas visiveis através de signos simbdlicos que remontam ao
desenho do corpo do sexo feminino, com curvas acentuadas, roupas e gestos
femininos bastante sensuais.

Nesse trabalho vou me ater a dois momentos na sequéncia de cenas no
filme, para criar um parametro visual sobre estas caracteristicas da personagem
femme fatale. A primeira sequéncia acontece apés Eddie Valiant aceitar o trabalho de
investigar Jéssica Rabbit. Ao iniciar a investigagéo, vai a um clube privado no final de
um beco, pois la acontece a apresentagdo musical da sedutora mulher. Momentos
antes do inicio da apresentacdo, o detetive se espanta com a presenca de uma

gargonete.

25 GRACA, Maria Estela. Entre o olhar e o gesto: elementos para uma poética da imagem animada.
Sé&o Paulo: Editora Senac, 2006. p.102.
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Detetive Eddie: Betty! O que esta fazendo aqui?
Betty Boop: Ah, os trabalhos foram ficando dificeis quando os desenhos foram ficando coloridos...mas
ainda estou em forma Eddie... Boop-Oop-A-Doop!

Detetive Eddie: Ela é casada com Roger Rabbit?
Betty Boop: Eééééééééé....que garoto sortudo!
Figuras 153 a 156 - Didlogo entre Betty Boop e o Detetive Eddie Valiant. Cena do filme Uma cilada para

Roger Rabbit (1988).

Figuras 157 a 160. Introdugcdo do show de Jéssica Rabbit, em que o Detetive Eddie Valiant fica
espantado com tamanha seducgao visual, remontando a cena do filme Uma cilada para Roger Rabbit
(1988).
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Nesse primeiro momento da sequéncia, é apresentada ao espectador a
evolucao dos desenhos animados, inicialmente através do dialogo (Figuras 153a 156)
entre Betty Boop e o detetive, posteriormente pelo comparativo da qualidade estética,
ligado a emocéo (Figuras 157 a 160). Vale retomar que a personagem Betty Boop foi
desenhada 1933 pelos irméaos do Fleischer Studios, que fecharam contrato com o King
Features Syndicate (importante empresa no universo das histérias em quadrinhos),
para o langcamento sob licenca de Betty Boop. A personagem foi um fenémeno e
chegou a ser considerada a “rainha dos desenhos animados” na década de 30. A
personagem Betty (Figuras 161/162/163) era a representacdo de uma menina
independente e muito sensual, usava sempre roupas curtas, exibindo sempre sua
cinta-liga. A moral da época - que nao via com “bons olhos” as roupas curtas, fez com
que seus criadores tivessem que modificar as vestimentas da personagem até 1984,

quando retomam as roupas provocantes.

— o] b e e . -
“A Rainha dos desenhos” Betty Boop. Figura 161. 1933 - Langamento da personagem. Figura 162.
1934 - Periodo em que teve de cobrir o corpo por conta da censura. Figura 163. 1988 - Ultima aparigao
foi em Uma cilada para Roger Rabbit.

A escolha pela personagem Betty Boop para abrir a sequéncia do
espetaculo de Jéssica Rabbit ndo foi aleatéria. Como ja vimos, em outros exemplos,
essa é uma forma de criar um repertério visual, e, dessa maneira, demonstrar a
relagdo acerca da sensualidade nas duas personagens, através da repeticdo de
gestos e movimentos, o que cria um modelo aceitavel socialmente.

Na continuacao da sequéncia, Jéssica Rabbit estd se apresentando em seu
“espetaculo” musical, no palco, pelo qual caminha com sensualidade até se aproximar
do publico e interagir com ele. Jéssica provoca 0s homens com pausas sobre o palco
até chegar a Marvin Acme e fazer-lhe algumas caricias (gestos em sinal de afago, sutil
e bem humorado). Depois é a vez do detetive Eddie. E nesse momento que Jéssica
sobrecarrega a sensualidade, vale o toque sobre o peito (insinuando tirar a roupa),
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sentar no colo e até mesmo puxar pela gravata incitando um beijo, que € interrompido

ao se afastar e caminhar para o fundo do palco, dando por encerrado seu show.
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Figura 164 a 173. Apresentacao musical da personagem Jéssica Rabbit no filme Uma cilada para Roger
Rabbit.

O objetivo visual dessa sequéncia € encantar, ser sensual ,afim de conduzir
um erotismo através do visual, em um conjunto de gestos e movimentos em que a
personagem provoca, acula os desejos, num jogo de sensualidade como qualidade
erética que servira de estimulo a sexualidade desde os personagens que estdo no
bar, até o espectador, que, aos poucos, entra no jogo sedutor da personagem, se
entregando a um alargamento sensivel, em que a estética sobrepde a relagcdo com o
real, a verdade sobre a imagem. Como comenta Marcuse, “os principios e verdades
da sensualidade fornecem o conteldo da Estética, e o objetivo e propésito da Estética
€ a perfeicdo do conhecimento sensitivo. Essa perfeicdo € a beleza. Estd dado o passo
que transforma a Estética, a ciéncia da sensualidade, na ciéncia da arte, e a ordem

de sensualidade em ordem artistica” 2.

26 MARCUSE, Herbert. Eros e Civilizagdo. Rio de janeiro: Editora Zahar. 1968. p.228.
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Capitulo Ill - PERCEPCAO SEXUAL

Para iniciar o capitulo farei a analise de dois filmes: Alice no pais das maravilhas
(2010) e Divertida Mente (2015), cujo objetivo sera buscar imagens marcantes que
ressaltem os parametros da relacdo de interiorizagdo das experiéncias. O intuito é
entender que os filmes sdo dotados de tramas em que se misturam personagens
humanas a seres criados por meio da tecnologia e se tornam referenciais, pois estao
presentes a abstracao das formas, os gestos e as expressdes e remetem a identidade
de género. Essas questbes provocam uma identificacdo e o reconhecimento interno
do individuo/espectador, produzindo novos referenciais sociais sobre identidade e
sexualidade.

A relagado individuo/espectador permite construir uma “pedagdgica visual’
através da percepcao. Se pensarmos que as imagens no cinema sao munidas de
sensacgodes, podemos inferir que estas “e as imagens que deveriam iniciar e terminar todo
conhecimento aparecem sempre em um horizonte de sentido, e a significacdo do percebido,
longe de resultar de uma associacgao, esta ao contrario pressuposta em todas as associagoes,
quer se trate da sinopse de uma figura presente ou da evocagéo de experiéncias antigas” 2’.
Seguindo o pensamento de MERLEAU-PONTY descreverei o enredo criado para o
filme Alice no pais_das maravilhas (2010) (Figura 176), a fim encontrar imagens e
sensacodes significativas que serdao analisadas posteriormente.

O livro Alice no Pais das Maravilhas (Figura 174) ja ganhou mais de 30
adaptacoes para o cinema, duas produzidas pelos estudios Disney (Figuras 175 e
176). A adaptagéo da esto6ria em filme foi escrita por Linda Woolverton, que se baseou
no livro homoénimo e em sua sequéncia Alice Através do Espelho, ambos de Lewis
Carroll e dirigia por Tim Burton.

E sobre esse filme que discutiremos a seguir.

27 MERLEAU-PONTY, M.. Fenomenologia da percepgao. Sao Paulo: Martins Fontes, 1999.p.55.
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Figura 174 . Capa do livro Alice adventures in Wonderland (1898). Figura 175. Cartaz do filme em
desenho animado na Disney, que originalmente estreou em Londres, 1951. Figura 176. Cartaz do
filme Alice no pais das maravilhas, dirigido por Tim Burton, 2010.

Alice no Pais_das Maravilhas (2010)

Logo no inicio vemos uma pequena menina que aparece na porta do escritdrio
do pai, apdés um pesadelo recorrente. Alice conta para o pai o sonho. Nele ha um
coelho de casaco e um Chapeleiro Maluco e outras personagens que aparecem no
sonho. Seu pai a acalma e a menina volta a dormir. Passa-se o tempo e temos uma
continuagdo da jornada de Alice (de volta ao Pais das Maravilhas, agora com 19 anos,
e 13 anos apds a historia original).

A jovem Alice é curiosa e sempre muito questionadora dos padrdes sociais
da época. Sua mae a incentiva e a leva para um encontro, no qual Alice sera pedida
em casamento (um casamento arranjado para que a familia possa ter estabilidade
financeira e prestigio social). Apdés o pedido de casamento, a jovem Alice foge
correndo, seguindo o coelho branco de casaco.

Ao seguir o coelho até o pé de uma arvore em que existe um buraco, a
jovem cai e no caminho da queda passa por muitos objetos até chegar a uma pequena
saleta, com varias portas. Uma chave sobre a mesa e um vidrinho com uma etiqueta
dizendo: “Beba-me”. Ao beber, Alice fica muito pequena e se esquece da chave sobre
a mesa, entdo encontra um bolo onde esta escrito: coma-me. Ao fazé-lo, Alice fica
maior que a prépria saleta. Entdo, apanha a chave e bebe novamente o liquido,
conseguindo passar por uma pequena porta que sera a sua passagem para o pais
das maravilhas. Alice esta mais velha e com o tempo nao se recorda do lugar, das
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coisas curiosas que viveu por la antes. Continua observando, caminhando e
encontrando outras personagens como os gémeos Tweedledee e Tweedledum, e as
rosas falantes. Alice é vista como uma possivel impostora, como uma falsa Alice, até
que é levada ao encontro da lagarta chamada Absolem, que consulta o oraculo e
questiona se a menina € ou n&o Alice, para o que obtém a resposta: “nem de longe”.

Todos se voltam contra Alice e a conduzem em direcao a floresta, quando
inicia um ataque do Capturandam, uma espécie de monstro/cachorro que auxilia o
Valete de Copas (escudeiro da rainha) a capturar criaturas. Na fuga, a lebre e os
outros sao pegos, Alice ainda acredita que é um sonho e enfrenta o0 monstro e é salva
pela pequena ratinha, que arranca o olho do monstro. Os gémeos estdo com Alice e,
quando param em uma encruzilhada, sdo capturados por uma ave. Alice fica sozinha,
enquanto os gémeos sao levados até o castelo da Rainha Vermelha, que esta
indignada por terem roubado suas tortas. Ao descobrir que foi um dos sapos o autor
do roubo, ela ordena que “Cortem a cabecal!”.

Na sequéncia, o Valete chega de sua cagada, trazendo o oraculo para a
Rainha Vermelha. Ao exibi-lo, também explica a volta de Alice e que ela mataria o
Jaguadarte (dragao — monstro tratado como filho da Rainha Vermelha). Nesse
momento, a rainha ordena a caca e a morte de Alice. O Valete sai com um céao
(prisioneiro) e seus exércitos de cartas a procura de Alice, que esta no meio da floresta
e encontra o gato que ri. Nesse momento, o gato diz:” nunca me envolvi com politica”.
Alice reforca que quer ir embora do sonho, quer acordar, entdo o gato diz que a levara
até o chapeleiro e a lebre e nada mais. Apds algum tempo caminhando, Alice se
aproxima de umas mesas onde esta o Chapeleiro, que logo a reconhece, caminha
sobre as mesas e a busca para sentar-se ao seu lado. A menina diz que esta
atrasada, ao que o Chapeleiro responde: “o tempo se sentiu ofendido e parou de vez,
nao fez nem tic, nem tac”. Enquanto isso, a Lebre e todos tomam cha (o famoso cha
inglés). Inesperadamente, o Valete chega com o exército, procura por Alice, mas ela
esta escondida dentro de um bule, pois 0 chapeleiro a encolheu para que pudesse
facilmente se esconder.

O Valete vai embora e a Lebre sugere que Alice va até a Rainha Branca,
pois seria o local mais seguro. No caminho, Alice declara que nao matard o
Jaguadarte, o Chapeleiro fica descepcionado e diz: “Vocé nao é a mesma de antes,
vocé era muito mais “muitaiz”’, vocé perdeu sua “muiteza”, ai dentro falta alguma

coisa”. Na tentativa de fazer Alice tomar uma atitude, o chapeleiro conta a ela as
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atrocidades da Rainha Vermelha (cenas remontam ao passado, a guerra e ao
Jaguadarte matando o guerreiro e o Valete apanhando a espada forpal), quando
ouvem o Valete e o exército. O chapeleiro coloca Alice no chapéu e arremessa-o para
0 outro lado do rio, enquanto ele (o Chapeleiro) era capturado. O cao farejador
encontra Alice e, durante uma discussao, ela decide ir ao encontro do chapeleiro no
castelo da Rainha Vermelha: “desde que cheguei aqui todos ficam me dizendo o que
fazer e quem eu devo ser..mas este sonho € meu, e eu vou decidir pra onde ir
agora...eu faco meu destino”, disse Alice. Diante desta assergdo, o cachorro se rende
ao argumento e ambos seguem para o castelo. Ao chegar ao lado do castelo, o cao
para a lado de um “lago” com cabecgas boiando, Alice passa por cima das cabegas e
atravessa.

A Rainha Vermelha estd do outro lado do muro, “jogando golf” com
pequeno animal, que rola até onde Alice se escondia. Entdo, o Coelho a encontra e
conversam. Quando a Rainha se aproxima de Alice, o coelho da a menina um pedaco
de bolo para que ela cresca. Alice fica bem alta e com isso ganha o afeto da Rainha,
que a convida para entrar no castelo. Alice se passa por “An”, forja amizade com a
Rainha para salvar o Chapeleiro e apanhar a espada forpal. O cachorro corre até a
Rainha Branca e conta que Alice estda em Salazem (castelo da Rainha Vermelha). O
cao se culpa, mas a Rainha Branca o tranquiliza: “ela esta onde deveria estar, pois é
la que encontrara a espada forpal’.

Alice consegue entregar a cartola para o Chapeleiro: “Por que vocé é
pequena demais, ou grande demais?”, diz o chapeleiro. Alice devolve o olho para o
Capturandam, em sinal de trégua. Quando consegue que o Chapeleiro entregue a
chave para apanhar a espada, o exército chega junto com Valete e o préprio
Capturandam e salvam Alice, permitindo que ela entregue a espada para a Rainha
Branca. A Rainha Vermelha manda cortar a cabeca do Chapeleiro e da pequena
ratinha. A armadura est4 completa, precisa de um campedo. A Rainha Branca faz sua
pocao para que Alice volte ao seu tamanho normal. Alice vai falar novamente com a
lagarta Absolem, que esclarece: “Eu disse que nem de longe vocé se parecia com
Alice, mas agora esta quase 1a”. Alice retruca: “Vocé é tao real que as vezes esquego
que tudo isso € um sonho”.

O Chapeleiro sera executado. Entretanto, o gato que ri 0 ajuda e todos
fogem para o castelo da Rainha Branca. No momento de tomar a decisdo se sera ou

nao o cavaleiro, Alice foge, chorando, e vai falar com Absolem: “Ninguém nunca
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conquistou alguma coisa com lagrimas... eu cheguei ao fim desta vida... vou me
transformar...eu n&o posso te ajudar, menina burra, se vocé nem sabe quem &”. Alice
declara suas proximidades com o “mundo real”: “Eu sou Alice...” Entdo, a lagarta, feliz,
afirma: “Finalmente. Nao era tdo inteligente. A primeira vez em que esteve aqui,
chamava este lugar de pais das maravilhas”. Nesse momento, inicia-se uma
sequéncia que remonta a sua infancia e a primeira visita ao “pais das maravilhas”. A
cena encerra com Absolem toda coberta no casulo: “Lembre-se: a espada forpal sabe
o que fazer, vocé sé precisa empunha-la. Adeus, Alice, talvez eu a veja em outra vida”.

Alice veste-se com a armadura de guerreiro e vai ao combate, matando o
Jaguadarte, O Chapeleiro faz sua danca maluca e se despede de Alice: “Boas
lonjuras, Alice!”. A menina volta para casa pelo mesmo buraco por onde entrou. Ja no
“mundo real”, Alice vai ao coreto ond foi pedida em casamento e nega o pedido, da
um recado a cada um, faz uma dancga e vai acertar os detalhes da viagem que seu pai
havia pensado. Alice é convidada a ser aprendiz na companhia e fecha o acordo com
um sorriso. Na sequéncia, sobe em um dos navios ancorados no porto, e com outro
sorriso se despede de todos. Na cena que encerra o filme, uma borboleta azul pousa

no ombro da jovem, ao que ela diz: “Ola, Absolem!”.
Ludicidade, ( In? )consciéncia (?) e Verossimilhanca

Ha uma complexidade no desenvolvimento das tramas na estéria, com
metéaforas articuladas a dramas inconscientes e com signos que entrecortam a relagao
entre consciéncia/inconsciéncia. Contando com personagens desajustadas no
chamado “Pais das Maravilhas”, torna possivel visualizar a metafora da maturidade
da personagem principal, relacionando sua queda em um buraco a um mergulho no
mundo dos sonhos.

O mundo dos sonhos, por sua vez, pode ser entendido como a
comunicagao do inconsciente com o consciente. Segundo Jung, “o inconsciente nos
da uma oportunidade, pelas comunicacdes e alusées metaféricas que oferece. E
também capaz de comunicar-nos aquilo que, pela légica, ndo podemos saber [...]"%%,
visto que Alice caiu metaforicamente em seu mundo subterrdneo: um buraco que a

leva para um mundo recriado pelos seus sonhos.

28 JUNG, Carl Gustav. Memdrias, Sonhos, Reflexdes. Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 1986. p.34.
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E possivel observar um paralelo entre as imagens na construcéo visual de
uma dualidade classica filosofica baseada na ideia de “dentro” e “fora”, criada, com
astlcia, nos posters dos dois filmes (Alice e Divertida Mente), em que é possivel “ler’?®
as imagens de forma conceitual. Ao analisar os cartazes, nota-se que as personagens
principais estao apresentadas com seus corpos em posicdes semelhantes: Alice
(Figura 177) esta de costas, mas com a cabeca virada para frente; seus olhos parecem
fixados em nds (espectador-leitor); no caso de Riley (Figura 178) aparece sua silhueta.
A menina Alice esta diante de uma porta. Seria a porta para o Pais das Maravilhas?
Estaria este mundo repleto de seres imagéticos criados em seus sonhos? Seriam nao-
humanos extrapolados digitalmente para dar forma a entrada de Alice em seu mundo
interior, ludico, subsersivo, transfigurado?

No péster de Divertida Mente, vé-se que nao existe imagem que possa
assumir a posicao de referéncia ao mundo interno, pois as personagens que habitam
a cabeca de Riley — as emog¢des da menina — aparecem na imagem como Corpos que
fazem parte da silhueta. Dessa forma, as imagens constroem uma relagdo sedutora
por suas formas que traduzem, astutamente, a dualidade conceitual existente entre

os filmes.

29 Podemos chamar de leitor ndo apenas aqueles que I livros, mas também o que & imagens.”
SANTAELLA, Lucia. Leitura de imagens. Sao Paulo: Melhoramentos, 2012. p.10.
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Figura 177. Pster criado em 2009 paa divulgacéo antes do langamento, no Brasil, do filme Alice no
Pais das Maravilhas (2010), dirigido por Tim Burton. Figura 178. Pdster criado para divulgacdo do
lancamento, no Brasil, do filme Divertida Mente (2015).

A mesma astucia conceitual que pode ser lida no paralelo sobre os posters
€ demonstrada através do didlogo entre o mundo exterior e o interior no filme Divertida
Mente (2015). J4 em Alice, o inconsciente é posto de forma subjetiva, apresentado
aos individuos/espectadores através de indicios, que sao constantemente
reafirmados pela prépria personagem como no exemplo do didlogo retirado do filme,
em que Alice retruca Absolem, a lagarta, durante sua metamorfose: “Vocé é tao real
que as vezes esquego que tudo isso é um sonho”. O sonho metamorfizado de Alice,
entretanto, € metaforicamente incorporado ao filme Divertida Mente (2015), como

argumento da estoéria.
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Divertida Mente (2015)

Riley, uma menina de 11 anos, se muda junto com a familia da cidade de
Minnesota, onde tinha uma vida feliz, para Sao Francisco (Figuras 179 e 182). Tal
mudanca colocara a menina em situagdes emocionais desastrosas na adaptacao a
nova cidade. Os episddios turbulentos vividos por Riley em seu cotidiano nos conduz,
enquanto espectadores, para dentro de sua mente, que é comandada por
personagens transformadas em suas emocgdes. Alegria, Tristeza, Nojinho, Medo e
Raiva sdo os seres transmutados que protagonizam suas reagcbes emocionais,
comandados por um controle central, que administra as memérias da menina (Figura
181).

Figura 179 a 182. Cenas do filme Divertida Mente (2015).

As memoarias de Riley sdo construidas a partir do jogo entre a vida cotidiana
da garota e seus relacionamentos interpessoais; cada experiéncia vivida é
interiorizada e metaforicamente gravada em um pequeno video, armazenado dentro
de uma esfera, que passa a constituir a montagem das emocgdes dentro de seu
cerebro. Essas memorias sao dividas em dois tipos:
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- memorias de longo prazo: adiquirem a cor correspondente a emogao gerada pela
experiéncia cotidiana da menina; os pequenos videos esféricos contém cenas de Riley
em seu dia a dia;

- memorias basicas: esferas na cor amarela que formam o carater da garota; as
mem©rias ativam a energia que mantém as pequenas nuvens sensitivas, divididas por
temas como Familia (experiéncias marcantes do convivio com os pais — Figura 183),
Esportes (no caso de Riley, o hockey, que pratica diariamente), Amizade (com
recordagdes da relagdo com amigos) e Criatividade (nuvem que é chamada de ilha
das maluquices, por se relacionar com as atitudes ludicas da garota).

Figura 183 / 184. Cenas do filme Divertida Mente (2015).

Um dia, no meio desse processo de adaptacdo da pequena Riley a seu
novo cotidiano, ao “assistir’ a uma de suas memoarias de base, a personagem Tristeza
toca a esfera deixando-a triste (Figura 200184), o que provoca um tumulto entre as
outras personagens/emogoes, pois ao tentar modificar a memaoria — agora entristecida
— esbarram em outros botdes e espalham as outras memorias basicas pela sala de
comando. Na confusdo, Alegria e Tristeza sdo sugadas pelo duto responsavel por

langar as memodrias de longo prazo e levadas para as “terras labirinticas”.
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Figura 185 a 188 . Cenas do filme Divertida Mente (2015).

Alegria e Tristeza, quando langadas aos arquivos das memorias de longo
prazo, que geravam energia paras as pequenas nuvens sensitivas, desencadeiam um
turbilhdo de conflitos perceptivos na mente da garota, afetando seu cotidiano. Afinal,
quanto mais tempo sem as memérias basicas, as ilhas desmoronam e caem no
esquecimento, um local obscuro, no fundo de um grande buraco. Seriam essas cenas
metéforas do local onde ficam as memérias do inconsciente?

Na sala de controle central, as emocdes Nojinho, Medo e Raiva estdo no
comando das reacdes ao cotidiano de Riley e sdo cada vez mais truculentas, o que
passa a ser preocupante, pois a menina amavel e brincalhona comeca a ter atitudes
agressivas com 0s pais, com a amiga que esta longe e no esporte.

As reacles e atitudes de Riley sdo guiadas pelas emocdes que, por sua
vez, passam por algumas turbuléncias dentro de sua mente, gerando conflitos, ja que
foram abaladas internamente, fazendo com que a menina se sinta mais triste e
irritadica do que naturalmente é. Seria isso uma forma metaforica e ludica de explicar
as mudangas de temperamento préprias do inicio da puberdade? Um ataque
hormonal ao corpo em modificagdo? Ou apenas seriam as reagdes durante a transigao

das memodrias bases de Riley?
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Figura 189 /190 . Cenas do filme Divertida Mente (2015).

A saga das personagens/emocoes Alegria e Tristeza continua e as duas
procuram um caminho para chegar ao controle central, desbravando os polos ludicos
da consciéncia de Riley, onde se deparam com os estudios de producao de sonhos,
terra da imaginacgéo, onde é possivel estar em um jardim de batata frita ou casa feitas

de nuvens e passa por um tunel de pensamentos abstratos.

Figura 191 /192 /193 . Cenas do filme Divertida Mente (2015).

Na urgéncia por chegar ao controle central, Alegria se perde e se
reencontra com a Tristeza algumas vezes pelo percurso, até colidirem no vidro da
janela onde fica o controle central. O percurso executado pelas personagens/emocoes
cria uma experiéncia e provoca um amadurecimento dessas emocgdes, pois alguns
fatos ocorrem para que se mudem as percepg¢des sobre a construgdo das memdrias.

A personagem/emocao Alegria percebe que as memarias basicas somente
se fortaleceriam na construgdo do carater de Riley quando as experiéncias eram
compartilhadas. Durante a aventura das personagens/emoc¢des dentro da cabecga de
Riley, hd um amadurecimento do pensamento, tanto das personagens/emoc¢bes como
da menina, que passa por situagées adversas como briga com o0s pais,
qguestionamento sobre sua existéncia, seu pertencimento e sua origem. Todas essas
situacdes sao proveitosas para as personagens e contribuira para o amadurecimento

da personagem central.
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Os questionamentos levantados por Riley duram até o momento em que a
Angustia a levara a fugir de casa. Nesse ato desesperado, a menina tem uma memoéria
que a deixa triste o suficiente para motiva-la a voltar ao lar, e, no reencontro com seus
pais, produz-se a primeira esfera de memaoria multicolorida — as novas memorias
basicas — que fariam novas nuvens sensitivas, compartilhariam as emocoes e
internalizariam as experiéncias vividas na construgdo das memorias.

A estéria do filme Divertida Mente foi construida sob a dualidade classica,
dentro e fora da “mente” de Riley. A relacéo afetiva que permeia o filme privilegia as
emocdes vividas nos espacos de convivio interpessoal como grupo de amigos,
esportes e a familia. A recordacao do estereotipado gald, na figura de aviador presente
nos sonhos da mée de Riley, é o contraponto a figura de um parceiro ludico, chamado
de “namorado imaginario” e a sua forma fisica € a de um garoto que declama varias
vezes que fara tudo por ela e daria a vida por ela — o amor incondicional: talvez
transferéncia? Necessidade afetiva ser suprida?

No filme Divertida Mente, o controle central das memérias da pequena Riley
pertence as personagens/emocgdes do inicio ao fim da estéria; estas seriam a
evidéncia de um incorporar da percepcao, pois representam através de gestos
caracteristicos uma pratica afetiva, que segundo Bourdieu, “seria preciso analisar a
relacao dialética que une as posturas corporais e 0s sentimentos correspondentes:
adotar certas posi¢cées ou certas posturas €, sabe-se desde Pascal, introduzir ou
reforcar os sentimentos que elas exprimem. O gesto, segundo o comediante ou o

dancarino, reforga o sentimento que reforga o gesto” 2.

30 BOURDIEU, Pierre. Coisas Ditas. Sao Paulo: Editora Brasiliense, 2004, p.220.
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Figura 194. Wallpaper apresentando as personagens e o Pais das Maravilhas. Imagem de divulgacao
do filme Alice in Wonderland (2010).

Ao retomarmos o filme Alice no Pais das Maravilhas, podemos perceber
que, no sonho da protagonista, as personagens carregam a representacdo das
emocoes de forma subjetiva, o que evidencia a dualidade no que refere a interpretacao
dos acontecimentos, pois tudo € — ao mesmo tempo — estranho e acolhedor,
assustador e confortdvel ao individuo/espectador. O estranho se caracteriza
justamente por algo que lhe é familiar e se torna, de maneira subita, inexplicavelmente
estrangeiro, estranho. Assim: “O estranho deriva seu terror ndo de alguma fonte
externa ou desconhecida, mas, pelo contrario, de algo estranhamente familiar que
supera quaisquer esforgos do individuo para se separar dele”!. Esse mundo — o Pais
das Maravilhas — é estranho, porque aflora a representacao do inconsciente, isto €,
aquilo que é obscuro a consciéncia e sera revelado pela personagem na busca de sua
verdade com o mundo, sua interioridade.

A verdade aparece como fantastica, porque transforma a interioridade da
personagem nesta representacao, construida através de uma mescla de técnicas da
animacao tridimensional e cenas em live-action. A técnica é utilizada para criar uma
realidade dubia, promovida pela tecnologia que propicia explorar o mundo dos sonhos
e, dessa forma, retratar o crescimento interior da personagem. Seres magicos,
cativantes (?), um mundo dos sonhos que s6 pode ser materializado pelas técnicas
de animacéao tridimensional, aliando atuacdo de atores humanos aos desenhos,

permitindo aos espectadores acompanhar o filme na versdo mais primeva do cinema:

3! Freud, S. O estranho. Obras completas, ESB, v. XVII. Rio de Janeiro: Imago Editora, 1996, p.????.
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o ludico, o que torna o espetaculo de transformacdo do sonho em “verdade visual”,
isto €, em seducao. O auxilio da técnica enriquece a estética do filme e efetiva, aguca
os sentidos em uma sala escura. Assim, “é s6 dos sentidos que se procede toda a
autenticidade, toda a boa consciéncia, toda a evidéncia da verdade” %2

O universo fantasmagérico mesclado as técnicas de direcéo e a um roteiro
articulado expandem as percepcdes intelectuais, da interioridade, do psiquico, o que
convida os espectadores a acompanhar e a se identificar com uma possivel "jornada
inconsciente" da protagonista, isto é, fazer parecer a apreensao da realidade pela
organicidade sensorial. A credibilidade e a aceitacdo do filme sao fertilizadas pela
mistura da Unica aventura ainda valida para o homem moderno: o reino interior de sua

psique.

Verossimil?

A estéria de Alice “ndo se encaixa no mundo nem na idade que tem. Ha
certa tristeza em Alice"®3, afirmou o diretor Tim Burton. Entretanto, as angustias da
personagem permeiam, de forma simbdlica, toda a construgéo narrativa do filme. Logo
nas primeiras cenas temos a representacao da estética impressa no filme: a beleza
dos cenarios, o colorido forte que se contrapde, por vezes, as cores opacas (cores
que representam o inconsciente?), roupas extravagantes com plasticidade excessiva.
Essa composicdo convoca o espectador a participar do jogo em que Alice estara
envolvida. Duplicidade curiosa do diretor que promove uma dubiedade entre o jogo da
estoéria e 0 jogo ao espectador para se deixar seduzir pela trama.

Apds um pesadelo, ainda menininha, Alice, acorda e pergunta ao pai se
ficou maluca (Figuras 195 e 196). Ele coloca a mao em sua testa, mede sua febre e
da o diagndstico: “Mas deixe eu te contar um segredo: as melhores pessoas sao

assim”.

32 NIETZSCHE, Friedrich. O Nascimento da Tragédia. Sao Paulo: Cia das Letras, 2007, p.15.
33 Transcrigao do discurso do diretor Tim Burton, retirado de Extras no DVD do filme Alice no Pais das
Maravilhas.
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Figura 195/ 196. Sequéncia do dialogo entre Alice — ainda menina — e seu pai.

Por ensinar Alice que "as melhores pessoas do mundo s&do meio malucas",
0 pai se torna sua inspiracao ao longo da vida. Agora adolescente e apds a morte do
pai, se vé pressionada por todos a aceitar o noivado com um aristocrata. Em duvida,
durante o baile que marcaria 0 compromisso, a moga foge pelos jardins da casa.

A fuga € mediada por um coelho, que veste roupas e corre carregando um
relégio para o qual aponta, como sinal de eterno atraso (Figuras 197 a 202). A fuga
termina na base de uma arvore grande onde ha um buraco no qual Alice se debruca
e cai. O reldgio, assim como o buraco, sao signos possiveis para indicar a relacao do
tempo, mas ndo apenas das horas e suas variaveis e, sim, do tempo como um indicio
do amadurecimento mental da personagem, isto €, a capacidade do interior de
processar percepgao, intuicao, insight e feeling. O buraco no qual Alice cai traz a
metafora do "mergulho" no inconsciente, a entrada naquilo esta mais profundo em sua
mente; ressalte-se que o lugar é escuro e aparentemente muito profundo, pois ndo se
vé o fim.
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Figura 297 a 202. Sequéncia retirada do filme. Alice foge do noivado e persegue o coelho até o buraco.

A imposicao do casamento sera a situacao que trara a primeira evidéncia
de compreensao do interdito na estéria, e que, segundo Bataille, “sem o primado do
interdito, o homem n&o teria podido chegar a consciéncia clara e distinta”*. No caso
do filme, porém, a resposta seria a trangressao, mas ndo como oposi¢ao, € sim, como
complemento, pois a fuga de Alice a leva até o buraco, que, por sua vez, representaria
a passagem para o reconhecimento interior na busca pelo autoconhecimento.

Ao cair no buraco, Alice esta no teto de uma sala rodeada por portas
(Figuras 213 a 221) que podem ser compreendidas como simbolo da multiplicidade de

caminhos.

34 BATAILLE, Georges. O Erotismo. Trad. Fernando Sheibe. Belo horizonte: Auténtica Editora, 2014,
p.61.
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Figuras 203 a 211. Momento em que Alice atinge o fim do buraco e chega ao teto do hall de entrada

para o mundo subterréneo ou Pais das Maravilhas.

Essas imagens criadas pelo inconsciente de Alice compéem o "cenario"
para seu processo de individuacédo, que se inicia com um dilema sobre "ser ou nao
ser Alice", afinal, a protagonista esta dentro de um mundo fantastico. Entretanto, "o
processo de individuacdo ndo consiste unicamente na sucessdo de imagens do
inconsciente. Isso € apenas parte do processo, que representaria sua realidade
interna ou espiritual. O complemento necessario € a realidade exterior, o
desenvolvimento da individualidade e o seu destino"%. Alice se vé em "suspensao" no
que se refere a materialidade desse mundo, ao seu destino e a prépria natureza
interior. Tanto assim que a primeira pergunta a que Alice tem que responder é “Quem
€ vocé?”, feita pelo oraculo, uma lagarta azul chamada Absolem.

Ao propor uma leitura semiética, podemos pensar a lagarta azul como a
representacdo da primeiridade®® no filme, pois traz a estdria carater dubio, duvidoso,
curioso e ainda incerto no que se refere a credibilidade da personagem. A lagarta esta

fumando e envolve o lugar com a fumaca, o que sugere a representacado de um estado

35 JAFFE, Aniela. O mito do significado na obra de C. G. Jung. Sdo Paulo: Cultrix, 1989, p. 78.

36 «H3 trés, e ndo mais do que trés, elementos formais e universais em todos os fenémenos que se
apresentam & percepcado da mente. Num nivel de generalizacdo méxima, esses elementos foram
chamados de primeiridade, secundidade e terceiridade. A primeiridade aparece em tudo o que estiver
relacionado com acaso, possibilidade” (SANTAELLA, 2002, p. 7).
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hipnético na imersédo de Alice em seu inconsciente, o que pode levar a hipétese de
um dialogo em construcao entre o consciente e o inconsciente da protagonista.

Alice ainda nao aceitou sua imersé@o no inconsciente. Questiona-se sobre
si. Também nao acredita que aquele lugar seja real e continua a afirmar que tudo é
um sonho. A verdade s6 sera aceita ap6s seu encontro com o Chapeleiro Maluco,
uma personagem intrigante, que sofre de transtorno de dupla personalidade.

Ao apresentar e conduzir a jornalda de Alice, o Chapeleiro se torna tutor da
jovem, o que seria uma representacido simbolica da secundidade®” no filme, pois
auxilia a protagonista a chegar aos significados por meio de questionamentos,
instigando-a em sua busca interior.

Figuras 212 a 220. Sequéncia em que o Chapeleiro explica como acontecem as coisas naquele lugar.

Alice ndo aceita. E entdo, o Chapeleiro diz: “Vocé perdeu sua muiteza... mudou alguma coisa ai dentro”.

Em seu primeiro encontro com o Chapeleiro Maluco, Alice é questionada
quanto ao seu estado emocional, inicialmente fragilizado. Diz o Chapeleiro: "Vocé ja
nao é a mesma de antes... vocé perdeu sua muiteza", frase que esté relacionada ao
carater interno, a forca e a atitude, ou seja, deveria ser inerente a si mesma. Os

didlogos entre Alice e seu amigo tutor sdo muito significativos, porque carregados de

37 A secundidade esta ligada as ideais de dependéncia, determinagéo, dualidade, agao e reagao, aqui
e agora (SANTAELLA, 2002, p. 7).
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metaforas e passiveis de mudltiplas interpretacbes. Alice passara por inimeras
provacoes, por tormentas que a deixardo mais forte a cada momento, pois as
limitacGes a fardo refletir sobre suas angustias.

O processo de reconhecimento de si mesma e de suas forgas internas traz
a tona toda maturidade que Alice procurava desde o inicio de sua jornada. Novamente
a lagarta azul aparece, s6 que dessa vez estd em um casulo, simbolo que
representara a terceiridade®® no filme. O casulo da lagarta carrega todo significado do
percurso da personagem central ao longo do filme: o tortuoso caminho percorrido faz
com que a menina deixe de ter atitudes de crianca e passe a agir como adulta; o
casulo é seu encontro com a maturidade.

A maturidade fara Alice assumir seu lugar no mundo magico, como
guerreira guardia da paz, ao lutar a favor da Rainha Branca contra o Dragdo —
guardido da Rainha Vermelha — para reestabelecer a ordem no Pais das Maravilhas.
A luta seria uma referéncia a restituicao da forca interior da personagem, reafirmando
que “o lado positivo do animus pode personificar um espirito de iniciativa, coragem,
honestidade e, na sua forma mais elevada, de grande profundidade espiritual™.

Uma tomada de atitude somente foi possivel apés o processo de
individuacao sofrido pela personagem durante toda a estéria ocorrida no Pais das
Maravilhas. Ao beber o sangue do Dragao, Alice retorna ao "mundo real", munida de
sua forga interior, para tomar atitudes assertivas na sociedade.

A mudanca e a transformacéo pelas quais passa, dentro do inconsciente,
levam Alice ao encontro com sua forca interna. Visualmente, o nome "Pais das
Maravilhas" combina percepcdes passadas e presentes, ou seja, o constructo do filme
se da pelos cenérios de cores fortes e arrebatadoras, seres magicos e deformados e
pela propria ludicidade da estoria de Lewis Carroll, que impele o espectador a
envolver-se na trama e nas imagens do filme, o que acula quem assiste a emocéo.
Os detalhes intensificam as excitacoes. O consciente é estimulado. O detalhe da
escultura da Rainha Vermelha diante do castelo feita na vegetagéo serve ndo apenas
para ilustrar o seu egocentrismo de maneira organica, mas poderia ser referéncia

ludica a outro personagem marcante do diretor: Edward Maos-de-Tesoura. Os efeitos

3 A terceiridade diz respeito & generalidade, continuidade, crescimento, inteligéncia (SANTAELLA,
2002, p. 7).

39 FRANZ, Marie-Louise Von. “O processo de individuagéo”. In: JUNG, Carl Gustav. O homem e

seus simbolos. Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 1977, p. 197.
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visuais saltam em exuberancias digitais: a Lebre de Marco, o Coelho Branco e a

Lagarta combinam caracteristicas animais e humanas.

Seria uma referéncia visual?. Figuras 221. Jardim no castelo
da Rainha Vermelha. Figura 222. Imagem do filme Edward
Méaos-de-Tesoura. Na cena, Edward estd fazendo sua
escultura boténica.

Estética munida de tecnologia intensifica um mundo magico téatil, lan¢cando
o olhar sobre duas vertentes tedricas nas quais casam solidamente em Alice no Pais
das Maravilhas: a Psicologia Analitica de Carl Gustav Jung e a Semiédtica de Charles
Sanders Pierce. Na psicologia analitica, Alice passou pelo processo de individuacao
que a tornara mais segura de si. E sob o olhar da Semiética de Pierce, onde “o signo
tem uma natureza triadica”™? , ou seja “no seu poder para significar” 4! na busca da
cognicao. Essa conversao admitida na narrativa do filme pode, também, ser percebida
de outra forma: o carater contemporaneo da interatividade. O filme Alice é construido
por meio de longas cenas que podem ser comparadas a um jogo de video-game, em
que se revelam questbes como beba para diminuir, coma para crescer, e assim por
diante.

Talvez esse carater moderno — proveniente dos jogos eletrénicos, assim
como o espetaculo visual aliado a estética — ofereca a chave sedutora ao espectador
nas salas de cinema, pois a imersdo na sala escura se da “quando a prépria fantasia
ganha forma, quando cria um universo de percepgado e compreensao, um universo

40 SANTAELLA, Lucia. Semiética Aplicada. Thomsom, 2002. p. 5
“ldem. p. 5
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subjetivo e, ao mesmo tempo, objetivo [...] A analise da funcao cognitiva da fantasia
conduz-nos assim a estética como ciéncia da beleza: subentendida na forma estética

situa-se a harmonia reprimida do sensualismo e da razao"#2.

Hibridismo, tecnologia e uma formulacao estética

Sedugdo que passa por um hibridismo de linguagens, em que é possivel
pensar no universo digital como uma possivel relacédo na qual “texto, imagem e som
nao sao mais o que costumavam ser. Deslizam uns para os outros, sobrepdem-se,
complementam-se, confraternizam, unem-se e separam-se, entrecruzam-se. (...)
Perderam a estabilidade que a forca de gravidade dos suportes fixos lhes
emprestava™?. Essas tendéncias se alastram por todos os meios expressivos e 0
cinema néo fica de fora.

As caracteristicas “magicas” do cinema foram ampliadas devido aos
avancos das tecnologias digitais, ligados as técnicas de montagem e de manipulacéo
do tempo e do espago na produgdo de sentidos para os filmes. Ademais, uma
apropriagdo de signos incita novas possibilidades de interpretagcao, e, com o
surgimento da animacéo tridimensional, as técnicas para instituir o ndo-humano digital
ganham maior amplitude visual, o que alinha principios motores e expressivos para
dar aos gestos indicios visuais de identificacdo com o humano no corpo construido

computacionalmente.

42 MERLEAU-PONTY, M. Fenomenologia da percepgdo. Sao Paulo: Martins Fontes, 1999, p.184.
43 SANTAELLA, Lucia. Linguagens Liquidas na Era da Mobilidade. Sdo Paulo: Paulus, 2007, p. 24.
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Figura 223. Atriz Mia Wasikowska no
ato da captacdo com fundo em
cromakey. Figura 224. Inicio do
processo de insercdo das Animacgao
computadorizada. Figura 225.
Resultado visual da amplitude
tecnoldgica na producao de imagens
tridimensionais.

A absorcdo de uma linguagem vinda das novas tecnologias digitais e
inserida na industria cinematogréafica pelas multiplas possibilidades configura um
paradoxo: ao mesmo tempo em que as tecnologias influenciavam a “velocidade” da
producado dos filmes, ha o aprimoramento da qualidade intrinseca a eles, isto é, a
qualidade ligada ao conteudo das produgdes. Esse aprimoramento se da na diregcao
da aceitacao dessas novas producoes, pois 0 espectador poderia ficar saturado ao
assistir apenas a efeitos tridimensionais computadotrizados; assim, é preciso saber
contar uma estoéria. Esse avanco tecnolégico contribuiu para a audiéncia das
producdes de animagao cinematograficas, com as experimentacoes estéticas e com
a iniciativa de novos realizadores, proporcionando a expansado e a constituicdo de
hibridizacdes, interacdes e recuperagdes cerceadas por imagens digitais, devido a
apropriacao dos cédigos digitais.

Partindo-se do dominio sobre os codigos digitais, é possivel perceber que
toda imagem atualmente pode ser re-criada ou re-editada e € nesse limiar que se

encontra o eixo definidor da relacdo com esse momento, em que as midias digitais

potencialmente incorporam todas as midias anteriores, “embasado pelo sistema do
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verossimil, organizado de forma que cada elemento da ficcdo pareca corresponder a
uma necessidade organica e aparega obrigatério com relacdo a uma suposta
realidade, o universo diegético adquire consisténcia de um mundo possivel, em que a
construgéo, o artificio e o arbitrario sdo apagados em beneficio de uma naturalidade
aparente. Esta, como ja notamos, deve-se muito ao modo de representacao
cinematografica, ao desfile da imagem na tela, que proporciona a ficcdo a aparéncia
do surgimento factual, da “espontaneidade” do real” 44.

Na tentativa de reconstruir de forma factual e espontanea a realidade, as
producgdes de animacgdes cinematograficas se valem das tecnologias para a confecgéao
de imagens digitais. Assim, virtualmente, torna-se possivel e “a conexao das imagens
a uma substancia sélida passou a ser ténue [...] ndo ha mais nenhuma garantia da

verdade visual das imagens™®.

Possibilidades nao-humanas da virtualidade cinematografica

As producdes abrangem as mais variadas possibilidades imagéticas, e, por
se utilizarem das tecnologias digitais, ndo se restringem ao uso especifico dos
ambientes virtuais ou cibernéticos, mas a constru¢cdo de um novo ambiente social que
remeta as condicoes humanas, dessa forma humanizando estes objetos digitais ndo-
humanos.

Deleuze*s explicita que o cinema transcende a matéria inteligivel, como um
correlato necessario, um pressuposto que constréi, através da linguagem, seus
objetos proprios, é inseparavel e especifico, pois consiste na possibilidade de
observacao dos movimentos e dos processos de pensamento, assim como a inser¢cao
de pontos de vistas tomados por movimentos e processos.

O cinema foi concebido, desde as suas origens, como um lugar (em geral
escuro) onde se pode espiar o outro, onde a pulsdo do olhar encontra um terreno
propicio para a “manifestacdo”. Os olhos, por exemplo,,[...] “percebem ndo sé
alteragcées no mundo externo, que sao importantes para a preservagao da vida, como

também as caracteristicas dos objetos que os fazem ser escolhidos como objetos de

44 AUMONT, Jacques. O olho intermindvel — cinema e pintura. Tradugdo: Eloisa Araljo Ribeiro. Sdo
Paulo: Cosac Naify, 2004, p. 150.

45 STAM, Robert. Introdugéo a teoria do cinema. Campinas: Papirus, 2003, p. 350.

46 DELEUZE, Gilles. A imagem-tempo. Sédo Paulo: Brasiliense, 1995,
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amor — seus encantos” 4. Seguindo esse pensamento , podemos dizer que
escopofilia, termo usado por Freud, é como um ato erético: envolve o prazer de ver e
de tomar o outro por objeto de desejo, porque se trata de um olhar que se aproxima
da experiéncia emocional.

Essa experiéncia de transformacéo do olhar promovido pelo encontro do
espectador com as estorias e personagens dentro das salas de cinema foi ampliada
com as tecnologias digitais e possibilitou encontrar nas animag¢des cinematograficas
nao-humanos com a mesma relacao que se estabeleceria com os filmes live action.
Uma relacdo que transcende o limite da correspondéncia fisica, afinal, ha
personagens que carregam caracteristicas humanas tdo minuciosas que se tornam a
propria representacdo do corpo humano. Retomando o primeiro capitulo, é possivel
compreender a afirmacéo anterior, através das tecnologias, como o motion capture,
cuja funcéo é codificar os movimentos humanos mais sutis, que estas personagens
virtuais ganham caracteristicas humanas a ponto de se tornarem vivas ao olhar do
espectador.

Como observou Jacques Aumont, “o olhar é o que define a intencionalidade
e a finalidade da visdo. E a dimensdo propriamente humana da visdo”8. Ao ver
caracteristicas humanas bem delimitadas que carregam os limites dos sentidos nas
personagens virtuais, tanto fisicas como filoséficas, o espectador se identifica e
interpreta como “verdadeira” essa existéncia, pois “é s6 dos sentidos que procede toda
a autenticidade, toda a boa consciéncia, toda a evidéncia da verdade”*°. Ao tornar-se
real ao espectador, a personagem na tela ganha um corpo real e aquele que vé se
autorrelaciona com esse corpo, por considerar que a personagem & corpo.

O filésofo francés Merleau-Ponty afirma: “mas eu n&o estou diante de meu
corpo, estou em meu corpo, ou antes, sou corpo” 0. Tendo em vista a relagio do corpo
em paralelo a interpretacdo do espectador, ao encontrar caracteristicas de
identificagdo, é possivel compreender que o olhar ndo é simplesmente ver, mas
apreender pelo sentido da visédo, a realidade. Olhar € também, e essencialmente,
interpretar de forma individual e também social. Eisenstein lembra que o cinema é

uma “arte da composicao plastica que consiste em conduzir o olhar e a atencao do

47 1dem, p. 225.

4 AUMONT, Jacques. A Imagem. Campinas: Papirus, 2000, p.59.

49 NIETZSCHE, Friedrich. Para Além do Bem e do Mal. Sao Paulo:Companhia Das Letras, 2014, p. 24.
S0 MERLEAU-PONTY, Maurice. Fenomenologia da percepgado. Sdo Paulo: Martins Fontes. 2011, p.208.
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espectador no caminho certo, através de uma sequéncia certa, determinado pelo autor
da composicao, ao que se aplica ao movimento do olho sobre (...) a superficie da tela

se estamos trabalhando com um quadro cinematografico” ®'.
Composicao plastica e/ou visual?

A composigcao plastica ou visual de que trata Eisenstein pode ser um
elemento indispensavel na elaboracdo da narrativa visual cinematografica,
contextualizando o espectador no espaco e tempo da estoria, de forma a compor uma
linearidade. Porém, o olhar, como fonte de compreensao, € uma construcao pessoal
que comporta uma determinada forma de ver. Nesse sentido, no cinema, “o corpo
visual € submetido a um esquema sexual, estritamente individual, que acentua as
zonas erogenas, desenha uma fisionomia sexual e reclama os gestos do corpo, ele
mesmo integrado a essa totalidade afetiva” 52 depositada sobre a personagem dentro
das estorias de animagao cinematografica.

E pertinente pensar no corpo como uma das matérias-primas da
representagéo filmica e o quanto dele advém todo sentido. No desvelar do corpo
virtual em materialidade visual, a constatacdo do sentido é absorvida pelo espectador
ao identificar-se a arte envolvida nas animacdes cinematograficas, podendo entao,
ser vista como uma suposi¢ao original do real, onde o cinema “n&do era uma arte
qualquer. Reproduzia a vida tal como ela é — pelo menos essa era a ilusao™.

O cinema ¢ instituido por imagens postas de forma sequenciada e, mesmo
com o passar dos anos, a produgao cinematografica incorporou recursos como 0 som,
a montagem, a cor e os efeitos especiais, porém a instituicdo da imagem ainda é o
elemento de maior impacto dentro de uma produgdo. Na definicdo de Jacques
Aumont: “o cinema permanece, antes de mais nada, uma arte da imagem e tudo que

nao é ela (palavras, escritas, ruidos, musica) deve aceitar sua fungao prioritaria” 54 .

5T EISENSTEIN, Sergei. O sentido do filme. Rio de Janeiro: Zahar, 1990, p.116.

%2 |dem, ibidem.

5 BERNARDET, Jean-Claude. O que é cinema?. Sdo Paulo: Brasiliense, 2004. p.15.

5 AUMONT, Jacques. O olho intermindvel — cinema e pintura. Tradug&o: Eloisa Aratjo Ribeiro. Sdo
Paulo, Cosac & Naify, 2004, p.162.
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A animacao cinematografica como uma obra hibrida

Seguindo a percepcao de Aumont, é possivel afirmar que o cinema em si é
uma forma de expressao hibrida, isto €, levando-se em conta suas caracteristicas
técnicas, retomando as relacdes de evolugao técnica que foi mencionada no primeiro
Capitulo desta tese, o audiovisual se vale de outras linguagens na constru¢cao de uma
nova linguagem expressiva ou, ainda, uma nova forma de se instituir como verdade:
“o hibrido, constitui um momento de verdade e revelacao, do qual nasce a forma nova.
Isto porque o paralelo de dois meios nos mantém nas fronteiras entre formas que nos
despertam da narcose narcisica. O momento do encontro dos meios € um momento
de liberdade e liberacdo do entorpecimento e do transe que impdem aos Nossos
sentidos” °°. Em pleno movimento de convergéncia dos meios, em que as tecnologias
digitais possibilitam transformar seres virtuais no “reflexo do espectador”, e produtores
e roteiristas se valeram das “performances” humanas para clarear esse mimetismo
aos olhos do espectador, 0 que se nota é um apropriar-se das linguagens nao verbais
nas producdes de animagcao tridimensional cinematograficas. E nesse espaco que se
da o erotismo — aliado a um texto contundente e vigoroso — e deflagra a magica, o
encantamento e constréi o significado e a apreensdao de uma vida justa e plena
incitada pela arte.

A apropriacdo de linguagens tecnolégicas verbais e ndo verbais na
elaboracao das animacdes cinematograficas da a determinada obra caracteristicas
hibridas por natureza, pois sua composicao ficcional conduz a uma nova realidade na
qual o invisivel se torna visivel por uma peculiaridade do olhar, isto é, este constréi
um patriménio memorial das experiéncias visiveis e invisiveis em percepgao sensorial.
Assim, o movimento cinematografico s6 se torna perceptivel a partir da entrega do
olhar do espectador a uma cena por vez, ou seja, uma imagem, um recorte de espaco
e tempo em que acontece um fato. A nogao de “cena” como imagem é importante,
pois esta é o fragmento de uma estéria, um evento e, ao mesmo tempo, um todo
fechado em si mesma. A imagem cinematografica adquire, por sua vez, uma
modalidade particular. Gracas a pluralidade sensivel com o objeto real, a imagem
pode ser entendida dentro de sua multiplicidade de sentidos. Sentidos que, de certa

% MCLUHAN, Marshall. Os meios de comunicacdo como extensées do homem. Sdo Paulo: Editora
Cultrix, 1964, p.75.
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forma, foram ampliados com as novas possibilidades tecnol6gicas e digitais, pois se
faz possivel compreender uma producao cinematogréafica de animacéo tridimensional
a partir da construcdo de uma nova antropologia, na qual o idealizador (e a equipe de
animadores) pode elaborar e instituir novas experimentacdes sobre o objeto
representado.

A capacidade que a tecnologia permitiu sob a construgcéo desse “novo ser
social” se caracteriza pela flexibilidade na condug¢do da narrativa cinematografica,
enfatizando a sua subjetividade; o “que vemos na tela mosaicada é a paisagem da
prépria midia, ou seja, imagens que tem por referéncia outras imagens, ou entao
imagens que remetem continuamente ao seu préprio processo interno de fabricacéo

e producéo de sentidos” °.
Parametros sobre a Sexualidade e erotismo nas Animacoes Cinematograficas

Ao abordar parametros que compdéem a sensualidade e o erotismo nas
animagdes cinematograficas, arrisco-me por um espago novo de significacao,
buscando uma estrutura de andlise como parametro para lidar com a linguagem da
animacao cinematografica. As , auxiliadas pelos avancos tecnolégicos e estéticos,
continuam sua “escalada” junto aos filmes live action na industria do entretenimento,
disputando ndo mais apenas um publico infantil, mas a adesao por parte de um publico
mais heterogéneo, isto €, infantil ao adulto.

A busca e o reconhecimento do publico pelas Animacdes Cinematograficas
dao-se no nivel da ressignificacdo do contetido no limiar das producdes. E uma
identificacdo sutil e/ou escancarada pelos artificios estéticos. A industria
cinematografica ndo deve ser vista apenas por entretenimento, mas como um lugar
onde se reservam condicoes de troca no nivel da percepcao das pulsées humanas
em que seus produtores, diretores e roteiristas contribuem para essa sensagao
perceptivel aos espectadores, trazendo filmes cada vez mais profundos na relagao
dessa ressignificagdo, como pensa Felix Guattari: "o diva do pobre" (acerca de como

0) "cinema transformou-se numa gigantesca maquina de controlar a libido social"”’.

% MACHADO, Arlindo. M4quina e imaginario: o desafio das poéticas tecnoldgicas. Sao Paulo: Edusp,
2001, p.54.

" GUATTARI, Félix. “O Diva do Pobre”. In: Psicandlise e Cinema. Coletanea do n° 23 da Revista
Communications. Comunicagao/2. Lisboa: Relégio d' Agua, 1984.
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Essa nova abordagem investigativa das animacdes cinematograficas, fez
com que o género viesse a se adaptar as novas estruturas ao optar por novos
paradigmas e desvinculando a estética do filme meramente infanto-juvenil. O
processo de desenvolvimento desses novos paradigmas desemboca nas questbes
em torno de uma identificagdo quanto a sexualidade envolvida nas produgdes. Para
Foucault, tal situagdo deveria ser ao contrario, “em vez da preocupagéo uniforme em
esconder o sexo, em lugar do recato geral da linguagem, a caracteristica de nossos
trés Ultimos séculos é a variedade, a larga dispersao dos aparelhos inventados para
dele falar, para fazé-lo falar, para obter que fale de si mesmo, para escutar, registrar,
transcrever e redistribuir o que dele se diz” %.

Cabe, entdo, aos grandes roteiristas lidar com a sexualidade e o erotismo
de forma conceitual, isto €, de transpor barreiras para encontrar formas de inserir este
conteldo de forma discreta, até mesmo dando um tratamento ludico, inserindo-o nas
“entrelinhas” da ficcao, pois, “a ficcdo consiste ndo em fazer ver o invisivel, mas em
fazer ver até que ponto é invisivel a invisibilidade do visivel”®®.

Essa é a visao assertiva de Michel Foucault ao entender que “cumpre falar
do sexo como de uma coisa que nao se deve simplesmente condenar ou tolerar, mas
gerir, inserir em sistemas de unidade, regular para o bem de todos”®°. Assim, o cinema
pode assumir uma caracteristica de linguagem arquetipica, por traduzir em imagens
a representacdo subjetiva da realidade, e, dessa forma, as Animacgdes
Cinematograficas se configurariam como um dos géneros que melhor se aproxima da
representagao do “imaginario coletivo”.

Nesse sentido, o cinema consegue construir — através das imagens
arquetipicas transpostas ao publico — uma nova “persona”. Essa particularidade do
cinema também é observada por Francesco Casetti ao afirmar que “o cinema néo é
uma maquina andnima que registra automaticamente o existente e o restitui como tal:

0 cinema encena universos inteiramente pessoais e pede ao espetador a sua adesao

58 FOUCAULT, Michel. Histdria da Sexualidade. A Vontade de saber, Vol.1. Graal, Sdo Paulo 2009,
p.35.

% FOUCAULT, Michel. "Qu'est-ce qu'un espace littéraire?". Apud.. Xavier Garnier, Pierre Zoberman,
Pascale Hellégouarc'h, Maarten Van Delden - Publicado por Presses Universitaires de Vincennes,
2006, p. 43.

60 FOUCAULT, Michel. Histdria da Sexualidade v.1 — A Vontade de saber. Rio de Janeiro: Graal, 2009,
p. 30.
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individual. O cinema tem a ver com a subjetividade, e € dessa subjetividade que nasce
o imaginario™’.

O imaginario, tal como descreve Francesco Casetti, esta ligado diretamente
a projecao que o espectador faz ao se colocar dentro de uma sala escura de exibigéo
cinematografica, tornando-se predisposto a construir uma realidade psiquica,
emocional, afetiva e cognitiva, passivel de se manifestar simultaneamente nos
ambitos individual e coletivo. Ao se reconhecer dentro da estéria, o espectador se
encontra consigo mesmo e, dessa maneira, abre precedentes psiquicos que darao
margem para aflorar seus impulsos, ligados aos conceitos nos quais estao inseridas
as producdes cinematograficas, sobrecarregadas de significacdo. Por se tratar de
obras que simulam o real, a vivéncia humana, e, portanto, a facilidade de assimilacéo
pelo espectador, € preciso estipular limites para o conceito que estou utilizando como
base para compreender o recorte adequado para trabalhar acerca de SEXUALIDADE
e EROTISMO. E preciso compreender que estou diante de dois conceitos profundos
e abrangentes.

O primeiro a ser abordado é o da SEXUALIDADE, entendida como conjunto
de caracteres fisicos e fisiol6gicos, externos e/ou internos que os individuos
apresentam, conforme o sexo (caracteristica de género) a que pertencem através de
um estimulo. Nesse caso, o estimulo serd a dupla projecdao das animacoes
cinematograficas de que me utilizo para compor as andlises das caracteristicas
obtidas para a construcao de estérias, bem como das personagens dentro das
estorias. Porém, quanto a sexualidade “ndo se deve concebé-la como uma espécie
de dado da natureza que o poder tenta p6r em xeque, ou como um dominio obscuro
que o saber tentaria, pouco a pouco, desvelar. A sexualidade € o nome que se pode
dar a um dispositivo histérico” ©2.

Ao afirmar que a sexualidade é um "dispositivo histérico”, Foucault explicita
a ideia de que esta é uma invencao social. Essa é uma visao acerca de uma série de
enunciados significativos que expressam formalmente a maneira de pensar e de agir
sobre 0 sexo e sdo as circunstancias que regulam, normatizam e instauram saberes,
que produzem "verdades". Para Foucault, a verdade € “um conjunto decididamente

heterogéneo que engloba discursos, instituicbes, organizagbes arquitetdnicas,

61 CASETTI, Francesco. Theories of Cinema, 1945-1990. Austin: University of Texas Press, 1999, p.29.
62 FOUCAULT, Michel. Microfisica do poder. Rio de Janeiro: Graal, 1993, p.100.
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decis6es regulamentares, leis, medidas administrativas, enunciados cientificos,
proposicoes filosoficas, morais, filantrépicas (...) o dito e 0 ndo-dito”s.

O olhar sobre a concepgao de sexualidade enquanto “dispositivo histérico”
retira a responsabilidade do corpo sobre um saber do comportamento gerador dos
atributos fisicos. Para as Animacdes Cinematograficas é preciso determinar atributos
dentre as varias representacoes do corpo, sendo assim, este se torna matéria-prima
na representacao filmica. As diversas formas de representagcdo do corpo permitem
que o espectador projete seus desejos sobre determinada representacao.

O segundo conceito a ser delineado por esta investigacao € o EROTISMO,
entendido como a inducdo ou tentativa de indugdo de sentimentos, mediante
sugestao, simbolismo ou alusdo, por uma obra de arte, no caso deste trabalho, o
cinema. Para o filosofo George Bataille, o erotismo € o que nos diferencia dos animais,
porém como sugere, o animal “também tem uma vida subjetiva, mas essa vida, ao
que parece, é dada a ele [...] de uma vez por todas. O erotismo do homem difere da
sexualidade animal justamente por colocar em questédo a vida interior. O erotismo €,
na consciéncia do homem, o que nele coloca o ser em questiao”®,

Para compreender a relacao do erotismo nas ATCs é necessario entender
que em dado momento da projecao os dois seres, espectador e personagem, formam
um mesmo ser, embora ilusorio. Trata-se de um sentimento que supera tudo e, ao
mesmo tempo, ndo excede o que temos de mais primitivo: o olhar. E através do olhar
que o imaginario se torna possivel ou, nas palavras de Deleuze, “o olhar imaginario
faz do real algo imaginario, ao mesmo tempo em que, por sua vez, se torna real e
torna a nos dar realidade. E como um circuito que troca, corrige, seleciona e nos
persegue”®®.

Por outro lado, o “pornografico” ndo tem espago no imaginario produzido
pelas imagens, pois estas fazem parte do ambiente de encantamento, de criagéo e de
envolvimento. Diante dessas circunstancias, é possivel perceber o cinema com uma
funcdo pedagdgica, porque do filme se podem retirar posturas plausiveis para aferir

padrdes estéticos e até comportamentais. “Aquilo que vimos, ou que imaginamos ter

63 FOUCAULT, Michel. Histdria da Sexualidade, v.2. O Uso dos Prazeres. Rio de janeiro: Graal, 1985,
p. 244.

64 BATAILLE, Georges. O Erotismo. Trad. Fernando Sheibe. Belo Horizonte: Auténtica Editora, 2014,
p.53.

8 DELEUZE, Gilles. A imagem-tempo. Sdo Paulo: Brasiliense, 2007, p.33.
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visto, parece ser tdo maior e tao mais importante que o que logramos expressar com
nossa balbucia, que nossas palavras soam vazias, cheias de ar, até falsas” 66,

Gestos de emocao sao construidos e assimilados pela psique na
elaboracado da memodria. “Engramas de uma experiéncia apaixonada [que] sobrevivem
como patrimonio hereditario gravado na memoria” 87. A emogao passa por processos
fisicos e fisiolégicos (medo, felicidade, alegria) que constituem marcas duradoras,
definitivas e permanentes, experenciadas por tecido nervoso por estimulo forte. A
explicagéo fisica/fisiologica € fruto das teses mais estudadas pela neurologia
contemporanea. Tais marcas criam, produzem e concatenam o0s tracos
definitivamente impressos na psique pelas experiéncias fisicas. A palavra “engrama”
tem, em sua etimologia (en+grama), o significado de registro, tratado, marca de letra,
de texto e, sobretudo, o signo de carater de escrita, de impressao. Imprimir marcas
fisicas e tragos psicolégicos desenham as percepcdes que cada ser humano monta
nas suas relagdes interpessoais e na sua COSMOVISAO do mundo, em um processo
de mundividéncia, isto €, as sensacdes remontam e renovam as emocdes — mas nao
apagam com a passagem do tempo — incorporam, isto é, colocam para dentro do
corpo fisico e psiquico sua vidéncia — percepcao senciente do olhar, que é dirigido
pela interioridade.

“A transmissao do Pathosformeln (emogéo, construgao, formula, aquisigéo
da emocao) depende de contingéncias histéricas; as reagdes humanas a essas
férmulas, porém, estdo sujeitas a circunstancias completamente diferentes, em que
0s tempos mais ou menos curtos da histéria se entrelagam com os tempos bastante
longos da evolugdao™®. “A nogdo de Pathosformeln ilumina as raizes antigas de
imagens modernas e a maneira como elas foram reelaboradas. Mas o instrumento
analitico que nos foi legado por Warburg pode ser aplicado a fendmenos muito
diferentes daqueles a que se destinava inicialmente. O frontispicio de Leviata — ilustre
exemplo de iconografia politica — traduz uma imagem nova para as antigas palavras
de Téacito: fingunt simul creduntque [acreditam naquilo que acabaram de criar]. Nesse
caso, ndo estamos diante de uma emocao, mas sim de uma ideia, uma logosformel

cujo objeto € uma emocao: somos dominados por mentiras cujos autores somos nés

 GEERTZ, Clifford. O saber local: novos ensaios em antropologia interpretativa. Petropolis: Vozes,
1997, p. 143.

67 GINZBURG, Carlo. Medo, reveréncia, terror. Sao Paulo: Cia.das Letras. 2008, p.11

68 GINZBURG, Carlo. Medo, Reveréncia, terror. Sao Paulo: Cia das Letras, 2008, p. 12.
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mesmos. Uma ideia de simplicidade paradoxal e desarmante. E daqui pode se reiniciar
a critica das linguagens e das imagens da politica®®. Politica como exercicio de poder,
de poténcia, de forma com engenhosidade, astlcia, habilidade para criar, tramar,
formar passo a passo as relagdes sensoriais e sensiveis numa relagdo constante,
continua e prolongada aptidao e possibilidade de apreender a completa formacéo da
realidade exterior pela organizacao dos dados sensoriais para apreender, elaborar,
reelaborar, construir, reconstruir em ato continuo e permanente na configuracéo e
modelagem da psique. Configuracdo e modelagem, tracos tipicos da constituicdo
filmica, criam os elementos que darao a fei¢cdao da pelicula no cinema.

O cinema entrega ao olhar do espectador uma CENA, ou seja, um recorte
de espaco e tempo no qual acontece um fato. A nogao de “cena” € importante, pois é
um fragmento de uma estoéria, um evento e, ao mesmo tempo, um todo fechado sobre
ele mesmo apoiando-se ontologicamente no erotismo: EMOCAQ. O limiar fica por
conta da interpretacdo que o espectador fara, apds a insercao das imagens. O
espectador vé nos filmes, mesmo que de forma inconsciente, tracos das personagens
ou caracteristicas préprias da estéria como processo de reconhecimento, de
semelhanca de si e de situagdes cotidianas. O individuo se coloca na busca de sua
identidade e supde responder afirmativamente a essa interpelacdo, de maneira a
estabelecer um sentido de pertencimento a um grupo social de referéncia.

De acordo com a classe social a que pertence, o individuo € predisposto a
uma forma de olhar que equaciona um ponto de vista préprio. Esse olhar é
essencialmente uma apropriacao individual, um interpretar (particular e social), muito
além do sentido simplesmente do ver, apreender, pelo sentido da visao, a realidade:
“o olhar é o que define a intencionalidade e a finalidade da visdo. E a dimens&o
propriamente humana da visdo”’°. Ao percorrer o olhar sobre os filmes, o espectador
encontra referéncias que utilizard como premissas de identificacdo, percorrendo o

caminho para um autoconhecimento.

8 1dem, p.28.
70 AUMONT, Jacques. A imagem. Campinas: Papirus, 2000, p.59.
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“A maioria das imagens que vemos sdo vistas fora do contexto. A
maioria das imagens que vemos ndo tenta nos dizer algo, mas nos
vender algo. Na verdade, a maioria das coisas que vemos, revistas,
televisdo tenta nos vender alguma coisa. Mas a necessidade
fundamental do ser humano é que as coisas comuniquem um
significado como uma crianga, ao se deitar ela quer ouvir uma estéria.
Nao é tanto a estéria que conta, mas o préprio ato de contar uma
estoria cria seguranga e conforto. Acho que quando crescemos nos
amamos o conforto e a seguranga das estérias qualquer que seja o
tema. A estrutura da estoria cria um sentido. E nossa vida, de maneira
geral carece de sentido. Acho que acontece 0 mesmo com as outras
coisas que temos em excesso. Quero dizer, temos muitas coisas em
excesso nos dias de hoje. A Unica coisa que nao temos o suficiente é
tempo, mas a maioria de nos tem tudo, em excesso e ter tudo, em
excesso, significa que nada temos. A atual super abundéncia de
imagens, significa basicamente que somos incapazes de prestar
atencdo. Somos incapazes de nos emocionarmos com as imagens.
Atualmente, as estorias tém que ser extraordinarias para nos
comoverem. As estérias simples ndo conseguimos vé-las””".

A imagem, no processo civilizatério, € uma linguagem. O ser humano nao
conhece as coisas como elas sao, apenas depois de se relacionar com determinada
coisa, ou seja, somente depois de ter uma experiéncia com algo é que passa a ter
significado. Para Warburg, o humano faz a mediagao do que representa a imagem na
memb©ria, isto €, na construcdo do pensar humano, arte e vida se misturam em uma
representacdo magica e “um estimulo desencadeia, como medida protetora, um
agente causador imaginario, considerado um ser, em sua extensdo bioldgica
maximizada; se, por exemplo, uma porta range, cré-se — ou melhor, quer-se
inconscientemente — ouvir o ladrar de um lobo” 72.

Essa seria a forma com que as Animagdes Cinematograficas entregam a
imagem aos espectadores, facilitando a producao de ideias na cabega. A imagem se
torna perturbadora e retira o0 espectador de sua zona de conforto, desencadeia um
processo de associacdes imediatas (criticas/duvidas) até o registro dessa imagem
mental associada a uma emocdo, ao relacionamento imagético perceptivo. Tal
processo de interpretacdo visual estd ligado aos referencias mentais e as
associacdes, que, através da Semidtica Pierceiana, é possivel ser entendida como
um processo de cogni¢ao dos signos.

"1 Depoimento de Win Wenders no documentario brasileiro Janela da alma.
2WARBURG, Aby. Histdrias de Fantasma para gente grande. Sao Paulo: Cia das Letras, 2015, p. 266.
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Esses signos s&o armazenados em nossa mente e regularmente visitados
e ressignificados, sabendo que a memoaria visual servird como um banco de dados
emocionais. Em contraponto a essa relagao quente da memaoria humana, a maquina
é fria e possui também uma memoria, porém nela armazenam-se dados numéricos,

que sao codificados para que realizem a¢des de forma mecanica.

Figuras 226 / 227 / 228. Cenas do filme Wall-e (2008).

A personagem EVA, no filme Wall-e, ao chegar a Terra, tem como fungao
apenas vasculhar todos os lugares em busca de um residuo vegetal, sua memoria
esta programada para executar uma funcao de forma mecanica, além de se defender
de ataques. Porém, com a aproximagao do outro robd, Wall-e, foi possivel criar uma
referéncia afetiva, que € interrompida quando se detecta um residuo vegetal, fazendo
com que se autodesligue, cumprindo a funcdo maquina. (Figuras 236 a 238) Wall-e
reproduz a relacdo afetiva e com a chegada de Eva, permitindo-se experimentar
emocoes e construir uma relacado humanizada. Trata-se de personagens robds que
se humanizam a partir do relacionamento com outro robé — uma afetividade imitada
ou apenas reproduzida? A afetividade de Wall-e e seu desejo de relacionamento faz
com que, no periodo em que EVA esta desconectada, ele crie uma memoria, um tipo
de recordacao que o motiva a se relacionar com esta maquina, materializando-a em
um ideal de relacionamento afetivo.

Retomando a deducgao acerca do “modo mitico de pensar”, proposto por
Warburg, € possivel retomar Alice e relaciona-lo com a construgédo e a materializagdo
dos sonhos da jovem em um mundo real. O Pais das Maravilhas pode ser associado
a realidade, a qualidade palpavel e material, a imaginacao, conferindo ao imaginario
uma relagdo simbdlica: a verdade (?). A coexisténcia de desenhos animados e
humanos no filme Uma cilada para Roger Rabbit (1988), e as esferas de memdrias
bésicas ativam o carater da personagem no filme Divertida Mente (2015).
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Figura 229. Cena final do filme Uma cilada para Roger Rabbit (1988), personagens humanos
interagindo com desenhos. Figura 230. Cena do filme Divertida Mente (2015), personagem diante da
estante de esferas das memoérias.

Esses exemplos retirados dos filmes analisados remontam a uma forma de
lidar com a dualidade existente entre o real e o irreal. O imaginario funciona como
palimpsesto da verdade, atribuindo a imagem (como uma memoria visual) ao seu valor
simbdlico conspicuo ao espectador. Uma experiéncia visual sensoria na qual o olho
recebe as imagens, e o cérebro ressignifica essa imagem, dando ao possivel impacto
perceptivo um valor sentimental, em que a percepcao dessa emocgao servira de
mem©ria visual, uma referéncia ludica para lidar com situagdes formais do cotidiano
deste espectador.

O espectador, ao adquirir este repertério visual, isto €, uma vivéncia
imaginaria, transpde as emoc¢des e amplia o0 campo da percep¢ao quanto ao real e
através da mediagdo da imagem e das sensagbes acerca dela elabora,
cotidianamente, a reproducao dos seus gestos em um “personagem social” como uma
possibilidade de “extensdo organica - assimilando ao corpo” 73, reproduzindo gestos e
figurinos e assumindo a personalidade do seu idolo. Motivados pela repercusséao
social de Divertida Mente (2015), caracteristica que ndo € percebida somente na
inflexdo de criangas, mas também em adultos, as imagens falam aos sentidos e
expdem uma formulagéo visual, identificadas através de estimulos sonoros e visuais
sincronizados. Sincronia sob a arte, técnica e estética identificaveis, mas que nao

garantem a eficacia de uma animacgao cinematografica.

S WARBURG, Aby. Histdrias de fantasma para gente grande. S&o Paulo: Cia das Letras, 2015, p. 269.
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Com relacédo a eficacia, Disney faz uma interessante reflexdo, quando
questionado sobre o0 sucesso de Branca de Neve, filme de 1937: “La no nosso estudio
temos a certeza de uma coisa: todas as pessoas do mundo ja foram crianga um dia.
Por isso, quando planejamos um novo filme, ndo pensamos em adultos ou criangas,
mas naquela bondade e pureza bem dentro de cada um de n6s que o mundo pode
nos ter feito esquecer e que talvez os nossos filmes possam ajudar a trazer de volta™4.

As emoc¢des humanas, essenciais aos filmes, criam uma identificagdo no
espectador transformando-as em atores principais e possibilitando aquele se ver e
desenvolver seu filme cotidiano. A identificacdo visual ludica a uma emogéao real
replica a projecao sobre o personagem e a sua qualidade de “eterno”, isto €, de idolos
que existem dentro do ser humano. "Qual a diferenga entre gente e personagem?
Gente é gente, vocé sabe, ndo preciso explicar. E personagem € uma coisa muito
mais que gente, porque gente morre e 0s personagens nao morrem, s&o imortais,
eternos"’>.

Essa percepgéao de Monteiro Lobato permite inferir que o espectador, diante
das animagdes cinematograficas, assimila os significados formais (ligados ao
cotidiano e a natureza do ser humano), que sao enviados ao cérebro, pelos olhos, em
uma topologia do real. A presencga da dualidade das imagens, em Alice, em que 0
espectador esta acompanhando a personagem em sua descoberta, deixa ambigua a
relagdo: estamos dentro ou fora da mente de Alice no Pais das Maravilhas (2010)?
Afinal, o espectador se coloca na fung¢ao de passageiro, apenas admirando a trajetoria
ludica daquele mundo. Em contraponto, no filme Divertida Mente(2015), o espectador
€ colocado, desde o inicio, dentro da cabeca da personagem, podendo se relacionar
diretamente com as emogdes. Os sentidos e significados sdo colocados de formas
visuais e assumem uma qualidade emocional. Tal qualidade poder ser descoberta na
relacao das cores e das sombras que envolvem as Animacoes Cinematograficas e na
consideragao da sensualidade projetada sobre a cor.

A relagédo imagem-cor-sensualidade pode ser vista e/ou compreendida na
metéafora construida pela personagem Betty Boop, ao mencionar em seu dialogo com
o Detetive Eddie que “...os tempos ficaram dificeis depois que os desenhos ficaram

coloridos...”; a personagem deixa explicita a sensualidade e sedugao, ao brincar com

74 Trecho retirado do primeiro filme da Walt Disney Animation Studios, na época Walt Disney
Productions, continuagéo ao final do VHS: Canc¢éo da Sopa e Bastidores, 1937.
7S LOBATO, Monteiro. Histdrias Diversas. Sao Paulo: Editora Globo, 2011, p.15.
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os desejos eroéticos que envolvem o “detetive” e o espectador “...mas eu ainda tenho
muito do meu Boop-oop-a-doop...” diz Betty Boop, finalizando com seu movimento
corporal (reboladinha seguida de uma piscada de olhos). E importante ressaltar que a
relagdo verbal pode ser identificada ao referenciar a sua histéria como desenho
animado, que por um tempo (censurada visualmente em 1934), passou a usar outras
roupas. Assim como os dois mundos, o do desenho e o do humano se entrelagam —
na relagdo ludica — com as emogoes.

Na sala escura, o cinema, entrega-se ao espectador um olhar Semiético
Getaltiano, no que se refere a construcao dessa relagcao imagética de cor e sombras.
A cor se torna narrativa, autoexplicativa, enquanto as sombras, ou a nebulosidade das
imagens, forja um desejo da descoberta, possibilitando conexbes variadas e
impulsionando a imaginacao, portanto, se tornando, aos olhos, mais sedutora. As
mesmas qualidades sedutoras de Betty Boop sdo encontradas no filme de Roger
Rabbit, em que se buscam referéncias na relacao estética dos film noir , ja que as
sombras sao utilizadas para retirar o brilho das cores e com as mesmas sombras,
propiciar o cenario em que a personagem Jéssica envolve o espectador, promovendo
uma experiéncia sensorial através de um visual sedutor — fung&o do papel de femme
fatale imposto a personagem.

Nao importa a qualidade da experiéncia, se boa ou ruim, prazerosa ou
insatisfatoria. O importante é mover-se na direcdo da emocao através da imagem. A
decisdo estética se vertera ao referencial imagético do espectador. A capacidade de
construcéo, a partir da tecnologia, da relacdo humana com essa mesma tecnologia
possibilita o aprimoramento da captagdo do movimento. Foi isso que possibilitou
recriar uma sociedade primitiva e ao mesmo tempo completamente nova, no filme
Planeta dos Macacos, em que a técnica do motion capture é usada ao extremo para
dar “verdade” visual aos gestos e contornos emocionais dos personagens “macacos”,
criados digital e tridimensionalmente. No filme, a imitagdo é elevada ao extremo. O
humano coexiste com os animais humanizados que se adaptaram as necessidades e
se constituiram como uma sociedade organizada como em Desenholandia (cidade

dos desenhos, que serviu de cendrio para o filme Uma cilada para Roger Rabbit).
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Figura 231. Ator Andy Serkis com equipamentos de motion capture. Figura 234. Cena do filme Uma
Cilada para Roger Rabbit, interagdo entre desenho e humano.

A imitagcdo humana é apresentada ao olhar e ndo se limita ao que é exposto
na tela como recorte da cena cinematografica, mas na mente do espectador. Este, por
sua vez, associa imediatamente ao invisivel que os olhos veem, mas € a imaginacao
que constréi a possibilidade desses outros mundos. Um filme ndo deve ser encarado
como experiéncia apenas do olhar, mas sim como fenédmeno perceptivo sensorio
transmitido através das Animagdes Cinematogréaficas que transformam o cinema em
um espago de reflexdo, permitindo que o conhecimento nasg¢a do incémodo causado
pelo visual, a partir das referéncias (memorias) ou vultos deixados por outras imagens
no tempo e espago, que proporcionam imediatamente atributos a serem codificados.
E um relacionar-se de forma subjetiva com as imagens sequenciadas ao longo da
estoria e a narrativa do filme transubstancia-se em um paradoxo entre o real (a estéria)
e a vivéncia dos artistas (animadores) na construcdo de uma imagem e o olhar final
do espectador € um jogo de referenciais, carregados de memérias afetivas moldadas
pela cultura.

O espectador dentro da sala de cinema deve ser visto como uma criatura
emocional, com a mente e o corpo ligados na relagcdo com a imagem e com 0s sons
nos quais os sentidos e os significados serdo interligados a uma tempestade de
emogoes, vivenciadas pela imaginacdo e traduzida em uma autoidentificacdo
sequenciada pelas imagens. A sala de cinema retoma o mito da caverna de Platéo,
pois as imagens constituem uma linha de separacdo conceitual dos territorios
existentes entre o sensivel e o inteligivel, isto €, a imagem e a ideia formam uma
figuracdo mental de modelo sensivel que nos captura como seres dominados pela
articulacao imagética e constituindo uma relacdo de ordem para dar significado as

imagens, e assim, atribuir uma beleza a essa natureza. A beleza imagética esta
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intimamente ligada a relacdo que esta mesma imagem desperta. Imagem
desenvolvida pelo cinema transformou o espectador em voyuer permanente e
constante, originando memdrias em processo continuo de formagao no cérebro
humano. A cada pensamento nos conectamos a uma imagem e a ela a uma sensagao,
ligada a uma emocgdo, a uma experiéncia senséria ludica que nem sempre €
racionalizada, o que constitui parte da bagagem visual individual em seu significado.
Na busca por significados, o flme exposto na sala € o mesmo para todos,
porém a relagao de interpretagéo é individual, pois no cinema, a imagem depende de
um contexto permissivo, que favorece a percepcao do espectador, a narrativa da
estoria através de palavras escritas ou faladas, assim como a musica. A esse conjunto
(palavras e sons) ligar-se-do referenciais que nao pertencem diretamente, ou até
mesmo estejam alheios a toda estéria, mas sensivel a ela, de forma a incorporar os
referenciais na histéria do individuo/espectador. Ao considerar a relacdo em que a
imagem ¢€ introduzida em um processo de cognicao e identificacdo, Merleau-Ponty
afirma que, o “sensivel é aquilo que se apreende com os sentidos, mas nés sabemos
agora que este "com" ndo é simplesmente instrumental, que o aparelho sensorial ndo
€ um condutor, que mesmo na periferia a impressao fisiolégica se encontra envolvida
em relagbes antes consideradas como centrais” 7 . A referéncia de imagem esta
ligada a qualidade de construgdo visual de uma cena e através de um recorte visual e
de um enquadramento cinematografico, esta pode constituir-se em uma “meméria
viva” nas nossas mentes. Nesse sentido, a percepg¢ao do diretor Win Wenders (Figura
233), ao afirmar “eu sei que ndo quero que este filme continue vivo na minha
memoria”, sugere que ha um desejo de escolher qual imagem deve ser vista no
cinema para ter o discernimento sobre aquilo que vemos e aquilo que vou querer na

construgdo da meméoria.

76 MERLEAU-PONTY, M.. Fenomenologia da percepgao. Sao Paulo: Martins Fontes, 1999.p.32.
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"Eu sei que nao quero que esteifilme
continue vivo na minha memoria."

Figura 233. Depoimento de Win Wenders ao documentario Janela da alma.

O enquadramento cinematografico transmite ao olho um quadro, porém
dentro dessa imagem, existem outros sentidos, algo que foi deixado fora da imagem,
na mente do espectador. Por isso, todo filme implica uma selecdo de imagens
(memodrias), fazendo com que esta obra seja, na maioria das vezes, mais de imagens
excluidas do que incluidas. As imagens incluidas na memoria, ao serem assistidas
pelo espectador, excita os olhos, ascendendo a gama de significacdes que passa a
viver dentro de nés, reconstruindo constantemente a realidade. Ao espectador cabe a
selecao desses conteudos.

Win Wenders, em outra parte de seu depoimento no documentario a Janela
da alma, afirma: “é preciso encontrar um significado, como uma crianga ao se deleitar
ao ouvir uma estéria, onde ndo importa a estéria, mas a forma deste contar, que cria
segurancga e conforto, seja qual for o tema, a estrutura cria o sentido e nossa vida em
geral cresce em sentido... existem muitas coisas em excesso hoje em dia... a Unica
coisa que nao temos em excesso é o tempo... fazendo com que passemos pelas
imagens sem nota-las... falta emocgao”.

A tecnologia se tornou sedutora, pois a facilidade, o acesso as informacoes
e a agilidade na comunicagdo modificaram o olhar sobre as relagdes sociais. A vida

real deixa de fazer sentido, deixa de ter “graga” (emogao) e/ou ludicidade, pois o
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imaginario passa a ser mediado. A ligacao afetiva de identificacao servira para facilitar,
segurar e proteger as emocgdes, pois 0 humano contemporaneo vive uma época em
que a comunicagdo € mediada por uma avalanche de imagens e tecnologias que
rompem os limites de assimilagdo perceptiva, fazendo com que soframos uma
“sindrome do aceleramento do pensamento”, desenvolvendo uma autocobranga
sobre o0 desejo de consumo.

A tecnologia pode contribuir para essa relagdo de consumo, na medida em
que a utilizagdo excessiva, despropositada e exacerbada de celulares, internet,
Whattsapp estimula atitudes individualistas e minimiza os contatos interpessoais, 0
que reforca a atitude de isolamento entre os individuos.

Ao estabelecer uma conexao ludica com as Animagdes Cinematograficas,
a tecnologia no cinema permite ao espectador tomar posse de sua percepgao e
construir um significado para os processos mneménicos. Os fendmenos do
inconsciente e seus pensamentos imagéticos seriam registrados como uma maquina
de dados, uma meméria que registra, através das emocgdes (start emocional a partir
da identificagdo com as imagens na constru¢cdo de uma percep¢ao), a personalidade
como uma identidade de género, que nao dependeria somente de seus atributos
biolégicos sobre as forma do corpo, mas um carater perceptivo sobre o masculino e o
feminino, que, juntos moldam uma cultura do compartilhamento. Essa organizacéo da
postura social e cultural humana é fonte para a criagdo de personagens sélidos ao
longo da histéria das Animagdes Cinematogréficas.

Personagens femininas foram representadas ao longo dos anos no modelo
“princesa Disney” (Figuras 234 a 236), em que a forma fisica feminina era construida
esteticamente para ser perfeita, lembrando o modelo de princesa dos contos de fadas
cujo imaginario € doce, terna e inocente e sempre a espera de um principe encantado.
O contraponto disso é a femme fatale, em que o corpo e os contornos femininos sao
supersexualizados e sedutores, o que demonstra uma mulher que se utiliza de seus
atributos fisicos para mostrar poder e dominio por meio da sensualidade, além de
sugerir a oferta de sexualidade ao macho; a fémea estaria, entdo, em estado
constante de seducéo, pronta para satisfazer os desejos do macho e, dessa forma,
exercer seu poder sobre 0 sexo oposto. Seja qual for a relacao dessas personagens,
0s seus atributos fisicos (enquanto tracos biol6gicos) serdo instrumentos valiosos para
se defender o modelo patriarcal imposto as mulheres. Esse dicotémico perfil tem
mudado as representacdes atuais e o filme Wall-e inaugura esse processo, visto que
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EVA - referéncia explicita a personagem biblica — é a mulher lider e salvadora da

existéncia humana. Além disso, esse feminino, apesar de sua roupagem dura e fria,

carrega pragmatismo nas atitudes sem perder de vista sua elegéancia e ingenuidade.

Figuras 234 / 235 / 236. Princesas Disney — Branca de Neve e Florian / Cinderela e Principe Encantado
/ Aurora e Phillip (A Bela Adormecida).

Assim como EVA, a personagem Alice, no filme Alice no Pais das
Maravilhas, assume sua “muiteza” para evidenciar o percurso de autoconhecimento
que a tornard uma guerreira de armadura que mata o Jaguadarte. Em outro filme,
Valente, a personagem Merida sofre com a imposi¢cdo de seus ancestrais, que por
terem uma histoéria sobre as batalhas épicas e as lendas miticas das montanhas da
Escécia, impunham as mulheres a obrigacdo de se casar, ndo por amor, mas com 0
vitorioso em uma competicédo entre aldeias. (Figura 237 a 244) E, durante a ceriménia
competitiva, a jovem Merida rompe as barreiras da tradicao, assim como se despe dos
trajes femininos e vence a competigcdo de arco e flecha, provando ter habilidades,

competéncias e capacidade para superar os obstaculos como qualquer ser humano.
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R T iy 4
Figuras 237 a 244. Cena do filme Valente (2012), em que a personagem Merida rompe a tradicao e
vence a competi¢ao de arco e flecha.

Nos filmes Alice e Valente, as conquistas femininas ocorrem em dois
momentos importantes. Alice se refaz como mulher por conquistar seu espaco,
enquanto Merida abre uma lacuna para demonstrar o espacgo de reflexao acerca dos
papéis sociais impostos pela tradicdo. Nao se trata de um embate entre os sexos
(homem X mulher), mas a possibilidade de negociacdo, do compartilhamento de
emocoes e da possibilidade de diadlogo social e cultural entre os géneros sexuais. Esse
didlogo é construido pela interseccdo das Animacdes Cinematograficas: uma
multidisciplinaridade no espaco de reflexdo entre o imaginario, o desejo e as
representacées simbodlicas para promover uma conversa constante e permanente
entre 0os géneros no processo continuo de mudangas de paradigmas da sociedade
atual. O ludico pode e deve oferecer subsidios de reflexao no desenvolvimento da
psique, através de uma pedagogia visual, capaz de questionar a relacao arte e vida:
arte imita a vida? A vida € uma imitacao da arte?

E importante ressaltar que, nas Animagbes Cinematograficas, a
compreensao dos corpos das personagens vai além das suas formas, pois se cria
uma identificacéo pelo gesto. Como sugere Bordieu, o individuo/espectador entende
0s movimentos do corpo e os configura como estados disposicionais, que interferem
em suas relagdes sociais e até mesmo na construgdo de sua identidade.

Segundo Bordieu:

“O espaco social esta construido de tal modo que os agentes
que ocupam posicoes semelhantes ou vizinhas estdo colocados
em condigbes semelhantes, e tém toda a possibilidade de
possuirem disposicdes e interesses semelhantes, logo, de
produzirem praticas também semelhantes (...) as distancias
sociais estdo inscritas nos corpos, ou, mais exatamente, na
relagdo com o corpo, com a linguagem e com o tempo” ”’.

"7 BOURDIEU, Pierre. Coisas Ditas. Sao Paulo: Editora Brasiliense, 2004, p.155.
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As animacgdes cinematogréaficas participam do desenvolvimento humano
desses individuos/espectadores e da formacao desses processos de identificacao,
que norteiam o comportamento normativo do sexo: “essa identificagdo ocorre através
de um repudio que produz um dominio de abjecao, um repudio sem o qual o sujeito
nao pode emergir. Trata-se de um repudio que cria a valéncia da "abjecao" — e seu
status para o sujeito — como um espectro ameacador. Além disso, a materializacao
de um dado sexo diz respeito, centralmente, a regulagéo de praticas que passam pela
identificacdo com a abjecao do sexo persistentemente negada. E, contudo, essa
abjecdo negada ameacara denunciar as presuncdes autofundantes do sujeito
sexuado, fundado como esta aquele sujeito num repudio cujas consequéncias né&o
pode plenamente controlar’’8 .

O controle sobre essa identificacao é imposta por uma questao de interacao
social, conduzida por uma oportuna naturalidade dada e reafirmada pelos critérios
impostos pela regulagéo do individuo pelo género. O género, como argumenta Butler,
“é a estilizagao repetida do corpo, um conjunto de atos repetidos no interior de uma
estrutura reguladora altamente rigida, a qual se cristaliza no tempo para produzir a
aparéncia de uma substancia, de uma classe natural de ser”’®, e nesse sentido, é
importante compreender o conceito de género, com o olhar voltado a concepcgéao
legitimista dos seres humanos biolégicos e o respeito pelas diferentes identidades, o
que é essencial e indispensavel para o avancgo de uma sociedade democratica.

Essa normatividade € imposta antes mesmo de nascermos, pela
categorizacdo do sexo em um padrao que nao diz respeito diretamente a sexualidade
e sim a regulacgéo feita a partir do 6rgéo sexual, ela é aquilo que Foucault chamou de
"ideal regulatorio”, em que o "sexo", ndo apenas funciona impondo formas de
proceder, mas “é parte de uma pratica regulatéria que produz os corpos que governa,
isto é, toda forga regulatéria manifesta-se como uma espécie de poder produtivo, o
poder de produzir — demarcar, fazer, circular, diferenciar — os corpos que ela

controla”®. Essa nova forma de observar o conceito género permitiu uma

78 BUTLER, Judith. Bodies that matter. Nova York/Londres: Ed. Routledge, 1993, p.156

7® BUTLER, Judith. Problemas de género: feminismo e subversdo da identidade. Rio de Janeiro:
Civilizacao Brasileira, 2003, p.59.

8 FOUCAULT, Michel. Microfisica do poder. Rio de Janeiro: Graal, 1993, p. 90.
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compreensao mais aguda de que nao € a anatomia que posiciona mulheres e homens
em hierarquias distintas, e sim a simbolizacdo que as sociedades fazem dela.

Partindo da concepgédo de que as pessoas ndo sdo somente construidas
socialmente ou por sua unidade biologica, mas que se constroem a si proprias a partir
de suas identificacdes, reencontro novamente com a ideia de que o cinema exerce
grande poder para o sujeito se posicionar diante dessa identificacdo. O cinema coloca
0 espectador imerso em um estado de sonhos, traduzidos de forma simbdlica. A forma
simbdlica produz diregdes diferentes daquelas que podemos perceber no consciente.
Dai que para o sujeito conviver com a ideia de género, precisou interpretar as normas
de género recebidas de forma tal a reproduzi-las e reorganiza-las de maneira
diferente. “Nenhuma identidade sexual — mesmo a mais normativa — é automatica,
auténtica, facilmente assumida; nenhuma identidade sexual existe sem negociagao
ou construgéo™’ .

A construcao do género passa, entdo, por uma ideia de ato social repetitivo,
dito por Butler: palavras e gestos, ao serem expressos, criam uma relagdo de
conformidade quanto a imposicdo do género. Esses atos, repetidos de uma forma
estilizada, produzem um efeito ontolégico que, levam a crer na existéncia de seres
homens e seres mulheres, o que produz essa ilusdo de uma forca principal e de fato

nao ha o “ser”, ndo ha o “fazedor”, ndo ha um “agente” por tras do ato, ndo ha unidade.

O caréter ilusério do género induzido pela repeticdo é denunciado quando
ocorre uma incapacidade de repetir, uma deformidade ou quando se trata de uma
repeticao por meio de parddia. “Essa repeticao”, esclarece Butler, “é a um s6 tempo
reencenacdo e nova experiéncia de um conjunto de significados ja estabelecidos
socialmente; e também ¢ a forma mundana e ritualizada de sua legitimagao”8?.
Reiterando o pensamento, podemos dizer que o efeito substantivo do género é por si
um ato de performatividade produzido e imposto pelas praticas reguladoras da
coeréncia de género. Nesse sentido, é possivel encontrar uma margem para sua
transformacao individual e, consequentemente, social, afinal, estas normas nem

sempre exercem um controle definitivo.

8 BRITZMAN, Deborah. “O que é essa coisa chamada amor: identidade homossexual, educacéo e
curriculo”. Educagdo & Realidade, v. 21, n. 1, jan./jul. 1996.

8 BUTLER, Judith. Problemas de género: feminismo e subversdo da identidade. Rio de Janeiro:
Civilizagao Brasileira, 2008, p.200.
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