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RESUMO

A narrativa alegérica/simbdlica considerada como categoria de entendimento, nessa
dissertacdo de mestrado, teve o objetivo de organizar e comparar, em linhas gerais, um
contexto de tradi¢do e renovag¢do no cinema de animacdo. Para tanto, foram utilizados
como referencial tedrico os conceitos de modo simbolico e modo alegdrico, cunhados pelo
semiotico Umberto Eco. Foi, entdo, possivel reconstruir dentro da histéria da animagao o
florescimento de uma tendéncia narrativa alegérica/simbdlica que ganhou grande
expressividade nas décadas de 1950 e 1960, e que se mantém presente, ainda hoje, em
filmes produzidos principalmente no Leste Europeu. A andlise proposta constatou que as
mudancas econOmicas, culturais e politicas ocorridas no mundo ocidental, no periodo
seguinte ao pds-guerra, possibilitaram a criacio de um expressivo nimero de filmes
alegéricos/simbolicos e a formagao de espectadores abertos a recepcao dessa significativa
forma narrativa.

ABSTRACT

The allegoric/symbolic narrative considered as category of understanding, in this
dissertation, had the objective of organizing and comparing, in general, a traditional and
renovational context in animation cinema. For such endeavor, theoretical concepts of
symbolic mode and allegoric mode, coined by the semioticist Umberto Eco, were used. It
was, then, possible to reconstruct in the history of animation the flourishment of an
allegoric/symbolic narrative tendency that gained great expressivity in the decades of 1950
and 1960, and that remains present, still today, in films produced principally in Eastern
Europe. The analysis proposed verified that the economic, cultural and political changes
that occurred in the western world, following the post-war period, enabled the creation of
an expressive number of allegoric/symbolic films and the formation of spectators opened to
receptivity of this significant form of narrative.
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APRESENTACAO

A presente pesquisa busca investigar o florescimento de uma tendéncia dentro do
modo de produgdo experimental do cinema de animacdo que procura refletir as questdes
sociopolitico-culturais do seu tempo, utilizando para isso uma narrativa cinematografica
alegdrica/simbdlica.

Nas Consideracoes iniciais: objeto, conceitos, questoes, pretende-se definir o
objeto da pesquisa, sua importancia para os estudos tedricos sobre o cinema de animagao,
bem como os conceitos de alegoria, modo simbdlico e narrativa cinematogréfica alegdrica/
simbdlica, que permitem agrupar filmes de animacao até entdo estudados em separado pela
diversidade estética e temdtica. A ultima subdivisdo desse capitulo procura revisitar, entre
os estudos tedricos sobre cinema, andlises relativas as especificidades do simbolo na
linguagem cinematogréfica.

No segundo capitulo, A narrativa cinematogrdfica alegorica/simbdlica no cinema
de animagdo: percurso historico, elabora-se uma trajetéria cronolégica das mudangas
ocorridas na producdo cinematografica em geral, na animacdo em particular, na teoria
cinematografica, assim como no contexto histérico-cultural, que possibilitaram o
florescimento da tendéncia alegdrica/simbdlica, cuja temadtica reflete questdes
contemporaneas. Procura-se também pontuar as limitacdes da pesquisa, dadas as
dificuldades de acesso as fontes primdrias — os préoprios filmes de animagao. Para tanto, foi
necessario recorrer a tedricos e historiadores do cinema de animagdo que consideraram

historicamente fundamentais filmes inacessiveis a apreciacgao.



O terceiro capitulo, A animagdo alegorica/simbolica em técnica de stop-motion,
delimita, a partir dessa técnica de animacdo, uma amostra de curtas-metragens
representativos para o cinema de animacgdo, que utilizaram a narrativa cinematogréfica
alegorica/simbdlica com tematicas circunscritas a época de sua producao, para ser analisada
com maior profundidade.

O quarto capitulo, Leituras de animagoes alegorica/simbdlicas, propde a andlise
da narrativa cinematografica alegérica/simbdlica dos curtas-metragens de animacdo em
stop-motion, suas inter-relagdes com os respectivos contextos historicos e as possiveis
implicagdes inerentes ao uso da alegoria e do modo simbdlico para a recepcao dessas obras
pelos espectadores. O quinto capitulo, Consideracdes Finais, procura sintetizar as
principais questdes abordadas ao longo da dissertagao.

O sexto e dltimo capitulo, Prdtica da narrativa alegorica simbélica em animagdo:
Precdrio Paraiso, registra a elaboracdo e reflexdo sobre o processo criagdo do curta-
metragem de animacdo em stop-motion, intitulado Precdrio Paraiso: questOes tedricas
sobre o tema e a narrativa cinematografica alegorica/simbodlica sob a qual o filme foi
idealizado e construido; storyboard realizado a partir de fotografias que, além das inten¢des
e movimentos dos personagens, apresentam os elementos plésticos utilizados na filmagem

da animacao; e, relatos sobre a pré-producgado, producgdo e pds-produgdo da animagao.



1. CONSIDERA COES INICIAIS: OBJETO, CONCEITOS, QUESTOES

1. 1. Alegoria e modo simbélico nos filmes de animacao experimentais

. . . . P | . .

A partir do conceito de alegoria e modo simbodlico’ pretende-se investigar uma
tendéncia dentro do modo de produc¢do experimental de animacao que utiliza uma narrativa
. ) L. . P . . L. . . .
cinematografica” alegdrica/simbolica percebida como alusiva a temadticas circunscritas a
época de sua producdo. A adaptacdo do conceito de alegoria e modo simbdlico para o
cinema de animagdo serd necessdria ja que, nos estudos sobre animag¢do, nao existe uma
taxionomia de estilos narrativos que possa ser usada para fundamentar ou delimitar analises

tedricas.

Segundo Jayne Pilling, em seu livro A reader in animation studies, vérios fatores

contribuem para a inexisténcia de uma taxonomia de estilos de animagdo’, ou seja, para a

' A expressio modo simbélico foi cunhada por Umberto Eco e seu sentido serd precisado na segunda
subdivisdo do primeiro capitulo: 1.2 Alegoria e modo simbélico como referencial teérico. Uma vez que o
conceito de simbolo foi utilizado por diversos pensadores e adquiriu, freqlientemente, significados
contraditérios, o emprego do termo modo simbdlico tem o objetivo de definir o sentido de simbolo nessa
pesquisa. O termo como Eco o concebeu permite compreender o uso e o sentido do simbolo na arte atual,
onde signos sao organizados de maneira a dissociarem-se de seus significados codificados sugerindo diversos
conteddos. Na arte moderna, elementos comuns tornam-se simbolos apenas no contexto poético, ou seja,
funcionam como simbolos, mas sdo simbolos particulares; fora do contexto em que aparecem, permanecem
elementos triviais na medida em que nido remetem a nenhum cédigo. Assim, Eco utiliza o termo modo
simbdlico para determinar um tipo de uso dos signos em que eles suscitam uma nebulosa de conteiido (termo
também utilizado por Eco), tornando impossivel uma interpretacdo univoca, definitiva ou predeterminada por
alguma tradi¢do. Dessa maneira, o sentido de simbolo ndo fica restrito a simbolos codificados como a cruz
que, na tradi¢do crista, tem uma correlacio com Cristo, o Salvador.

% O termo narrativa cinematogrdfica foi utilizado nessa disserta¢io estd em consondncia com a definigdo de
David Bordwell que estuda a narrativa como ato: “processo dindmico de apresentacdo de uma histéria a um
receptor”’, in: BORDWELL. David. Teoria contempordnea do cinema: Documentdrio e narratividade
ficcional, Vol. II, p. 277.

3 “There is no ‘taxinomy’ of animation styles on which writers can draw, never mind challenge or redraw. In
informal discussion with other animation specialists about films, it is often the case that descriptions rely on
form of insiders ‘shorthand’: ‘very Zagreb’ (which can indicate a visual style, but also an attitude); ‘updated
UPA’; or ‘feels a bit National Film Boardish-ish’. But there is no sustained attempt to develop a commonly
agreed set descriptive tools”, in: PILLING, Jayne. A reader in animation studies, p. XIII.



falta de uma terminologia critica concisa sobre animacgdo, entre eles: a enorme variedade
estilistica das producdes e o uso de recursos narrativos e estéticos diretamente vinculados a
solucdes plésticas. As convengdes e referéncias, como a iluminacdo, a montagem, o som, 0s
movimentos de camera e os géneros cinematogrificos - elementos usados para facilitar a
descricdo do filme e tracar pontos de comparagdao na narrativa do cinema live-action®,
possuem apenas uma correspondéncia aproximativa no cinema de animacdo. Em razdo
disso, fatores como a imensa variedade estilistica e as especificidades pldsticas tornam a
andlise da animac¢do muito complexa. A conseqiiéncia dessas dificuldades e do pouco
interesse de uma critica especializada pela linguagem da animacdo foi a falta de
terminologia prépria capaz de descrevé-la e de uma taxonomia que permitisse tecer
relacOes criticas entre os vdrios estilos narrativos.

Nesse contexto ainda ndo totalmente mapeado do cinema de animagdo, os
conceitos de alegoria e modo simbdlico permitiriam a compreensdo de filmes que pela
diversidade estética e de contetdos singulares ndo poderiam de outro modo ser percebidos
como grupo. Esses conceitos permitiriam agrupar filmes sob uma categoria de
entendimento que envolve tragos estruturais que podem ser interpretados segundo codigos
de uma determinada cultura ou de um determinado periodo ou que, na auséncia de
referéncias de decodificacdo, podem ser compreendidos como parte de uma estratégia
simbodlica proposta pelo autor/diretor. Os conceitos de alegoria e modo simbdlico
possibilitariam a andlise mais profunda da estrutura dos filmes que utilizam narrativas
alegoricas/simbdlicas e das inter-relagdes da obra cinematografica com a situagdo cultural,
social e politica do momento em que foi produzida.

Apesar de ndo existir uma taxonomia concisa, existem nos estudos sobre animacao

4 - .
Cinema de ag@o ao vivo.



dois modos de producdo que, historicamente, foram caracterizados como tendéncias
distintas: o industrial e o experimental, que ndo devem ser estudados separadamente, pois
se intercalam de maneira complexa. Todo modo experimental de producdo alinha-se como
alternativa a alguma caracteristica da producdo dominante. Porém, muitas novidades
introduzidas pelo cinema experimental sdo assimiladas pelo cinema tradicional, tornando-se
elementos comuns a produgdes comerciais. Portanto, € impossivel compreender as
especificidades da animacdo experimental sem tracar inter-relacbes com as formas
dominantes da animacdo e do cinema cléssico.

Por suas caracteristicas, a animacao alegérica/simbdlica aproxima-se do modo de
producdo experimental de animacgdo e, nessa dissertacdo, passard a ser considerada como
uma tendéncia dentro desse modo de producdo. O conceito de animacdo experimental é
surpreendentemente amplo e engloba, segundo Russet e Starr, no livro de referéncia sobre o
assunto, Experimental Animation: origens of a new art, técnicas individuais, desafio
artistico e expressdao pessoal. Portanto, pode divergir do sistema dominante de animag¢do
quanto a técnica, a forma, ao conteido, ou, ainda, quanto a combinagdo desses elementos.
Tradicionalmente, a animagdo experimental desafia as convencdes narrativas dominantes,
busca mecanismos que valorizam a auto-expressdo como também procura explorar as
possibilidades do meio. Ainda de acordo com Russet e Starr, a animacdo experimental
desenvolveu-se basicamente em duas direcOes: uma vertente constituida sob um estilo
narrativo coerente, usando o imagindrio figurativo ou pictdrico; e a outra sob um estilo
perceptual, usando formas abstratas como assunto principal. Por suas particularidades, essa
ultima vertente foi intitulada animacao abstrata. A animacdo abstrata assemelha-se mais a
experimentacdo formal e a vanguarda do que as narrativas centradas nas gags. Resiste em

contar histdrias; procura investigar a logica ndo-narrativa para expressar 0 movimento



ritmico das formas puras, abstratas. Muitas vezes os filmes assim caracterizados nao
possuem um assunto central - seus temas sdo constituidos pela forma, pela cor, pelo ritmo e
movimento predeterminados pela trilha musical. A inten¢do de muitas animagdes abstratas
€ exclusivamente pictdrica. Assim, ampliam-se as possibilidades exclusivamente narrativas
dos filmes.

Comumente a animagdo experimental narrativa tem evitado os modelos de
animacdo industrial, caracterizados por repeticOes estereotipadas de técnicas e formas
estabelecidas da linha de produgdo dos estidios comerciais. O modo de produ¢do industrial
ou comercial da animacdo, como a propria designacdo sugere, estd fortemente ligado a
estrutura econdmica e institucional de producdo e distribuicdo, e trabalha sob as
identificacdes do espectador com outras obras e expectativas em relacdo a desenlaces
tipicos. Essas expectativas em relacdo as resolu¢des sdo garantidas pelas narrativas e design
que operam sob uma férmula repetida constantemente nas séries animadas.

Ao contrdrio do que acontece com as séries animadas em que o espectador se
identifica com os filmes pela familiaridade com férmulas repetidas constantemente, nos
filmes de animacdo experimental o espectador estard diante de uma situacdo singular,
inusitada cuja interpretacdo deverd pautar-se pelos termos determinados pelo artista e ndo
por convengdes e codigos que condicionam expectativas em relacdo ao desenvolvimento
narrativo e a utilizacdo de uma iconografia tipica do cartum.

A animacdo experimental, portanto, ndo constitui um campo definido de
producdo, inclui técnicas individuais e também temas ou assuntos variados. O estudo sobre
a narrativa cinematografica alegorica/simbodlica, com temadticas circunscritas a0 momento
sociopolitico-cultural de sua producdo, permitiria reconhecer, na grande diversidade de

producdes, tragcos comuns desse estilo narrativo que caracterizaria uma categoria especifica



dentro do modo de producdo de animacdo experimental e, em razdo disso, os filmes desse

grupo poderiam ser mais bem compreendidos e identificados.

1. 2. Alegoria e modo simbélico como referencial tedrico

Na aparéncia, mera figura de linguagem; ela cria, contudo, um duplo nivel de
leitura. Ao mesmo tempo que procura impor certa interpretagdo de si mesma, a
alegoria, por sua natureza dupla e duplice, provoca a busca da esséncia
subjacente 2 aparéncia’.

A palavra alegoria deriva do grego “allés” — outro — e de “agourein” — falar °. A
Retdrica antiga teorizou a alegoria como uma forma de expressao, em que se “diz b para
significar a™; consiste, portanto, na substituicdio de um pensamento por outro a que estd
ligado, mantendo uma relagao de semelhanga entre o referente e seu significado subjacente.
Na alegoria, cada elemento expressa outro significado que ndo o seu sentido manifesto,
remetendo a outro nivel de significagao.

Comumente, a alegoria € definida como um tropo de pensamento, uma metafora
continuada, capaz de exprimir ou representar de forma concreta uma idéia abstrata. Na
alegoria, segundo Nelly Coelho, amplia-se a drea transfigurada: “na transfiguracdo
alegodrica ja ndo se trata de um termo real, mas de um todo real (A) que se oculta sob um
todo ideal (B)”’. Essa forma de transfiguracdo da realidade apresenta dois sentidos

completos: um literal e outro intelectual, porém sua significacdo fundamental repousa no

> KOTHE, Flavio. A alegoria, Epigrafe, p.contracapa.
® HANSEN, Jodo Adolfo. Alegoria: construgdo e interpretacdo da metdfora, p. 1.

" COELHO, Nelly Novaes. Literatura e Linguagem: a obra literdria e a expessdo linguistica, p.81.



sentido conotado, simbdlico que evoca e intensifica o significado que surge a partir do
denotado. Na alegoria o plano literal vale por si, mas s6 adquire sua real significacio

quando transposto para o plano figurado.

Segundo Fldvio Kothe®, a alegoria trabalha com elementos concretos para
expressar um significado abstrato. Assim como na metafora, na alegoria ndo ha
simplesmente um acréscimo de significados: hd uma transformacgdo da prépria identidade
dos elementos relacionados. Os elementos alegdricos, ao sugerirem uma comparacao entre
qualidades e atributos inerentes aos segmentos correlacionados, produzem outro significado
além daquele da imagem representada, ou seja, um sentido novo, sintetizado.

A alegoria como expressdo concreta de uma idéia abstrata pode ser uma imagem
real: uma pintura, um desenho ou uma escultura, ndo se restringindo a linguagem verbal. A
representacio pldstica da alegoria difere do simbolo visual por apresentar na imagem um
conjunto de elementos que podem ser desmembrados, cada um contendo um significado;
assim, cada pormenor da figura tem uma funcdo representativa da realidade a que faz
alusdo. H4, entdo, uma série de elementos alegéricos que se referem a algo além deles
proprios. Um exemplo cldssico de imagem alegérica convencional, citado por Kothe, € a
estdtua da Justica: “(...) a Justica, belissima idéia abstrata, aparece configurada por uma
mulher de olhos vendados, com uma espada na mdo, a sustentar uma balanca. Cada um
desses elementos tem um determinado significado: os olhos vendados, a igualdade de todos
perante a lei; a espada, a for¢a de poder impor as decisdes; a balanca, o sopesar dos atos

”9

postos em julgamento™ . O simbolo, ao contrério da alegoria, € percebido em conjunto; por

exemplo, a cruz simboliza o cristianismo, a balanca simboliza a justica. O sentido

¥ KOTHE, Flavio. A alegoria, p.14.



padronizado que foi atribuido a alegoria da Justica tornou-se convencional pela repeti¢ao
continua dos mesmos significantes para os mesmos significados. A repeticdo constante
dessa associacdo tende a tornar o significado convencional de tal alegoria ‘“natural”,
“eterno”. No entanto, a convencionalidade ou a pretensa eternidade de certas alegorias
estdo diretamente ligadas ao repertério de um grupo especifico, de uma sociedade e de uma
época, podendo tornar-se ininteligiveis a outros repertorios. Assim como as idéias, as
alegorias e suas representagdes sdo social e historicamente localizadas. No entanto, como
Kothe observou “o signo alegdrico tem um caréter iconico que indicia o seu significado em
seu significante”lo.

A representacdo icOnica do signo alegérico permite, por meio de um artificio
visual, transcrever as propriedades culturais que sdo atribuidas ao elemento visual que ele
representa. A partir dos tracos que caracterizam o conteido dos elementos visuais, é
possivel reconhecer, além das propriedades que lhes sdo atribuidas pela convengao, outros
significados por eles evocados. No caso da venda nos olhos da estitua da Justica que
representa, tradicionalmente, a igualdade de todos perante a lei, € possivel conferir-lhe
outros contetidos evocados pela fungdo associada a venda, identificando-a com a cegueira e
atribuindo essa caracteristica a Justica. Pela iconicidade propria a alegoria sua interpretacao
pode transcender a convencionalidade e adquirir significados subjacentes além do
significado aparente e codificado, apontando para outros niveis de conteudo. Portanto,

dependendo do texto em que a alegoria estd inserida, bem como do contexto histérico, seu

significado convencional pode ser dispensado e adquirir outras interpretagdes.

® KOTHE, Flavio. A alegoria, p. 7.
'“ KOTHE, Flavio. A alegoria, p. 16.
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O entendimento da alegoria, segundo Kothe, “ndo se encontra apenas nela prépria,
mas também na realidade. Ou melhor: encontra-se na alegoria enquanto parte significativa
da realidade, enquanto expressdo e resultante do paralelogramo das diferentes e divergentes

!l Usando o mesmo exemplo da estdtua da Justica, Kothe'? faz uma leitura

forgas sociais
subversiva dessa alegoria propondo que cada um dos elementos que a compdem (a venda, a
espada e a balancga) ndo possua apenas o sentido que lhe foi convencionado. A partir das
caracteristicas inerentes a esses elementos, ele lhes atribui outras interpretacdes: a espada
simbolizaria que a lei privilegia a vontade do mais forte; a balanca denunciaria a tendéncia
da lei de pender para o prato que estivesse mais cheio de ouro e, finalmente, os olhos
vendados poderiam ser vistos como a cegueira da Justica diante das desigualdades sociais.
A leitura convencional de determinada alegoria relaciona-se com aquilo que um
grupo especifico definiu como sendo a interpretagdo “correta” e “Unica”, servindo a
interesses passageiros € mutaveis. A releitura de uma alegoria tradicional descaracteriza o
significado que lhe foi atribuido pela ideologia dominante, evidenciando uma expressao
subversiva que revela as divergéncias sociais, culturais, politicas, ou econdmicas contidas
em determinado grupo social que ndo aceita tal cédigo alegérico como representacdao
eterna, Unica e inquestionavel. A releitura da estatua da Justica, de Kothe, poderia ter sido
produzida por uma sociedade em que a justica € privilégio de um grupo em detrimento de
outro e a utopia da imagem da justica se desvirtuaria nessa sociedade: ‘“Enquanto

convencgdo, a alegoria tende a ser a linguagem da repressao (a nio ser que seja usada por

forcas libertadoras); enquanto alteridade tende a ser a linguagem da subversao (da mudanca

" KOTHE, Flavio. A alegoria, p. 23 e 24.
"2 KOTHE, Flavio. A alegoria, p. 52 e 53.

11



da ordem estatuida)”13

. O codigo de traducdo, a convencdo que levaria a uma unica
conclusdo, é rompido na medida em que o sentido literal permite uma maleabilidade como
no caso da alegoria da justica, cujos elementos alegdricos - a venda, a balanca, a espada -
ganham outros significados além dos tradicionais. Ao mesmo tempo em que o sentido
literal da alegoria impulsiona diferentes leituras, o sentido latente ou utépico que dele surge
¢ delimitado pelo primeiro sentido denotado.

A alegoria pode também ser um processo mais vasto de constru¢do, assumindo
formas narrativas como a pardbola, a fabula, o apdlogo, a novela, o conto, a epopéia, o
enigma, participando, segundo Vitalina Leal de Matos'®, de todos os géneros literarios.
Freqiientemente a alegoria € associada a fabula, a pardbola, ao apdlogo, uma vez que,
nesses géneros de origem popular, hd elementos concretos explicitos que buscam expressar
um sentido abstrato e cujo significado essencial remete a conclusdao moral implicita. Essas
narrativas de natureza simbdlica por serem muito semelhantes umas as outras acabaram
gerando discordancias quanto a sua nomenclatura. Em narrativas curtas, como na fabula ou
como no apodlogo, hd uma conclusdao “moral” explicita ou implicita. Mas esse principio
moralizante, evidente e claro, nem sempre faz parte de todas as narrativas alegéricas que,
muitas vezes, compreendem uma rede metaférica complexa, um todo metaférico com
significacio em dois niveis, no sentido literal e no sentido figurado, podendo seu
significado simbdlico ser bastante hermético. Freqiientemente, devido a moral implicita ou
explicita que fundamenta a sua estrutura concisa, o apdlogo, a fibula e a pardbola sdo

confundidos entre si. A distin¢do, segundo Vitalina Leal de Matos, seria possivel através da

andlise dos protagonistas de tais narrativas: no apologo, por exemplo, os personagens sao

"> KOTHE, Flavio. A alegoria, p. 67.
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inanimados; na fdbula, sdo animais irracionais ou entidades personificadas como as
Estacdes, o Amor, a Bondade, a Tentagcdo; ja na pardbola, sd@o seres humanos. Tanto na
fabula quanto no apdlogo as acdes dos personagens fazem alusdo aos seres humanos,
podendo-se detectar facilmente uma licio moral. J4 a pardbola, através de sua prosa
metaférica e simbdlica, comunica a li¢do ética de forma mais hermética, “veicula-se um

. e 1
saber apenas acessivel aos iniciados”"

, suscitando interpretacdes diferentes de acordo com
as premissas adotadas para seu entendimento. O sentido moralista contido na fabula e no
apologo ndo € tdo evidente como na pardbola, constituida freqiientemente por varios
elementos simbodlicos que interferem na sua interpretacdo. Na pardbola, personagens
humanos vivem uma situacdo “cotidiana” que, por comparagdo, alcan¢a um significado
moral mais amplo, transcendendo-a e reforcando um preceito moral.

Kothe observa que a fabula é um género didatico comumente utilizado para
legitimar e doutrinar, através da “voz da transcendéncia”, conclusdes morais formuladas
para reforcar a ideologia de algum grupo social; em geral, do grupo que detém o poder. Em
todas essas narrativas populares que inicialmente eram destinadas aos adultos e que, com o
avanco do conhecimento cientifico e do pensamento 16gico, foram adaptadas e relegadas ao
publico infantil, havia a intencdo de reforcar determinados valores ou padrdoes morais que
deveriam ser incorporados pela comunidade. Através da narrativa figurada, a fabula produz
exemplos a serem imitados ou evitados. A histéria contada pela fabula, para Kothe, €
escolhida e estruturada a partir de uma conclusdo que se deseja reforcar. Assim, na fabula, a

conclusdo moral que se pretende evidenciar € o fator que norteia sua construgdo: “Através

da natureza € possivel provar qualquer coisa: desde a poligamia at¢é a monogamia. A

14 MATOS, Maria Vitalina Leal de. “Alegoria” in: COELHO, Jacinto do Prado e allii,. Diciondrio de
Literatura, vol. 1, p. 30.
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fabulacdo da fabula é escolhida e montada conforme a necessidade da conclusdo. Nesse
sentido, a conclusdo € anterior a fabulacdo. A fabulacido da fdbula existe para levar a essa
‘conclusdo’, serve apenas para legitimi-la. A conclusio € um pressuposto, ndo uma
conclusdo '°.

Analisar o significado figurado contido na fabula e as forcas culturais, econdmicas
e histéricas que nortearam e refor¢aram sua conclusao moral produz uma leitura critica que
pode desvelar as possiveis significagdes e contradicdes contidas na alegoria. Kothe observa
que, para interpretar uma alegoria, deve-se considerar ndo s o texto como um todo, mas
também o contexto sécio-histérico que gerou tal alegoria: “Tentar ler o texto no contexto e
o contexto no texto, nem a eliminacdo do texto, nem a elimina¢cdo do contexto, mas um
processo de didlogo superando ambos”'’. Apesar de a obra alegérica distanciar-se do
verossimil, ela mantém fortes relacbes com a realidade que, em ultima instancia, lhe
confere sentido: “Por mais ficcional e fantasiosa que possa parecer uma obra, ela € uma
parte da realidade, da qual ndo escapa. Fora da realidade a fantasia ndo tem sentido (...)
entre 0 que ela nos diz em relacdo a realidade e a prépria realidade, ha uma similitude
muito maior com o processo de significacdo alegdrica do que parece a primeira vista™'®,
Segundo Idelber Avelar, “a alegoria exibe em sua superficie as marcas de seu tempo de
producdo (...), retém em si a sobrevida do mundo que evoca”?; portanto, sé a partir do
contexto histérico em que as alegorias se inserem € possivel interpreti-las. Ismail Xavier

também aponta a relacdo entre um texto ficcional e uma referéncia histérica ou conceitual

como uma caracteristica essencial da alegoria : “ (...) a marca do alegdrico reconhecida

15 MOISES, Massaud.. Diciondrio de Termos Literdrios, p. 385.
'® KOTHE, Flavio. A alegoria, p.13.
' KOTHE, Flavio. A alegoria, p.75.
'8 KOTHE, Flavio. A alegoria, p.14.
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desde a retdrica cldssica: estabelecer o campo de uma analogia que se desdobra ao longo de
todo um percurso e que conecta, mantendo-os porém distintos, um mundo narrado (espago-
tempo diegético) e um universo de referéncia que pode ser histérico (com frequéncia, o
préprio contexto da obra) ou de natureza conceitual.”*

Para Kothe, a alegoria concentra contradi¢cdes quando sintetiza e condensa idéias
abstratas sob uma aparéncia concreta. Se essas contradicdes tendem a ser aparentemente
suprimidas, a leitura alegérica as desvela através de rastros deixados nas entrelinhas pelo
processo de supressdao. No entanto, a interpretacdo da alegoria, segundo Kothe, “nunca é
capaz nem de apreender toda idéia que nela se procura expressar, nem de expressar toda
idéia que nela se manifesta. Isto quer dizer que a formulacdo e a exegese da alegoria sdo
processos complementares, impensdveis um sem o outro. Nela, a forma ndo se converte
plenamente em conteido, nem o conteido em forma: dois niveis distintos sdo sempre
mantidos™?'.

Como a alegoria comporta em si diversas associagdes e contradi¢des, para
interpreta-la, segundo Kothe, € necessario compreendé-la na coeréncia total da obra e, na
relacdo com o contexto socio-politico e com tradi¢cdes iconograficas antigas e modernas.
No entanto, como notou Eco, “nada impede, e muitas vezes provavelmente acontece, que o
que nascera como alegoria (nas intencdes de um remotissimo autor) funcione para os
destinatdrios estranhos a sua cultura como estratégia simbdlica do autor. Ou que, sem gerar

9922

suspeitas, deslize na pura literalidade”. Diante do desconhecimento do conjunto de

convencdes culturais e da falta de acesso as circunstancias histéricas em que a alegoria foi

' AVELAR, Idelber. Alegorias da Derrota: a fic¢do pés-ditatorial e o trabalho do luto na América Latina,
p.-14.

* XAVIER, Ismail. “A alegoria langiana e 0 monumental: a figura de Babel em Metropolis”, in: Histdria e
cinema, p.15.
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criada, perde-se sua chave interpretativa e o c6digo de reconhecimento, que a caracterizava,
passa a ser lido como estratégia simbdlica.

Nos filmes que serdo analisados ha imagens codificadas (como, por exemplo,
emblemas) que tém um significado especifico e também signos, que adquirem valores
simbodlicos somente no contexto da obra, no qual foram criados. A no¢do de simbolo e
alegoria adquire significados freqiientemente contraditorios em diversas teorias, € por se
tratar de conceitos complexos e controversos, nesse trabalho, optou-se por utilizar os
conceitos e as categorias de Umberto Eco. Tal como concebidos por Eco, esses conceitos
permitem compreender o uso do simbolo na arte atual, onde signos sdo organizados de
maneira a dissociarem-se de seus significados codificados, sugerindo diversos conteidos e
tornando-se simbolos particulares no contexto especifico da obra. Os estudos de Eco sobre
simbolismo, modo simbdlico, alegoria, leitura simbdlica e alegérica também permitem
diferenciar e perceber as principais implicagdes préprias a compreensdo de obras que
utilizam simbolos em sua constituicdo.

O termo simbolo é assumido por Eco como alusido ao uso dos signos segundo o
modo simbdlico. Esse estudioso da semidtica utiliza o termo modo simbdlico para
determinar um tipo de uso dos signos em que eles suscitam uma nebulosa de contetido,
tornando impossivel uma interpretacdo univoca e definitiva. Eco define a expressdo
nebulosa de contetido como “uma série de propriedades que se referem a campos diversos e

dificilmente estruturdveis de uma dada enciclopédia cultural: tanto que cada um pode reagir

2 KOTHE, Flavio. A alegoria, p.39.
22 ECO, Umberto. Semidtica e Filosofia da Linguagem, p. 244.
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diante da expressdo, preenchendo-a com propriedades que mais lhe agradam, sem que
nenhuma regra semantica possa prescrever as modalidades da interpretacao correta™.

Tanto o conceito de alegoria quanto o de modo simbdlico sugerem a idéia de um
esbanjamento representativo que pode ser lido no plano literal, mas que sé adquire sua
significacdo fundamental quando transposto para o plano figurado. No entanto, a alegoria
trabalha com cddigos iconograficos conhecidos, esquemas de acdo e comportamentos
preestabelecidos, enquanto o modo simbdlico trabalha com algo ainda ndo codificado.

Eco destaca entre as diversas propriedades relevantes contidas na nociao de
simbolismo em sentido estrito: a vaguidade de significado e a suposta pretensdo de uma
analogia entre simbolizante e simbolizado. A ambigiiidade de significado do simbolo faz
com que seu conteddo seja carregado de alusdes, remetendo a uma nebulosa de
propriedades possiveis.

Segundo Eco, o modo simbolico é uma constante na arte moderna. O simbolo na
arte moderna ocorre quando, no contexto especifico da obra, o signo perde seu vinculo com
seus significados codificados e torna-se um simbolo particular capaz de suscitar novas
nebulosas de contetido. Na arte moderna, elementos comuns tornam-se simbolos apenas no
contexto poético, ou seja, funcionam como simbolos, mas sdo simbolos particulares. Fora
do contexto em que aparecem, permanecem elementos triviais na medida em que ndo
remetem a nenhum cédigo. Como esses simbolos ndo foram codificados e talvez nem
venham a existir dentro de uma convengdo, eles devem basear-se em alguma motivagao
evidente ou em estimulo que desperte ateng¢do por possuir propriedades capazes de sugerir
novas correlacdes. Se tais simbolos particulares estdo distantes de qualquer codificacdo

prévia, devem conseguir despertar, no destinatdrio, “reagdes perceptivas que sejam de

# ECO, Umberto. Semiética e Filosofia da Linguagem, p. 219.
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alguma forma equivalentes as que teriam no caso de estar em presenca do objeto ou evento
concreto”*,

O modo simbdlico ndo elimina o elemento que adquiriu valores simbdlicos como
presenca fisica, nem o elimina enquanto veiculo de significados literais, porque, ao
contrério, todas as propriedades evocadas surgem e podem ser constantemente readaptadas
a partir dele. Na relacio de conotacdo sugerida, tanto no modo simbdlico quanto na
alegoria, o sentido literal ndo desaparece para produzir o sentido ausente, ao contrario, 0
sentido conotado é compreendido justamente pela presenca desse primeiro significado
referencial, lido como pura descricdo que instiga uma rede associativa ou conceitual. A
descricdo obsessiva de um objeto, evento ou fato que se apresenta aparentemente deslocada
no contexto da obra, dizendo mais do que € exigido pelas circunstancias comunicativas,
induz o destinatdrio a inferir sobre as possibilidades simbdlicas desses elementos que,
diante de uma leitura literal, parecem gratuitos ou redundantes. Ao adquirir valores
simbolicos esses objetos comuns tornam-se continuamente reinterpretaveis; no entanto, a
proliferacdo incontroldvel de seqiiéncias interpretativas, como acontece com o simbolo
mistico, ndo é permitida, porque o simbolo poético moderno é controlado pelo préprio texto
e pela tradi¢do intertextual.

O modo simbdlico, para Eco, pressupde um processo de “invencdo” e de
“reconhecimento”, ou seja, o emissor inventa um simbolo particular que sé possui sentido
no contexto especifico da obra, ndo existindo, portanto, correlacdo entre o signo que
adquiriu valores simbdlicos e algum cédigo arbitrariamente preestabelecido. Diante da
auséncia de um c6digo que auxilie a interpretacdo, o destinatdrio se atém as regras de

significacdo inventadas pelo emissor para compreender e reconhecer o significado dos

* ECO, Umberto. Tratado Geral de Semiética, p.168.
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elementos que assumiram uma por¢do imprecisa de conteido. Nesse momento, as
propriedades que caracterizam determinado objeto passam a suscitar correlacdes dentro do
todo da obra. Eco utiliza o exemplo da roda como um objeto que pode adquirir valor de

simbolo numa obra especifica e suscitar uma nebulosa de contetudo:

Exemplo: uma roda de carro pode estar ostensivamente como exemplo para a
classe das rodas (como insignia de um fabricante de veiculos), como
amostragem (segundo um mecanismo de pars pro toto) para o mundo rural
arcaico (como insignia de um restaurante tipico), como estilizagdo para uma sede
do Rotary Club. Mas elaborando o modo simbdlico posso decidir ndo sé
apresentd-lo mas também apenas reconhecé-lo (quando também foi apresentado
para outras finalidades signicas) como caracterizado por algumas propriedades: a
circularidade, a capacidade de ir adiante com tendéncia ao infinito, a
eqiiidistancia do centro em relagdo a cada ponto do circulo, a simetria radiada
que liga o centro do circulo. Certamente propriedades selecionadas em prejuizo
de outras que o modo simbdélico decide ndo considerar (por exemplo: que a roda
¢ de madeira, que é produto artificial, que suja em contato com o solo, que é
ligado metonimicamente ao boi, ao cavalo, ao mulo, e assim por diante)zs.

Como o conteiddo do simbolo € ambiguo, diversas leituras sdo possiveis e, em
conseqiiéncia, nenhuma interpretacio pode ser definitivamente autorizada pelo texto: “Uma
coisa s6 o simbolo diz com absoluta certeza, mas essa coisa ndo tem relacio com seu
conteddo (enquanto enunciado), mas com a sua enunciacdo, com a razdo pela qual foi
enunciado: ele diz ser um artificio semidtico que deve funcionar segundo o modo
simbdlico, para manter em atividade a semiose ilimitada™®. Se ndo pode existir uma
interpretacdo univoca do simbolo, hd como Eco observa um consenso em reconhecer sua
ambigiiidade.

Portanto, como o modo simbdlico gera sempre uma nebulosa de conteido, ndo é
possivel fixar-lhe um significado tnico e sua interpretacdo sempre pode ser questionada e
revista, segundo novos pressupostos. Na procura de uma leitura mais “correta” para o modo

simbdlico, as interpretacdes mais consolidadas tendem a se repetir e, em conseqiiéncia, “o

25 ECO, Umberto. Semidtica e Filosofia da Linguagem, p. 245.
0 ECO, Umberto. Semidtica e Filosofia da Linguagem, p. 241.
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modo simbdlico gera o modo alegorico e a indeterminacdo dos simbolos solidifica-se em
C(’)digo”27. O modo alegorico tende a fixar um sentido para o modo simbélico, a racionaliza-
lo, através de regras de leitura que o restringem a uma simbologia orientada. Assim, para a
leitura alegérica, é necessdrio um sistema de transcri¢des ou de codigos que reduza as
possibilidades de numerosas escolhas interpretativas, proprias da construcdo simbdlica.
Mas, os destinatdrios estranhos ao conjunto de convengdes culturais e as circunstancias

histéricas, ou seja, ao codigo de reconhecimento inscrito na alegoria, acabam lendo a

simbologia orientada (alegoria) como estratégia simbolica.

1. 3. Consideracoes sobre metafora, simbolismo, alegoria no cinema e narrativa

cinematografica alegdrica/simbdlica

Em Alegorias do subdesenvolvimento, Ismail Xavier observa que a interpretacdo
alegoérica nos filmes exige uma andlise que deve considerar todas as dimensdes da obra, “a
da narrativa e a da composicao visual e sonora™®, ou seja, as especificidades préprias a
linguagem cinematografica. Na apreensdo da mensagem audiovisual, hd uma decodificacado
em nivel perceptivo da organizacdo de estimulos sensoriais que € sempre concreta e
particular. Segundo Pier Paolo Pasolini, em Cinema de poesia, a institui¢do lingiiistica do
cineasta € constituida de imagens significantes cuja natureza comunicativa € concreta,
primitiva, ndo-objetiva, ndo sistematizada, ao contrdrio do que acontece na comunicagao

verbal, com palavras catalogadas em diciondrios e significados comuns aos falantes da

*ECO, Umberto. Semidtica e Filosofia da Linguagem, p. 233.
28 XAVIER, Ismail. Alegorias do subdesenvolvimento, p. 14.
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mesma lingua. Apesar de a linguagem cinematografica ndo ser institucionalizada, baseia-se
num patrimonio comum de signos. Esse patrimonio de signos advém da relacdo do
espectador cinematogréafico com a realidade — gestos, hébitos, fisionomias, paisagens, sinais
de toda espécie, enfim imagens carregadas de significado que se exprimem através da sua
presenca fisica.

.. . . L - L 29
Para Pasolini, “os signos cinematogrdficos sdo iconogrdficos”

, ou seja,
representam por meio da similitude da imagem, ja que, no cinema, a imagem ou 0 som S3o
semelhantes ao que eles designam. Como no cinema hd uma reproducdo mecanica da
realidade através da camera, cada signo cinematografico € o proprio objeto real, portanto,
sdo signos que se referem a eles mesmos. Cada signo cinematografico exprime a realidade
através da imagem concreta e “ndo através de sistemas de signos “simbdlicos’’e arbitrarios,
como fazem outras linguagens”3 ° Assim, ao contrdrio da palavra que possui propriedades
de abstracdo e universalidade, a imagem € concreta e particular e remete a um unico sentido
de cada vez. Luiz Nazario, no livro As sombras moveis, define, através de um exemplo, as

caracteristicas peculiares a comunicacdo verbal e a comunicacdo cinematografica que

ocorrem, principalmente, através de imagens:

Diante da palavra ‘mdquina’, podemos imaginar ndo apenas o tipo de engenho
que a palavra sugere como também algo que diz respeito a esséncia comum das
maquinas, seja 0 movimento repetitivo e envolvente, seja, ainda, certa perfeicdo
animal ou uma bestialidade organizada. Mas ndo podemos aludir a tantos
sentidos através de uma Unica imagem. Por ser concreta e particular, a imagem
material refere-se a um tnico sentido de cada vez’'.

Assim como Pasolini, Marcel Martin observa em seu estudo sobre simbolos no

cinema que, no filme, toda realidade, acontecimento ou gesto € simbolo ou, mais

* PASOLINI, Pier Paolo. As iltimas palavras do herege: entrevistas com Jean Duflot, p. 109.

3 PASOLINI, Pier Paolo. As iltimas palavras do herege: enrevistas com Jean Duflot, p.109. E interessante
observar que Siegfried Kracauer, em Teoria del cine, e Jean Mitry. em Estética y psicologia del cinema,
fazem observagdes quanto a imagem e ao simbolismo no cinema muito semelhantes as de Pasolini.

31 NAZARIO, Luiz. As sombras méveis, p. 116.
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precisamente, signo em algum grau, que s6 pode ser compreendido em fun¢do do confronto
com outras imagens. O filme que utiliza imagens capazes de sugerir mais que a simples
percepcdao do conteudo, ou seja, que procura ir além da imediatez diegética da acdo,
evocando idéias de ordem geral, faz uso de signos que ganham valor de simbolo na
narrativa. Esses signos variam de situacdo para situacdo, podendo ser constituidos por
objetos, musicas, ruidos, enquadramentos, movimentos de camera, gestos, acontecimentos,
etc.

Martin distingue duas grandes categorias de simbolos no cinema: as metaforas e os
simbolos propriamente ditos. Para ele, o simbolo surge no filme, quando o seu significado
emerge da propria imagem: sdo planos ou cenas sempre pertencentes a diegese que, além
de seu significado aparente, suscitam significados latentes, ou seja, adquirem valor de
simbolo. Para Martin, o simbolo pode residir na composi¢do, no enquadramento, no
contraponto entre acdes numa mesma imagem, ou ainda, num elemento que, além de
exercer papel proprio na diegese, adquire valor de simbolo. Um exemplo de elemento
plastico que tem func¢do especifica na diegese, e que adquire valor de simbolo dentro do
filme, sugerindo e reforcando a impressdo emocional do personagem diante de um
acontecimento, pode ser observado em Casablanca (idem, 1942), de Michael Curtiz. Nesse
filme, quando Rick Blaine (Humphrey Bogart) recebe, na estacdo de trem de Paris, o aviso
de Ilsa (Ingrid Bergman) desculpando-se por ndo poder partir com ele, a chuva cai sobre o
bilhete, desmanchando o texto, como se fossem suas ldgrimas. O elemento pléstico chuva
adquire no contexto do filme o valor de simbolo, significando ldgrimas - a tristeza de Rick

(exemplo citado por Ana Liicia Andrade na disciplina Semiologia do Cinema) (FIG. - 1).
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FIG.- 1:- Casablanca

Em Cidaddo Kane (Citizen Kane, 1941), de Orson Welles, na seqiiéncia relativa
ao relacionamento de Kane com Emily, sua primeira esposa, pode-se observar outro
elemento plastico que adquire valor de simbolo. No comeco do casamento, o casal &
filmado dialogando em torno de uma mesa, durante o café da manha. Inicialmente, a mesa é
relativamente pequena, os dois sentam-se bem préximos, o didlogo € intimo; em seguida,
com o decorrer do tempo, a mesa torna-se maior, aumenta a distancia entre os dois, cada
qual sentado numa extremidade, lendo diferentes jornais; o didlogo torna-se dspero e
agressivo (FIG. - 2 e 3). O alargamento da mesa, possibilitando o distanciamento entre o

casal, refor¢ca simbolicamente o desgaste ocorrido na relacao conjugal.

FIG. -2 e 3 : Cidaddo Kane
Um enquadramento pode também tornar-se simbdlico. Ainda em Cidaddo Kane,

na cena que se segue a tentativa de suicidio de Susan, sua segunda esposa, Kane dialoga
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com ela a distancia, em tom gradativamente autoritdrio, proibindo, ao final, a viagem que
ela gostaria de fazer a Nova York. O enquadramento, em primeiro plano da estitua do
farad, imagem de autoridade, e de Kane mais ao fundo, surgindo entre as sombras, reforca
simbolicamente a prepoténcia de Kane em relacdo a esposa (FIG. - 4).

Ao contrario do simbolo, a metafora surge da justaposicao e do confronto de dois
planos, dos quais um € o termo de comparagdo e o outro € o objeto da comparagdo, ou seja:
para que o sentido da metdfora nasca, as duas imagens devem reagir entre si, de modo a
provocar o sentido além delas préprias. A contigiiidade das cenas no cinema faz com que

um plano afete o outro, passando cada um deles a ter um novo significado.

FIG. - 4: Cidaddo Kane

As metaforas foram muito usadas no cinema pela escola soviética. A obra de
Eisenstein estd repleta delas. Em seu cinema, freqiientemente, a continuidade da narrativa é
interrompida em favor de um comentdrio visual, expresso através da justaposi¢do entre
elementos extradiegéticos e fatos relativos a histdria representada no filme, produzindo,
assim, termos de comparacdo que geram metdforas cinematograficas. Um bom exemplo

pode ser encontrado no filme A greve, de Eisenstein, “em que o plano de operarios

24



z

metralhados pelo exército czarista é seguido por uma cena de matadouros mostrando

animais degolaldos”.32 (Fig.— 5,6¢7).

FIG.-5,6¢e7 : A greve

Contudo, como advertiu Pasolini, 0 cinema nao possui um léxico abstrato, e a
utiliza¢do de imagens concretas nem sempre consegue produzir o sentido figurado desejado
pelo cineasta. Em muitos casos, a metafora utilizada como comentdrio visual literal resulta
em associagdes grosseiras, cujo sentido abstrato e ambiguo pode tornar-se incompreensivel
ou apenas compreensivel a iniciados nos cédigos especificos de certa época ou de uma
cultura que permitem sua decodificagdo. Dessa forma, como observou Nazario, no filme
Outubro, de Eisenstein, a justaposicao da imagem de Napoledo Bonaparte e da imagem de
Kerensky, ambos com a mao direita na farda, procura provocar a associagao entre Kerensky
e o imperador francés. Mas, se o espectador ndo tem consciéncia do papel histérico
desempenhado por Napoledo, a compreensdao de tal contigiiidade pode perder-se e tal
comparacdo histérica, ao invés de reforcar a idéia do poder ilimitado desejado por
Kerensky, acaba desviando a aten¢@o do espectador em relacdo ao sentido dessa seqii€éncia
no filme™. Segundo Pasolini, por ser a imagem, fundamento da linguagem cinematografica,
sempre concreta, jamais abstrata, o cinema constitui uma “linguagem artistica nao-

filoséfica™, portanto, a obra cinematogréfica pode ser pardbola, mas nunca pode ser uma

2 MARTIN, Marcel. A Linguagem cinematogrdfica, p-79.
33 NAZARIO, Luiz. As sombras méveis, p. 113.
34 PASOLINI, Pier Paolo. “Cinema de poesia”, in: Ciclo Pasolini — anos 60, p. 29.
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expressdo diretamente conceitua 3 como queria FEisenstein com sua montagem
intelectual.

Em seu estudo sobre simbolos no cinema, Martin observa a existéncia de um
cinema “simbolista”, em que os filmes transgridem os valores e as regras do cinema, pois a
leitura da narrativa propriamente dita, primeiro grau de inteligibilidade do filme, serve
unicamente como suporte para suscitar o sentido simbdlico, a idéia filoséfica, um
comentdrio que contém o sentido essencial do filme. Pratica, segundo Martin,
extremamente problematica, pois inverte a regra cinematografica em que a imagem captada
pela camera deve ser significante em si e ndo secunddria em relacdo ao significado
simbodlico, como acontece nos “filmes simbolistas”.

Assim como o que ocorre nos filmes simbolistas citados por Martin®®, na narrativa
cinematografica alegdrica/simbolica, também h4 uma evidente oposicdo a estrutura do
modelo narrativo cldssico que procura trabalhar com informacgdes suficientemente claras e
coerentes desde o inicio do filme. Em seu longo estudo sobre o cinema cléssico
hollywoodiano, Bordwell’” observa que no filme cldssico os protagonistas sdo bem
definidos e possuem objetivos pontuais e evidentes. O conflito surge ao longo da tentativa
para atingir tais metas. No decorrer da historia alguns problemas sdo deixados em aberto,
mas ao final ha sempre uma resolu¢do do problema central e “a clara consecu¢do ou nao-
consecuc¢do dos objetivos”. Na narrativa cldssica hollywoodiana a apresentacdo da histdria
segue uma logica de causa e efeito; as configuracdes espaciais sao motivadas pela realidade

(se a histéria se passa num café, haverd mesas, cadeiras, garcons, xicaras, todo tipo de

35 PASOLINI, Pier Paolo. “Cinema de poesia”, in: Ciclo Pasolini — anos 60, p. 29.

3 MARTIN, Marcel. A Linguagem cinematogrdfica, p. 87.

7 BORDWELL, David. “ O cinema cldssico holywoodiano: normas e principios narrativos” in: Teoria
Contemporanea do Cinema: Documentdrio e narratividade ficcional. Vol. II, p.277-301.
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acessoOrio que caracterize esse ambiente); os limites das seqii€éncias sdo determinados por
recursos como fusdo, chicote, trilha, sons, linhas de didlogo, etc.; os lapsos temporais sdo
bem definidos através de pontuacgdes tradicionais como desfoque, fusdo, linhas de didlogo;
os estados mentais dos personagens como delirios ou flashback sdo “ancorados em um
contexto objetivo” da histdria; as lacunas, na narrativa cldssica, também sao fundamentadas
no contexto objetivo da historia, “assinaladas pela acdo do personagem (por exemplo, a
descoberta de pistas em filmes policiais)”; o simbolo, no filme de dramaturgia classica, por
sua vez, funciona apenas como um refinamento, um complemento para valorizar o enredo
sem comprometer sua compreensao.

Como observou Bordwell, a narrativa classica “privilegia um estilo que persegue a

. . e 3
cada momento a maior clareza denotativa possivel””®

, para que o espectador consiga
construir o tempo e 0 espaco em que se passa a historia de forma coerente e inequivoca. A
constru¢do da narrativa cldssica, portanto, conduz a atencdo do espectador no sentido de
elaborar a histéria do filme da forma mais objetiva possivel. J4 no filme que utiliza a
narrativa alegérica/simbdlica, o espectador, estimulado pelas lacunas, imprecisdo e
fragmentacao percebidas na estrutura da obra, é levado a indagar, a partir das relagdes que
ele préprio constréi com o filme, as razdes daquela constru¢do especifica de narragdo.

Para Umberto Eco™, o discurso alegorico poderia ser percebido se violasse a regra
da relevancia na narrativa, ou seja, quando um evento, um objeto, um fato que parecesse
acessorio ao enredo, fosse descrito com excessiva minucia, relatando mais do que € exigido

pelas circunstdncias comunicativas, portanto, induzindo o destinatdrio a suspeitar que a

histéria tem um segundo sentido mais abrangente, que vai além da denotagdo. O sentido

*¥ BORDWELL, David. “ O cinema classico holywoodiano: normas e principios narrativos” in: Teoria
Contemporanea do Cinema: Documentdrio e narratividade ficcional. Vol. II, p.292.
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alegérico também poderia ser detectado, quando fosse possivel identificar imagens ja
codificadas e reconhecidas como alegdricas ou, ainda, quando o contexto total de um
enunciado justificasse uma interpretacao alegérica. Portanto, a leitura alegdrica poderia ser
instigada a partir de filmes cujos elementos pldsticos, narrativos ou sonoros provocassem
decodificagdes. Definindo a inexisténcia de uma narrativa propriamente alegdrica, ja que
narrativas naturalistas também podem ser compreendidas como alegdéricas, Ismail Xavier
observa, no entanto, que hd textos cuja estrutura enigmética, incompleta ou fragmentéria,

induzem o leitor, com maior freqiiéncia, a inferir sobre suas possibilidades alegéricas:

Seria melhor reconhecer a importancia da forma e da sintaxe, com a condicio
de que, em vez de falar de um texto de “estrutura alegdrica” em contraposicao a
textos de “estrutura ndo-alegérica” , seria possivel propor a distin¢do entre textos
que, devido a sua estrutura, encorajam uma leitura alegérica e textos que,
também devido a sua estrutura, ndo encorajam um tipo especial de
decodificagdo. Nesse sentido, quanto mais enigmdtico o texto, maior € sua
chance de provocar interpretacdes alegdricas. Textos que nos dao a sensacdo de
incompletude ou fragmentacdo (a sensagdo de que algo estd faltando) sdo mais
suscetiveis a leituras alegéricas, do que textos que parecem claros e completos
numa primeira leitura.*

Apesar da consciéncia de que alegoria opera também em filmes narrativos
convencionais, empregamos aqui o termo “narrativa cinematogréfica alegorica / simbodlica”
com o intuito de reconhecer, entre as diversas estratégias narrativas do cinema de
animacdo, aquela que, por sua estrutura fragmentéria, imprecisa, desconexa, incompleta ou
enigmadtica, suscita uma decodificacdo; ou seja, uma leitura alegdrica da obra por parte do
espectador, leitura sem a qual o sentido do filme ndo se formaria. No entanto, como
Martin*' alertou com relagcdo aos filmes simbolistas, quando o significado simbdlico torna-
se o principal sentido do filme, corre-se o risco de os elementos simbdlicos ndo serem

detectados, e a obra, conseqiientemente, nao ser compreendida. Tal afirmacdo também se

¥ ECO, Umberto. Os limites da interpretacio, p.116.
40 XAVIER, Ismail. Teoria Contemporanea do Cinema: Pés-estruturalismo e filosofia analitica, vol. I, p. 353.
* MARTIN, Marcel. A Linguagem cinematogrdfica, p. 87.
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aplica corretamente a leitura de filmes que utilizam a narrativa alegérica/simbdlica, ja que a
apreensdo simbolica pode ser extremamente complexa, pois muitas vezes necessita de um
cddigo para que um conjunto de signos situados em contextos sdcio-histdricos especificos
seja amplamente compreendido.

Com o desconhecimento do conjunto de convengdes culturais ou das circunstancias
histéricas em que os elementos simbdlicos orientados (elementos alegdricos decodificaveis)
foram criados, perde-se a chave interpretativa; o c6digo de reconhecimento que caracteriza
o filme passa a ser lido como estratégia simbolica, ou pode perder-se na literalidade.
Mesmo quando o emissor e o espectador possuam referéncias comuns, nao € possivel
garantir uma decodificagdo em que ndo haja nenhum “ruido” na comunicacdo. A leitura
alegorica, segundo a teoria esbogada por Eco* e utilizada nessa dissertacao, tende a fixar e
restringir o sentido do modo simbdlico, limitando-o a uma simbologia orientada. Com base
em certas chaves interpretativas, a leitura alegérica reduz as possibilidades de numerosas
escolhas interpretativas, proprias a constru¢do simbolica. Sobre a interpretacdo das
alegorias, Xavier conclui que, se hoje ndo existe uma preocupacao exacerbada em desvelar
a inten¢do do emissor ao elabord-las, ha, por parte das “leituras dominantes”, a prética de
relacionar a leitura alegdrica a sistemas conceituais, com o intuito de gerar referéncias para

diferentes interpretacoes:

Nos nossos tempos, diferentes tipos de leituras podem ser realizados sem as
antigas preocupacdes referentes ao grau de consciéncia ou inteng@o por parte do
suposto sujeito que é tomado como emissor da mensagem. Em nosso processo
cultural, os leitores ja ndo procuram por significados “intencionais” ou
conscientes, mas por aquilo que o intérprete pode dizer por ocasido do seu
encontro com o texto, um encontro que entretanto, ndo pode ser visto apenas
como uma relagdo dual (leitor-mais-texto), isolada de todos os tipos de
influéncias contextuais. Se hoje o texto é visto como algo que adquire
significados diferentes, até inesperados e longe da inten¢@o do autor, as praticas

2 ECO, Umberto. Semidtica e Filosofia da Linguagem, p.65-246.
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de leituras dominantes tendem a inscrevé-lo numa rede de relacdes intertextuais
p . 5 43
que também fazem parte da interpretagdo.”

As animagdes que serdo analisadas nessa dissertacdo, por sua vez, fazem uso de
metédforas e de simbolos codificados, de elementos que adquirem valor de simbolo dentro
da narrativa; elas demandam uma leitura simbdlica global, pois as acdes que compdem 0s
filmes, muitas vezes desconexas, ou dispersas a primeira vista, s6 serdo plenamente
compreendidas quando o sentido simbdlico formar-se, reagrupando-as sob um significado
mais geral, uma idéia filoséfica. Como Martin** observou a respeito dos filmes simbolistas,
pode-se concluir com relacio a essas animagdes que o primeiro grau de sua inteligibilidade,

o sentido literal, também serve, primordialmente, como suporte para suscitar o sentido

essencial, o sentido simbdlico

43 XAVIER, Ismail. Teoria Contempordnea do Cinema: Pés-estruturalismo e filosofia analitica, vol. I, p. 352.
“ MARTIN, Marcel. A Linguagem cinematogrdfica, p. 87.
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2. A NARRATIVA CINEMATOGRAFICA ALEGORICA/ SIMBOLICA NO

CINEMA DE ANIMACAO: PERCURSO HISTORICO

Pretende-se, nesse capitulo, identificar as mudancas ocorridas tanto no
cinema de animacdo quanto no contexto historico-cultural que influenciaram ou
possibilitaram o desenvolvimento da narrativa cinematografica alegérica/ simbdlica
empregada nas animacOes analisadas. A abordagem contextual visa possibilitar
compreender como o conteido e a estética da animacdo foram afetados por diferentes
politicas no decorrer de sua histéria. Esse procedimento permitird também considerar a
producdo e a recepg¢ao dos filmes de animacdo dentro das particularidades da época em que
foram realizados.

Considerando que toda producdo € influenciada por obras anteriores e
transformagoes culturais, fez-se necessario estender a andlise das circunstancias historico-
culturais que motivaram o aparecimento das construgdes alegdricas/ simbolicas
contemporaneas, ao periodo pds-guerra, quando o quadro de mudancas na temadtica e na
estética da animagdo comecou a ser estabelecido. Constituem esse quadro as circunstincias
histérico-culturais que influenciaram a trajetéria do cinema de animacao, do declinio do
monopolio do estilo de animagdo Disney, predominante nas décadas de 1930-1950, até as
animacdes que vao trabalhar com narrativas alegéricas/ simbdlicas e temdticas sociais ou
politicas.

Devido a impossibilidade de acesso a alguns filmes historicamente importantes
para o cinema de animag¢do, sob pena de limitar a compreensdo do percurso da animacao,
optou-se, em determinados momentos, por recorrer a observacoes de historiadores e criticos

para tracar, ainda que de forma panoramica, a trajetdria do cinema de animac¢do que utiliza
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a narrativa essencialmente alegdrica/ simbdlica para sua expressdao. O estudo do contexto
histérico aqui desenvolvido baseia-se, portanto, também nas pesquisas realizadas por
criticos renomados, uma vez que elas permitem considerar filmes historicamente
fundamentais, mas inacessiveis a apreciacao.

As trés décadas que se seguiram a Segunda Guerra Mundial caracterizaram-se por
grandes mudancas culturais e crescimento econOmico excepcional, principalmente nos
paises capitalistas desenvolvidos. A industrializacdo e as inovacgdes tecnoldgicas
expandiram-se por toda parte, acarretando vertiginoso crescimento da economia mundial.
Em decorréncia, o padrao de vida da populacdo mudou radicalmente, especialmente nos
paises do Primeiro Mundo. Os bens de consumo, antes destinados a uma minoria de
abastados, come¢cam a ser produzidos e consumidos em larga escala. Objetos ou servicos
que antes eram considerados luxo, tornam-se desejaveis pela ascendente classe média,
empregada e bem paga. A economia baseada no consumo de massa gera uma verdadeira
revolucdo cultural, que se reflete nos costumes, nas artes e na cinematografia. Os padroes
éticos publicos, a conduta moral e sexual dos individuos regulados pela lei, pela religido,
por alguma convencao cultural ou por coer¢do da comunidade, tornam-se mais flexiveis. A
estrutura familiar patriarcal, as relacdes entre os sexos € entre as geracdes comecam a
mudar com grande rapidez, embora de forma diferente, nas diversas localidades. A
industria tecnoldgica, que constantemente fabrica novos produtos tornando outros tantos
obsoletos em pouco tempo, necessita de um publico receptivo a novidades e ao consumo de
supérfluos. Assim, a crescente cultura juvenil torna-se o principal alvo de consumo do novo
modelo industrial. Segundo Hobsbawm', a cultura jovem das cidades, que se caracteriza

pelo internacionalismo, difundido através de discos, fitas, cinema, televisdo, turismo, moda,
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revistas, ensino, etc., torna-se entdo uma cultura global. As transformac¢des consolidadas
pela cultura jovem, pouco relacionada com a cultura da geragdo de seus pais, foram tdo
significativas que influenciaram a revolucdo dos modos e costumes de toda a sociedade
capitalista. Na década de 1960, as preferéncias do publico em relacdo ao cinema ndo mais
se harmonizavam com a produg¢do da industria cinematogréfica hollywoodiana2 que
difundia “os sélidos valores da familia americana™. Essas mudancas socioculturais fazem-
se sentir no cinema em geral, bem como na animacao, tanto no conteido quanto na forma
dos filmes.

A expansdo da Unido das Reptblicas Socialistas Soviéticas (URSS) pelos
territérios europeus ocupados por suas forcas apds as conferéncias de cdpula entre
Churchill, Roosevelt e Stalin (1943-1945), assim como a possibilidade de uma Europa
arrasada aderir a0 comunismo, ocasionaram o rompimento das aliangas provisdrias entre 0s
paises capitalistas e os comunistas. Dessa situacdo, surgiu uma politica de confronto
constante por influéncia politica e econdmica, conhecida como Guerra Fria, entre as duas
superpoténcias que emergiram da Segunda Guerra Mundial: a URSS e os Estados Unidos
da América (EUA). O anticomunismo que tomou conta dos EUA foi explorado como
potencial de ascensdo para politicos como Joseph McCarthy. A série de dentincias contra os
inimigos internos do capitalismo, da empresa privada e do individualismo culminou no
Marcartismo. Qualquer ligagdo com o Partido Comunista ou atitude suspeita poderiam ser

vistas como ato antiamericano, passivel de ser julgado pelo Supremo Tribunal. Hollywood

! HOBSBAWM, Eric. Era dos extremos, p.321.

* Os valores difundidos pela cldssica inddstria cinematogrifica hollywoodiana eram garantidos pelo Cédigo
de Produgdo, vigente de 1934 a 1966. Com o objetivo de proteger a indtstria cinematografica de boicotes ou
desastres financeiros, esse Cédigo de Produgdo estabeleceu limites para a liberdade de expressdo nos filmes,
mantendo, para tanto, forte relagdo com a opinido publica vigente e com as determinacdes das autoridades, na
tentativa de ndo causar controvérsias.

3 HOBSBAWM, Eric. Era dos extremos, p.324.

33



foi especialmente atingida por essa censura e qualquer critica social, liberalismo ou
radicalismo eram associados ao comunismo. Diversos cineastas, atores, animadores,
roteiristas, entre outros profissionais que trabalhavam na industria cinematogréfica,
entraram numa lista negra, sendo muitas vezes impedidos de trabalhar. Nesse clima de
tensdo internacional foram gerados filmes de fic¢do cientifica em que a desconfianca com
relacdo aos comunistas e a apreensdo diante da possibilidade de uma guerra apocaliptica
iminente eram personificadas por alienigenas que tentavam dominar o mundo
sorrateiramente: o mal, que vinha do exterior, dissimulava-se onde menos era esperado.
Outro género cinematografico que marcou esse periodo foi o filme de espionagem e contra-
espionagem internacional, em que o Servi¢o Secreto Britanico, a KGB e a CIA disputavam
entre si segredos cientificos ou de estado. Paralelamente, essas e outras producdes
celebraram o modo de vida da sociedade de consumo americana, cuja tranqiiilidade e
justica eram ameacadas por aqueles seres malignos e dissimulados.

Durante a Segunda Guerra Mundial, o panorama da animac¢do nos EUA vinha-se
modificando. O Estidio Disney perdia progressivamente seu status como maior modelo
para o cinema de animagdo, ainda que continuasse a dominar a producido de longa-
metragem de animacgdo. J4 no campo dos curtas-metragens animados, o Estidio Disney
cedia paulatinamente espaco, desde o final da década de 1930, para personagens
politicamente amorais, transgressores, sadicos, desorientados e rapidos da Warner Brothers
(WB) e da Metro-Goldwyn-Mayer (MGM). Os Estidios MGM e WB criaram personagens
essencialmente diferentes dos graciosos e comportados personagens de Disney, tanto visual
quanto psicologicamente: Tom e Jerry, Pernalonga, Patolino, Piupiu, Coiote, Papa-Léguas,

etc, representavam uma reagdo a animagcdo melodramética de Walt Disney e uma

34



reformulacdo do cartum dos anos 1930, tornando-se mais adequados as novas preferéncias
do publico.

Norman Klein®, em seu livro Seven Minutes: The Life and Death of American
Animated Cartoon, observou que, a partir da metade dos anos 1930, elementos relativos aos
costumes morais foram adicionados aos cartuns, o que raramente ocorria antes. Disney foi
o primeiro a redefinir os codigos das histdrias andrquicas dos anos 1920, centradas nas gags
(piadas visuais), criando narrativas mais coerentes com motivacdes € construcoes
draméticas moralizantes. Até o comeco da década de 1930 ndo havia uma estrutura
narrativa coerente nas animacdes — elas eram constituidas por uma série de fragmentos e
gags sem unidade forte’. O advento do filme sonoro aponta mudancas na produgdo da
maioria das animacdes que, a partir de entdo, necessitaram de um planejamento mais
rigoroso na pré-producdo, a fim de que a trilha sonora, gravada antes da animagdo,
sincronizasse com o tempo da agdo.

O fim do cinema mudo também concorre para marcar o declinio da popularidade
do humor fisico que foi sendo progressivamente substituido pela comédia falada. Até por
volta de 1935, a gag era predominantemente exterior ao personagem, o humor decorria das
situagdes comicas pelas quais o personagem passava. Apesar de Winsor McCay, j4 em
Gertie the Dinosaur (1914), ter trabalhado o humor a partir da personalidade e da
performance do personagem, a animac¢do industrial que se estabeleceu centrou suas gags

unicamente no humor fisico.

* KLEIN, Norman. Seven Minutes: The Life and Death of American Animated Cartoon, p. 134.

> A incipiente industria de animacdo da década de 1920 desenvolveu-se principalmente em torno das situagdes
cdmicas e andrquicas. Estava preocupada apenas com o entretenimento, sem &nfase na estrutura narrativa (as
gags podiam ser acrescentadas ao longo da confeccdo da animag@o) ou na criacio de personalidades; o estilo
dos personagens era extremamente flexivel, solto e eldstico; os membros das figuras assemelhavam-se a
mangueiras de borracha e suas cabecas eram circulares.
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O Gato Felix e o ratinho Mickey (FIG. - 1 e 2) s@o excecdes nesse periodo: eram
personagens que tinham desenvolvido personalidades especificas e bem construidas.
Disney percebeu que o envolvimento da audiéncia com o filme dependia da sua
identificacdo com as motivagdes do protagonista, reveladas e desenvolvidas ao longo de
uma narrativa continua. Compreendeu também que as piadas poderiam surgir a partir das
expectativas ou reagdes dos personagens, estando fortemente ligadas a continuidade da
histéria. A estrutura narrativa almejada por Disney necessitava de personagens realmente
convincentes para que o publico conseguisse acreditar e envolver-se emocionalmente com
eles. Os personagens deveriam, portanto, conseguir, através de sua atuacdo, representar

emocgdes e sentimentos, revelando seu caréter pela forma de agir.

FIG. 1 e 2 — Felix e Mickey Mouse

As transformacdes artisticas que levaram ao desenvolvimento do estilo Disney
devem-se as experimentacdes realizadas nas séries animadas Silly Symphonies e no longa-
metragem Branca de Neve e os Sete Andes. Para vencer o desafio de produzir o primeiro
filme longo de animacdo comercial, cuja histdria baseava-se em um célebre conto de fadas,

os animadores de Disney necessitavam de personagens criveis e, portanto, ndo chapados,
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caricatos ou eldsticos como os da animagdo que entdo vigorava. A nova representacao mais
realista almejada por Disney tornou-se, no final dos anos 1930, uma alternativa gréfica e,
por certo periodo, um modelo a ser imitado. A no¢ao de realismo que Disney implementou
no desenho animado buscava a verossimilhan¢a com a realidade. O conceito de realismo de
Disney difere obviamente de outros usados na histéria do cinema, como, por exemplo,
aquele que se aplica ao documentdrio ou ao neo-realismo italiano, sendo geralmente
entendido, na animag¢do, como um estilo onde se busca assemelhar o movimento dos
personagens ao movimento real dos seres vivos. Deve-se observar que apesar de Disney
desejar, a partir do pleno conhecimento das leis fisicas do mundo real, criar movimentos
extraordinariamente convincentes, os desenhos realizados em seu estidio ndo se limitavam
a uma copia da realidade, buscando nos estudos das agdes reais apenas a inspiracdo para
elaborar caricaturas criveis. Pequenos detalhes conseguidos através da observacdo de
reacoes as leis fisicas contribuiam para intensificar a impressdao de que o personagem era
realmente dotado de vida.

Para tornar possivel a constru¢do dessa alternativa estética, Disney criou um
programa de treinamento onde os animadores estudavam a iluminagdo, a mise-en-scéne, 0s
movimentos dos personagens, de cdmera e a edi¢do dos filmes /ive-action hollywoodianos.
No livro Disney animation: the illusion of life®, ha descri¢des detalhadas de regras que os
animadores instituiram para transformar as criaturas flexiveis vigentes na década de 1920
em personagens que, embora idealizados, guardassem relagdo com personagens reais,
revelando suas emocgdes, seus sentimentos e sua personalidade durante suas atuagoes.

Segundo essas regras, os personagens, objetos e cendrios deveriam comportar-se de acordo

® THOMAS, Frank e JOHNSTON, Ollie. Disney animation: the illusion of life.
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com as leis fisicas do mundo real, buscando semelhanga no design e na acao produzidos
nos filmes live-action.

E claro que essa estética ‘realista’ ndo surgiu de uma hora para outra; vérios
implementos graficos e técnicos desenvolvidos entre as décadas de 1920-1930 por diversos
estadios, entre eles o proprio estidio Disney, foram aperfeicoados para estabelecer as bases
desse novo estilo. As Silly Symphonies (FIG. - 3 e 4), uma série de animac¢do da Disney
orientada para fantasias musicais, serviram como escola para diversas experimentacdes:
filme colorido (em tecnicolor), pencil test, efeitos especiais, cAmara multiplana; aplicacdo
das leis da gravidade e da anatomia na representacdo dos principios do movimento
(humano e de animais) e sua aplicacdo em personagens caricatos; construcao de cartuns
com peso, massa, timing, ritmo, capazes de esticar, espremer e exagerar suas expressoes
faciais; revelacdo da personalidade através de gestos, forma de caminhar, etc. O
aprimoramento de todas essas técnicas tornou possivel a mudanga da estética eldstica para
uma mais realista como Disney desejava. Em 1937, Branca de Neve e os Sete Anées (FIG.-
5 e 6) marcou o inicio das producdes de longa-metragem de animagdo nos estidios
comerciais, vinculando-se a narrativas mais coerentes com motivagdes e construcoes
draméticas, moralizantes e estabelecendo-se como alternativa aos cdédigos das historias

andrquicas dos anos 1920.

= -

FIG. - 3 e 4: Silly Symphonies
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FIG. — 5 e 6: Branca de neve e os sete andes

Devido as suas conquistas técnicas, plasticas e cinéticas, sua grande popularidade
e sucesso financeiro, esse filme tornou-se ndo s6 um modelo para diversas produgdes
subseqiientes como também estabeleceu parametros pelos quais outros tipos de animagdo
eram avaliados. A influéncia esmagadora do estilo Disney, apreciado mundialmente pelo
publico até os dias de hoje, acabou definindo paradigmas estéticos e tematicos, que foram
imitados por outros estidios, numa tentativa de se manterem comercialmente competitivos.
No fim da década de 1930 os estidios Disney monopolizavam tanto a técnica quanto a
estética do desenho animado comercial e sua influéncia foi tdo significativa que, por um
largo periodo, limitou o desenvolvimento de estéticas alternativas.

Embora existissem nas décadas de 1930-1940 estidios que se contrapunham ao
paradigma estético de Disney, como o Estidio dos irmaos Fleischer7, foram somente os
animadores da Metro-Goldwyn-Mayer (MGM) e da Warner Brothers (WB) que, de fato,

conseguiram destituir a primazia do estilo Disney. Os animadores da WB e da MGM, de

7 Esse estidio obteve grande sucesso com personagens de séries memoraveis como: o marinheiro Popeye e
sua namorada Olivia, a sensual Betty Boop, cujo decote e as pernas de fora foram censuradas pelo Cédigo de
Producgdo de Hollywood e o super-herdi, Super-Homem, disposto a salvar a Terra dos planos maquiavélicos
de personagens escusos.
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posse das contribuicdes técnicas e plasticas desenvolvidas pela Disney, propuseram
adaptd-las a um estilo de humor corrosivo. Os anti-her6is da Warner, em sua evolugdo
estilitisca e psicoldgica, distanciavam-se claramente da aparéncia arredondada que
caracterizou os personagens Disney; eram desengoncados, esguios, psicologicamente
amorais e espertos. Os principios artisticos desenvolvidos pelo estidio Disney foram
explorados de forma diferenciada por esses dois estidios com o objetivo de conseguir
efeitos cOmicos: os movimentos exagerados, distorcidos, as reacdes abruptas, os cortes
extremamente rdpidos seguidos de momentos de calmaria, valorizavam o ritmo acelerado

da estrutura narrativa, propria da screwball comedy (F1G. - 7, 8 € 9).

FIG. - 7, 8 e 9: Gaguinho, Patolino; Pernalonga e Gaguinho; e, Pernalonga

Os novos personagens andrquicos contrastavam com 0s personagens
engracadinhos do universo organizado da animacao de Disney, no qual a no¢ao de juizo de
valor era possivel. Ao contrdrio da animag¢ao Disney que buscava manter uma relacdo mais
comportada entre o mundo da animacdo e as leis fisicas do mundo real, para criar
movimentos, motivacgdes e situacdes criveis, o cartum da WB e da MGM ignorava as leis

naturais, e possibilitava, por exemplo, criar um personagem que flutuasse no ar e sé caisse,
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quando percebesse que estava infringindo a lei da gravidade. Na WB ou na MGM nao
existia personagem realmente mau ou bom, com personalidade bem definida e estanque
como na Disney. Existia, sim, um mais esperto e inteligente que, em geral, acabava sendo
mais bem sucedido e outro mais lento e menos astuto que era iludido pelo primeiro, mas
que, as vezes, também conseguia reverter o jogo. As multiplas variacdes sobre um mesmo
modelo, tipicas das séries animadas desses estudios, denunciavam seu cardter de jogo
comico, ndo deixando espagco para juizos de valor. As animagdes andrquicas com seu
espirito descompromissado, catdrtico e parédico adequaram-se melhor ao novo momento
histérico de competitividade e agressividade em tempos de guerra, podendo expressar a
parandia anticomunista estimulada no pds-guerra e a tensdo gerada na populacdo pelas
transformagdes socioculturais (FIG.- 10 e 11). Os personagens dos curtas-metragens de
Mickey, da Disney, que haviam sido idealizados durante a Grande Depressdao, no comego
dos anos 1930, pareciam, diante dos personagens aloprados, maliciosos, perspicazes e
rapidos da WB e da MGM, extremamente inocentes e ingénuos. Depois de representar por
décadas antigos modelos de pensamento e comportamento, agora em descrédito, os
personagens de Disney perdiam a preferéncia do publico para os personagens espertos,
engracados e amorais, mais adaptados ao ritmo competitivo e neurético da Segunda Guerra

e do pds-guerra.

C w« Toue! \/\

FIG.ﬁ) e 11: Coiote e Papalég;las , €; Gaguinho e Pernalonga
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Além do significativo retorno as origens andrquicas da animagdo, como universo
puramente grafico em que plasticamente tudo € possivel, retomado pelos curtas-metragens
de animacao dos estidios WB e MGM, a década de 1940 presencia o surgimento do estidio
da United Productions of America (UPA), que revolucionard a estética da animagdo. A
UPA desafiou a primazia dos fundamentos do estilo Disney nos anos 1940-1950, tanto
estética quanto ideologicamente, com trabalhos inovadores que incluiam comentarios
sociais. Participaram da formacdo desse estidio, em 1945, trés artistas que haviam deixado
o estudio Disney apds a greve dos animadores em 1941: Stephen Busustow, Zack Schwartz
e Dave Hilberman. Mais tarde juntaram-se a UPA John Hubley, Paul Julian, Jules Engel,
Bill Hurtz, Bob Cannon e Phil Eastman, que ajudaram a estabelecer inovacdes narrativas e
estéticas. Ao contrdrio dos outros estidios, a UPA privilegiava projetos pessoais e
encorajava seus artistas a desenvolvé-los, usando a animagdo como expressao individual,
tanto em termos do conteddo quanto da forma. A diversidade gréifica e temadtica das
producdes da UPA, de modo geral, desafiavam o estilo “realista” da Disney, cujos
personagens, animais antropomorfizados, buscavam assemelhar-se ao movimento real dos
seres humanos. Propunham, ao contrario, um estilo minimalista com inovagdes graficas de
vanguarda e de publicidade: cenarios modernos simplificados, tracos estilizados nos
desenhos, propositalmente chapados com dreas de cor que ultrapassavam o contorno
angular das figuras, e personagens humanos caricatos com aparéncia imprecisa e inacabada.
O cendrio extremamente estilizado, muitas vezes s6 esbocado com grandes dreas de cor
sOlida e formas simples e geometrizadas, denunciava a evidente influéncia de pintores

modernos como Matisse, Picasso e Klee (FIG.- 12 e 13).
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FIG. - 12

A aparéncia chapada das figuras necessitava de um redirecionamento da técnica
de animacdo de aparéncia tridimensional de Disney, uma vez que o movimento de
personagens em profundidade ndo se compatibilizava com a estética plana, bidimensional,
adotada pela UPA. Na animacdo tridimensional de Disney, o deslocamento em qualquer
direcdo era possivel, pois os personagens assemelhavam-se a seres reais com volume. Na
animacdo da UPA, o desenho dos quadros-chave, altamente expressivos, em estilo chapado,
permitia movimentos mais abruptos, menos realistas. Assim, 0 movimento da animacao no
estilo UPA ndo mais necessitava seguir os canones da animacao classica de Disney, poderia
ser construido de forma econdmica, utilizando menos quadros intermedidrios para criar a
ilusdo de mobilidade. Outro elemento que adquiriu uma funcdo primordial, sob alguns
aspectos da agdo, foi o som. Os ruidos, os interlidios musicais, a narracdo em off € 0s
didlogos possibilitavam importantes informagdes sobre a trama, substituindo a énfase
primordialmente visual da animacdo cléssica (FIG.- 14). O humor desenvolvido pela UPA
distanciava-se do humor fisico das gags da slapstick comedy, das perseguicdes
intermindveis, assim como das gags da screwball comedy, motivadas por atos violentos
que constituiam o modelo dos cartuns anarquicos hollywoodianos. O humor dessa nova

animacdo era mais critico e derivava das satiras a cultura americana. As deficiéncias fisicas
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de seus personagens auxiliavam na constru¢do da critica social. Assim, satirizando a
alienacdo americana diante das transformac¢des do mundo do pds-guerra, a série Mr. Magoo
apresentava uma metéafora da visao preconcebida e alienada do americano médio na pessoa
do quase cego senhor Magoo (FIG.- 15 e 16). Esse personagem tinha uma visao distorcida
da realidade e frequentemente era levado por sua teimosia e otimismo exagerado a
aventuras desastrosas, das quais ndo tinha consciéncia; entrava e saia das mais loucas

situagdes sem mudar sua percepcao do mundo.

1

—

FIG. - 14, 15 e 16 : Rooty Toot Toot e Mr. Magoo

A pressdao do mercado publicitirio que oferecia melhores saldrios aos artistas
gréificos e a crescente instabilidade da indudstria da animagdo acabaram, enfim, dispersando
os integrantes do estidio. Apesar da desintegracdo precoce da UPA, em 1960, sua
influéncia sobre o cinema de animacdo expandiu-se pelo mundo todo. A preferéncia da
UPA por fébulas direcionadas para o publico adulto, pela parddia sobre a natureza humana
e pelo uso de personagens humanos, ou seja, por uma histdria politicamente mais complexa
demandou a criagdo de um novo estilo narrativo e visual que conseguisse representar
mudancas no conteddo da animacdo. Além das importantes contribuicdes nas
transformagdes tanto do conteido quanto da estética da animagdo promovidas pela UPA, a

idéia de que artistas de um mesmo estidio poderiam empregar diversos estilos e usar a
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animacdo como veiculo de expressao pessoal foi um dos principais legados deixados por
esse estudio. Outros estidios reconhecidos pela exceléncia criativa de suas animacdes,
como Zagreb no Leste Europeu e National Film Board of Canadd (NFBC), trabalharam
com filosofia semelhante a da UPA: grande liberdade estética e valorizacdo de projetos
pessoais.

Durante os anos 1950, a producdo de animacdo comercial havia mudado
drasticamente. A decisdo judicial de 1948 extinguiu a integracdo entre os setores da
indudstria cinematogréfica: producdo, distribuicdo e exibi¢cdo, até entdo, controladas por
sociedades individuais. Com esse veredicto, foram excluidos os métodos de trabalho que
haviam caracterizado o campo de entretenimento hollywoodiano. A anima¢do americana
comercial, ainda nos anos 1930, tinha-se estabilizado como parte dos negdécios da industria
cinematografica. Ainda que existissem produtores independentes de anima¢do como Walt
Disney ou Walter Lantz, cada grande estidio de Hollywood tinha uma unidade de
animacdo que produzia curtas-metragens. Esses curtas faziam parte de um pacote de filmes
vendidos pelo estidio. A animac¢do era apenas um atrativo a mais acompanhando o filme
principal. Com a venda dos pacotes, o estidio garantia a exibicdo de sua producdo de
animacdo. Apés a decisdo da suprema corte, no final dos anos 1940, acabando com a
integracdo vertical, a exibi¢cdo das animagOes nas salas de cinema ficou ameacada. Os
exibidores, agora legalmente desobrigados pela lei, deixaram de incluir as animagdes nas
sessoes de cinema. Sem lugar para exibicdo, a animacdo comercial passou por um periodo
critico. Alguns estidios chegaram a fechar temporariamente suas divisdes de animacdo: a
MGM suspendeu sua producdo de curtas animados em 1957, a WB em 1963 e até mesmo

Disney parou de produzir curtas em 1960.
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Nos anos 1950, com a crise na industria cinematografica, a popularizacdo da midia
televisiva representou uma nova possibilidade de absor¢do para os filmes animados. Por
outro lado, a realizacdo de desenhos para televisdo significava, inevitavelmente, grande
redu¢do no orcamento da produgdo. A adequacdo dos filmes animados as possibilidades
financeiras oferecidas pela TV provocou mudancas drasticas na producdo da animagdo
comercial, criando, por outro lado, uma audiéncia especifica. Inicialmente os estidios de
animacdo venderam filmes antigos para serem reprisados na televisdo. Os cartuns, em
média de 6 a 7 minutos, combinavam-se para formar um bloco de meia hora e serem
apresentados na TV. Os curtas na televisdo deixam, entdo, de ser apenas complemento para
o filme principal e comecam a atrair uma audiéncia especifica, interessada na animacdo em
si. No final da década de 1950, dois tipos de cartuns eram exibidos nos meios televisivos:
os curtas-metragens hollywoodianos e os programas de baixo custo originalmente
produzidos para a TV. A industria da TV foi progressivamente direcionando a animagao
para o universo da crianga, ainda que as animag¢des hollywoodianas fossem enderecadas a
uma audiéncia geral. A consolidacdo da animagdo como parte do segmento infantil e o
crescente interesse dos patrocinadores viabilizaram a aquisicdo de filmes originais
direcionados para a audiéncia infantil.

Os custos de producdo da animacdo cldssica, no entanto, eram exorbitantes para a
televisdo, pois, tradicionalmente, a animacdo é um produto extremamente laborioso e,
portanto, caro. A animacdo cldssica produzida nos estidios Disney envolvia vinte e quatro
quadros diferentes para cada segundo de filme. Para viabilizar a produ¢do de animac¢do a
baixo custo, os estidios, mais especificamente a Hanna-Barbera, pioneira na animagao
voltada para a televisdo, apropriaram-se das inovacOes técnicas da UPA. A producgdao

televisiva tipica dos anos 1950 buscou minimizar o nimero de desenhos requeridos para
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criar a ilusdo de movimento na animag¢do, aproveitando ao maximo os ciclos repetidos de
movimento, em diversas seqiiéncias. Assim, a estética das animagdes televisivas pautou-se
por variacdo visual minima, formas graficas simples, pequeno repertério de gestos e
expressoes, situacdes e narrativas repetitivas com €nfase no didlogo, nos efeitos sonoros e
no humor verbal. Esse direcionamento narrativo e estético possibilitava ndo s6 acelerar o
processo de producdo como também diminuir seus custos. As escolhas estéticas adotadas
pelos animadores pioneiros de filmes para TV contrastavam com a linguagem puramente
visual priorizada na animacgdo cldssica de Disney ou no cartum da WB ou da MGM, da
década de 1940. A discrepancia em relacdo a abordagem moderna, engajada da UPA
também era visivel.

Deve-se ressaltar que essas escolhas ndo foram utilizadas no sentido de valorizar
pesquisas narrativas ou estéticas, mas com a inten¢do de tornar a animac¢do um produto
comercialmente vidvel. Chuck Jones® (citado por Jason Mittell), animador da WB da série
Coiote e Papa-Léguas, que trabalhava a personalidade dos personagens
preponderantemente através de acdes visuais (nessa série, por exemplo, ndo havia didlogo
algum, somente o som que o Papa-Léguas emitia: “Beep-Beep”), lamentou que os novos
cartuns televisivos nada mais fossem que programas de radio ilustrados, em que o didlogo
predominava sobre os elementos visuais. Ele censurou também a caracterizacdo dos
personagens que agiam e andavam da mesma maneira. A voz dos personagens, nas
animacoes televisivas, passou a caracterizar suas personalidades, substituindo o modelo de
representacdo primordialmente visual dos cartuns da era de ouro. Apesar da perda de

qualidade plastica, a animacao televisiva da década de 1960 também gerou alternativas

¥ MITTELL, Jason. The great sturday morning exile: scheduling cartoons on television’s periphery in 1960s
in: Prime Time Animation: television animation and American culture, p. 42.
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interessantes, que ndo se voltavam exclusivamente para o publico infantil, mas que
misturavam comédia e aventura, apreciadas por outras faixas etdrias, como: Os Flintstones ,
Os Jetsons, Zé Colméia e sua turma, O Manda-Chuva, Scooby-Doo, A Pantera Cor-de-
Rosa e Charlie Brown.

Paralelamente as mudancas ocorridas na animac¢do norte-americana, realizam-se
outras experiéncias no campo das transformag¢des no cinema de animacdo que, associadas a
instituicdes governamentais como o National Film Board of Canada (NFBC),
possibilitaram um ambiente propicio ao desenvolvimento de uma cinematografia livre das
pressoes da industria do entretenimento. Ainda durante a Segunda Guerra, em 1941, John
Grierson, entdo responsdvel pelo NFBC, convidou o escocés Norman MclLaren para
produzir filmes de animagdo para aquela instituicio governamental. McLaren, desde a
década de 1930, ja se destacava por utilizar a técnica de pintura direta sobre pelicula, no
General Post Office (GPO), em Londres. Nesse departamento teve a oportunidade de
trabalhar com Len Lye, animador precursor dessa técnica. Sob o patrocinio do Governo
Britanico e a coordenacdo de John Grierson, entdo diretor do setor de cinema do GPO,
McLaren criou duas animagdes: Money a Pickle e Love on a Wing (1938). No NFBC,
Grierson, a exemplo da experiéncia realizada na GPO, continuou a coordenar os curtas-
metragens de animagdo com grande liberdade artistica, tendo como objetivo fundamental
produzir filmes que auxiliassem na difusdo de informagdes governamentais no periodo da
guerra. Durante a Segunda Guerra, McLaren realizou filmes de propaganda politica como
Five for Four (1942), Dollar Dance (1943) e V for Victory (1941). Em 1943, quando
assumiu a cria¢do e dire¢do da divisdo de animacdo do NFBC, McLaren estimulou cada

artista a procurar identificar seu préprio estilo, tentando ao mesmo tempo influencii-los no
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sentido de obterem o médximo de resultado em seus filmes com o minimo de recursos.
McLaren, considerado um dos maiores animadores do mundo, criou diversas técnicas de
animacdo e aprimorou outras tantas que resultaram em filmes surpreendentes, tanto pela
originalidade quanto pelo primor da técnica. Os jovens artistas que trabalhavam no NFBC,
George Dunning, Jean-Paul Ladouceur, René Jodoin, Grant Munro, sob a influéncia de
McLaren, dedicaram seus esfor¢os criativos a realizacdo de animacgdes experimentais a
baixo custo e com um alto padrdo artistico. Apds a guerra, a prioridade do NFBC era tornar
o Canad4 familiar aos canadenses e aos estrangeiros. Atuando como uma espécie de consul
canadense no campo cinematografico, o NFBC logo se tornou um modelo de institui¢dao
estatal, admirada mundialmente pela qualidade de seus produtos e pela diversidade de
estilos e temdtica dos filmes. As facilidades de produ¢do oferecidas pelo NFBC atrairam
animadores do mundo todo, que ai tiveram oportunidade de contrato, por certo periodo,
para realizar filmes pessoais ou produtos institucionais. Artistas renomados como
Alexandre Alexeieff, Lotte Reiniger, Bretislav Pojar, Zlatko Grgic, Paul Driessen, Ishu
Patel, Caroline Leaf, Ryan Larkin (canadense), Richard Condie (canadense) e Cordell
Barker trabalharam no NFBC.

A Europa tradicionalmente foi palco de diversos trabalhos experimentais em
animacdo, ora utilizando técnicas e estilos inovadores, ora abordando temas inusitados. O
interesse pelas pesquisas pldsticas de vanguarda, bem como o desejo de animar suas
criacdes visuais fizeram com que os animadores europeus do comeco do século XX
buscassem técnicas alternativas para produzir filmes experimentais. Os trabalhos desses
pioneiros ampliaram as possibilidades narrativas e estéticas da animacdo comercial que
vinha sendo desenvolvida nos EUA. A animacdo produzida na Europa no periodo entre

guerras foi, entdo, extremamente significante para o desenvolvimento técnico e criativo do
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cinema de animacdo. Alguns filmes puramente abstratos como os de Len Lye e Oskar
Fischinger, que combinavam motivos abstratos com o ritmo dos sons, ou sincronizados
com o fluxo da musica, libertaram a animacao da obrigatoriedade de contar uma histéria ou
de ter que representar algo. O sincronismo musical das formas geométricas podia despertar
percepgOes e apreciacdes estéticas outras que ndo as restritas a interpretacdo racional do
conteddo da histdria. Nessas animacdes abstratas, linhas, formas, texturas e cores tornam-se
elementos expressivos em si mesmos. Pela natureza do seu movimento, as formas abstratas
podem ser identificadas como mais explosivas ou tranqiiilas.

Na animacao de silhuetas As aventuras do principe Achmed (1926) (FIG.- 17), de
Lotte Reiniger, primeiro longa-metragem de animag@o da histéria do cinema, os recortes
eram extremamente detalhados e sua animacdo fluida. Outro grande pioneiro da animagdo
européia foi Ladislaw Starewich que, nas décadas de 1920-1930, buscou inspiracdo em
fabulas, contos de fadas e folclores ligados as tradi¢des populares. Em muitos de seus
filmes, o animador usava como bonecos insetos mortos e passaros empalhados. Como esses
personagens comportavam-se, nas tramas, como seres humanos, vestidos como gente, o

imagindario assim criado fazia muito lembrar o das fabulas de La Fontaine (FIG.- 18).

—

FIG. - 17 e 18: As aventuras do principe Achmed e L(; roman de Renard
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De acordo com John Halas’, Berthold Bartosch, em A idéia (L’Idée, 1931) (FIG. —
19 e 20), pela primeira vez no percurso histérico da animacdo, desenvolveu uma histéria de
grande profundidade dramatica, cuja temética tinha relacdo com os problemas ideolégicos
da atualidade. O filme A idéia apresenta uma mensagem de apelo a consciéncia social por
resisténcia a opressdo, um protesto contra 0 nazismo em ascensdo. Para essa nova
abordagem na forma de contar uma histéria através da animagdo, Bartosch utilizou um
estilo de desenho que rompia com as convengdes, usando linhas estilizadas e fortes como
xilogravura, ao invés das caricaturas usadas no periodo. De acordo com Willam Moritz,
apesar de a animacgdo ter sido baseada no livro de Frans Masereel, Bartosch mudou
substancialmente a trama, como também nao seguiu o estilo das ilustracdes da obra que o
inspirou. Embora fossem plasticamente interessantes, as xilogravuras de Masereel,
extremamente angulares, ndo se adequavam ao movimento necessario a animacdo. No
filme, a Idéia é concebida por um homem que tenta divulgé-la entre os trabalhadores. Essa
Idéia aparece na animag¢do como uma alegoria da verdade desvelada, personificada por uma
personagem feminina nua e iluminada. Como observa Moritz, nesse momento historico, o
nu representa também um simbolo de resisténcia, pois outros trabalhos artisticos, entre eles
Ulysses de James Joyce, haviam sido recentemente censurados por suposta pornografia. O
homem que prega a Idéia acaba sendo executado. No entanto, a Idéia sobrevive sem o seu
criador e reaparece, em outro momento do filme, na companhia dos trabalhadores em sua
marcha por liberdade, em meio ao conflito entre patrdes e trabalhadores. Apesar da forte

opressao e das tentativas dos incomodados em tornar a Idéia inofensiva, vestindo-a, e assim

® HALAS, John. Film & Graphics. p. 116.
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alterando sua verdadeira natureza, ela ndo sucumbe, continua brilhando, representando a

esperan¢a dos homens num futuro melhor.

e S
FIG.-19 ¢ 20: A idéia

Alexander Alexieff, por sua vez, contribuiu com a criacdo da técnica de animagdo
da tela de alfinetes e com a diversificacdo de temas para uma audiéncia adulta. A tela de
alfinetes consistia num quadro branco onde milhares de alfinetes eram montados, fincados
perpendicularmente numa prancha. Agrupados lado a lado, os alfinetes formavam uma
massa que, quando iluminada, produzia sombras de acordo com o comprimento de cada
alfinete em relacdo aos demais. Dessa maneira era possivel desenhar, alterando o
comprimento dos alfinetes fincados na tela, imagens complexas com as vdrias gradagdes de
cinza. O uso da técnica da tela de alfinetes, com o desenho extremamente complexo em
diversas escalas de cinza, distingue o filme Uma noite sobre o Monte Calvo (Une nuit sur
le Mont Chauve, 1932) das animagdes da época, que trabalhavam com desenhos caricatos

simplificados (FIG. — 21 e 22).
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Ap6s a Segunda Guerra, a divisdo da Europa entre capitalistas € comunistas teve
importancia fundamental para o desenvolvimento da animag¢do nesse continente. Na Europa
capitalista do pods-guerra, os poucos investimentos destinados a animagdo foram
direcionados a projetos que tentavam reproduzir a férmula de sucesso dos longas-
metragens de animacdo de Walt Disney. Nesse momento, pouco se investiu em curtas de
animacdo, restringindo as oportunidades dos animadores da década de 1950 a recente
consolidagdo do mercado publicitdrio na midia televisiva. As propagandas animadas
promoveram renovacdes para o0 meio cinematografico e criaram um publico apto a apreciar
novos tipos de animagdo. A situacdo na Europa capitalista foi mudando gradualmente; de
producdo esporddica e freqiientemente amadora, a animag¢do, cuja inspiracao ndao mais se
restringia ao modelo de Disney e ao cartum andrquico hollywoodiano, retomava as
pesquisas sobre linguagem cinematogrifica das diversas experimentagdes gréficas e as
narrativas que tinham caracterizado as abordagens dos pioneiros da animacao europeus. No
final da era do pds-guerra, a diversificacdo de estilo e temdticas na anima¢do ndao mais
permitia agrupé-la sob a influéncia de um tnico estilo.

No final da década de 1950, os filmes de animacdo independentes ganhavam mais
espaco no cendrio mundial, através da facilidade de producdo garantida por alguns
patrocinios, crescimento da demanda por animagdes institucionais e publicitdrias, exibi¢do
dos filmes em festivais, mostras universitdrias e cinemas de arte. A decisdo judicial de 1948
que extinguiu a integracdo entre a producdo e o sistema de distribuicdo de Hollywood
desestabilizou a animacdo comercial e o cinema live-action baseado no sistema de
producdo dos grandes estidios, enfraquecendo o monopdlio hollywoodiano e abrindo novas

possibilidades de exibicdo a filmes alternativos. Essas circunstancias possibilitaram o
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crescimento da animagdo fora dos padrdes comerciais do entretenimento, bem como o
aumento de audiéncia especifica apreciadora de um cinema e de uma animacdo abertos a
experimentacdes. As salas dos cinemas de arte que floresceram depois da Guerra
significavam o indicio da formacdo de um novo publico, constituido pela classe média:
estudantes, intelectuais, cinéfilos e criticos de cinema.

Outro fator que contribuiu para o crescimento de animagdes independentes foi a
valoriza¢do do diretor/autor cinematogréifico e de filmes de cunho pessoal. Na Franga do
pos-guerra, a autoria dos filmes tornou-se a principal discussdo da critica e da teoria do
cinema. Os criticos dos Cahiers du Cinéma identificaram tracos pessoais € assinatura
estilistica do diretor/autor no todo da obra de alguns cineastas. A noc¢do de autor abriu
espaco para a valorizacdo de obras cada vez mais subjetivistas. Apesar de Francois Truffaut
e outros criticos dos Cahiers terem defendido a idéia de que havia uma assinatura estilistica
identificdvel na cinematografia de alguns diretores hollywoodianos, a no¢do de cinema de
autor disseminou-se, a partir desse momento, mundialmente sem restrigdes e acabou por
tornar-se instrumento de afirmac¢do da superioridade de cinemas nacionais.

Deve-se observar que a no¢do de autor no cinema sempre foi controvertida, uma
vez que o termo autoria mantém fortes conotagdes relacionadas a sua origem literdria e a
criacdo individual. A natureza colaborativa propria do cinema fez com que a idéia de
autoria fosse polémica desde o inicio. Mas, na década de 1950, diante das novas
abordagens tedricas, determinados diretores/autores, por manterem unidos sob estilo e
métodos de trabalho pessoais aspectos do roteiro, da encenagdo, do cendrio, do figurino, da
trilha sonora e da montagem, foram reconhecidos como responsdveis pela assinatura
artistica do filme, apesar de claramente se beneficiarem da atuacdo dos diversos

profissionais que ajudaram a compor os diferentes elementos da obra cinematografica. Os
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métodos de producgdo artesanal do cinema europeu e as fortes relagdes que ele mantinha
com a cultura literdria e artistica tornaram a associagdo entre autoria e dire¢do mais aceita
no continente. J4 a questdo da autoria vinculada ao sistema industrial foi considerada mais
complexa, pois as pressdes comerciais para esses filmes faziam-se mais evidentes. O filme
passava, a partir de entdo, a ser identificado com seu diretor, em udltima instancia seu
criador, apesar de a liberdade de criacdo, no contexto de uma produgdo padronizada, ser
muito relativa. Aumont observa que a vinculacdo da autoria do filme ao diretor trouxe
importantes repercussdes culturais, como a consagracdo de alguns cineastas, além de
assegurar os direitos do autor: “a idéia de que o diretor de um filme € seu autor passou hoje
para os costumes, com importantes conseqiiéncias simbdlicas (reconhecimento dos
diretores nos festivais, retrospectivas pessoais, etc.) e econdmicas (direitos do autor)”lo.
Apesar de controversas, as discussdes que envolviam a autoria no cinema promoveram
andlises voltadas para a marca estilistica do filme, valorizando a linguagem cinematografica

enquanto objeto de estudo e flexibilizando as conveng¢des do cinema tradicional em prol de

um cinema pessoal.

No cinema de animacgdo, a questdo da autoria € bastante ambivalente - hd a
possibilidade de o animador produzir quase que inteiramente sozinho seus filmes,
aproximando-se da idéia romantica do autor como criador Gnico, mas hd também produgdes
que utilizam o processo industrial altamente colaborativo, e que, no entanto, mantém
caracteristicas artisticas proprias do diretor/autor. Alguns diretores de animagdes industriais

foram considerados autores por englobarem caracteristicas estilisticas ou narrativas dentro

10 AUMONT, Jacques; MARIE, Michel. Diciondrio tedrico e critico de cinema, p.235.
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de uma identidade corporativa que guiava a criagdo final do filme, apesar de muitas vezes
ndo serem o criador ou o desenhista dos personagens, como nos filmes de Disney.

Na década de 1950, a televisdo e as mudancas de preferéncia do publico tornaram-
se 0s principais responsdveis por grande parte da queda de audiéncia nos cinemas. O hébito
do publico, em vigor nas décadas de 1930 e 1940, de comparecer em massa as salas de
cinema, independente do filme em cartaz, havia mudado consideravelmente. Nesse
momento, a industria cinematografica reagiu oferecendo diversificacdes técnicas como o
cinemascope, o drive-in, o cinema 3D, o som estereofonico, na tentativa de disponibilizar
um produto diferenciado daquele oferecido pela televisdao. A queda de audiéncia e a decisdo
judicial de 1948 de encerrar o esquema de integracdo hollywoodiano (produgdo,
distribuicdo, exibi¢cdo) acarretaram o declinio do dominio dos grandes estudios, que
mudaram sua politica de produc¢do, concentrando-se nesse momento em superproducoes
como Cleoprata, Alamo, Lawrence da Ardbia, entre outros. Nos anos 1960, a inddstria
cinematografica hollywoodiana fechou-se mais ainda as experimentagdes, pois os estidios
ndo desejavam arriscar seus lucros em inovagdes. No entanto, os critérios usados pelos
antigos sucessos de bilheteria pareciam ndo agradar ao novo publico, inconstante e
imprevisivel. Em meio a crise por parametros que pudessem satisfazer o grande publico
desse periodo, os estidios procuravam novos sucessos de bilheteria, cujas caracteristicas
pudessem ser repetidas em outros filmes, de forma semelhante. Bons exemplos foram as
intermindveis imitacdes dos filmes de James Bond ou das superprodugdes musicais,
seguindo o sucesso de A novica rebelde. No entanto, essas imitacdes muitas vezes
constituiram verdadeiros fracassos financeiros.

As modificacdes nas preferéncias do publico comecaram a ser notadas por

Hollywood, quando diversos filmes independentes, de baixo orcamento, como, por
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exemplo, Sem destino (Easy Rider, 1969), claramente distintos do modelo narrativo
tradicional, obtiveram grande éxito, demonstrando mudancgas na preferéncia de um publico
agora predominantemente jovem. As mudangas socioculturais favoreceram a formacao de
um novo tipo de publico e de cinema. O crescimento econdmico excepcional nos anos que
se seguiram a Segunda Guerra gerou uma grande demanda de profissionais por ocupagdes
que exigiam educacdo secunddria e superior. A nova geragdo, formada predominantemente
por estudantes, vai impulsionar as transformagdes culturais e politicas ocorridas na década
de 1960.

A troca de experiéncias entre os estudantes universitdrios sobre os problemas
sociais, culturais e politicos de suas sociedades criou uma rede de veiculacdo de idéias que
fomentava discussdes em diversas institui¢des universitdrias espalhadas pelo mundo. Além
dos debates universitdrios que rompiam fronteiras, os meios de comunicacdo de massa
difundiam através de discos, fitas, cinema, televisdo, turismo, moda, revistas, jornais, os
modos de vida da cultura jovem das cidades, internacionalizando-os. O acesso ao ensino e
aos diversos meios de comunicacdo de massa, e a vivéncia de novas realidades econdmicas
e politicas, bem distintas das experimentadas pelos pais, tornam a geracdao pds-guerra
essencialmente diferente da anterior, que ndo via, nos paises capitalistas desenvolvidos, em
tempo de pleno emprego, motivo para manifestagdes de insatisfacdo da juventude. Essa
geracdo de estudantes preconizava estilos de vida diferenciados, com cddigos flexibilizados
em prol da liberagdo pessoal e social do individuo. No fim da década de 1960, a
efervescéncia cultural e politica no meio estudantil fez eclodir, em vérias partes do mundo,
movimentos sociais € manifestacdes culturais que questionavam e iam contra o que 0s

jovens consideravam fatores limitantes em suas sociedades.
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Apesar de ndo possuirem uma unica bandeira, os movimentos estudantis de modo
geral preconizavam a renovacgdo social por igualdade e justica. No final dos anos 1960, a
dissolu¢@o dos impérios coloniais, a guerra do Vietnd, a crise do comunismo stalinista, o
esmagamento da revolta hingara e o desgaste da politica da Guerra Fria causaram
verdadeira ebuli¢do politica e cultural no mundo, com manifestagdes estudantis contra o

Sistema, quer fosse capitalista ou soviético. Como observou Robert Stam:

Nao houve um unico e homogéneo 1968: o movimento foi marxista-leninista na
Europa ocidental, anti-stalinista na FEuropa Oriental, maoista na China,
contracultural na América do Norte, antiimperialista no Terceiro Mundo. Com
freqii€éncia, o movimento combinava a adocdo do estilo de vida norte-americano
e o repudio a politica externa dos Estados Unidos, donde a férmula de Godard
(em Masculino-feminino) dos ‘filhos de Marx e da Coca-Cola’."!

Paralelamente as mudancas socioculturais que se configuravam em todo o mundo,
acirram-se, nos anos 1950, na teoria do cinema, as discussdes sobre os cinemas nacionais.
Os escritos sobre os cinemas da América Latina, Asia e Africa, somados as lutas
anticoloniais no Vietna e na Argélia, impulsionaram a formagdo de cinemas nacionais no
Terceiro Mundo, que procuravam desvincular-se das representagcdes caricaturais de sua
cultura, produzidas pela predominante estética de Hollywood. Segue-se, nos anos 1960,
uma série de ensaios-manifesto cinematograficos que reivindicavam uma revolugao
narrativa e tematica, antiimperialista para os cinemas nacionais do Terceiro Mundo.

O cinema live-action e o cinema de animacao, no final dos anos 1950 e comeco
dos anos 1960, presenciaram concomitantemente o crescimento de uma nova geracao de
cineastas e o surgimento de um novo modo de fazer filmes que se caracterizava pela
“recusa da tradicdo e pela pesquisa do novo”'?. Antdnio Costa procura circunscrever

cronologicamente esse periodo em que hd uma tentativa de renovacdo, de mudanca da

11 STAM, Robert. Introdugdo a teoria do cinema, p. 154.
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linguagem cinematografica, denominando-o de cinema moderno. Os fortes vinculos que
esse cinema mantém com as experiéncias de vanguarda anteriores tornam dificil a tarefa de
restringi-lo cronologicamente. Porém, apesar das ressalvas, Costa define o periodo do
cinema moderno como aquele em que “a instituicdo cinematografica vive concretamente as
possibilidades de mudancga; os possiveis limites cronolégicos vao do final dos anos 50 até
cerca da metade dos anos 70, ou seja, da afirmacao da Nouvelle Vague francesa até a nova
Hollywood e o cinema novo alemdo™".

A combinagdo entre a nova linguagem cinematografica voltada para expressdao
pessoal e o nacionalismo deu origem aos diversos cinemas nacionais: Cinema Novo
brasileiro, Nouvelle Vague francesa, Free Cinema inglés, Cinema Novo Polonés, Novo
Cinema Alemao, Cinema Novo da Hungria, etc. Ressalvadas as peculiaridades de cada um
dos novos cinemas, existem, segundo Micciche (citado por Antonio Costa, 1989), critico do
cinema moderno, alguns tragcos distintivos que permitem classificd-los sob as mesmas
caracteristicas. Apesar de pertencerem a diferentes contextos, todos buscavam uma nova
linguagem cinematogréafica, um cinema pessoal que representasse a nova subjetividade

individual ou coletiva e que ndo seguisse os condicionamentos do cinema tradicional nos

diversos aspectos de sua produgao:

a) Estrutura narrativa: € abandonado o enredo romanesco tradicional e a
construcdo da personagem acabada e sdo adotadas solugdes mais préximas das
novas tendéncias literarias.

b) Linguagem filmica: abandono das formas sintdticas e expressivas
tendentes a ocultar o procedimento de encenacdo e adocdo de técnicas de
filmagem, de recitagdo e de montagem de tipo ‘antinaturalista’ e destinadas a
evidenciar a subjetividade do autor.

c¢) Ideologia: em vez de evidenciar a mensagem univoca e direta, confiada
geralmente a um her6i positivo (...), surgiram formas mais fluidas e indiretas,
baseadas em procedimentos metaféricos ou alegéricos.

12 COSTA, Antonio. Compreender o cinema, p.115.
13 COSTA, Antonio. Compreender o cinema, p.115.
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d) Estrutura de producdo: manifesta-se sempre uma exigéncia de mudanca,
mesmo que de formas muito distintas segundo as diferentes situagdes; o circuito
de distribui¢do radicalmente alternativo, como aquele esbocado nos Estados
Unidos por Jonas mekas e pelos film- makers do New American Cinema Group,
as propostas ‘reformistas’ dos cineastas dos paises do Leste socialista que
lutavam para conquistar um minimo de controle sobre o sistema de producio e
distribui¢io.

Nesse momento, o cinema como objeto de estudo de criticos especializados e,
agora também, de instituicdes académicas, motiva diversas pesquisas a respeito de suas
potencialidades de comunicagdo. Essas pesquisas acabam por associar “o cinema com a
cultura que ele representa”15 . Essa abordagem do cinema como produtor e reprodutor de
ideologias ganha maior embasamento, quando, na década de 1960, se associa as teorias de
Marx, Freud e Saussure, que permitiam compreender as leis da organizacdo social e dos
diversos mecanismos utilizados para perpetud-las. O cinema, dentro desse contexto, &
entendido como produto de uma cultura especifica e, portanto, carrega consigo ideologias
pertencentes a ela.

O cinema convencional (que teve no cinema cldssico de Hollywood seu maior
modelo) foi considerado, pelos criticos da revista Cahiers du Cinéma, como responsavel
pela repeticao recorrente de certas caracteristicas culturais atreladas a modelos da classe
dominante capitalista. A repeticdo de certos modos de vida no cinema convencional,
segundo eles, ajudou a refor¢ar a ideologia dominante, uma vez que representava somente a
realidade burguesa, ignorando outras classes sociais e estilos de vida. Esses criticos,
influenciados principalmente pela teoria marxista, propuseram um cinema mais consciente

que pudesse auxiliar na reestruturagao de uma visao de mundo complexa.

14 Citado por COSTA, Antdnio. Compreender o cinema, p.120.
15 TUNER, Graeme. Cinema como prdtica social, p. 46.
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Segundo Robert Stam16, a teoria do cinema dos anos 1960 desenvolveu seus
estudos a partir das antigas teorias de esquerda e de debates precedentes sobre
experimentalismos na linguagem cinematografica (Eisenstein, Vertov, Pudovkin) e sobre o
papel ideolégico dos meios de comunicagdo de massa (Benjamin, Adorno, Horkheimer). Os
cineastas do cinema moderno, cientes e entusiasmados com o poder de persuasdo do
cinema sobre os processos de transformacdo moral, social e politica, e inspirados pela
flexibilizacdo das convengdes cinematograficas, possiveis gracas a valorizacdo da marca
estilistica do diretor/autor, procuraram captar as mudancas socioculturais e criar filmes
pessoais, livres do conformismo estético e politico do cinema narrativo industrial
hollywoodiano, das filmagens em estidio, das técnicas de montagem fluidas que garantiam
cortes “invisiveis”, em prol de um cinema pessoal, espontaneo e a custos baixos.

As mudangas socioculturais que ocorreram por volta do final da década de 1950
ddo lugar a temadticas psicoldgicas individualizadas (crises psicoldgicas, relacionamento
entre casais, conflito de geracdes, personagens desajustados), afastando-se da
preponderancia das temdticas sociais tipicas do Neo-realismo (pentria deixada pela guerra,
desemprego, subdesenvolvimento, fascismo, crises politicas, ideoldgicas, religiosas). Até
meados de 1960, o Neo-realismo italiano, nascido no final da Segunda Guerra, e
considerado por muitos tedricos como 0 primeiro movimento cinematografico tipicamente
nacional, refletia a problemadtica de um pais arruinado pela guerra. Os temas sociais, 0 uso
de atores ndo profissionais, as filmagens externas em vez das realizadas em estidio, as
narrativas centradas em personagens do povo serviram como fonte inspiradora para o
desenvolvimento do cinema moderno. O surgimento de equipamentos portéteis possibilitou

novas formas de filmagem e favoreceu o rompimento dos esquemas tradicionais estéticos,

AM, Robert. Introdugdo aa do cinema, p. 152.
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tornando possiveis operacOes estilisticas inovadoras, comumente definidas pelos técnicos
como ‘““fazer sentir a camera” - filmagens em que hd movimentos de camera solta do tripé,
abuso de zoom, enquadramentos desfocados, etc.

Agora € possivel filmar dentro de pequenos ambientes, na rua, ou mesmo a noite.
Em muitos filmes, o diretor/autor serve-se do estado emocional do protagonista, muitas
vezes doente, angustiado, atormentado, absorvido nos seus problemas, para criar, a partir
do seu ponto de vista, um estilo singular, cuja liberdade estilistica permite apresentar o
mundo tal como o cineasta o vé. O diretor embaralha as fronteiras da subjetividade do
personagem - lembrancgas, sonhos, fantasias, sem se preocupar em delimitd-la dentro de
uma referéncia espaco-temporal. Tal recurso acaba gerando no espectador confusdo na
defini¢do de quais sdo os fatos que fazem parte do imagindrio, do passado, do presente ou
do futuro do personagem. Esse recurso provoca uma descontinuidade na narrativa e
contrapde-se a0 mundo diegético bem estruturado do cinema cldssico cuja narrativa se
desenvolve seguindo uma coeréncia espaco-temporal, uma ordem de causa e efeito para
resolver o conflito que impulsiona a trama.

Ao contrario do que ocorre no cinema cldssico, no cinema moderno, a perda dos
ganchos de continuidade l6gica demonstra a preocupacdo dos cineastas em enfocar e
explorar os processos mentais, os sonhos € o imagindrio - a subjetividade de seus
personagens. Essa liberdade estilistica imprime ao filme um estilo individual de percep¢ao
do mundo, evidenciando o ponto de vista do diretor/autor e permitindo a inser¢do de seu
discurso na narrativa de ficcdo. Nesses filmes, freqiientemente, os personagens ndo tém
objetivo evidente que norteie suas acdes. As experimentagdes na constru¢do da narrativa,

entremeadas de conexdes casuais, quase acidentais, tornam-se possiveis gracas ao pretexto
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de se expressar o mundo interior do personagem, emocionalmente instivel, muitas vezes
oscilando entre a hipersensibilidade e a patologia mental.

As digressdes na continuidade da narrativa e o desenlace da histéria inconclusivo,
ambiguo, que caracterizaram muitas obras do cinema moderno, causaram estranhamento a
boa parte do grande publico e, muitas vezes, incompreensdo. Segundo Eco, em Obra
aberta, essas acOes, digressdes, lacunas ou questdes ndo resolvidas que se apresentam
aparentemente inessenciais a unidade dramdtica cldssica, tornam-se imprescindiveis nos
filmes modernos de narrativa aberta, pois “concorrem para delinear um desenvolvimento
psicoldgico, simbdlico ou alegdrico, comportando assim um discurso implicito sobre o
mundo”'’. Os realizadores desse novo cinema ndo estavam interessados em contar uma
histéria amarrada a dados plausiveis; eles queriam antes, através de seus filmes, suscitar
questionamentos e inquietagdes sobre 0 homem e o mundo atual.

A narrativa propositadamente aberta de grande parte desses filmes produzia
interpretacOes multiplas. Muitos criticos ligados a revistas especializadas se empenharam
em explicar o significado dos filmes, seus simbolismos, suas lacunas, suas interrogagdes e
os problemas existenciais abordados na obra. Diversos tedricos, a luz da semidtica do
cinema, marcada nesse periodo inicial por uma forte influéncia da lingiiistica, procuraram
descrever os processos de significagdo no cinema para, numa segunda etapa, correlaciona-
los aos sistemas de referéncias, aos significados sugeridos pelo filme. Entdo, a partir da
andlise semidtica de como os significantes sdo organizados para compor a significacdo no
filme, esses tedricos definiram os tracos caracteristicos do cinema narrativo dos anos 1960.

Pasolini, no texto Cinema de Poesia, observou o surgimento desse novo cinema

intitulado por ele de Cinema de Poesia. O Cinema de Poesia caracterizava-se pela
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flexibilizacdo das convencgdes cinematograficas, pela preponderincia de personagens
interlocutores do autor/diretor que, ao embaralharem sua visdo com a do autor,
possibilitavam maleabilidade estilistica das convengdes tradicionais do cinema cldssico,
denominado por ele cinema de prosa narrativa, em oposi¢do a cinema de poesia para
designar o cinema que, entdo, se delineava. Eco também registrou em seus estudos sobre
estética a tendéncia da arte moderna a uma ambigiiidade intencional. A abertura existiria
nas diversas lacunas, nas ambigiiidades e nas interrogacdes deixadas a cargo do fruidor
percebé-las e completé-las, podendo adquirir diferentes significados, conforme a formacao
do leitor, sua capacidade de reflexdo e de estabelecer conexdes para decifrar as
significacdes contidas na obra. J4 Metz considerou o cinema moderno uma ampliagdo das
possibilidades narrativas do cinema cldssico. Comparando as convencdes do cinema
classico e “aristotélico” com as novidades e possibilidades narrativas apresentadas pelo
cinema moderno, esses criticos tentaram delinear seus principais tragos.

Apesar de ndo existir uma influéncia visivel da corrente do cinema moderno /live-action,
como por exemplo da Nouvelle Vague, no cinema de animacao, a valorizagdo da expressao
pessoal, a flexibilizacdo das convencdes cinematograficas, a tendéncia a politizacdo e a
possibilidade de exibicdo de filmes independentes em circuitos alternativos - conquistas
sedimentadas por esse movimento cinematografico - vao impulsionar o desenvolvimento
da animagdo fora dos padrdoes do entretenimento. Os anos 1960 presenciam um
aumento extremamente expressivo do ndmero de cineastas independentes em diversos
paises. Nessa década, segundo John Halas'®, a concepcdo da animagdo tradicional,

constituida por uma série de gags, vinha-se transformando radicalmente, cedendo lugar a

7 ECO, Umberto. A obra aberta, p-192.
"8 HALAS, John, Film & Graphics, p. 21.
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animacdo caracterizada por temas mais filoséficos e pela utilizagdo de materiais
visualmente mais sofisticados. Dois fatores, de acordo com Halas, contribuiram para essa
mudanga: assimilacdo dos novos valores graficos que alteraram substancialmente a estética
dos filmes e a realizagdo de histérias com contetido profundamente analitico e filosofico.
Observa-se, no comec¢o da década de 1960, em diversas localidades, a expansdo de uma
animacdo que se caracteriza por grande liberdade criativa e que resulta na produgao

de filmes de estilos individuais, bem como de temas, narrativas e técnicas diversificadas. E
nesse contexto que diversos trabalhos inovadores surgem em todo o mundo.

Norman McLaren continua realizando belissimas animacdes abstratas cheias de
espontaneidade e poesia como Fiddle-De- Dee (1947), Begone Dull Care (1949) (FIG.- 23
e 24), Lines Vertical (1960), Mosaic (1965), Syncrhromy (1971) (FIG.- 25 e 26); filmes
bem-humorados que utilizam a técnica pixilation, como Os vizinhos (Neighbours, 1952,
Oscar de melhor curta-metragem de animacdo), A Chairy Tale (1957) ou Pas de deux
(1967) (FIG.- 27 e 28), onde criou um balé verdadeiramente abstrato e lirico, combinando

superposi¢des de imagens que multiplicavam o movimento dos bailarinos.

FIG. — 23 e 24: Begone Dull Care
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FIG. - 25 e 26: Syncrhromy

FIG. - 27 e 28: Pas de deux

Jonh Whitney, que se destaca por suas experiéncias abstratas em computacdo
grafica, realiza Catalog (1961) e Permutation (1968). John Hubley, depois de realizar
animacdes extraordindrias para a UPA, a exemplo de Rooty Toot Toot (1951), produz
filmes como The Hole (1962) e The Hat (1964), abordando temadticas sociais. Ryan Larkin,
através de uma animacdo extremamente fluida, realiza o filme Walking (1968), onde
explora o movimento humano em diversos estilos plasticos. Caroline Leaf, na animacao
The Street (1970) (FIG.- 29 e 30), utiliza a técnica inovadora de pintura em vidro para criar
imagens que se metamorfoseavam para contar um drama familiar. George Dunning, que
iniciara sua carreira no National Film Board of Canada, produz na Inglaterra o
originalissimo Submarino Amarelo (Yellow Submarine,1968) (FIG.- 31 e 32), misturando
diversas técnicas experimentais de animacao: recortes, colagens, acetato e fotografia. O
design ondulado, colorido e psicodélico dos personagens e do cendrio, somado a trilha

musical dos Beatles e a narrativa insdlita, refletia a influéncia do movimento de contestagao
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dos anos 1960 e das correntes artisticas da Pop Art na criacdo de uma animagdo voltada
também para um publico jovem. A inglesa Alison De Vere, por sua vez, trabalha com a
representacdo feminina e com questdes de género, desenvolvendo um humor ligado a
experiéncia didria da mulher e ao questionamento dos papéis sociais destinados ao género
feminino em filmes como Café Bar (1975) ou em The Black Dog (1987), influenciando o
trabalho de outras animadoras britanicas, como Joanna Quinn e Candy Guard. Outro grande
animador, de humor sarcéstico e sofisticado, Bob Godfrey, desenvolve diversos curtas,
tendo o sexo como tematica: Hery 9 ‘til 5 (1970), Kama Sutra Rides Again (1971), Instant
Sex (1979), Dream Doll (1979) e Bio-Woman (1981). Nesse momento nao mais existe um
modelo a ser seguido; cada uma dessas animagdes, voltadas principalmente para um

publico adulto, apresenta estilo e tematica especificos de cada autor.

FIG. - 31 e 32: Submarino Amarelo
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No contexto da pluralidade de tematicas e estéticas no cinema de animacao a partir
de meados dos anos 1950, pode-se observar o florescimento de animagdes alegéricas/
simbdlicas, cujos temas giram em torno da contestacdo social e politica, impulsionado pelos
movimentos libertdrios da década de 1960 que ja se configuravam anteriormente. Essas
animacdes constituiram o primeiro momento em que um grande nimero de animadores
utilizaram a narrativa cinematogréfica alegérica/simbdlica para criar imagens concretas que
expressassem ou comunicassem percepgoes pessoais relativas a questoes atuais.

O florescimento de animacdes alegdricas/simbdlicas com caracteristicas de
contestacdo sociopolitica-cultural foi precedido pelas animag¢des de propaganda politica

divulgadas durante a Segunda Guerra, o que contribuiu para desvincular a percep¢do do
grande publico da concep¢do de que o cinema de animagdo € um entretenimento
estritamente inocente. Durante a guerra, a animagdo havia sido utilizada como meio de
propaganda politica, apresentando seus argumentos através da narrativa. A aparente
inocéncia da animagdo e sua suposta neutralidade como entretenimento e como arte foram
desacreditadas, pois, nesse momento, ela refletia de forma evidente as correntes de
pensamento de uma determinada sociedade. Segundo Furhammar e Isaksson, “quando os
paises estdo em guerra, hd uma necessidade de simplificar as coisas. O outro lado fica
totalmente mau, a propria causa € indiscutivelmente justa, e todos se juntam em volta de
simbolos e unidades”'®. Os esteredtipos, os clichés sobre povos inimigos, arraigados
culturalmente, ressurgem nesses momentos de crise através da propaganda politica. O
adversario, inicialmente atraente, no desenrolar da histdria revela-se sorrateiro, desonesto e
excessivamente mau. Num primeiro momento, as animagdes usadas como propaganda

politica sdo diretas e univocas, polarizando o bem e o mal. Exemplos tipicos desses filmes
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foram produzidos pelos estidios hollywoodianos, como a animagdo estrelada por Popeye,
do Estidio Paramount/ Famous, You're a sap Mr. Jap (1942); o curta-metragem da Warner
Brothers com Pernalonga, Nips the nips (1944); ou os filmes engajados da Disney, com o
Pato Donald, Der Fuehrer’s Face (1942) e Commando Duck (1944). Nesses filmes,
estereotipados japoneses ou alemdes, aparentemente matutos e ingénuos, dissimulam seu
verdadeiro intuido maléfico de aniquilar os americanos. Outros filmes foram produzidos
nesse periodo com o objetivo de convencer os cidaddos da importancia de poupar dinheiro
para comprar bonus de defesa - contribui¢des financeiras para garantir a vitéria dos Aliados
na guerra contra o Eixo. Exemplos sdo encontrados no desenho animado da Disney: 7 Wise
Dwarfs (1941) e The Spirit of 43 (1943) ou em técnicas alternativas como V for victory
(1941) e Dollar Dance (1943), de Norman McLaren. Esses filmes contribuiram para
consolidar a animacdo como um meio de comunicagdo de massa em que € possivel
desenvolver argumentos politicos.

No final da década de 1950 e durante a década de 1960, tal como ocorria no
cinema live-action, consolidava-se no cinema de anima¢do um cinema autoral. Apesar da
grande diversidade de estilos e temas abordados pelo novo cinema, hd animadores que se
afastam das configuracdes puramente abstratas de muitos filmes alternativos do periodo
para apresentar, através de imagens reconheciveis, conceitos proprios do autor, recorrendo
a alegoria como expressao de idéias abstratas.

Entre as animacdes de narrativa alegdrica/simbdlica, destaca-se Neighbours
(1952), de Norman McLaren, em que dois vizinhos 1éem tranqiiilamente seus jornais, cujas
manchetes sdo War certain if no peace e Peace certain if no war, até que o convivio

harmonioso € quebrado, quando ambos comecam usar de violéncia na disputa territorial

FURHAMMAR, Leif e ISAKSSON, Folke. Cinema e politica, p.187.
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pela posse de uma embriagante flor que nasce sob a cerca divisdria entre suas propriedades.
Essa disputa resulta na destrui¢do de seus pertences, familias, territérios e por fim de suas
vidas. McLaren, através dessa pardbola, faz uma critica a natureza mesquinha do ser
humano e ao irracionalismo que conduz a guerra. Nesse filme, pode-se notar uma mudanca
essencial na forma como a questao do conflito foi abordada por McLaren e como havia sido
explorada pelos animadores que produziram os filmes de propaganda politica durante a
Segunda Guerra. McLaren questiona a irracionalidade de ambos os lados do conflito e da
natureza humana que impulsiona a destruicdo moral e fisica dos homens. Nao é uma
animacdo maniqueista como os filmes realizados durante a guerra; é mais ambivalente e
complexa, ndo apresentando herdis ou vildes claramente identificaveis: os dois personagens
sdo prejudicados por suas atitudes.

A companhia britanica Halas & Batchelor, uma das poucas produtoras que
conseguiu manter suas atividades durante os anos da guerra, realizando filmes antinazistas,
antifascistas e educacionais, produziu Animal Farm (1954), de John Halas e Joy Batchelor -
animacdo de longa-metragem baseada na novela A revolucdo dos bichos, de George
Orwell. Animal Farm, uma sétira ao regime comunista, foi amplamente aclamado pela
critica inglesa, consolidando a reputacdo do estidio Halas & Batchelor. Ainda que sua
animacdo mantivesse caracteristicas que lembrassem o estilo Disney, a temadtica adulta
desenvolvida nesse filme j4 indicava outras possibilidades para a arte de animar no Reino
Unido.

No cinema de animacao da Europa Ocidental, os animadores poloneses Jan Lenica e
Walerian Borowczyk, apds abandonarem seu pais de origem por problemas ideoldgicos
com o regime soviético, vao continuar produzindo filmes na Alemanha e na Franca. As

mazelas da guerra e do dominio nazista, seguidas pela prolongada ocupacdo soviética na
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Polo6nia, vao caracterizar a temdtica abordada por esses animadores. Segundo o historiador
e critico Bendazzi, as sétiras absurdas regadas de humor negro de Borowczyk e Lenica
retratavam o conformismo e o isolamento do individuo, sua sujei¢do a pressdes exteriores e
a dilemas interiores; a condicio do homem num mundo ameacado por bombas atdomicas,
campos de concentracdo, governos totalitirios e pelos valores da sociedade de consumo.
Esses filmes de temdtica filoséfica e politica vao influenciar diversos animadores tanto da
Europa Ocidental quanto do Leste Europeu. Lenica e Borowczyk produziram filmes
estilisticamente inovadores privilegiando o grafismo e a mistura de recortes, colagens,
objetos, fotografias e formas estilizadas. Trabalharam com temas filos6ficos extremamente
criticos e audaciosos, afastando-se dos contos e das lendas tradicionais do cinema de
animacdo. Walerian Borowczyk condenava o nazismo em Les jeux des anges (1964) e, a
ordem burguesa em Renaissance (1963) e Diptyque (1967). Antes de tornar-se animador,
Jan Lenica havia desenvolvido trabalhos em artes graficas, cuja temdtica abordava
problemas sociais e existenciais. Em 1959, produziu Monsieur Téte, cujo roteiro foi escrito
especialmente para o filme pelo dramaturgo Eugene lonesco. O filme Monsieur Téte (FIG.-
33) recebeu vdérias premiacOes, entre elas o Primeiro Prémio em Oberhausen. Foi
considerada a primeira animacdo em que o cendrio e a atmosfera prevaleciam sobre a
trama, caracteristica que também pode ser observada em muitas pecas de Ionesco. Lenica,
que admirava a obra de Ionesco, filmou ainda uma adaptacdo livre da peca Rhinocéros
(1963) de sua autoria. Borowczyk observou que os filmes de Lenica dificilmente poderiam

. . 1
ser concebidos e compreendidos sem o trabalho desbravador de Kafka e Ionesco %,

19 BENDAZZI, Giannalberto, Cartoons: one hundred years of cinema animation, p.430.
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FIG. — 33: Monsieur Téte

O drama anti-realista que permeia a obra de lonesco faz parte do movimento
conhecido como Teatro do Absurdo, surgido nos anos préoximos ao fim da Segunda Guerra.
Esse teatro, segundo o préprio Ionesco, tentava dilatar as fronteiras do teatro tradicional,
rejeitando a énfase na palavra, o vinculo de causa e efeito do enredo l6gico, a tendéncia ao
realismo e o desenvolvimento psicolégico do cardter do personagem, construido a partir de
referéncias como nome, situacdo social, contexto histérico - seu teatro desconsiderava
todos os dados que pudessem oferecer explicacdes plausiveis acerca do conflito dramético.
Em substitui¢do, privilegiava as acdes aparentemente desconexas; os gestos, os objetos
cénicos, o figurino e o cendrio tornavam-se simbolicos - alegorias da condi¢do existencial
do homem moderno. Através de uma historia irreal, com forte inspiracdo surrealista e sem
correlagdo reconhecivel com situagdes plausiveis, misturava fantasia, poesia, pesadelo e
critica cultural, desvelando o real através de um humor tragico. Na peca Rhinocéros, por
exemplo, uma cidade € tomada por uma doenca misteriosa, a rinocerontite. Todos os
habitantes paulatinamente vao-se transformando em rinocerontes, contagiando toda a
populacdo que acaba por se deixar capitular. Diante da adesdao da maioria, mesmo aqueles
que tinham ainda conseguido manter suas caracteristicas humanas, acabavam aderindo e até
desejando tornar-se parte da epidemia social. A narrativa alegérica de Ionesco permite

relacionar o contdgio da doenga rinocerontite com as epidémicas correntes de opinido, que
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se alastraram vertiginosamente, espalhando doutrinas e causando verdadeiras mutagdes de
pensamento na Europa da primeira metade do século XX. Essa visdo de um mundo
irracional torna-se, no periodo pds-guerra, apds a ocupagdo nazista e a anexacdo do Leste
Europeu a Unido Soviética, mais que uma fantasia insélita - personifica o medo coletivo
das nagdes em relacdo as epidemias ideoldgicas que ignoravam as convicgdes individuais.
Ionesco propunha um teatro que deslocasse e perturbasse a compreensdo usual sobre as
acoes ou atitudes, consideradas pelo espectador de um grupo, em uma determinada época,
como possiveis de acontecer. Sem os parametros de percep¢do comuns, o observador
deveria, entdo, deparar-se com uma nova visdo da realidade, em que os valores morais
usuais fossem questionados e entendidos como um dos fatores principais da crise social.

Na década de 1970, Lenica produziu Ubu roi (1976) e o longa-metragem Ubu et la
grande gidouille (1979). O primeiro filme adaptava a peca de Alfred Jarry, apresentada
oficialmente pela primeira vez em 1896. Esse dramaturgo antecipou o drama grotesco e
ins6lito que vai caracterizar o Teatro do Absurdo. O grafismo refinado e estilizado de
Lenica, sua predile¢do por narrativas alegéricas/simbdlicas e por criticas perturbadoras e
irbnicas vao continuar influenciando tanto o cinema de anima¢do da Europa Ocidental
quanto do Leste Europeu.

Ainda nas décadas de 1960 e 1970, diversos animadores vao trabalhar com
narrativas alegoricas/simbdlicas para comunicar idéias abstratas e posturas pessoais. Jean
Francois Laguionie, em La Traversée, explora a situacdo de um casal a deriva em um bote,
no meio do oceano, para criar uma alegoria sobre a vida humana, cuja significacdo
essencial repousa na analogia entre o itinerdrio impreciso do casal e as incertezas da vida.
Raoul Servais, em Cromophobia (1965), produz uma histdria simbdlica em que uma nagao

colorida € invadida por um exército inimigo. Tudo se torna cinza; no entanto, um pequeno
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bufdo vermelho provoca uma revolugdo, recolorindo o mundo. René Laloux, em Les
Escargots (1965), pde em cena caracdis que, ao se transformarem em gigantes, semeiam o
panico e a desolacao entre as populacdes simples do interior.

Roin Tunis, em The house that Jack built (1968), mescla a histéria de Jodo e o pé de
feijdo com a vida de um Jodo ninguém. Cansado de sua vida mediana, Jodo tem novas
ambicOes: deseja um bom emprego, uma casa nova, um carro melhor e todo tipo de
quinquilharias que o dinheiro pode comprar. Seus desejos sdo alcancados quando ele troca
seu carro estragado por um punhado de feijoes mdgicos. De forma similar ao
descontentamento da mae na histdria de Jodo e o pé de feijao, a esposa de Jodo se aborrece
ao receber os graos. Irritada, joga-os pela janela e, para surpresa, da noite para o dia, surge
um imenso pé de feijao. Ao subir pelo pé de feijao, Jodo encontra o castelo e um gigante,
que nessa histéria € um pequeno miliondrio, cujo ego cresce desmesuradamente ao ver-se
em seu espelho magico. Jodo apodera-se do espelho mégico e comeca, pretensiosamente, a
julgar-se melhor que os outros. Dotado agora de personalidade autoritdria e egocéntrica,
obtém poder e riqueza, adotando um novo estilo de vida. Porém, como tantos outros que
também foram atrds do poder e da riqueza, ele se torna infeliz.

Em Metamorphosis of Mr. Samsa (1977), Caroline Leaf adapta o conto “A
metamorfose”, de Franz Kafka, texto cldssico sobre a ansiedade nos tempos modernos. Em
The bead game (1977), Ishu Patel cria uma alegoria sobre a tendéncia humana a
autodestrui¢c@o e a violéncia, mostrando a evolugdo da terra através de imagens que se vao
transformando; o equilibrio inicial entre 0 homem e seu habitat vai sendo progressivamente
deteriorado pela cobica humana, por disputas armadas até a destrui¢do total com a explosao
da bomba atomica. Entre os diversos curtas de animagdes, produzidos na década de 1980,

que vao integrar a tendéncia alegdrica/simbdlica, cuja temética faz alusdo ao ponto de vista
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do autor sobre a condi¢do humana no mundo, um dos mais notérios € o premiado Balance,
dos irmaos Christoph Lauenstein e Wolfgang Lauenstein. A partir de uma situagdo insolita
(cinco personagens em pé numa plataforma flutuante, disputando uma caixa de misica),
essa animacao suscita questionamentos sobre o desequilibrio social gerado pela cobica
humana. Acompanhando a trajetéria da constru¢do de uma cadeira de balango, que passa
por seu paulatino uso, desuso e descarte até seu resgate como objeto restaurado, Frederic
Back, em Crac (1981), levanta questdes sobre a progressiva e acelerada obsolescéncia dos
objetos no mundo atual.

Em Dada (1994), Piet Kroon cria um mundo com personagens que portam livros
empilhados sobre a cabeca. Quanto mais notdrio o saber de certo personagem, maior serd a
pilha de livros sobre sua cabeca. Esse € o paradigma estabelecido pela sociedade desses
individuos para identificar a capacidade intelectual de cada um. Esse parametro, no entanto,
comega a ser questionado quando nasce um garoto que ndo consegue equilibrar um tnico
livro na cabega. Muitas tentativas sdo realizadas no sentido de tornar o menino “normal”.
Nao obtendo o éxito desejado, o garoto € levado a centros de pesquisa pelos pais. Apds
longos estudos, os cientistas descobrem nele um cérebro privilegiado. Diante do inusitado,
esse pequeno “génio”, entretanto, ¢ incompreendido por seus pais, cujas expectativas se
restringiam a fazé-lo parecer inteligente, empilhado de livros sobre sua cabeca, como 0s
demais membros mediocres dessa comunidade. O pai, extremamente envergonhado pelo
fato de o filho ndo possuir a inteligéncia concebida pelos padrdes dessa sociedade, acaba
oferecendo o cérebro que fora retirado para pesquisas ao gato da familia. Finalmente, apés
a mutilagdo do cranio, o pai, entdo satisfeito, consegue empilhar milhares de livros sobre a

cabeca do garoto, sem ao menos se dar conta da atrocidade que cometera.
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Em Das Rad (2001), de Chris Stenner, Arvid Uibel e de Heidi Wittlinger, dois
personagens feitos de pedra percebem a evolucdo tecnoldgica humana como extremamente
acelerada e destrutiva, a partir de sua percep¢do da temporalidade, para eles, lenta e
tranqiiila, ja que ligada a sua natureza de mineral, mas descompassada em relagdo a dos

humanos.

FIG. - 34 e 35: Das Rad e Dada

As animacgdes citadas assinalam a constituicio de uma tendéncia narrativa no
cinema de animacdo, uma vez que grande nimero de animadores, apesar de trabalhar com
estilos completamente diferentes, utilizou a narrativa cinematografica alegérica/simbdlica
para comunicar idéias abstratas e posturas autorais em relacdo a realidade. O uso da
alegoria para apresentar, através de imagens reconheciveis, conceitos e temdticas sobre
questdes circunscritas a0 momento sociopolitico-cultural, também vai caracterizar uma
tendéncia extremamente representativa do cinema de animacdo produzido no Leste

Europeu.
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2. 1. A narrativa cinematografica alegérica/ simbélica no cinema de animacao do

Leste Europeu e da URSS

O regime comunista em vigor no Leste Europeu fez com que o cinema de
animacdo dessa regido florescesse de forma diferente da animacdo produzida na Europa
Ocidental. O contexto histérico do Leste Europeu determinou, portanto, os rumos pelos
quais o cinema de animagdo e o cinema live-action desenvolveram-se. Anexados ao Bloco
Socialista da Unido Soviética, varios paises do Leste Europeu como a Tchecosloviquia,
Pol6nia, Hungria, Iugosldvia, Roménia, Bulgédria, Albania e parte da Alemanha viram sua
cinematografia ligada inexoravelmente a politica estatal. O ressurgimento e nascimento de
algumas cinematografias nacionais, apos a Segunda Guerra, devem-se muito a politica de
descentralizagdo e valorizagdo da independéncia cultural dos paises do Leste Europeu e dos
Estados da Unido Soviética, implementada pelo regime comunista. A politica soviética
favoreceu o cinema de anima¢do como instrumento poderoso de divulgacdo e valorizagdao
da tradi¢do e da arte popular e manteve, em cada pais e em cada grupo étnico, estidios que
tinham o dever de atender o cidaddo nas necessidades consideradas fundamentais pelo
Partido Comunista.

Essas cinematografias encontravam-se, nesse momento, sob o jugo soviético e
nao podiam funcionar fora da ideologia do Partido. O exagerado poder do sistema politico-
burocritico impingia condicionamentos a producao filmica com o objetivo de defender-se
de possiveis oposicoes e dissidéncias ideoldgicas. As normas a serem seguidas pelo cinema
dependiam das determinagdes ditadas pelo Partido ou pelo lider de cada Estado Comunista.

O sistema politico-burocratico monopolizava a producdo e tinha o poder de vetar qualquer
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das etapas do processo cinematogréfico, desde o financiamento, produgdo e distribui¢cdo até
a exibi¢do do filme.

O cinema live-action da Russia, no periodo que vai da Revolug¢do de 1917 a
derrocada da Unido Soviética, foi impregnado pelos dogmas oficiais, intensificando-se essa
imposi¢dao em alguns momentos. Os temas principais trabalhados pelos cineastas russos da
década de 1920 foram as injusticas sofridas pelo povo antes da revolucdo bolchevista, a
revolucdo e a luta contra os contra-revoluciondrios: imperialistas, aristocratas, capitalistas,
burgueses, religiosos. O enredo desses filmes ndo tinha necessariamente um personagem
central; o povo, ou uma classe ou ainda um grupo fazia as vezes do protagonista, do herdi.
O cinema, na década de 1920, era uma arte extremamente nova, cujas possibilidades
narrativas e estéticas comecavam ser trabalhadas e, portanto, ainda ndo era objeto de
andlise de muitos estudiosos. Os intelectuais soviéticos do partido, alheios as possiveis
implicagdes decorrentes da forma do filme, nesse momento, restringiram-se a controlar, a
censurar somente o sentido explicito do filme, o enredo. O cinema revoluciondrio russo
caracterizou-se, de acordo com Anténio Costa®, pela convivéncia de dois projetos
estreitamente ligados: o projeto revoluciondrio; e os estudos experimentais sobre a
linguagem filmica.

O experimentalismo, aliado aos ideais revoluciondrios, constituia a base da
filmografia russa da década de 1920. O filme A greve (1924), de Sergei Eisenstein, marca o
inicio desse novo estilo cinematogrifico. Nele o significado emerge ndo s6 através do
conteddo retratado, mas principalmente do uso da montagem que encadeia imagens de
forma a gerar choques, contrastes, criando, pela conexdo de sentidos, conceitos abstratos,

ndo restritos a anedota. Esse tipo de montagem gerava comentdrios visuais que
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freqlientemente fragmentavam a narrativa, inserindo metéaforas ao longo dela. No final dos
anos 1920, Eisenstein, Vertov e outros foram acusados de excesso de formalismo e de
abordagens extremamente simbdlicas incompreensiveis ao povo. Os criticos atribuiram ao
alto grau de conotacdo da imagem, a ambigiiidade e a imprecisdo na constru¢do dos
significados abstratos no cinema. As autoridades soviéticas, sob a direcdo de Stalin,
incentivaram, entdo, a producdo de filmes com narrativas tradicionais que, segundo os
censores, pudessem ser compreendidas e apreciadas por todos. Foram assim restringidas e
eliminadas as possibilidades de experimentagcdo na linguagem cinematogréfica.

A censura que no come¢o da década de 1920 era relativamente branda, durante a
Nova Politica Econdmica de Lénin tornou-se progressivamente mais severa, atingindo seu
apice em meados de 1934, quando o governo institui a nova politica artistica chamada de
Realismo Socialista. O controle ideolégico dos filmes soviéticos impingia mudangas tanto
artisticas quanto politicas através das diretrizes do Partido. As autoridades cinematograficas
ndo permitiriam definitivamente os vanguardismos, formalismos, simbolismos ou
experimentacdes pessoais que haviam caracterizado os filmes da década de 1920 - a arte
deveria tdo somente glorificar o Estado soviético e auxilid-lo como ferramenta educacional
na construcdo da nova sociedade. Essas restrigoes levaram o cinema da URSS ao
conformismo estilistico e ideolégico. Segundo Furhammar e Folke®, “os revoluciondrios
eram reaciondrios e intolerantes quando se tratava de cultura; suas idéias sobre o realismo
tendiam para a adocdo do modelo do realismo burgués do século XIX”. No Realismo

Socialista, o enredo do filme era centrado num individuo, no heréi positivo, virtuoso lider

> COSTA, Antonio. Compreender o cinema, p. 78.
* FURHAMMAR, Leif; ISAKSSON, Folke. Cinema e politica, p.19.
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social que se dedicava aos problemas comunitdrios, ndo fazendo distin¢dao entre sua vida
privada e a social. O her6i positivo era a propria personificacdo de Stalin, seu maior
modelo. O culto a Stalin no cinema aumentou progressivamente, culminando na produgdo
de filmes épicos que exaltavam sua imagem. A biografia dos grandes homens russos foi
outro tema correlacionado ao Realismo Socialista bastante explorado. Muitos desses filmes
buscavam atrelar a imagem de Lénin a de Stalin como seu legitimo herdeiro e assim mais
uma vez glorificar sua imagem enquanto lider “espiritual” do Partido.

O cinema de animacdo na URSS, de inicio, vinculou-se exclusivamente a
audiéncia infantil por determinagdo do Partido e em razdo de sua grande popularidade junto
a esse publico. As diretrizes do Partido tinham como objetivo ndo s6 divulgar e valorizar a
tradicdo e a arte popular dos diversos estados multiétnicos e dos paises que compunham o
Bloco Soviético, bem como pretendiam utiliza-las como instrumento educacional. A
corrente mais notéria no cinema de animacao do Leste Europeu baseou sua produg¢do em
tradicoes folcldricas e populares. Duas razdes promoveram esse direcionamento: o
incentivo do Partido e a impossibilidade de realizar pesquisas estéticas semelhantes as das
vanguardas, j4 que os dogmas do Realismo Socialista, Unica op¢do artistica no momento,
repudiavam a experimentacdo. Segundo Bendazzi®, a animacdo realizada no Bloco
socialista, imediatamente apds a Segunda Guerra, caracterizou-se pela tendéncia
conformista e uniforme, mantendo tracos da animacdo soviética dos anos 1930 - criada
principalmente para criancas, orientada para a educacdo moral e civica, e resistente a
mudancas estilisticas. Vale lembrar que a animacao russa da década de 1930 sofreu grande

influéncia do estilo Disney. Os filmes utilizavam a técnica classica de desenhos animados

2 BENDAZZI, Giannalberto. Cartoons: one hundred years of cinema animation, p. 163.
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em acetato, narrativas coerentes com constru¢des draméticas, afastando-se dos cédigos das
histérias andrquicas centradas em gags, e apresentavam estilo comedido, mais se
assemelhando ao “realismo” de Disney do que as contor¢des e deformagdes dos cartuns da
WB e da MGM. Stalin, grande apreciador da obra de Disney, inaugurou o Estidio
Soyuzmultifilm em 1936, em Moscou, com a proposicao de criar filmes a partir de contos
russos para criangas. Por determinacdo do Partido, a estética e o conteido dos filmes
deveriam ser exclusivamente russos, mas seguindo o modelo narrativo e a técnica das
animacOes de Disney. Certamente a predilecdo de Stalin pelo estilo Disney deve ter
contribuido para o desenvolvimento convencional dos primeiros anos do Soyuzmultifilm.
Posteriormente, quando a influéncia de Stalin diminuiu, as experimentacdes, que haviam
sido relegadas a um segundo plano, ressurgiram em animacdes de grande expressao,
mundialmente consagradas.

Com a morte de Stalin em 1953, a animacdo de recortes e de bonecos renasceu
com departamentos especializados no Soyuzmultifilm. Nesse estidio, por sofrer maior
pressdo da censura que os estudios localizados nos demais Estados Comunistas, as
producdes abandonaram os convencionalismos mais tarde, por ocasido do degelo que se
segue a ascensdo de Nikita Khruschev a Secretdrio Geral da Unido Soviética. Ele conduz
um periodo de liberalismo econdmico e intelectual, chamado de Primavera de Khruschev.
Os crimes e desvios do governo de Stalin sdo denunciados oficialmente e o rigido sistema
de controle imposto aos filmes é questionado no XX Congresso do Partido Comunista, que
reveé os exageros de quase uma década de propaganda e glorificagdo do regime de Stalin.

Tentativas de renovacdo temdtica e de linguagem que se afastavam do cinema
propagandista e celebrativo ganham forca nesse periodo. Pode-se observar um forte retorno

as tradicoes narrativas estabelecidas pelo cinema de Eisenstein e Vertov. No entanto,
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periodicamente, essa aparente liberdade artistica sofria, com maior ou menor austeridade,
pressoes ideoldgicas provindas de novas diretrizes do Congresso do Partido ou dos
dirigentes locais. Essa situagdo manteve-se até a queda do regime, no final da década de
1980, quando finalmente os animadores puderam desenvolver trabalhos realmente
autonomos.

Na politica de desestanilizagdo que se seguiu as dentincias oficiais dos crimes de
Stalin, Nikita Kruschev introduziu uma certa flexibilidade ao sistema de comando nos
Estados Comunistas. A descentralizacdo econdmica promovida pelo Partido Soviético
tornou-se explosiva, quando se acrescentaram as exigéncias de liberalizacdes econdmicas e,
principalmente, politicas dos paises comunistas. A decep¢do com relacdo a realidade do
regime levou comunistas do Partido a contestarem as préticas implementadas pela URSS
nos territorios anexados. A anexac¢do dos paises do Leste Europeu a URSS, apds a Segunda
Guerra, tinha sido imposta com for¢a militar em quatro paises: Polonia, parte da Alemanha,
Roménia e Hungria. Nos outros paises, como a Iugosldvia, a Albania, a Tchecoslovaquia e
a Bulgdria, apesar de simpatizantes do comunismo que representava para as nacoes
arrasadas pelo conflito mundial da Segunda Guerra uma utopia de sociedade igualitdria e a
possibilidade de reconstru¢do e industrializagdo, a implementacdo do regime soviético
também ndo se deu pacificamente. Inicialmente, o regime comunista foi instalado em
alguns paises do Leste Europeu, sob o comando de Stalin, através de métodos de repressao
em massa, com prisoes, torturas, execugdes, deportagdes para campos de trabalho forcado e
campos de concentracdo ou para exilio involuntidrio no Ocidente. Execucdes foram
realizadas sem julgamento, desrespeitando as leis internacionais sobre prisioneiros de

guerra e gerando um estado de terror permanente na populacdo civil, pois os expurgos do
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Exército Vermelho ndo se dirigiam apenas as pessoas envolvidas com os nazistas ou
fascistas locais, mas atingiam inocentes perseguidos injustamente.

Mesmo em paises como a Tchecoslovdquia, onde o Partido Comunista, ja
fortalecido durante a guerra como partido de oposicdo ao nazismo, havia ganhado
legalmente as elei¢des de 1946, o periodo de instalacdo do regime soviético foi seguido
pelo Golpe de Praga. Em 1948, esse golpe garantiu o monopdlio do Partido Comunista
destituindo opositores politicos, que participavam da Resisténcia a Ocupacdo, de seus
cargos, chegando a condenar a morte alguns integrantes de partidos dissidentes. Segundo

Hobsbawm, a exemplo da URSS, os recém-estruturados paises comunistas

eram controlados por partidos comunistas formados ou modelados nos moldes
soviéticos:Em todos eles, encontramos sistemas politicos unipartiddrios com
estruturas de autoridade altamente centralizadas; verdade cultural e intelectual
oficialmente promulgada, determinada pela autoridade politica; economias
centrais planejadas pelo Estado; e, até mesmo, reliquia mais ébvia da heranga
stalinista, lideres supremos de forte perfil**.

Os paises do bloco soviético, sob o poder das ditaduras comunistas locais,
dirigidas por Moscou, intervinham cerceando o funcionamento dos organismos da
sociedade civil como corporagdes, associagdes, sindicatos, partidos politicos, opinido
publica, liberdade de imprensa e Igrejas, com a intencao de aniquilar possiveis dissidéncias
politicas ou ideoldgicas, reais ou potenciais. A censura em relacdo a opinido publica, no
periodo que se seguiu as dentncias oficiais dos crimes de repressao do regime stalinista, foi
relativamente atenuada. Como conseqii€éncia, os questionamentos sobre as praticas de
repressao e funcionamento do antigo regime tornaram-se o principal foco de debate. As
liderangas comunistas insatisfeitas e decepcionadas com a realidade do sistema soviético

pleitearam reformas politicas. Na Hungria, Imre Nagy anunciou o fim do sistema

24 HOBSBAWM, Eric. Era dos extremos, p.385.
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unipartiddrio e exigiu a retirada do pais do Pacto de Varsévia. A populacdo ja desgastada
pela repressdo aliou-se as reivindicagdes por mudancas politicas, promovendo
manifestagdes em 1956 contra o totalitarismo soviético. Essa revolta foi fortemente
reprimida pelo exército russo. Em meio a nascente agitacdo politico-cultural durante o
processo de desestalinizacdo, seguiram-se manifestacdes populares na Tchecosloviquia,
esmagadas por intervenc¢des militares em 1968. Nesse pais, o periodo de reformas politicas
no Partido Comunista e de manifestacdes populares foi acompanhado por relativa
flexibilizacdo da censura aos meios de comunicacdo, o que suscitou discussdes e
questionamentos sobre o sistema e a paralisia da classe dirigente. O auge da efervescéncia
social culminou na Primavera de Praga, amplamente reprimida por Moscou que invadiu a
Tchecoslovdquia, derrubando o regime de Praga através de forca militar e restabelecendo a
ditadura comunista com toda sua forca, fase conhecida como periodo de normalizacdo.

A repressdo soviética aos paises rebeldes foi extremamente dura; no caso da
Hungria, milhares de pessoas foram detidas em campos de encarceramento até o
julgamento e 25 mil condenadas a prisdo. Cerca de 200 rebeldes, entre eles o reformador
comunista Imre Nagy, foram sentenciados a morte e outros tantos deportados para a URSS.
Ainda nesse periodo, a emigracdo espontanea de pessoas que tentavam evitar a repressao
chegou a 200 mil. A repressdo na Hungria tornou-se mais branda no comeco da década de
1960, com anistias e a supressao dos campos de encarceramento. Na Tchecoslovdquia, em
1968, a ocupagdo soviética e de outros membros do Pacto de Varsdvia se deu através de
unidades blindadas, tanques, avides, canhdes e soldados. Apesar de ndo ter havido
resisténcia a invasdo das forcas de ocupacio, a policia e os exércitos nacionais, depois de
normalizados, entraram em choque com a populagdo, resultando na prisdo de milhares de

manifestantes € na perseguicdo aos participantes, bem como em exilios voluntdrios e

84



cerceamento ou dissolucio de organizagdes civis. A censura reinstalou-se na
Tchecoslovdquia. Apesar de a repressdo haver diminuido apds 1956, a URSS e seus
Estados continuavam mantendo caracteristicas dos regimes ditatoriais, cerceando
movimentos sociais, manifestacdes de rua, reivindicacdes e liberdade de imprensa e
artistica com a finalidade de prevenir atividades de oposi¢ao ao regime.

Na década de 1960, durante o breve periodo de relaxamento do controle
ideoldgico e estético, a animagdo abriu-se novamente a pesquisa estilistica € a uma maior
variedade temdtica. Curiosamente, apesar da censura a experimentacdo, o incentivo do
Partido a producdo de animagdes de cunho folcldrico ndo s6 havia auxiliado na formacao
de cinemas nacionais como também respaldou o surgimento de novos estilos narrativos e
estéticos. No entanto, a liberdade artistica nunca foi totalmente permitida, e os filmes eram
submetidos a diversos crivos de censura até chegarem a ser exibidos. Como cada pais do
Bloco Soviético tinha certa autonomia instituida pelo Partido Comunista local, a censura
atuava diferenciadamente nas diversas nacdes do Leste Europeu. No pds-guerra, os filmes
live-action sofreram maior pressdo ideoldgica da censura; ja a animagdo, por ser associada
ao publico infantil e a0 mundo onirico, despertou menos atencao do controle estatal. As
historias folcloricas, os contos de fadas, fabulas, pardbolas, mitos, inseridos num mundo
fantdstico, dificultavam a anélise por parte da censura, uma vez que ela mesma incentivava
o uso dessas narrativas. O planejamento cuidadoso por parte dos animadores para inserir
seus discursos e suas criticas ao regime totalitirio nos filmes e, ainda assim, conseguir a
aprovacao da censura, fez com que a animacao explorasse possibilidades nao mais baseadas
em convengdes e codigos que condicionassem expectativas em relacdo ao desenvolvimento
narrativo e a utilizacdo de uma iconografia tipica do cartum, mas que necessitassem ser

interpretadas pelos termos determinados pelo artista. Os animadores do Bloco Soviético
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recorreram a narrativa cinematografica alegérica/ simbdlica para que, através de uma
abordagem simbdlica, os significados metaféricos fossem capazes de gerar idé€ias abstratas.

A situagdo politica dos animadores sob o jugo soviético, a insatisfacdo da
populacdo apds anos de repressdo severa, seguidas de relativa liberalizacdo da censura e
protesto no periodo de desestanilizacdo, criaram condi¢cdes necessdrias para que OS
animadores desenvolvessem em seus filmes temas sobre o conflito entre o individuo e a
sociedade soviética totalitdria e burocratica. Muitos animadores vao-se valer da alegoria
para comunicar idéias abstratas e pontos de vista pessoais. Como na alegoria cada elemento
remete a outro nivel de significacdo que ndo ao seu sentido manifesto, deixando a cargo do
leitor a decodificac@o do conteddo essencial da obra, esse recurso estilistico € utilizado com
freqiiéncia, nos momentos em que a censura se impde, uma vez que possibilita diferentes
interpretacdes. O aspecto explicito na alegoria, muitas vezes, ¢ compreendido como
dissimulacdo ou disfarce de um enunciado fundamental. No entanto, a alegoria ndo se
restringe a ocultacdo do conteddo principal, ela permite concretizar por meio de uma
narrativa e/ou de imagens, idéias abstratas que talvez ndo pudessem ser expressas de forma
direta ou, ainda, que possivelmente perdessem a intensidade do significado evocado, se
transmitidas de forma direta. O longo periodo em que os animadores da Europa Oriental
trabalharam com narrativas alegéricas como fébulas, pardbolas e apdlogos de origem
popular, ou seja, com estruturas dramdticas fantdsticas que possuem moral implicita ou
explicita, certamente, deve ter auxiliado na constru¢do das narrativas cinematogréficas
alegoéricas/ simbdlicas que surgiram no periodo de desestanilizacdo. Essas novas animagoes
misturavam o insdlito, o tragico, o burlesco, simbolos e imagens alegéricas com criticas
sociais e culturais para aludir a problemas reais percebidos por seus autores. Os animadores

puderam retomar nesse periodo as experimentagdes de Eisenstein com relacdo a montagem
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que permitia, através da justaposicdo de planos diversos, inserir comentdrios visuais na
narrativa, como também puderam também recobrar as influéncias surrealistas de Kafka
com suas situagdes insélitas e absurdas, seus pesadelos, suas obsessdes que refletiam as
angustias do ser humano diante de uma realidade instivel, de um mundo que perdeu a
causalidade ordenadora, a légica. A arbitrariedade dos poderes que governavam os paises
do Leste europeu e o anti-semitismo oficial respaldado pelo povo tornavam o mundo
insdlito e irracional, na ficcdo daquele escritor judeu-tcheco, proximo a condi¢do de
sociedades que haviam vivenciado os horrores do nazismo, da guerra e que ainda passaram
a viver sob os desmandos de outro regime totalitdrio. As obsessdes particulares de Kafka
ganhavam significacdo coletiva, personificando o medo e a angustia dos cidaddos que
viviam numa sociedade totalitdria, em que os direitos individuais podiam ser desrespeitados
a qualquer momento.

Tal como o que ocorria em muitas animacdes alegdricas realizadas no Bloco
Soviético, o valor essencial das histdrias de Kafka ndo se restringe ao que é contado, sugere
uma realidade mais complexa - o aspecto latente e fundamental da ficgdo surge a partir das
questdes ou associacdes suscitadas pelos elementos explicitos da narrativa. As animagoes
da Europa Oriental vao dialogar com a montagem intelectual soviética, com o surrealismo
kaftkiano, com o Teatro do Absurdo, com a pantomima, € com onomatopéias.

Os animadores desse periodo desenvolveram um estilo de animacdo que fazia
pouco uso da palavra, com o objetivo de fazerem-se compreender nas diversas nagdes que
compunham o territério do antigo Bloco Soviético. Essa caracteristica narrativa acabou por
valorizar a forga poética e simbdlica das imagens, da pantomima e dos sons nos filmes. O
principal tema das animac¢des da Europa Oriental (a dentincia do Estado burocrético) ird

ampliar-se e envolver problemas da vida didria e da condi¢do humana, como a
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incomunicabilidade entre os homens, as injusticas sociais, o conformismo, a ganancia, a
prepoténcia e o isolamento dos individuos, o desequilibrio ecoldgico, etc.

Apesar de as mudancas cinematograficas na Europa Oriental terem sido possiveis
gracas as transformacdes politicas especificas do regime soviético, as discussdes sobre o
papel ideoldgico das midias e as manifestagdes estudantis e populares que eclodiram tanto
no Bloco Comunista quanto no mundo ocidental tornaram proximas realidades tao diversas.
Assim, as mudancas na linguagem e nas teméticas cinematograficas, bem como a afirmacao
de autores/ diretores e de cinemas nacionais nos paises socialistas fizeram parte, segundo
Antonio Costa, do movimento de renovacao do cinema moderno, que buscava expandir as
potencialidades de comunicacdo dos filmes.

A relativa liberdade criativa aberta aos animadores apds a morte de Stalin
testemunha o aparecimento de filmes alegdricos/ simbdlicos como A mdo (Ruka, 1965), de
Jiri Trnka (FIG.- 36); ou CTEKAHA (Harménica de vidro) (1968), de Andrei
Khrjanovsky (FIG. — 37), voltados para um publico adulto, tendo como temadtica o
questionamento sobre o papel do artista no sistema totalitdrio stalinista. Filmes como
EAOBEK b PAMKE (Homem no quadro) (1966), de Fyodor Khitruk (FIG.- 38); e There
liverd a man called Kozyavin (Ali mora Kozyavin) (1966), de Andrei Khrjanovsky,
criticavam o funcionamento do regime burocritico soviético. A animacdo Armoire
(Armdrio) (1970), de Andrei Khrjanovsky (FIG.- 39), satirizava a vida do individuo na
URSS, onde precisava fechar-se, esconder-se num mundo particular para encontrar sua

tranqiiilidade.
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FIG. — 38 e 39: Homem no quadro e Armdrio

Na animacgdo Ball of wool (Bola de ld) (1968), de Nikolai Serebryakov (FIG. —
40), uma senhora encontra uma ovelha mégica que supre suas necessidades de consumo.
Mas, a compulsao desmedida da personagem por bens materiais acaba levando a ovelha a
exaustdo. Quando a ovelha foge, desmancha-se o mundo material construido com sualae a
velha senhora também se desintegra. Essa animagdo suscita questdes sobre a ganancia
humana e suas repercussdes individuais e sociais. Outra animagao que faz referéncia ao
consumo desenfreado, a rapidez dos tempos modernos e aos milhares de artefatos inuteis
idealizados para todos os tipos de situacdes, mas que comumente acabam gerando mais
transtornos do que beneficios ao homem, € o primeiro filme do Leste Europeu a ganhar o
Oscar de animacdo: Surogat (Substituto, 1961), do iugoslavo Vukotic. Em Muha (A mosca)
(1966), de Marks e Jutrisa (FIG. — 41), uma mosca, que inicialmente quase é esmagada por
um homem, assume dimensdes gigantescas e passa a persegui-lo; diante da nova situacdo, o
homem fica estupefato e a mosca, reduzindo-se a dimensdo humana, tenta reconciliar-se

com ele. Riblje Oko (Olho de peixe) (1979), de Josko Marusic (FIG.- 42), constitui uma

&9



fabula em que os peixes se revoltam contra uma vila de pescadores, matando e capturando
mulheres, velhos e criangas em redes de pesca, enquanto os homens saem para pescar. Zid
(O muro) (1965), de Ante Zaninovic (FIG.- 43), ¢ uma parabola sobre dois tipos de homem:
um que tenta romper e superar as barreiras a duras penas para atingir seu objetivo e outro
que, sem esfor¢o, espera e se aproveita do trabalho realizado por outra pessoa. No filme
Octob (Ilha) (1973), de Fyodor Khitruk (FIG. - 44 e 45), um homem ilhado espera ansioso
por resgate. V€ a modernidade passar em barcos cheios de bens de consumo, turistas,
espides, militares, ladrdes, oportunistas, imperialistas, que ndo lhe prestam nenhum auxilio.
Presencia ainda a exploracdo das riquezas naturais de sua ilha até a destruicdo total. Ainda a
espera de ajuda se junta a outro ndufrago, o dnico que se dispde a dividir com ele uma

tdbua flutuante na longa trajetdria, sem destino pelo mar.

FIG. -40 e 41: Bola de la e A Mosca

FIG. — 42 ¢ 43: Olho de Peixe ¢ O Muro
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FIG. — 44 e 45: Ilha

Bendazzi® descreve diversas animacdes que vao seguir a tendéncia narrativa
cinematografica alegorica/simbdlica. Em Tudo é um niimero (1967), por exemplo, Stefan
Schabenbeck conta a histéria de um homem que vagava num mundo de nimeros e figuras
geométricas. Apesar do seu esfor¢o em resistir, ele também se torna um niimero - o nimero
um que marcha na linha, com outros nimeros um. Em outro filme do mesmo autor, As
escadas (1969), um pequeno homem que subia uma série de escadas intersecionadas,
quando alcanca o topo, transforma-se em degrau de uma das escadas. Bendazzi levanta com
relacdo a esse filme a seguinte questdo: seria esse homem um ganhador ou um perdedor?

Em Moznosti dialogu (Dimensées do didlogo) (1982) (FIG.-46), Jan Svankmajer
aborda a incomunicabilidade entre os homens. Em Abepb (Porta) (1986) (FIG.-47), Nina
Shorina alude ao conformismo da sociedade. Na animagdo Tango (1982) (FIG.-48),
Zbigniew Rybczynski compde uma coreografia em que diversos personagens confinados
em um pequeno quarto repetem continuamente rotinas especificas - cada um refaz sempre
as mesmas acdes sem nunca interagir com as dos demais. Através dessas rotinas, a
animacdo suscita questdes sobre a relacdo entre o dominio privado e o social. Em Repete
(1995) (FIG.-49), Micheaela Pavldvtova aborda diversos tipos de relagcdes amorosas e em

Média (Midia) (2000) (FIG.-50 e 51), Pavel Koutsky cria uma pardbola sobre a abrangéncia

2 BENDAZZI, Giannalberto. Cartoons: one hundred years of cinema animation, p.344.
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dos meios de comunicagdo de massa e seus reflexos sobre o individuo contemporaneo. Em
todas essas animacdes existe uma narrativa cinematografica alegdérica/ simbdlica que

remete a questdes relacionadas ao contexto social, politico ou cultural do animador.

I. _48e 49£ Taﬁgb e I:erete

FIG. -50 e 51: Midia

Diante da impossibilidade de estudar toda a produg¢do de animagdo, devido a
multiplicidade dos filmes produzidos e a dificuldade de acesso a muitos deles, os estudos
de Bendazzi, Halas e Miranda foram fundamentais para definir a trajetéria dos filmes que
utilizam narrativas alegéricas/ simbolicas. Esses tedricos, apesar de ndo definirem ou
categorizarem uma tendéncia especifica para essas animagdes, identificaram entre as

produzidas a partir principalmente da década de 1950, diversos animadores que trabalharam
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com alegorias e simbolos. Assim, € possivel concluir que a partir de meados da década de
1950, houve uma grande disseminacdo dessa linha narrativa e temadtica no trabalho de

diversos animadores, tanto do Bloco Soviético quanto dos paises capitalistas.
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4. LEITURAS DE ANIMACOES ALEGORICAS/ SIMBOLICAS

4. 1. A mao (Ruka, 1965), de Jiri Trnka

O cinema de animacdo floresceu de maneira diferente nos diversos paises do
Bloco Soviético, devido as influéncias culturais, politicas e histéricas pré-existentes em
cada regido. Na Tchecoslovdquia, por exemplo, predominou a animac¢ido de bonecos, em
detrimento do desenho animado, pela grande influéncia da tradi¢cdo nacional do teatro de
bonecos. A producdo de animagdo j4 existia na Tchecoslovdquia desde 1935, quando Karel
Dodal filmou a primeira animacdo de bonecos O segredo da lanterna. Em 1935, abriu-se
um pequeno Atelier Filmovych Triku, em Praga. Em 1941, durante a ocupacdo alema, o
ainda incipiente estidio de animacdo, administrado temporariamente pelos nazistas,
transformou-se numa grande produtora, ampliando o mercado de trabalho para os
animadores. Apdés a libertacio do dominio nazista, em 1945, seguem-se discussoes
acaloradas sobre as formas de governo e disputas acirradas pelo poder. Nesse clima de
reconstru¢do fisica e governamental do pais, algumas animagdes independentes foram
criadas. Entre os animadores do periodo, destaca-se Jiri Trnka, um dos mais reconhecidos
na Republica da Tchecoslovdquia. Esse periodo propiciou o desenvolvimento de
experimentacdes inovadoras - os animadores procuravam novas formas de fazer animacio e
buscavam solucdes estilisticas incomuns. O Estidio de Praga passa a chamar-se Batri v
Triku e serd dirigido por Trnka a partir de 1946, por mais de uma década.
Jiri Trnka trabalhou inicialmente com ilustra¢do de livros infantis e com teatro de
bonecos, levando para o cinema de animagdo sua experiéncia nesses campos. Realizou

diversos filmes baseados em contos populares tchecos e experimentou diversos géneros,
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desde contos de fadas a parddia de faroeste. Logo foi reconhecido como pioneiro no
desenvolvimento dos filmes de bonecos e sua obra como importante alternativa a tradi¢ao
da animacao de Disney. Trnka comecou a trabalhar em animagdo apds o fim da ocupagdo
nazista. O breve periodo democratico, entre 1945 e 1948, foi de grande importancia para a
experimentacdo no cinema de anima¢do da Tchecoslovdquia, quando os animadores
procuraram estéticas inusuais. Em 1948, a Tchecoslovdquia é anexada ao Bloco Soviético e
0 novo pais comunista vé-se sob o jugo de um regime totalitdrio. A obra de Trnka passou,
entdo, a nortear-se pelos novos rumos politicos. Quase todos os seus filmes foram
produzidos no periodo em que o Bloco Comunista governou, dependendo de sua aprovagao
para serem realizados. Em seu udltimo filme, A mdo (Ruka, 1965), Trnka expressou de
forma mais aberta sua opinido em relacido ao regime totalitdrio e ao culto a personalidade
de Stalin. Trnka, que ja ndo gozava de boa satde, foi forcado a se aposentar, morrendo em
1969, aos 57 anos. Quatro meses apds sua morte, A mdo foi banido da Unido Soviética e
todas as suas copias confiscadas pela policia secreta, voltando a ser exibido no pais
somente apds o fim do comunismo.

O filme A mdo s6 pode ser perfeitamente compreendido, se forem consideradas
sua contextualizac¢do histérica e as condi¢des politicas sob as quais foi produzido. Sob o
jugo do regime comunista, os artistas do Leste Europeu, proibidos de expressar o que
pensavam, buscaram na ironia e nos procedimentos simbolicos e alegéricos, formas de
comunicacdo “indireta” com os espectadores. O potencial subversivo dessa comunicagdo
era freqiientemente dissimulado em filmes associados a crianga e a fantasia, como nas
animacodes de contos de fada, contos folcldricos, lendas ou fébulas.

A mdo questiona o papel do artista no sistema totalitdrio stalinista e critica os

métodos de coagdo e repressdo utilizados por esse regime contra seus cidaddos. Foi
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produzido no periodo anterior a Primavera de Praga, em meio a nascente agitacao politico-
cultural por liberalizacdes econdmicas e politicas dos Estados Comunistas. Nesse periodo,
os abusos do governo stalinista e da propaganda politica cinematografica de glorificacao a
Stalin comegavam a ser questionados. A relativa flexibilizacdo da censura aos meios de
comunicacdo instigou discussdes populares sobre o sistema de governo e a corrup¢do da
classe dirigente. Essa efervescéncia social culminou na Primavera de Praga, reprimida pelo
Exército Vermelho. Apds o episddio, o regime soviético restabeleceu a ditadura comunista
com toda forga, fase conhecida como periodo de normalizacado.

A narrativa cinematogréifica de A mdo € estruturada de forma a despertar a atengcdao
do espectador para elementos essenciais a compreensdo da mensagem, ndo explicitada
através de emblemas ou palavras. Ja na apresentacdo dos créditos, 0 som extremamente
agudo de trombetas, seguido de passos ressoando em assoalho de metal, chama a aten¢do
para a incongruéncia entre a austeridade dos sons relacionados a forga militar e a
simplicidade e tranqiiilidade do ambiente doméstico apresentado. Os elementos sonoros
utilizados por Trnka causam estranhamento, pois ndo coincidem com as imagens da
seqiiéncia apresentada. Um plano geral do quarto, seguido de travelling, revela detalhes da
casa e do trabalho do morador: vérios vasos de plantas de diversos tamanhos, uma mesa de
oleiro com argila, um recipiente para lavar as maos, uma cama feita de ripas de madeira,
paredes descascadas com um pequeno resto de revestimento, um armdrio, uma cadeira € um
vaso com planta, tudo extremamente simples (FIG. - 1). A trilha sonora e os ruidos
onipresentes de passos compassados, batendo no assoalho de metal, contribuem para
estabelecer associacdo com o regime de Stalin, que dirigiu a Unido Soviética com mao de

ferro.
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FIG. -1: A mdo

Na seqiiéncia em que o personagem acorda, a trilha musical que a acompanha
destoa completamente dos ruidos de passos apresentados na abertura. A musica € alegre e
bucdlica. O personagem rega a planta e a reverencia com um chapéu estilo Napoledo
Bonaparte. Comeca a trabalhar, fazendo um vaso na sua mesa de oleiro. Apesar de
trabalhar como ceramista, o personagem veste-se como um arlequim, com traje colorido
confeccionado em diversos tecidos, mangas em losangos multicores, com uma grande gola
drapeada. A forte sombra escura ao redor dos seus olhos lembra a mdscara negra usada

pelos Arlequins da Commedia dell’Arte (FIG. 2).

-

FIG. -2 e 3: A mao

Para um melhor entendimento do significado do arlequim no filme, faz-se
necessdrio remontar as origens desse personagem. Na antiga Comédia Italiana, o Arlequim

tinha a funcdo de divertir o publico, ridicularizando os costumes, as esquisitices e as
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extravagancias da sociedade burguesa do século XVI. Tradicionalmente o Arlequim
encarnava um personagem astuto, embora desastrado, satirico, ir6nico, louco e tolo.
Personificava as contradi¢des da sociedade, misturando elementos de serviddo, inocéncia e
amoralidade. Esse personagem - um tipo de palhaco, de bufdo - simbolizava a inversdo da
compostura régia, a irreveréncia e a liberdade em relacdo a autoridade. Por ndo ser levado a
sério, podia revelar sua opinido sem sofrer retaliacoes.

O personagem de comédia, encarregado de fazer o publico rir, no filme de Trnka é
um artista, autoconsciente, astuto e idealista que tenta esquivar-se do regime, realizando
trabalhos aquém de sua capacidade. E um arlequim que ndo pode fazer o que deseja e que,
mais tarde, se verd obrigado a criar imagens para glorificar um ditador no qual ndo acredita.
O personagem representa a dualidade do oleiro simples / arlequim astuto, encarnando o
papel do artista que, sob o jugo do regime totalitario, se vé obrigado a criar obras de culto a
personalidade de Stalin, apesar da discordancia e das tentativas em esquivar-se a realizacdo
dessa tarefa.

O trabalho do oleiro que s6 produz vasos de flores, € interrompido, em seqiiéncia
posterior, por batidas na porta. Quando vai atendé-la, € surpreendido por uma grande mao
usando luva branca que entra pela janela, derrubando o vaso de flor. Apesar da entrada
inesperada e invasiva da mao, o personagem rapidamente procura seu chapéu (estilo
Napoledao Bonaparte) e a reverencia, demonstrando respeito e a subserviéncia a que as
pessoas estavam sujeitas no regime autoritario. Os ruidos de passos no assoalho de metal,
constantes durante todo o filme, parecem criar uma situagdo suspensa de que o ambiente

doméstico estad sob constante vigia e passivel de subitas invasdes de forcas externas.
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FIG.-4¢e5: A mao

Essa seqiiéncia é marcada por dois elementos simbdlicos, o chapéu estilo
Napoledao Bonaparte e a Mao (FIG.- 4 e 5). A cena em que o oleiro reverencia a Mao,
abaixando seu chapéu, produz uma associacdo entre a Mao e a autoridade de um regime
tiranico. A figura da Mao € recorrente durante todo o filme e, no decorrer da trama, somam-
se a sua encenacdo como personagem, signos que vao gerar o conceito abstrato da
representacdo de um regime autoritirio como o soviético. O significado da Mao,
extremamente amplo, por representar desde o signo da maestria até o da dominagdo, vai
sendo delineado ao longo do filme através de associa¢des com simbolos codificados e uso
de gestos fisicos. A simbologia da Mao freqiientemente engloba idéias de poder,
autoridade, supervisdo, orientacdo e destreza. Trnka vale-se dessas diversas possibilidades
simbdlicas para desmascarar as manipulacdes persuasivas utilizadas pelo regime tiranico
com o propésito de alcancar seus objetivos, desconsiderando a vontade de seus cidadaos.

A grande Mao que havia entrado pela janela destréi o vaso em que o oleiro estava
trabalhando, transformando a argila em escultura de uma mdo com o dedo indicador
apontando para cima (FIG.- 6). A Mao determina que o oleiro deixe de fazer vasos e
construa a escultura de uma mao que simbolize o poder. Ele se irrita com a insisténcia do
pedido e a expulsa de sua casa. Depois de substituir o vaso quebrado, o oleiro volta a

trabalhar nos seus potes. Enquanto isso, ruidos crescentes de passos precedem a chegada de
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uma grande caixa que, apesar da resisténcia do oleiro em aceitd-la, acaba invadindo sua
casa e derrubando novamente a planta. Outra vez, o oleiro expulsa a Mao de sua casa. Um
telefone toca, o oleiro abre a caixa procurando a origem do ruido. Dela retira um objeto
apos outro, escutando um a um e procurando a origem do sinal do telefone. Essa seqiiéncia
demonstra claramente a falta de conhecimento e de intimidade do oleiro com objetos
“luxuosos”, presentes que lhe sdo oferecidos pela Mao: garrafas de bebidas, caixa de
bombons e telefone (FIG. — 7). Quando finalmente atende ao telefone, a conversa entre o
oleiro e a Mao pode ser visualizada a partir da imagem miniaturizada da Mao que sai de sua
cabeca (FIG.- 8 € 9). A Mio oferece moedas ao oleiro em troca da escultura desejada. Mais

uma vez o oleiro rejeita a oferta, jogando fora o telefone. Ruidos de passos se afastam.

FIG.-6¢7: A mao

FIG.-7 ¢ 8: A mado

O oleiro procura um lugar seguro para sua planta. Preocupado e cansado, acaba
deitando-se na cama e sonhando com sua flor a desabrochar. O desenvolvimento da trama €

cuidadosamente elaborado a partir do equilibrio de elementos contrastantes; todas as
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seqiiéncias tranqiiilas relacionam-se aos cuidados dedicados a flor e sdo seguidas por
seqliéncias tensas associadas as tentativas de convencimento da Mao. Trnka, nessas
primeiras seqiiéncias, ao trabalhar os contrastes cria um sistema de correlagdes de juizo de
valores entre os personagens, correlacdes essas que vao se repetindo e se tornando mais
evidentes a medida que o filme se desenvolve: tensdo versus tranqiiilidade; maldade versus
inocéncia; simplicidade versus luxuria; fragilidade versus brutalidade; organico versus
artificialidade; liberdade versus opressao.

Os ruidos e a trilha sonora pontuam a todo o momento as caracteristicas dos
personagens, criando assim maior dramaticidade para a narrativa. As seqiiéncias em que o
oleiro se encontra sozinho sdo acompanhadas por musica alegre e suave, som de flautas e
cravo, seguidos pelo canto de passarinhos, quando ele cuida da flor. Contrastando com a
tranqiiilidade apresentada pela relacdo harmoniosa entre o oleiro e a flor, a interacdo
inicialmente amistosa entre a Mao e oleiro vai-se deteriorando progressivamente, a medida
que as tentativas de persuasdo se esgotam. As seqiiéncias tensas, em que a Mao estd
presente, sdo precedidas e acompanhadas por trombetas e tambores e pela ressondncia
metélica dos ruidos de passos. Nessas seqii€éncias, Trnka define a predilecdo do oleiro pelo
vaso de plantas, elemento que comporta relacdes com a flor, simbolo da natureza, do
desenvolvimento organico, contraposta a sua repulsa pela Mao e pela escultura na qual ela
deseja eternizar-se como simbolo de um regime pomposo, rigido e artificial.

A seguir o oleiro acorda, ao som de tambores e trombetas. Enquanto isso, a Mo /
personagem retira da caixa de presentes uma televisdo que apresenta varias imagens de
Maos / simbolos: uma vestida com luva enfeitada por joias, simbolizando o poder da Igreja
(FIG.-9); uma segurando uma balanga, simbolizando o poder da Justica (FIG.- 10); e outra

segurando uma tocha, simbolizando o poder do Capitalismo (FIG.-11). A Mao faz um sinal
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para que o oleiro se junte ao seu Poder; diante da indecisdo do personagem, apresenta uma
nova série de imagens de Maos, agora diretamente associadas a tirania, a regimes
totalitarios e a forca: a mdo de Napoledo, parcialmente escondida na casaca do uniforme do
exército imperial francés (FIG.- 12); um punho fechado com uma armacido de ferro,
evocando o punho cerrado da saudacao comunista e a “mao de ferro” do regime de Stalin
(FIG. - 13); uma luva de boxe, remetendo a forga fisica (FIG.- 14). Com mais essa tentativa
frustrada de persuasdo, a Mado apresenta uma seqiiéncia de imagens que encerra um
ultimato ao oleiro: uma mao armada , representando for¢a (FIG.-15); maos apontando para
uma mao em raios-X, aludindo a possiveis interna¢des em hospitais, ou asilos psiquidtricos
(FIG.-16); um aperto de maos, conhecido simbolo de unido, mas também simbolo utilizado
no emblema do Partido Comunista da Alemanha da RDA (FIG.- 17). O oleiro coloca os
dois dedos sobre a cabeca e abana-os como se fossem orelhinhas de burro (FIG.-18 e 19). A
esperanca de acordo € desfeita por um sinal de despedida (FIG.- 20). A reacdo do oleiro €
revidada pela Mao, que destr6i o pote por ele criado. O protagonista reage expulsando de

seu lar a Mao e os “presentes” que ela lhe havia oferecido.

FIG. - 12,13 e 14: A mdo
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FIG. - 15,16 e 17: A mdo

y
y

FIG. - 18, 19 e 20: A mdo

A reacdo da Mao totalitdria ndo tarda. Um jornal logo chega a casa do oleiro e dele
emerge a Mao, agora ndo mais usando luva branca, mas preta (FIG.- 21). A associagcdo
entre os meios de comunicacdo de massa e as tentativas de persuasdo da Mao, simbolo do
poder, revela o dominio das midias e seu uso deliberado como veiculo de propaganda e
controle da opinido publica. A mao preta gigantesca tenta esmagar o oleiro. Encurralado,
imobiliza-se e torna-se um boneco sem vida, sem acdo. Diante dessa resisténcia passiva, a
Maio se traveste com uma luva de meia arrastdo e rendas, e unhas pintadas de vermelho,
para seduzir o oleiro (FIG.-22). Enfeiticado pela Mdo feminina, ele finalmente cede ao
regime totalitdrio e se transforma numa marionete manipulada por seu titeriteiro, a Mao de
preto. O oleiro é levado para uma gaiola, onde € obrigado a esculpir, dia e noite, a Mao
(FIG.- 23). Apesar do repudio ideoldgico ao que simboliza a grande estitua e de toda a
resisténcia em trabalhar com essa propaganda politica, quando conclui a escultura, é

condecorado com uma coroa de louros e medalhas (FIG.- 24).
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FIG. -21 e 22 : A mdo

FIG. - 23 e 24: A mao

O oleiro consegue fugir de sua gaiola dourada. Durante a fuga, ele cai sobre as
imagens da luva de boxe, da luva com j6ias, da luva de ferro, da mao em raios-X, rasgando-
as uma a uma (FIG.- 25). O som de tambores e ruidos de passos, presentes durante toda a
fuga, continuam a acompanhd-lo, mesmo quando chega ao seu lar que, supostamente,
deveria ser um espaco privado e seguro. Diante da ameaca, sempre lembrada através dos
ruidos de passos batendo no assoalho de metal, tenta proteger-se, trancando-se em sua casa.
Na tentativa desesperada de proteger-se, sofre um acidente. A parandia gerada pela
perseguicdo acaba causando sua morte. Ao invadir a casa, a Mao encontra-o morto. Ao som
de uma marcha marcial, seu funeral é realizado com honras militares (FIG.- 26). A Mo
maquia o caddver para que ele apresente-se bem, com faces coradas. A seqii€ncia finaliza-
se com a coroa de louros sendo colocada sobre o caixao e uma saudag¢ao nazista. A rosa que

o oleiro plantara e cercara de cuidados, finalmente floresce. Os créditos finais sao
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acompanhados pela musica marcial e passos acelerados, com batidas ressoando no chado de

metal.

FIG. 25 ¢ 26: A mado

A narrativa cinematografica empregada por Trnka nesse filme faz uso de alegorias,
metaforas, simbolos codificados e elementos que se tornam simbdlicos somente no
contexto da obra. O filme pode ser lido alegoricamente, se forem levadas em conta as
circunstancias sociopoliticas e culturais da época em que ele foi produzido, como uma
critica ao culto a personalidade de Stalin e a falta de liberdade artistica e individual no
regime comunista. Apesar de visar diretamente o stalinismo, Trnka tem o cuidado de ndo
fazer referéncia a nenhum simbolo ou emblema relacionado ao regime comunista. Em
nenhuma parte do filme a estrela vermelha de cinco pontas, o martelo, a foice, a imagem de
Lénin e Stalin ou do Kremlin sdo encontrados. Seus simbolos ndo sdo signos diretamente
relacionados ao regime comunista, mas, por analogia, ganham esse sentido, como por
exemplo o punho cerrado com a luva de ferro, cuja conotacdo permite uma associacdo a
Stalin que governou com mdo de ferro. Os ruidos de passos ressoando no piso metalico
também refor¢am constantemente a vinculagio ao regime stalinista.

Em razdo de a alegoria oscilar entre sinais que revelam e explicitam o pensamento
intencional e, a0 mesmo tempo mostrar-se hermética, dificultando o acesso a seu nivel
substancial, foi amplamente usada pelos animadores do Leste Europeu. Sob o regime

totalitdrio, os animadores necessitavam da imprecisdo, da ambigiiidade para obter da
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censura aprovacdo para filmes que se contrapunham a ideologia dominante. Essa
peculiaridade prépria 2 alegoria permitiu que os censores, de acordo com William Moritz',
autorizassem a exibicdo do filme A mdo, pois haviam associado a Mao a regimes e
nacionalidades consideradas inimigas do socialismo: Europa medieval, Franca imperial,
Alemanha nazista, América capitalista. A animacao, nesse primeiro momento, foi lida pelos
censores como um protesto contra a dominacdo estrangeira. No entanto, apds a Primavera
de Praga, no periodo de normalizacdo, a censura reviu sua posi¢do, proibindo o filme em
toda a Unido Soviética.

O desconhecimento em relacdo aos codigos especificos do contexto sécio-historico
pode levar, entretanto, o espectador a perceber a estratégia simbdlica (modo simbdlico) do
autor como uma histéria de alcance universal sobre um individuo oprimido e desrespeitado
em suas necessidades bdsicas de paz, liberdade de expressdo, seguranca e individualidade,
por um regime tiranico. Como o proprio Trnka observou, o filme pode ser lido além das
circunstancias histéricas em que foi criado, podendo ser compreendido como estratégia
simbolica para falar da falta de liberdade de expressdo em qualquer outro regime que, por
alguma razdo, cerceia os direitos dos cidaddos: “it never made a difference between
nationalities and forced every individual to do things he did not wish to do at his own will...
The victim could be anyone from ancient times, or Galileo Galilei, Oppenheimer at

another’?

'PILLING, J ayne, A reader in animation studies, p.40.
2 TRNKA, Jiri, apud FABER, Liz e WALTERS, Helen. Animation unlimeted: innovative short films since
1940, p. 158.
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4. 2. Dimensaes do didalogo (Moznosti Dialogu, 1982), de Jan Svankmajer

Misturando objetos do cotidiano, elementos visuais histdricos, animacio stop-
motion, recortes, fotografias, marionetes e cinema live-action, o cineasta tcheco, Jan
Svankmajer, produziu uma obra visualmente instigante e incomum.

Em meados da década de 1950, durante sua formagcdo em artes e em teatro de
bonecos na Academia de Artes Performaticas de Praga (DAMU), Svankmajer interessa-se
pela vanguarda cinematogréfica russa, especialmente por Eisenstein e Vertov. Com a morte
de Stalin, em 1953, e com as dentncias dos crimes praticados em seu governo, segue-se,
em 1956, um periodo de relaxamento ideoldgico na Unido Soviética e paises satélites, que
permitiu a Svankmajer prosseguir seus estudos, ainda na DAMU, sobre os surrealistas,
entre eles Luis Buifiuel, Salvador Dali e Max Ernst, artistas até entdo censurados pelo
Estado. J4 graduado, trabalhou como diretor e cendgrafo nas consagradas companhias de
teatro de bonecos, Teatro de Mascaras e Teatro Negro. No comeco da década de 1960,
deixou o teatro para realizar seu primeiro curta-metragem, Posledni trik pana
Schwarcewalldea a pana Edgara (O ultimo truque) (1964). No entanto, a forte tradi¢do
tcheca do teatro de bonecos influenciard profundamente o trabalho de Svankmajer,
fazendo-se presente em diversos filmes, entre eles Punch e Judy (idem) (1966), Don Sajn
(Don Juan) (1970) e no seu longa-metragem Lekce Faust (Fausto) (1994). Peter Hames
aponta a cultura tcheca (teatro folclérico de bonecos, maneirismo da corte de Rudolf 11 e
surrealismo do periodo pré-guerra) e, principalmente, os eventos politicos que tomaram
conta da antiga Tchecoslovdquia como as maiores influéncias na obra de Svankmajer.

Nascido em Praga, em 1934, Svankmajer presenciou a mudanca de seis regimes

politicos diferentes: a democracia no periodo pré-guerra; o dominio nazista; a democracia
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no periodo pds-guerra; o stalinismo; as tentativas de mudanca politica que antecederam a
Primavera de Praga em 1968; a normalizacdo, seguida no mesmo ano pela invasdo
soviética; a democracia pés 1989; e o processo de separacdo entre a Republica Tcheca e a
Eslovdquia em 1993. Os periodos de maior repressdo na década de 1950 e as esperancas
por mudancas politicas esmagadas no periodo de normalizacdo, nos anos 1970 e 1980,
deixaram marcas profundas tanto na cultura tcheca quanto na obra de Svankmajer que,

segundo Hames®

, se refletem na tendéncia ao pessimismo, ao cinismo e ao humor negro.

A animacdo, na década de 1950, era uma arte voltada basicamente para o publico
infantil, mas na década de 1960, como Svankmajer4 observou, comecava a refletir os
problemas de seu tempo. No periodo que antecede a Primavera de Praga houve uma
liberalizacdo da censura com relacdo a producgdo cultural e as animacdes passaram a refletir
questdes da realidade. Logo, no entanto, seguiu-se um periodo de forte repressdao (a
normalizagdo) e a censura tornou-se mais severa. Svankmajer, que nunca foi funcionério do
Estado, submetia seus projetos a aprovagdo dos editores de roteiro de diferentes estidios
cinematograficos que, nesse momento, também exerciam o papel de censores do governo.
Mesmo quando as filmagens eram autorizadas, o Estado, que detinha o monopdlio dos
meios de comunicagdo, podia discordar da decisdo dos editores e proibir a exibi¢do do
filme ou até interromper a carreira do cineasta, impossibilitando a produgdo de seus filmes.
As medidas adotadas pelo regime comunista inviabilizaram muitos dos projetos de
Svankmajer, ocasionando freqiientes interrup¢des em sua filmografia. Durante o periodo de

normalizag¢do, Svankmajer teve uma série de problemas com a censura e varios filmes seus

nao puderam ser exibidos: Kostnice (O ossudrio) (1970), Byt (O apartamento) (1968),

3> HAMES, Peter. Dark Alchemy: The films of Jan Svankmajer. Great Britain: Pracger, 1995.
* HAMES, Peter. “Interview with Jan Svankmajer” in: Dark Alchemy: The films of Jan Svankmajer, p. 99.
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Zahrada (O jardim) (1968), Zvahlav aned saticky Slameného Huberta (Jabberwocky)
(1971), e Leonarduv Denik (O didrio de Leonardo 1972). Svankmajer que jia vinha
contrariando a censura, apds realizar mudangas ndo autorizadas na pés-producdo de
Leonarduv Denik (Leonardo’s diary, 1972) que continha referéncias a vida didria na
Tchecoslovdquia, depois de 1968, e criticas ao regime comunista, d4 inicio a filmagem de
Otrantsky Zdmek (O castelo de Otranto), também do desagrado dos censores. Em
conseqiiéncia, foi obrigado a se afastar do cinema e somente no final da década de 70, é-lhe
permitido voltar a filmar. Conclui, em 1979, Otrantsky Zdmek (O castelo de Otranto), filme
que havia sido iniciado antes de seu exilio cinematografico. Filma, em 1980, Zdnik domu
Usheru (A queda da casa de Usher), adaptacao do conto de Edgard Allan Poe. Em 1982,
realiza Dimensoes do didlogo (Moznosti Dialogu). Apesar dos diversos prémios recebidos
no exterior, a exibi¢do desse filme foi proibida em toda a Unido Soviética e paises satélites,
além de ter sido apresentado a comissdo de ideologia do comité central do Partido
Comunista como exemplo de filme, cuja realizacdo ndo deveria ter sido permitida.
Posteriormente, Svankmajer realizou mais dois filmes Do pivnice (Descendo a cela) (1982)
e Kyvadlo, jama a nadeje (O péndulo, o poco e a esperanca) (1983) e novamente teve
problemas com a censura, passando mais alguns anos sem poder filmar. Svankmajer sé
retorna a direcdo cinematografica em 1988, com seu primeiro longa-metragem, Neco z
Alenky (Alice), baseado na obra de Lewis Carroll, e alguns curtas-metragens que também
tiveram repercussdo internacional: Muzné hry (Jogos viris), Tma/Svetlo/Tma (Escuro, Luz,
Escuriddo) e pequenos curtas-metragens para a MTV, Zamilované maso (Meat Love) e
Flora. Com a queda do regime comunista em 1989, Svankmajer foi convidado a realizar

um filme sobre as mudancas politicas ocorridas na Tchecoslovdquia, desde a Segunda

Guerra até a queda do Regime, o que se concretizou em Konec stalinismu v Cechdch (A

115



morte do Stalinismo na Boémia) (FIG. - 1 e 2). Produziu ainda o curta-metragem Jidlo
(Comida) (1992) e os longas-metragens: Lekce Faust (Fausto) (1994) e Spiklenci slasti

(Conspiradores do prazer) (1996).

FIG. - 1e2: Konec stalinismu v Cechdch (A morte do Stalinismo na Boémia)

Apesar de sua carreira iniciar-se na década de 1960, Svankmajer s6 se tornou
internacionalmente conhecido em 1983, quando sua animacdo Dimensodes do didlogo
ganhou o Grande Prémio do Festival de Animagdo de Annecy. Essa animacdo é composta
por trés narrativas distintas e separadas por intertitulos, mas agrupadas sob um mesmo
titulo e correlacionadas pelo tema da precaria estabilidade entre as relagdes humanas.

Na primeira parte do filme, intitulada Didlogo factual, trés cabecas humanas, cada
qual formada por uma série de elementos que as caracterizam, devoram-se mutuamente. Do
processo de canibalismo, destruicdo e transformacdo resultam fragmentos dos materiais
engolidos que sdo regurgitados e novamente reorganizados, sob a forma de novas faces
compostas pelos detritos das cabegas originais. As seqiiéncias dos movimentos
antropofdgicos transformam os detritos das cabecas que ainda mantinham as
particularidades do seu material original em uma unica nova forma, uma cabeca de massa
homogénea que regurgita infinitamente cabecas idénticas a ela.

Na primeira parte, as cabecas da animacdo de Svankmajer refletem a influéncia

tanto do estilo e da estrutura da composicao das ‘Cabecas Compostas’, do artista maneirista
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Arcimboldo, quanto das implicacdes alegéricas que a construciao dessas imagens comporta.
Os elementos do cotidiano que compdem essas cabecas possuem propriedades vinculadas
aos seus valores utilitarios (FIG. - 3 e 4). E, apesar de se apresentarem, posteriormente,
agrupados sob a forma de uma nova composi¢cdo acrescida de novos sentidos, remetem
continuamente as caracteristicas fisicas dos elementos com os quais se relacionam. Assim,
em Didlogo factual, na cabeca formada por legumes, frutas e alimentos de origem animal,
ha um processo de substitui¢do: o nariz € substituido por um limao, parte do cabelo por um
pedaco de frango, a maga do rosto por um repolho (FIG. - 3). Nessa imagem, o sentido
primeiro do material € redefinido em fun¢do da composi¢do, ganhando um segundo sentido
dentro da nova representacdo. Dessa forma, o limao ndo € apenas uma fruta, mas o nariz de
uma cabeca humana. O deslocamento do uso comum dos elementos nessas composi¢oes
gera associacOes que sdo suscitadas tanto pelas propriedades primeiras desses objetos,
quanto pelo contexto em que estdo inseridas.

Ao analisar as “Cabecas Compostas”, de Arcimboldo, Roland Barthes detectou
trés sentidos dentro da imagem. Os elementos que compdem as cabecas t€m um primeiro
sentido, um sentido unitdrio e facilmente detectdvel (objetos que podem ser nomeados:
frutas, verduras, flores, animais, etc.). Esse sentido desdobra-se em dois outros sentidos. A
composicdo dos elementos do cotidiano (frutas, verduras, flores, animais, etc.) que
constituem as cabecas, forma o segundo sentido - uma cabe¢a humana. A selecdo dos
elementos que compdem a imagem, assim como as associagcdes a que esse conjunto remete
permitem conceber um terceiro sentido: o sentido alegdrico das cabecas, que sé € possivel
perceber em referéncia ao sentido das primeiras unidades. Por exemplo, por ser composta
por flores, uma das cabecas de Arcimboldo pode ser lida alegoricamente como a cabeca da

Primavera; o mesmo acontece com a cabeca do Inverno, uma vez que é composta por
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folhas mortas em decomposicdo. Como Barthes observou, os dois primeiros sentidos
podem ser denotados, mas o sentido alegdrico s6 se estabelece quando os elementos
correlacionados nas imagens e posteriormente associados segundo um conjunto de sentidos

culturais permitem um sentido simbolico.

Sdo ja trés sentidos de uma mesma imagem; os dois sentidos sdo, se assim
podemos dizer, denotados, pois, para produzir-se necessitam apenas o trabalho
da minha percep¢do, enquanto se articula imediatamente sobre um léxico (o
sentido denotado de uma palavra € o sentido dado pelo diciondrio, e o diciondrio
pode fazer-me ler, segundo o nivel de minha percepcdo, aqui peixes, 14 uma
cabeca). Inteiramente diferente € o terceiro sentido, o sentido alegérico: para que
eu leia cabeca do Verdo ou de Calvino, ja ndo me basta a cultura do diciondrio;
necessito de uma cultura metonimica que me facga associar certos frutos (e outros
ndo) ao Verdo, ou, de maneira mais sutil, a fealdade austera de um rosto ao
puritanismo calvinista; e do momento em que abandonamos o diciondrio das
palavras por um conjunto de sentidos culturais, por associa¢des de idéias, enfim,
pela enciclopédia das idéias recebidas, entramos no campo infinito das
conotagf)ess.

As cabecas de Svankamjer também possuem os trés sentidos que Barthes detectou
nas pinturas de Arcimboldo. Quando o plano € fechado, s6 € possivel detectar frutos,
verduras, alimentos, colheres, garfos, pratos, livros, papéis, borrachas, objetos amontoados
(FIG. - 5 e 6). Quando o plano de detalhe cede lugar ao primeiro plano, a composicao
desses elementos permite ser lida como cabecas humanas; no entanto, as duas leituras
coexistem e constantemente a percep¢do geral é desviada do sentido do conjunto pelo

sentido do detalhe.
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FIG.- 5e6: Didlog factual, em Dimensades do .ditilogo.

Nessa animacao, ha trés tipos de cabecas compostas por uma série de elementos
agrupados por suas peculiaridades, cujo conjunto, como ocorre nas cabecas de Arcimboldo,
permite uma leitura alegdrica. A primeira cabeca € composta por legumes, frutas, sementes
e alimentos de origem animal; a segunda cabeca por garfos, facas, colheres, tesouras,
loucas, peneiras, tampas, gilete, chave e ralador; e a terceira cabeca por papéis, livros,
réguas, lapis, borrachas, fitas adesivas e copos (FIGS. 3 e 4). A selecdo dos elementos que
compdem cada cabeca e as associagdes que esses conjuntos suscitam, somadas a ordem das
seqiiéncias antropofagicas, as circunstancias historicas, a proibi¢do da animagdo por parte
do regime comunista e a declaracdo aberta de Svankmajer de que o filme é puramente
ideolégico, permitem uma leitura alegérica. Paul Wells® em sua andlise sobre a primeira
parte da animacgdo, considerando a Histéria da antiga Tchecoslovdquia, afirma que as
cabecas poderiam ser lidas alegoricamente como natureza, referindo-se a cabeca composta
por elementos organicos; como industria, a cabeca formada por elementos industrializados
e como burocracia (governo burocritico), a cabeca feita de materiais de escritério. Essas

cabecas personificariam a tensdo relativa as mudangas que tomaram conta da

5 BARTHES, Roland, O ébvio e o obtuso: ensaios criticos III, p.130.
6 WELLS, Paul in PILLING, Jayne, A reader in animation studies, p. 178.
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Tchecoslovdquia no periodo que se estende da Segunda Guerra Mundial até a situacdo de
pais satélite do regime comunista da antiga URSS.

As seqiiéncias dos movimentos antropofdgicos iniciam-se com a cabega organica,
natural, sendo devorada pela industrial e regurgitada apds ser destrocada; a industrial, sendo
devorada pela burocrdtica e regurgitada com seus materiais decompostos; a burocratica,
sendo devorada pela orgénica e regurgitada em frangalhos; a cabeca organica desfigurada,
sendo devorada pela também desfigurada cabeca formada de elementos industriais e
regurgitada em detritos (FIG. 7 e 8). As trés cabecas pelas continuas seqiiéncias de
canibalismo perdem suas propriedades e tornam-se hibridas (FIG. 9 e 10). Esse processo
continuo de destrui¢do, assimilagdo, transformacdo e aniquilamento das diferencas
representaria a mudanca da condi¢do agriria na economia da Tchecoslovdquia do pds-
guerra até o regime comunista. Como Wells observou, a animacdo Dimensdes do didlogo
pode ser lida assim como uma alegoria das mudangas e destruicdes operadas na

“colonizag@o” da Tchecoslovdquia pela URSS.

FIG. - 9 e 10: Didlogo factual em Dimensaes do didlogo.
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No entanto, o grande sucesso alcancado por essa animacao fora do Bloco Soviético
evidencia que o destinatario mesmo alheio as circunstancias histdricas e a cultura em que o
filme foi criado, ou seja, alheio ao c6digo de reconhecimento que caracteriza a leitura
alegdrica, pode identificad-la como estratégia simboélica. A inquietante estranheza das
cabecas formadas por elementos do cotidiano, a repeticdo incessante € minuciosa do
insélito e violento processo de canibalismo, regurgitacdo e transformacdo, acodes
inicialmente indecifrdveis, vao se revelando compreensiveis, alcancando seu sentido
fundamental no desfecho, onde as significacdes, até entdo vagamente correlacionadas, sao
reagrupadas e ganham sentido. Essas acOes recorrentes induzem o destinatdrio a questionar
sobre as possibilidades simbodlicas desses eventos que, numa leitura literal, parecem
redundantes. Assim as cabecas e o processo de canibalismo, ao adquirirem valores
simbolicos, tornam-se continuamente reinterpretaveis dentro do contexto do filme, ou seja,
do que ¢ efetivamente expresso no filme. O movimento antropofdgico das cabecas
(constituidas de: materiais organicos, utensilios manufaturados e materiais de escritorio,
que acabam gerando uma cabeca formada pelos detritos de todas as outras, uma cabeca de
massa uniforme que se auto-reproduz infinitamente), e também as propriedades dos
materiais de que sdo compostas: natureza, indudstria, conhecimento, massifica¢cdo permitem
outra leitura para a narrativa. Desse modo o conflito, a destruicdo, a assimilacdo, a
transformacgdo e o aniquilamento das particularidades de cada cabeca poderiam ser lidos
como o movimento constante da humanidade por “progresso” que, no entanto, acaba
esmagando as diferencas e gerando um unico modo de vida, universalizando uma tnica

mentalidade. Como Claude Lévy-Strauss observou em Tristes Trdpicos’, duas estratégias

7 “Ao estudd-los de fora, serfamos tentados a opor dois tipos de sociedades: aquelas que praticam a
antropofagia, isto é, que véem na absor¢do de certos individuos, detentores de forcas temiveis, o inico meio
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foram utilizadas na histéria humana com relagcdo a interacao entre culturas diferentes: uma
antropoémica que consiste em segregar, separar, isolar, vomitar fora do corpo social os
estranhos a determinada cultura; e outra antropofdgica que consiste em devorar, absorver
culturas diferentes, tornando-as pelo processo de assimilacdo e transformacao, ou seja, pelo
processo de canibalismo, idénticas. Assim, o canibalismo aniquila as diferengas, as
alteridades culturais, tornando uma cultura semelhante a outra que a devora. Comentando
os conceitos de estratégias antropoé€mica e antropofdgica cunhados por Lévy-Strauss, o
socidlogo Zygmunt Bauman observa: “Se a primeira estratégia visava ao exilio ou
aniquilacdo dos ‘outros’, a segunda visava a suspensdo ou aniquilacdo de sua alteridade .
Bauman, interligando esses conceitos a fatos historicos, relaciona-os as versodes liberal e

racista-nacionalista:

A expressdo mais comum das duas estratégias foi o notério entre-choque entre as
versdes liberal e racista-nacionalista do projeto moderno. As pessoas sdo
diferentes, dd a entender o projeto liberal, mas sdo diferentes por causa da
diversidade das tradi¢des locais e particularisticas em que elas crescem e
amadurecem. S@o produtos da educag@o, criaturas da cultura e, por isso, flexiveis
e déceis de serem reformadas. Com a universalizagdo progressiva da condicdo
humana, que significa nada mais do que a erradica¢do de todo paroquialismo
junto com os poderes empenhados em preservé-lo, e que conseqiientemente deixa
o desenvolvimento humano livre do imbecilizante impacto do acidente de nascer,
essa diversidade predeterminada, mais forte do que a escolha humana, se
enfraquecerd. Nao € assim — objetou a opinido racista-nacionalista. A
reconstrug@o cultural tem limites que nenhum esforco poderia transcender. Certas
pessoas nunca serdo convertidas em alguma coisa mais do que sdo. Estdo, por
assim dizer, fora do alcance do reparo. Ndo se podera livra-las de seus defeitos:
s6 se pode deixa-las livres delas proprias, acabadas, como suas inatas e eternas

esquisitices e seus males.

de neutralizarem estas, e mesmo de beneficiar delas; e as que, como a nossa, adoptam aquilo que se poderiam
chamar a antropoémica (do grego émein, vomitar): colocadas perante o mesmo problema, escolheram a
solucdo inversa, que consiste em expulsar esses seres temiveis para fora do corpo social, mantendo-os
tempordria ou definitivamente isolados, sem contato com a humanidade em estabelecimentos destinados a
esse fim” (LEVY-STRAUSS, Claude, 1955, p. 486).

¥ BAUMAN, Zygmunt. Modernidade liquida, p. 118.

® BAUMAN, Zygmunt. O mal-estar da pés-modernidade, p .29.
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A primeira subdivisio de Dimensdes do didlogo, Didlogo factual, por
correlacionar-se com as estratégias de aniquilamento das alteridades utilizadas na evolugao
da histéria humana, faz com que a leitura simbdlica extrapole os limites da leitura alegérica
associada as circunstancias de enunciacdo, ou seja, ultrapasse a histéria das interferéncias
do modelo soviético sobre as especificidades politicas, religiosas e culturais da
Tchecoslovédquia, para se referir a outras formas de dominio social entre as nagdes.

Na segunda parte da animacdo, intitulada Didlogo apaixonado, duas figuras
feitas de massa, uma masculina e outra feminina, sentadas em lados opostos de uma mesa,
trocam olhares, sorrisos e toques (FIG. - 11). O beijo d4 inicio a um processo de
metamorfose, integra¢do e unido simbdlica entre os dois corpos que se tornam parte de uma
mesma massa disforme, onde formas de maos, rostos, seios, caricias sdo recompostas numa
coreografia fluida que sugere o ato sexual (FIG. - 12 e 13). Os dois corpos retornam a suas
formas originais; no entanto, deixam para trds um pequeno resto de massa que demanda a
atencdo deles (FIG. - 14). Na tentativa de se livrarem da pequena massa disforme, os
amantes entram num processo de mutua destruicao. Os dedos penetrando e desfigurando as
faces e os corpos feitos de massa, as continuas agressdes dos corpos ji acéfalos
desencadeiam um profundo e intenso movimento visceral de destruicio que resulta na
desintegracdo das formas humanas (FIG.- 15 e 16). A intensidade da destruicio € reforcada
pela aparéncia extremamente realista das figuras humanas e pela gradacdo harmonica e
fluida da integragdo entre os dois corpos, bruscamente quebrada por atitudes impulsivas dos

personagens que os levam a deterioragao.
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FIG. - 15 e 16: Didlogo apaixonado em Dimensdes 0 didglogo.

A indefinicdo do sentido que comporta a pequena massa amorfa, resultante da
relacdo entre as duas figuras, induz a inferéncias simbdlicas. A massa poderia representar
tanto a geracdo de um filho enquanto subproduto indesejado de um relacionamento
passional, quanto o desentendimento inerente aos relacionamentos humanos, tendo em vista
a incapacidade generalizada das pessoas em assumir suas responsabilidades. A situacio
gerada pela massa amorfa confirmaria a tendéncia das relacdes humanas, mesmo em

ambito privado, ao desentendimento, conflito e destruicdo.
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Na dltima secdo da animacgdo, intitulada Didlogo exaustivo, Svankmajer vai
novamente trabalhar com objetos do cotidiano, retirando-os de sua trivialidade e
redirecionando sua significacdo dentro do contexto especifico da obra. Em Didlogo
exaustivo, duas cabecas feitas de massa com fei¢cOes extremamente realistas, uma frente a
outra, regurgitam objetos complementares. Uma cabeca expele pela boca uma escova de
dente, a outra expele uma pasta de dente, numa seqiiéncia que relaciona certos objetos a
outros em razao de sua funcionalidade: pdo e manteiga, sapato e cadarco, lapis e apontador
(FIG. — 17). Na seqiiéncia seguinte, apos trocarem de lado, os objetos que sdo regurgitados
ndo mais se complementam: enquanto um expele uma escova de dente; o outro, um

apontador (FIG.-18).

FIG. - 17 e 18: Didlogo exaustivo em Dimensaes de Didlogo.

Ignorando o objeto expelido pelo primeiro, o segundo insiste no exercicio de
sua funcdo, apontando e destruindo a escova de dente. Segue-se uma seqiiéncia de acdes em
que a fungdo dos objetos € deliberadamente desrespeitada: sobre o pao que um expele, o
outro espalha a pasta de dente; sobre o sapato, passa-se a manteiga; sobre o 1pis, amarra-se
o cadarco (FIG - 20); como se fosse lapis, a escova de dente € apontada (FIG — 19); sobre o
sapato, espalha-se a pasta de dente. O visivel desentendimento personifica-se nas faces
rachadas dos personagens. A discrepancia das funcdes entre os objetos expelidos torna-se,

entdo, maior, o desentendimento intensifica-se, as fendas do rosto aumentam, deformando-
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os. Numa seqiiéncia clara de destrui¢do, o exercicio da funcdo de certos objetos acaba
destrocando outros, o tubo de pasta de dente € utilizado pelo 1dpis no lugar do apontador
(FIG. — 21 e 22), a faca com manteiga, pelo apontador no lugar do lapis; o pao, pelo
cadar¢o no lugar do sapato (FIG. - 20); o lapis, pelo sapato no lugar o cadarco; e assim por
diante. A seqiiéncia de disfun¢des acarreta a deformacdo da face dos personagens, que
novamente trocam de lugar (FIG. - 23). Dessa vez, os objetos regurgitados s@o coincidentes
e prosseguem destruindo-se mutuamente: sapato com sapato, pao com pao, manteiga com
manteiga, escova com escova, pasta com pasta, lapis com lapis, apontador com apontador.

Os rostos, ja completamente deformados, exaurem-se ofegantes (FIG. - 24).

FIG. - 19 e 20: Didlogo exaustivo em Dimensées de Didlogo.

FIG. - 21 e 22: Didlogo exaustivo em Dimensées de Didlogo.
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FIG. - 23 e 24: Didlogo exaustivo em Dimensoes do didlogo.

A minuciosa repeticdo da acdo de interacdo e destruicdo dos personagens através
dos objetos e a situagdo completamente insélita em que objetos sdo regurgitados pela boca
dos bustos feitos de massa, induzem o espectador a suspeitar que a histéria tem um segundo
sentido mais abrangente, que vai além da denotacdo. Caso contrério, o sentido do filme ndo
passaria de uma situacdo absurda. Svankmajer usa os planos de detalhes dos objetos
interagindo com seus pares, na grande maioria das vezes, destruindo-se mutuamente, para
reforcar a falta de comunicabilidade entre os personagens. Ao final da animacgdo, essas
acoes dispersas podem ser reagrupadas sob um sentido que as correlaciona. A possibilidade
de cooperagdo e entendimento mantida na primeira seqiiéncia de Dialogo exaustivo, em que
os objetos interagem com seus complementares, € substituida por seqii€éncias em que a
fun¢do dos objetos € exercida incompativelmente. Havendo incompatibilidade de fungdo
entre seus pares, os objetos destroem-se mutuamente, ou seja, a cooperacdo cede lugar a
trocas destrutivas que s6 cessam quando da exaustdo completa de todas as possibilidades de
interacdo e de combinagao entre os oito objetos.

As trés partes da animacdo sao fundamentalmente visuais, a musica e os ruidos

reforcam a pantomima, ou enfatizam as conotagdes suscitadas pelas inter-relacdes dos

objetos do cotidiano que ganham no filme valores simbdlicos, tornando-as continuamente
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reinterpretdveis dentro do contexto da animagdo. O impacto visual que o filme causa estd
fortemente relacionado a percepcao titil a que as imagens dos trés atos remetem. O
deslocamento do emprego comum dos objetos e dos materiais, como também dos
elementos plasticos, subverte o uso culturalmente naturalizado dessas referéncias visuais,
produzindo surpresa, e as vezes perturbando os sentidos e causando repulsa. No entanto,
invariavelmente, a utilizacdo insélita desses elementos visuais desordena as convengdes
relacionadas ao seu uso comum, reorganizando-os sob o conceito contido na obra artistica,
conferindo-lhes, entdo, outra configuracdo intelectual ou idéia que ndo somente a usual. A
conjugacdo de imagens realistas de modo a desconcentrar a visdo habitual do mundo
exterior, a vacilacdo entre o real e o irreal, somadas a narrativa insdlita e irdnica,
evidenciam o carater essencialmente surrealista da animacdo de Svankmajer. As narrativas
das trés animagdes de modo geral se estruturam a partir da descricdo obsessiva de uma
situacdo insdlita que, inicialmente, parece infundada ou redundante, causando estranheza e
curiosidade e que se revela compreensivel, apenas diante da totalidade da obra. Assim o
motivo que norteia a totalidade da animagdo permanece obscuro ao longo da historia,
ganhando sentido quando do desfecho. Nesse momento, diante da totalidade da historia, as
acOes sdo reagrupadas ganhando um sentido que as correlaciona. O mesmo ocorre em
relacdo a animagdo como um todo embora constituida por trés secoes, seu sentido final s6
se completa quando do desfecho da terceira e ultima parte. As interpretacdes e as andlises
de cada uma delas podem, entdo, ser reagrupadas sob uma légica que as inter-relaciona e
que € reforcada em cada um dos atos: a frigil estabilidade entre as relagdes humanas, a
tendéncia humana a intolerincia e, por conseguinte, a incomunicabilidade causando a

destruicao ou o aniquilamento das diferencas.
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4. 3. Porta (Abepb , 1986), de Nina Shorina

Apés cursar por trés anos Interpretacdo, Nina Shorina decidiu estudar
Documentério e tornar-se diretora cinematografica. Fortemente influenciada pela obra de
Dziga Vertov, ela desejava trabalhar com filmes documentarios dentro de uma linguagem
experimental. Mas, na década de 1970, quando comecou sua carreira de diretora, seu pais, a
Russia, ainda estava sob o jugo do regime comunista e os filmes ai produzidos deviam
seguir as diretrizes da propaganda estatal. Apesar de os exageros da propaganda stalinista
terem sido questionados no XX Congresso do Partido Comunista realizado em 1956, a
aparente liberdade artistica, autorizada depois desse evento, sofria, com maior ou menor
austeridade, sancdes ideoldgicas provindas das diretrizes da cipula do Partido. No periodo
do pés-guerra, os filmes live-action sofreram maior pressdo ideolégica por parte da censura.
A animacdo associada ao publico infantil foi, entretanto, relativamente menos visada. O
relaxamento do controle ideoldgico e estético proporcionou aos animadores a possibilidade
de desenvolver pesquisas estilisticas com maior variedade temadtica. Como ndo lhe foi
possivel, por restricdes da censura, desenvolver uma linguagem experimental e critica no
cinema live-action, Shorina voltou-se para a animacdo, uma vez que nessa periferia do
cinema havia maior liberdade de criacdo e o controle ideoldgico e estético mostrava-se
menos rigido.

Shorina trabalhou no Departamento de Stop-Motion do Estudio Soyuzmultfilm e ai
realizou suas primeiras animagdes: Lindo Perry (1982) e Conto de fadas sobre um homem
muito alto (1983), que desagradaram a censura. Foi, entdo, proibida de criar animagdes para
adultos. Em conseqiiéncia, foi forcada a direcionar sua producdo ao publico infantil,

quando realiza Sobre Buka (1984). Em 1985, foi prestigiada na Franga, com o prémio de
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melhor filme infantil do Festival de Bergenbrest, pela animagdo Poodle (1985). Em 1986,
Shorina decide filmar Porta, baseado numa histéria de T. Ponomareva, inicialmente
direcionada ao publico infantil. Esse conto narrava a tentativa empreendida por um garoto
para consertar a porta de uma casa. Paralelamente, Shorina percebeu que essa historia
poderia suscitar questdes sobre a dificuldade de certas pessoas para mudar idéias
preconcebidas ou hdbitos arraigados. A histéria de Ponomareva foi, entdo, adaptada sob
essa nova perspectiva.

No filme Door, pessoas entram e saem de um prédio residencial por diversos
meios que ndo pela via normal, a porta: utilizam-se de canos para subir pela parte externa,
malas ou cestos amarrados a cordas que sdo lagados ou icados pelas janelas. O pequeno
prédio residencial com a porta de entrada enferrujada e fortemente emperrada torna-se mais
decadente, quando os muitos reparos aparentes na fachada se somam ao seu acabamento
grosseiro e deteriorado pela acdo do tempo, do descuido, da poluicdo e da sujeira
acumulada. As janelas e varandas distorcidas e desalinhadas, cada qual com um estilo
diferente, agrupadas como retalhos remendados ao acaso, num conjunto arquitetonico
irregular e desarmonico, reforcam e refletem a loucura dos seus moradores, que se
acostumaram a um modo de vida no minimo curioso. O tom de terracota dos tijolos aparece
em algumas partes do prédio onde se perdeu o revestimento, impregna toda a extensdo da
constru¢do que um dia deve ter sido branca. O céu sépia e suas nuvens pretas formam um
conjunto quase monocromatico com o prédio e a rua, também em tons de terracota, onde se
desenvolve a histéria. Os contrates de luz e sombra ressaltam o teor sombrio, opaco e sem
vida da animagdo. Detalhes captados pela angulacdo de baixo para cima da camara

intensificam a aparéncia insalubre do edificio (FIG. - 1).
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FIG. 1: Porta

Resignados, os diversos moradores do prédio coabitam num espago exiguo em que
servicos essenciais, como o acesso a drea de circulacdo, sdo desconsiderados. Sao
moradores relapsos e algo sonhadores, que se ddo a trabalhos muito maiores para entrar e
sair de seus apartamentos do que se decidissem simplesmente remover a ferrugem da
dobradi¢a da porta. Ignorando o defeito no funcionamento da porta, fazem uso de solucdes
paliativas como subir pelos canos, pular da janela, escalar o prédio, andar pelas linhas do

varal, subir e descer por meio de cestos e malas, etc. (FIG.- 2, 3,4 e 5).

FIG. - 2 e 3: Porta
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FIG. - 4 e 5: Porta

No entanto, o problema fundamental continua existindo. No desenrolar da
histéria, personagens alheios ao prédio tentam abrir a porta, mas seus esfor¢os sdo
desconsiderados pelos moradores, que continuam usando outros meios para entrar e sair do
prédio. Atdnito, um garoto observa os recursos utilizados pelos moradores para ingressarem
em seus aposentos, e tentando recuperar seu baldo preso no terraco da construgdo, procura
entrar no prédio pelo meio mais apropriado, a porta. Mas € interrompido por um jovem

noivo que também tenta entrar no edificio para encontrar sua noiva (FIG. - 6).

FIG. -6 ¢ 7: Porta

Nesse momento, a longa espera pela chegada da noiva transforma-se em desespero
para o jovem; ela ndo consegue descer de um andar superior pelos meios normalmente
adotados pelos moradores (FIG. — 7). As diversas tentativas do noivo e de outros
personagens mobilizados para abrir a porta ou tentar chegar até sua amada sdo ignoradas

pelos moradores que entram e saem do prédio sem se deter nos esforcos daquelas pessoas.
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Em meio a diversas acdes que aparentemente ndo contribuem para o desenrolar da trama,
mas que reforcam o estranho hédbito que se arraigou entre os moradores de utilizar meios
paliativos para entrarem no prédio, surge um homem que, por suas caracteristicas fisicas,
assemelha-se ao esteredtipo do judeu que se sedimentou no imagindrio universal (FIG.- 8).
Esse homem, diferentemente dos outros, pode entrar e sair pela porta transpassando-a.
Apesar de ser o unico detentor do poder mégico de transpassar a porta, ele nega ajuda ao
noivo. Na discussdo entre eles, o pequeno senhor judeu, ao sair, esquece entre seus
pertences uma garrafa. O garoto entra no prédio através da janela de um apartamento e abre
a porta emperrada, usando na dobradica enferrujada o liquido da garrafa esquecida pelo

judeu' (FIG. - 9).

FIG.-8¢9: Porta

A facanha do menino, entretanto, ¢ completamente menosprezada pelos moradores
do prédio, que continuam a repetir seus hdbitos. Um morador que voltava de sua corrida,
num primeiro impulso, tenta entrar pela porta aberta, mas amedrontado, ndo tem coragem

de ultrapassar o umbral, d4 um salto e entra em seu apartamento pela janela (FIG. — 10).

! Para Luiz Nazario haveria aqui resquicios do arraigado imagindrio do anti-semitismo russo, ao qual nem uma cineasta de
vanguarda censurada pelo regime soviético deixou de recorrer: o preconceituoso cliché que toma os judeus por entidades
magicas, estranhas e diabdlicas, por um grupo étnico separado e fechado em si mesmo, detentor de um poder magico que
nao divide com os “nacionais”, donos do dinheiro e fermento do capitalismo e da economia de mercado. O 6leo da garrafa
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Um gato corre e entra pela porta. O morador, a quem pertence o gato, nega-se a fazer o
mesmo para pega-lo. Atendendo ao chamado do dono, o gato retorna e ambos entram numa
mala minima e s@o icados até seu apartamento (FIG. - 11). O noivo que acessara o prédio
pela porta, desce com sua noiva numa mala (FIG. - 12). O homem que tentava, desde o
inicio da animacdo, entrar em seu apartamento escalando o cano externo ao prédio, €
alertado pelo menino do conserto da porta. No entanto, ele prefere fecha-la e retomar sua

rotina, subindo pela parte exterior do conjunto residencial (FIG.- 13).

FIG. -10, 11, 12 e 13: Porta

Essas acdes desconexas, parcialmente conectadas pelas tentativas do menino de
abrir a porta para recuperar o balao ou agrupadas pelas desesperadas tentativas do noivo de
resgatar a amada, s6 ganham sentido quando o menino abre a porta, mas os moradores
preferem continuar a entrar e sair do prédio por meios incomuns. Assim, as acodes

insensatas ou desconexas revelam-se compreensiveis apenas diante da totalidade da obra.

que o personagem egoista transporta e que o menino utiliza para o bem geral, consertando a porta emperrada do edificio,
pode ser assim associado a “esséncia do capitalismo” que fazia tanta falta a URSS.
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Sabe-se que o desfecho de um filme ou de um romance policial s6 se completa
quando hd a resolugdo do sistema de mistérios que possibilitou seu argumento, ou seja,
contar a histéria de um crime. Nessa narrativa alegdrica/ simbdlica, entretanto, o desenlace
ndo € a resolucdo dos conflitos, mas sim uma restauracdo de sentido. Nesse momento,
diante da totalidade da histdria, as acOes sdo reagrupadas, ganhando um sentido que as
correlaciona.

O mundo do filme Porta € regido por leis desconhecidas e estranhas a ldgica
comum. A situacdo insdlita dos moradores de utilizarem outros meios para entrar € sair no
prédio, a excessiva mintcia com que 0s eventos sdo descritos € a repeticdo constante das
acoes que, num primeiro momento, parecem ser acessOrias ao enredo, induzem o
espectador a suspeitar que a histéria possui um segundo sentido mais abrangente que
transcende a denotacdo. A descricdo obsessiva do hédbito dos moradores de entrarem e
sairem do prédio por diversos meios que ndo pela porta causa inicialmente estranheza, e a
repeticdo insistente de tal atitude parece, muitas vezes, exceder o que normalmente seria
exigido pelas circunstancias comunicativas. Tal evento recorrente induz o destinatrio a
inferir sobre as possibilidades simbdlicas dos elementos que, numa leitura literal, parecem
infundados ou redundantes. Ao adquirir valores simbdlicos, tanto o hédbito dos moradores
quanto o cendrio do prédio deteriorado tornam-se continuamente reinterpretaveis dentro do
contexto do filme. O prédio decadente e o hdbito insano dos moradores sdo simbolos
particulares do filme de Shorina, pois s6 possuem sentido no contexto especifico da obra,
ndo existindo correlacdo entre os signos que ai adquiriram valores simbdlicos e algum
cddigo pré-estabelecido.

Sao as propriedades que caracterizam o prédio e o hdbito dos moradores que vao

suscitar correlagdes dentro do todo da obra. Portanto, o sentido conotado vai ser
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compreendido a partir da presenca desse sentido literal que instiga uma rede associativa, ou
seja, uma série de conteddos imprecisos. O prédio notoriamente precério e insalubre,
enquanto simbolo particular, refor¢ca o descaso e a estagnacdo dos moradores diante de uma
situacdo insustentdvel que eles deliberadamente procuram ignorar. O conserto da porta que
representa a solucdo dos problemas e o desprezo dos moradores pelo desfecho revelam o
fechamento de suas mentes para as solucdes racionais e eficientes que se contrapdem a
habitos arraigados e, muitas vezes, incoerentes e insensatos. O filme pode ser lido como
uma estratégia simbodlica adotada pela diretora para comentar a limitacdo, a estreiteza das
pessoas que, presas a certos hédbitos, ndo conseguem perceber outras formas de encarar a
vida, ainda que essas se mostrem melhores.

A resisténcia as mudangas é expressa através da pantomima. Porta é um filme
essencialmente visual - a enfadonha narragdo em russo e a apresentacdo de cldssicos da
musica russa transmitidas pelo rddio, os ruidos e os didlogos quase onomatopaicos
constantemente remetem o mundo insdlito da histéria ao mundo contemporaneo, mas acima
de tudo realgam as gags visuais. Os tracos fisionOmicos fixos dos rostos dos personagens
que parecem ganhar novas expressdes com o jogo de luz e sombra, o ritmo lento da
animacdo, o clima sombrio e as situagdes absurdas nado sé reforcam a parandia e alienagdao
dos moradores, como também criam um estilo singular essencialmente diferente daquele
que caracteriza a estética das séries do cartum comercial.

Um olhar mais atento sobre a conjuntura histérica da URSS no momento da
realizacdo de Porta ajuda a compreender tanto a situacdo insustentdvel que Nina Shorina
cristalizou no filme como as dificuldades que cercaram sua produc¢do, desde a idealizagcdo
até a exibicdo em 1987, quando recebeu diversos prémios em festivais especializados:

Grand Prize Oberhausen, Alemanha, 1987; Special Jury Prize Annecy, Franca, 1987; Best
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Dictor Gavrova, Bulgaria, 1987. Antes da Perestroika, o editor do estidio de animagdo
Soyuzmultfilm que, nesse periodo, também exercia o papel de censor, aprovou o
desenvolvimento de Porta, acreditando ser um conto infantil em que um menino consertava
uma porta. No entanto, o filme de Shorina suscitava questdes mais filosoficas e, inserido no
contexto histérico da URSS, podia ser lido alegoricamente como uma critica a sociedade
russa, estagnada diante da necessidade de mudancas reais. Como observou Idelber Avelar,
“a alegoria exibe em sua superficie as marcas de seu tempo de produgdo (...) retém em si a
sobrevida do mundo que evoca™. O filme de Shorina também mantinha uma correlagdo
com a realidade e o censor, ao ver a animagao finalizada, percebeu que o conserto da porta,
lido literalmente no momento da aprovagdo do roteiro, ganhava no todo da animacao um
novo sentido.

Shorina j4 havia feito uma série de filmes ndo aprovados pela censura de cinema e
encontrava-se, no momento da realizacdo da animacgdo Porta, proibida de criar filmes para
adultos. Quando a concluiu, a cineasta foi advertida por seu editor de que tal animagao nao
poderia ter sido filmada e que, apesar de ja finalizada, ndo poderia ser exibida. O filme, que
expressava uma situacao insustentdvel, tinha seu correlato na situacdo econdmica e politica
da Unido Soviética em iminéncia de eclodir. De fato, em pouco tempo, a situagdo politica
da URSS se transformou em virtude das mudancas promovidas por Mikhail Gorbatchov.
Realizado em 1986, em periodo anterior a Perestroika (“reestruturacdo”, 1987-1988),
quando Gorbatchov langou campanha vinculada a liberdade de informacao para reestruturar
econdmica e politicamente a URSS, o filme beneficiando-se dessa nova situacdo, pode ser

exibido. Foi o primeiro de uma trilogia: Porta (1986), Sonho (1988) (FIG. - 14) e Alter Ego

2 AVELAR, Idelber. Alegorias da derrota: a ficcdo pés-ditatorial e o trabalho do luto na América Latina, p.
14.
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(1989) (FIG. — 15), na qual Shorina explora a reacdo soviética as dramdticas mudancas

politicas ocorridas em toda a URSS no final da década de 1980 e comeco da década de

1990.

FIG.-14 e 15: Sonhoe Alter Ego

Analisando as circunstancias histdricas desse periodo, pode-se correlacioné-las a
Porta de Nina Shorina: a situacdo insustentdvel do conjunto residencial, a estagnacdo dos
moradores que se habituaram a usar estranhos meios para suprir necessidades bdsicas e a
perplexidade e medo dos moradores diante das possibilidades de mudancgas. Segundo Eric
Hobsbawm, o crescimento econdmico da URSS, desde o final da década de 1970,
apresentava sinais de decadéncia. O regime nao tomava qualquer decisdo séria em relacdo a
economia, em visivel declinio. As tentativas sérias de reformar as economias socialistas na
Europa tinham sido abandonadas, apés a forte repressao que se seguiu aos movimentos por
mudangas politicas na antiga Tchecoslovaquia (a Primavera de Praga). A crescente
incapacidade da agricultura para prover de géneros de primeira necessidade a URSS era
suprida por importacdes, pagas com o excedente da producdo de petréleo; medida paliativa

que adiava uma imprescindivel reforma econO6mica. A politica adotada durante esse
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periodo, nos anos de Brejnev, procurava manter os consumidores satisfeitos em curto
prazo, razao, pela qual, de acordo com Hobsbawm, provavelmente na metade da década de
1970, a maioria dos habitantes da URSS estivessem se sentindo em melhores condi¢des
sOcio-econdmicas que em qualquer outra época. Ainda na década de 1970, o envolvimento
da Rissia e demais republicas socialistas com a economia mundial fez com que esses paises
também sofressem as repercussdes da crise da pds-era de ouro que se estendeu a economia
capitalista global.

A queda do consumo de petréleo na Europa Ocidental; o decréscimo de sua
producdo na Europa Oriental; a crise de energia da URSS; e a divida contraida por paises
do Bloco soviético como Hungria e Polonia, que haviam recorrido a empréstimos para
acelerar seu desenvolvimento, acabaram acarretando nos anos 1980 uma grave estagnagao
econdmica, provocando escassez de alimentos e bens manufaturados. Os regimes dos
paises satélites comunistas que haviam perdido a legitimidade apds a Primavera de Praga, e
eram mantidos pela coercio do Estado e pela apreensdo de uma intervencdo soviética,
mostravam-se cada vez mais enfraquecidos. O comprometimento do or¢amento do Estado
com as despesas militares, envolvendo a industria bélica e a corrida armamentista,
concorreu para agravar a crise econdmica na URSS.

Tal quadro econdmico e politico; a necessidade de moralizacdo das liderangas do
Partido Comunista, notoriamente corruptas; € a consciéncia das camadas governamentais
tecnicamente competentes de que mudangas seriam essenciais para que a economia em
declinio conseguisse reverter tais circunstancias e voltasse a crescer, determinaram as
condi¢Oes para que Mikhail Gorbatchov assumisse, em 1985, o cargo de secretario-geral do

Partido Comunista soviético.
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Quando Gorbatchov chegou ao poder, como Hobsbawm observa, ‘“era
inteiramente evidente para todos os governos comunistas, dentro e fora da 6rbita soviética,
a iminéncia de grandes transformacgdes, embora nio fosse nada claro, mesmo para o novo
secretario-geral, o que elas trariam™. Antes mesmo da ascensdo de Gorbatchov ao poder,
acentuava-se entre a elite soviética (chefes do Partido Comunista, classe média educada e
tecnicamente formada, académicos, especialistas e executivos) uma movimentagdo politica
e cultural notada nos questionamentos divulgados na URSS. “Proibidas ou semilegalizadas
(pela influéncia de bravos editores como o do famoso ‘jornal denso’ Novy Mir), criticas e
autocriticas impregnavam o ambiente cultural da URSS metropolitana sob Brejnev,
incluindo importantes setores do partido e do Estado, notadamente nos servicos de

~ . 4
seguranca e relacdes exteriores”

. No entanto, para a grande maioria dos povos soviéticos,
com excecdo da populagdo dos paises que foram anexados ao bloco comunista, na década
de 1940, o regime soviético era inteiramente aceito, uma vez que grande parte da populagdo
soviética ndo conhecia outro regime. Tal ignorancia se devia em parte a censura ao acesso
as informagdes sobre os regimes politicos de outros paises. Hobsbawm observa que “para a
maioria dos cidaddos soviéticos, a era Brejnev ndo significou ‘estagnacdo’, mas os
melhores dias que eles e seus pais, ou mesmo seus avos, ja haviam conhecido™.

Antes da reestruturacdo politica e econdmica, em periodo anterior a Perestroika, a
pressdo por mudancgas e reformas ndo correspondia aos anseios da populacdo soviética

(exceto aos anseios dos paises satélites), mas sim, aos da elite intelectual soviética, ciente

da insustentdvel condicdo econdmica e politica em que a URSS se encontrava naquele

3 HOBSBAWM, Eric. A era dos extremos, p. 461.
4 HOBSBAWM, Eric. A era dos extremos, p. 462.
5 HOBSBAWM, Eric. A era dos extremos, p. 463.
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momento. Ainda que a Perestroika ndo tenha sido planejada com a cautela devida e tenha
causado a desintegracdo da URSS, em razdo de ndo ter sido construida uma alternativa civil
planejada para comportar as alteracdes econdOmicas € estruturais em substituicdo aos
mecanismos tradicionais, as mudancas tanto econOmicas quanto institucionais eram
fundamentais e ndo havia mais possibilidade de adid-las. Esse conturbado quadro histérico
foi captado e cristalizado por Shorina no filme Porta que reflete simbolicamente a
necessidade de mudancas, a resisténcia € o0 medo do povo soviético diante da necessidade

de alterar seus arraigados hébitos.
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4. 4. Balanca (Balance — Alemanha - 1989), de Christoph e Wolfgang Lauenstein

Os filmes analisados anteriormente pertenciam a um contexto sdcio-histérico
especifico e faziam uso de uma simbologia orientada que facilitava sua leitura alegérica. Ja
na animacdo Balanca (Balance, 1989), dos irmaos alemdes Christoph e Wolfgang
Lauenstein, a critica ndo circunscrita a um regime totalitdrio particular € o uso
predominante de elementos que adquirem valores simbodlicos apenas dentro da narrativa
abrem diversas possibilidades de leitura.

A histéria desenrola-se a partir da apresentacdo de cinco personagens. Os
personagens sdo todos iguais, esguios, de aspecto esqudlido, trajando sobretudo, calgas e
sapatos pretos que contrastam com seus rostos palidos e estaticos, reforcando o aspecto
cadavérico das figuras (FIG- 1). A udnica diferenciacdo perceptivel entre eles sdo os
nimeros marcados em suas costas. No filme inteiro, ndo ha didlogos ou uso de palavras
escritas que possam facilitar a compreensdo dos sentidos que ele suscita; sendo sustentados
apenas pela forte interagdo dos personagens com os elementos de cena, por suas acdes e

gestos.

FIG- 1: Balanga
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A animacdo comeca com o rosto de um personagem em primeiro plano, seguido
de um plano médio onde sdo enquadrados trés personagens. Segue um plano geral, em que
todos os personagens aparecem. Os rangidos, os enquadramentos distorcidos e o0s
personagens iguais e sombrios despertam a aten¢do pela situacdo ndo convencional em que
sdo inseridos. Pode-se observar que cada passo de um personagem € seguido lentamente
pelo passo de outro, sempre em dire¢do oposta a do primeiro. Os movimentos pausados dos
personagens sdao pontuados por ruidos de engrenagem enferrujada e distor¢des no
nivelamento do ch@o. A cada passo dado por algum personagem, o chdo inclina-se
ligeiramente. Isso faz com que, entre cada passo, haja um momento em que os personagens
esperam o nivelamento do chdo voltar ao normal para seguirem em frente.

Outro plano geral revela uma plataforma retangular flutuando no vazio. O mundo
ficticio da animacgdo, constituido pela plataforma e pelos cinco personagens, possui um
unico eixo gravitacional central, o que faz com que a plataforma se desequilibre com a
distribuicao desigual de pesos. O ténue equilibrio é conseguido gragas a solidariedade de
seus habitantes que percebem as oscilagdes e tentam compensar o desequilibrio, dando
passos ou permanecendo estaticos. Inicialmente os movimentos extremamente calculados
evidenciam o intuito dos personagens de avaliar, ponderar e compassar seus atos de acordo
com os dos demais. Em certo momento, os personagens direcionam-se compassadamente
para os diversos cantos da base retangular. Cada passo gera instabilidade para a base e €
seguido por instantes de apreensdo até que o movimento de outro personagem compense o
desequilibrio precedente. Os ruidos de engrenagem enferrujada e do batido dos passos no
assoalho que reverberam no ambiente vazio e a estética sombria imprimem ao filme um
tom funesto, intensificando a idéia explicita de instabilidade. Os movimentos cadenciados e

vagarosos, o tempo das agdes, a tensdo latente pela instabilidade do piso, bem como os
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eventos que, aparentemente, ndo sdo essenciais ao enredo, por serem relatados com
excessiva riqueza de pormenores, somados a estética sombria e a narrativa
fundamentalmente diferenciada daquela do cartum induzem o espectador a pensar na
possibilidade de outro sentido para o filme, além do que esta sendo denotado.

Dispostos ao longo da plataforma retangular, em gestos seqiienciais, cada
personagem tira do casaco uma vara de pescar, estica-a e langca o anzol para fora da base.
Um dos personagens captura uma caixa e os outros se direcionam para o outro extremo da
plataforma, a fim de manter o equilibrio ameacado pela aquisicio do novo objeto. O
personagem guarda sua vara e tenta aproximar-se da caixa. A base desequilibra-se, fazendo
com que 0s outros quatro personagens tenham que correr para, no sentido oposto ao da
caixa, equiparar os pesos. Em seguida, o mesmo personagem limpa a caixa empoeirada que
se revela vermelha. Os outros personagens permanecem atentos ao novo objeto e as acdes
do personagem que se apropriou da caixa.

Um dos quatro personagens que se encontram do lado oposto ao da caixa, guarda a
vara de pesca e d4 um passo atrds, de maneira a fazer a caixa escorregar para seu lado,
coagindo os outros personagens a deslocarem-se para o lado contrario ao objeto. Ele tenta
abrir a caixa e encontra uma espécie de chave que, girada, aciona uma musica em baixo
volume. Esse objeto lembra uma caixa de musica a corda e, no filme, parece adquirir a
funcdo de objeto de desejo individual, pois 0 volume de som que emite ndo permite a
apreciacdo por todos ao mesmo tempo. Para escutd-la, é necessdrio que o personagem dela
se aproxime. O novo objeto desperta a cobica de todas as figuras e a colaboracdo mitua
comega a basear-se no desejo de posse da caixa pelos integrantes da cena. Rompe-se, entao,
a cooperacdo essencial a sobrevivéncia. Mais uma vez um personagem da um passo atrds e

forca os outros a deslocarem-se para o lado contrario ao da caixa.
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Inicia-se uma disputa pelo objeto; o equilibrio da plataforma, constantemente
ameacado, a partir desse momento, intensifica-se e a cooperagdo, até entdo existente, torna-
se mais tensa e hostil. O ruido da plataforma em desequilibrio pontua as a¢des abruptas dos
personagens como lembrancga constante de uma fatalidade iminente. Os movimentos lentos
e hesitantes sdo substituidos por outros cada vez mais rdpidos e deliberados. Os
movimentos gradativamente mais bruscos sdo seguidos de reagdes mais rdpidas e de
enquadramentos mais fechados, segmentando o corpo dos personagens. Os
enquadramentos, de inicio predominantemente abertos, vao paulatinamente tornando-se
fechados, e as tomadas relativamente inclinadas, preponderantes no comecgo do filme, sdao
substituidas por camaras altas, baixas com angulos extremamente distorcidos que
intensificam o precdrio equilibrio da plataforma. A disputa acirra-se, e as reacdes abruptas
dos personagens para se apossarem da caixa tornam o equilibrio impossivel: um cai da
plataforma e os outros s@o empurrados para fora por um deles. No final, o Unico
sobrevivente, para manter o nivelamento adequado da base, precisa manter-se distante da
caixa, do lado oposto ao dela. Sozinho e sem a ajuda dos outros personagens, ele tem que se
manter longe do seu objeto de desejo, agora mais do que nunca, completamente inacessivel.

Do ponto de vista descritivo essa € a suposta narrativa do filme, mas a maneira
como ela foi estruturada, a excessiva mindcia com que os atos dos personagens sao
retratados e a repeticdo constante de suas tentativas de apossar da caixa convidam a uma
andlise simbdlica. Se essas acdes nao fossem consideradas dessa forma pareceriam
meramente redundantes e gratuitas. O filme explora uma situacdo que, apesar de fantdstica,
remete simbolicamente a reflexdes sobre os homens: os personagens assumem
comportamentos humanos, revelando emocdes que passam por vérias fases, desde o

aparente altruismo ao individualismo extremo, em que o desejo de riquezas, o egoismo, a
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mesquinhez e a indiferenca pelo proximo levam-nos a destruicdo da harmonia, ao
isolamento e a insociabilidade. A experi€éncia humana € retratada através de uma situagao
limite e grotescamente intensificada, em que a sobrevivéncia dos habitantes da plataforma
somente ¢ garantida mediante a cooperacdo mutua. Nessa situacdo limite, o trdgico, o
burlesco e o fantdstico misturam-se para criar uma critica a humanidade que,
freqiientemente, pelo egoismo e cobica desmedida, desequilibra a ténue harmonia do
universo.

A narrativa em Balan¢a € construida unicamente a partir das acdes praticadas por
cinco personagens idénticos que, inicialmente, apesar de certa tensdo advinda do
desequilibrio latente da plataforma, mantém-se solidarios. A harmonia aparente € quebrada,
quando um personagem pesca uma caixa que desperta o desejo de todos. O desequilibrio
causado pela cobiga leva-os ao aniquilamento do valor bdsico para a manutencdo da
estabilidade desse mundo ficticio, a cooperacdo entre seus habitantes. Talvez esse seja o
sentido conotado mais notério do filme: a necessidade de cooperacdo entre os habitantes
para a preservagao do seu mundo.

A plataforma, a caixa de misica, os personagens € os seus atos adquirem valores
simbolicos ao longo do filme. A ambigiiidade de significado prépria ao simbolo faz com
que seu conteudo seja carregado de alusdes'. Assim, o mundo ficticio dos personagens,
constituido por uma plataforma que flutua no vazio e que tem um eixo gravitacional, pode
ser correlacionado ao planeta Terra que igualmente flutua no espaco e possui campo

gravitacional. A cobiga pela caixa que gera o colapso social do mundo ficticio pode ser

! Segundo Luiz Nazario, a metdfora da caixa de musica e a situagdo bdsica do filme (a guerra pela posse do objeto
levando a destruicdo dos oponentes mortais antes amigos soliddrios) nada apresentam de original, tendo sua matriz na flor
transformada no objeto de desejo dos Vizinhos, de Norman McLaren. E se a mensagem de Vizinhos era humanista, com a
recomendacdo final: portanto, ame seu vizinho, em Balan¢a hd um pessimismo que pesa sobre a natureza humana e afasta
a animacgdo da esperanca humanista. A originalidade de Balanga estaria mais na técnica e no estilo da animagao.
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assumida como a busca desenfreada do ser humano por bens materiais, por desejos
individuais que fazem aflorar comportamentos mesquinhos e, conseqiientemente, o
desequilibram e também desestabilizam a estrutura social. Assumindo as circunstincias
histéricas em que o filme foi criado como chave interpretativa, a leitura alegdrica poderia
comparar a sociedade ocidental capitalista a0 mundo da plataforma; a caixa a riquezas
materiais e a cooperacdo dos habitantes que se degenera progressivamente pela cobica ao
individualismo exacerbado que, segundo Eric Hobsbawm, vem-se delineando com maior

nitidez a partir do final do século XX nas sociedades capitalistas:

A revolugdo cultural de fins do século XX pode assim ser mais bem entendida
como o triunfo do individuo sobre a sociedade, ou melhor, o rompimento dos fios
que antes ligavam os seres humanos em texturas sociais. Pois essas texturas
consistiam ndo apenas nas relacdes de fato entre os seres humanos e suas formas
de organizag@o, mas também nos modelos gerais dessas relacdes e os padrdes
esperados de comportamento das pessoas umas com as outras; seus papéis eram
prescritos embora nem sempre escritos (...) O velho vocabuldrio moral de direitos
e deveres, pecado e virtude, sacrificio, consciéncia, prémios e castigos ndo mais
podia ser traduzido na nova linguagem de satisfacdo dos desejos. Uma vez que
tais préaticas e institui¢des ndo eram mais aceitas como parte de um modo de
ordenar a sociedade que ligava as pessoas umas as outras, € que assegurava a
cooperacdo social e a reproducdo, desapareceu a maior parte de sua capacidade de
estruturar a vida social humana. Foram reduzidas simplesmente a manifestacdes
de preferéncias individuais e reivindicacdes de que a lei reconhecesse a
supremacia dessas preferéncias”.

No comego do filme, as agdes dos personagens seguiam padroes de
comportamento que eram esperados pelos demais integrantes do grupo e o ténue equilibrio
social era mantido harmoniosamente. Com a inser¢ao da caixa no mundo ficcional, os
padrées de comportamento de cooperacdo mutua do inicio do filme sdo reduzidos a
satisfacdo ilimitada dos desejos individuais e, em conseqiiéncia, o desequilibrio social
torna-se iminente. Na busca do prazer individual ilimitado, os personagens transgridem

todas as regras de coexisténcia. Essa situagdo grotescamente exagerada encontra seu

2 HOBSBAWM, Eric. Era dos extremos, p.331.
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correlato na priorizagdo dos desejos individuais sobre os sociais, no mundo capitalista do
final do século XX. Como Christopher Lasch observou, quando o prazer se torna o valor
maximo que norteia os individuos e ja ndo existem padrdes morais para coibir os atos, ele

passa a vincular-se a todo tipo de desejo, ndo importando o quao insano possa parecer:

No estado resultante da anarquia organizada, como Sade primeiro percebeu, o
prazer torna-se a Unica atividade de vida - o prazer, no entanto, que ndo se
distingue do estupro, dos assassinatos, da agressdo desenfreada. Em uma
sociedade que reduziu a razdo a mero célculo, esta pode deixar de impor limites a
busca do prazer — a imediata gratificacdo de todo desejo, ndo importando qudo
perverso, insano, criminoso ou simplesmente imoral. Pois os padrdes que
poderiam condenar o crime ou a crueldade derivam-se da religido, da compaixao
ou do tipo de razdo que rejeita aplicacdes puramente instrumentais; nenhuma
destas formas ultrapassadas de pensamento ou sentimento tem qualquer posi¢do
16gica em uma sociedade baseada na producio de mercadorias”.

No entanto, a falta de individualizacdo tanto psicoldgica, quanto fisica dos
personagens, bem como a situacdo completamente insélita da plataforma flutuando no
vazio contribuem para gerar incertezas e ambigiiidades para os sentidos que a trama suscita.
Os ndmeros, nas costas dos personagens, poderiam gerar associagdes: entre oS personagens
e prisioneiros, entre a plataforma e um “presidio”, ou ainda, pela aparéncia cadavérica dos
personagens e tom flnebre do filme, a plataforma poderia ser associada a uma espécie de
purgatério, em que as pessoas sofrem e angustiam-se, em razdo de seus proprios
desequilibrios. Outras leituras poderiam ser sucessivamente inferidas desse filme
constituido por uma série de elementos que adquirem valores simbdlicos dentro do contexto
especifico da obra. Como observou Umberto Eco, quando um signo passa a ser um simbolo
particular dentro de um contexto especifico, ele pode ser constantemente reinterpretado,

considerando a coeréncia interna da obra.

3 LASCH, Christopher. A cultura do narcisismo: a vida americana numa era de esperancas em declinio, p. 98.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Ainda que toda classificacdo seja passivel de excecdes, o intuito de criar uma
categoria a partir da especificidade da narrativa cinematografica alegérica/ simbdlica teve o
objetivo de organizar e comparar, em linhas gerais, um contexto de tradi¢do e renovacao no
cinema de animacgdo. Foi possivel, entdo, reconstruir dentro da histéria da animagdo o
florescimento de uma tendéncia narrativa alegérica/ simbdlica que ganhou grande
expressividade nas décadas de 1950 e 1960, mas ja prefigurada em filmes como L 1dée (A
idéia), de Berthold Bartosh, na década de 1930, e presente ainda hoje em filmes produzidos
principalmente no Leste Europeu. Pdde-se constatar, entdo, que as mudangas econdmicas,
culturais e politicas ocorridas no mundo ocidental, no periodo seguinte ao pds-guerra,
possibilitaram a criagdo de um expressivo nimero de filmes alegdricos/ simbdlicos e a
formacdo de espectadores abertos a recepcao dessa forma narrativa.

A constru¢do da narrativa cinematografica alegérica/ simbodlica - ou seja, a
disposi¢do dos fatos num enunciado orientado, foi tomada nas suas especificidades como
ponto de referéncia nessa pesquisa, ja que a forma de estruturacdo cinematografica dessa
narrativa distinguiu-se das demais formas narrativas consolidadas até entdo no cinema de
animacdo. A terminologia expressa pela dualidade alegérica/ simbdlica possibilitou agrupar
sob um mesmo conceito filmes com caracteristicas semelhantes de constru¢do narrativa,
bem como explicitar a ambivaléncia que caracteriza esse tipo de narrativa. Assim, por
alegdrica, entende-se uma interpretacdo freqiientemente relacionada a condig¢do sécio-
histérica e politico-cultural da época em que a obra foi produzida, limitando desse modo

seu sentido simbdlico; ja por simbdlica considera-se a produ¢cdo em que a constru¢do das
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diversas dimensdes da obra, como a narrativa e a composi¢ao visual e sonora, concorrem
como elementos que abrem o sentido do filme para diferentes interpretacdes. Interpretacdes
que transcendem o registro de uma época ou de uma cultura especifica, podendo dessa
maneira conter outras leituras que ndo as mais consolidadas, ou seja, que ndo as leituras
alegdricas.

Em outras palavras, o filme alegdrico refere-se a algo precedente a ele, relaciona-
se a referéncias exteriores a obra cinematogréfica. Ao criar uma histéria relacionada a uma
realidade, a obra alegérica produz uma licdo que € a transposi¢do intelectual, moral ou
tedrica da fabula. No entanto, as animagdes que utilizam narrativa cinematografica
alegérica / simbdlica sdo compostas de varios elementos que podem tornar-se simbodlicos
apenas no contexto especifico da obra. Desse modo, por ndo emanarem de uma tradi¢ao
coletiva coesa, a interpretacao desses elementos pode variar segundo a bagagem cultural do
espectador, caracterizando assim a presenga do modo simbdlico que possibilita vérias
leituras.

O modo alegérico delimita como observou Umberto Eco as diversas interpretacdes
possiveis do modo simbdlico, polissémico em sua formagdo. Portanto, conclui-se que a
leitura alegoérica tende a fixar um sentido para a obra que possui elementos simbdlicos
segundo interpretacdes consolidadas e muitas vezes relacionadas as circunstancias politicas,
sociais ou culturais de quando foi produzida. A polissemia do modo simbdlico, ou seja, a
indeterminac@o de sentido dos simbolos tende a ser delimitada pela leitura alegérica. Por
sua vez a leitura alegoérica requer um sistema de transcri¢des ou de cddigos que reduza as
possibilidades de numerosas escolhas interpretativas, proprias da construcdo simbdlica. No

entanto, os espectadores estranhos ao conjunto de convencdes culturais e as circunstancias
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histdricas, isto é, ao cddigo de reconhecimento inscrito no filme alegérico, acabam lendo a
simbologia orientada (alegoria) como estratégia simbdlica continuamente aberta, em que
diversos significados podem coexistir em um significante.

Desse modo, a animacio Porta, lida por criticos como Liz Faber e Helen Walters'
como uma alegoria politica relacionada as circunstancias historicas da URSS (insustentavel
situacdo politico-econdmica, inércia dos cidadaos que, acostumados a um estilo de vida,
ndo percebem a urgente necessidade de mudancgas), mostra-se passivel de ser interpretada
fora desse contexto histérico. Assim, a insisténcia dos personagens em entrarem no prédio
por meios inusuais que nao pela porta deflagra a dificuldade humana em abandonar habitos
arraigados mesmo que estes prejudiquem ou dificultem suas vidas. Através dos aspectos
perenes contidos na narrativa alegérica/ simbdlica, que caracterizam a condi¢do humana,
transcende-se o mero registro de uma época.

O encadeamento dos episddios na narrativa cinematografica alegérica/ simbdlica
freqlientemente € fragmentado e muitas vezes desconexo num primeiro momento, podendo,
somente ao final, ser agrupado num todo coerente que restaura o sentido a animacao. Esse
modo pelo qual as cenas da animagdo sdo ligadas difere daquele normalmente empregado
em filmes que procuram usar encadeamentos discretos, integrando diferentes intrigas a uma
acdo principal ou que buscam explicitar, através da linguagem verbal, pontos em que a
compreensdo do espectador possa ser comprometida. Na narrativa cinematografica
alegérica/ simbdlica ndo existe, desde o inicio, preocupacdo em integrar os diferentes

episddios da intriga sob uma acao principal. O encadeamento de situagcdes, imagens ou sons

! FABER, Liz e WALTERS, Helen. Animation unlimeted: innovative short films since 1940, p. 164.
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significantes que se repetem periodicamente, na maioria das vezes sem obedecer a uma
l6gica temporal e causal, reforcam e ajudam a reagrupar os diversos elementos dispostos
livremente ou fracamente correlacionados na narrativa sob uma determinada perspectiva.
Assim, na narrativa cinematografica alegdrica/ simboélica ndo ha um desenrolar continuo e
progressivo dos motivos da acdo que desencadeia o suspense ou a série de mal-entendidos,
que se reagrupam em torno de um conflito central e se resolvem no final; ha no desenlace
desse tipo de filme uma restaura¢c@o do sentido da obra, muitas vezes disperso até entdo.

Um exemplo de encadeamento de episddios pode ser encontrado na primeira parte
da trilogia da animacdo Dimensoes do didlogo, em que trés cabecas compostas por
elementos do cotidiano entram num processo de canibalismo, resultando na auto-
reproducgdo infinita de uma cabega composta pela interagdo das trés cabecas originais. As
seqiiéncias iniciais de antropofagia, regurgitacdo e segregacdo de detritos, resultantes da
interacdo entre as trés cabecas, apresentam-s€é num primeiro momento como cenas
instigantes. No entanto, o sentido fundamental do filme somente é constituido quando, ao
final das diversas repeticoes das seqii€éncias de canibalismo, as trés cabecas tornam-se
hibridas e geram um tnico ser de aspecto muito realista que se auto-reproduz. Assim, o
constante movimento de canibalismo entre as cabecas pode ser relacionado as multiplas
possibilidades de interacdo entre culturas diferentes: destruicdo, transformacao,
aniquilamento das diferencas, assimilacio e universalizacao da condi¢cdo humana.

Os filmes que utilizam a narrativa cinematografica alegérica/ simbdlica criam um
universo ficcional extremamente singular em que o espectador é convidado a aceitar as
convengdes fisicas, onde prevalecem o acaso e a invengdo. Desse modo, em A mdo, o

personagem do oleiro contracena com uma mao gigante; em Porta, diversos personagens
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entram num prédio, escalando-o ou por meio de cestos e malas que sdo icados pela parte
externa do edificio; em Balanga, cinco personagens tentam se equilibrar em cima de uma
plataforma flutuante. Todas essas situacOes inusitadas e insdlitas constroem, através de
variacOes constantemente repetidas ao longo da narrativa, um sentido geral para o filme,
reagrupando os diversos sistemas significantes sob determinada perspectiva. Assim, as
recorrentes variacoes de uma mesma situacdo, que pareceriam redundantes numa leitura
literal, sdo essenciais para induzir os espectadores a questionar as possibilidades simbdlicas
desses eventos.

Desse trabalho de pesquisa e andlise de filmes representativos para o cinema de
animacdo, fica a conviccdo de que as animacdes que utilizam a narrativa alegorica/
simbdlica constituem uma expressiva manifestacdo artistica dentro da cinematografia
mundial. Certamente futuros estudos sobre a narrativa cinematografica no cinema de
animacdo poderdo contribuir de forma relevante para o mapeamento da grande producdo
mundial, identificando os trabalhos mais significativos dentro da animac¢do experimental.
Constata-se também a certeza de que a narrativa alegdrica/ simbdlica confere a esses filmes
inimeras possibilidades de criagdo pldastica e ideoldgica que ndo se limitam apenas a
representar um contexto sociopolitico-cultural, refletindo uma realidade, mas suscitam
reflexdo e novos olhares sobre o cinema de animacdo e suas técnicas de construcdo
narrativa.

Por fim, como decorréncia dos estudos sobre a narrativa alegdrica/ simbdlica e
também sobre as caracteristicas das sociedades pds-modernas ocidentais, pode-se vivenciar

a complexa, mas gratificante tarefa de realizar o filme de animagao Precdrio Paraiso, cujos
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argumento, pré-producio, producdo e finalizacdo sdo descritos no ultimo capitulo dessa

dissertacdo: Prdtica da narrativa alegorica/ simbolica em animagdo.
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6. PRATICA DA NARRATIVA ALEGORICA/ SIMBBOLICA EM ANIMACAO:

PRECARIO PARAISO

O processo de criagdo do curta-metragem de animagdo Precdrio Paraiso iniciou-
se a partir da possibilidade de desenvolver um tema relacionado ao individualismo na
sociedade contemporanea. Em etapa posterior, leituras sobre a sociedade capitalista
contemporanea e apreciagao de filmes que abordam o assunto foram realizadas no intuito
de obter uma visdo mais abrangente e critica do tema escolhido e desenvolver reflexdes que
pudessem guiar o planejamento de um filme de animacao de bonecos.

O processo de criacdo de Precdrio Paraiso envolveu dois estagios igualmente
importantes para sua producdo: o de planejamento, e o de realizacdo. Esses estdgios
subdividiram-se em vdrias etapas como a criagdo do roteiro; a confeccdo dos personagens e
cendrios;a producdo e a pds-producdo.

Na etapa de planejamento foram realizados estudos tedricos sobre o tema da
animacdo, consideracdes quanto ao argumento e 0s primeiros estudos tedricos relativos a
estética do filme. Essa etapa procurou ser bastante criteriosa na delimitacio de seus
objetivos, pois todos os estagios posteriores seguiriam as diretrizes por ela preconizadas.

A criacdo do filme surgiu, como todo filme de animacdo, de uma idéia que,
posteriormente, foi trabalhada sob a forma de roteiro. Durante a realizacdo do roteiro, na
constru¢do da histéria adaptada para a cinematografia, a estrutura dramadtica recebeu
atencdo especial, pois nela estariam contidos os elementos que direcionam e mantém a
atencao do espectador. Precdrio Paraiso, assim como as obras analisadas na dissertagao,
utiliza em sua construcdo a narrativa cinematografica alegdrica/ simbdlica tal como

anteriormente a definimos. Leituras subseqiientes tornam-se possiveis no processo de
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elaboracdo do significado desse filme e, conseqiientemente, no incessante movimento de
interpretacdo e reinterpretacdo, os eventos, objetos e sons, assim como as agdes dos
personagens, tornam-se simbolos particulares no contexto da obra, propondo ao espectador
uma cadeia de significados continuamente abertos e plurivocos, j4 que ndo existem

predeterminacdes ditadas pela tradi¢dao ou por padrdes estéticos.

6. 1. Questoes Tematicas

A histéria do filme, apesar de ndo ter uma preocupagdo com a verossimilhanca
entre o imagindrio e o real, procura aproximar-se da condi¢do pds-moderna, salientando e
evidenciando algumas caracteristicas da vida contemporanea das sociedades capitalistas.

As questdes que envolvem as teorias sociais do pds-modernismo geram diversas
discussdes que, comumente, ndo encerram um consenso. Como Charles Lemert observou
em seu livro, Pds-modernismo ndo é o que vocé pensa, as teorias sociais (teorias da
sociedade ou da vida social) em sua grande maioria sdo factuais e criticas. No entanto, com
o objetivo de compreender o mundo atual e de analisar as mudancas relativas aos valores
humanos nas sociedades capitalistas contemporaneas, as teorias pés-modernas lidam com
“um objeto que estd além da prova factual rigorosa™, portanto controverso, ja que nio se
pode comprovar mudangas macicas na forma de organizagdo social, econdmica e politica,
e, por conseguinte, também nado € possivel comprovar categoricamente que o mundo tenha-

se tornado pdés-moderno. Entretanto, através das mudancas ocorridas na cultura, ou seja,

! LEMERT, Charles. Pés-modernismo néo é o que vocé pensa, p. 48.

156



nos valores, crencgas, artes, leis, midia, letras, etc., podem-se assinalar alteracdes
expressivas na condicdo das sociedades ocidentais contemporaneas como, por exemplo, a
globalizacdo ou a cultura mediada que alteram essencialmente a forma pela qual o mundo é
vivenciado por seus habitantes.

Para Charles Lemert, apesar da falta de cautela das teorias sociais pds-modernas
no que tange aos fatos que nao podem ser plenamente verificados, essas teorias, muitas
vezes apresentadas como audaciosas, sdo freqiientemente andlises plausiveis das mudancas
ocorridas nos valores do individuo da época do consumo de massa. Entre as teorias sociais
contemporaneas, Lemert’ define trés grupos principais como pds-modernistas: o
modernismo radical que reconhece mudancas no mundo, porém ndo o suficiente para
considerar o colapso dos ideais da modernidade; o pds-modernismo radical que acredita na
ruptura com a modernidade e d4 por encerrada essa fase, por considerar que a atual situagao
¢ caracterizada predominantemente pela realidade mediada; e o pds-modernismo
estratégico, constituido por teorias sociais que procuram reler e desconstruir,
redimensionando e reescrevendo a histdria cultural, social e politica da modernidade,
revelando as ilusdes, crengas e contradi¢cdes da Idade Moderna.

Nao se pretende nesse capitulo discutir profundamente as teorias sociais pos-
modernas, nem tampouco defender a autoridade de tais idéias; procurou-se, nesse
momento, leituras que pudessem instigar certas percepcdes pessoais sobre o mundo
contemporaneo e o crescente individualismo. As interpretacdes de Charles Lemert,
Christopher Lasch, Gilles Lipovetsky, Jean Baudrillard e Zygmunt Bauman em relacdo ao
mundo contemporaneo permitiram imaginar € criar um universo paralelo para o filme de

animacdo que refletisse certas caracteristicas das novas formas de socializacdo. Optou-se
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por uma fantasia sem relacdo de verossimilhanca com a sociedade ocidental
contemporanea; mas algumas das caracteristicas citadas por esses tedricos, como a
proliferagdo dos signos, o individualismo exacerbado, a busca incessante do prazer, a
cultura terapéutica e o supermercado da moda nortearam tanto o argumento € O roteiro
quanto as questdes pldsticas do filme.

O cinema é sempre um ponto de vista particular sobre o0 mundo. A partir dessa
Otica, o argumento do filme tem a pretensdo de suscitar reflexdes sobre as novas
caracteristicas da sociedade, mostrando como as recentes formas de socializag¢do, segundo
concepcdo de tedricos sociais pés-modernistas e percepgdes pessoais, alteram o cotidiano
das pessoas, construindo novas personalidades. Pretende-se, portanto, enfocar alguns
aspectos presentes no cotidiano dos individuos contemporaneos, fruto das novas formas
sociais, como a soliddo na sociedade de consumo de massa, a interatividade sem troca real,
os desejos e as vontades manipulados antes mesmo que se transformem em necessidades.
Segundo diversas teorias pds-modernas, todas essas caracteristicas juntas constituem a nova
socializacdo que se reflete diretamente nos desejos e pardmetros de felicidade da sociedade
de consumo da segunda metade do século XX, periodo em que, para muitos pds-
modernistas radicais (segundo Charles Lemert), assinalam-se mudancas evidentes na nova
estruturacdo social do mundo ocidental capitalista.

Como o filme Precdrio Paraiso pretende abordar essas questdes a partir da 6tica
de um individuo que vive a nova realidade, na qual as multiplas possibilidades geram uma
individualizag@o exagerada, fez-se necessdrio um estudo das novas formas de socializacio

do mundo ocidental, procurando entendé-las sob a luz de filésofos e tedricos sociais

2 LEMERT, Charles. Pds-modernismo ndo é o que vocé pensa, p. 58-75.

158



contemporaneos que, hd muito, vém contribuindo para desvendar a légica que rege as
novas sociedades. Esse estudo possibilitou a confirmacdo de algumas impressdes pessoais
sobre a vida contemporadnea, assim como permitiu o conhecimento de fendmenos cuja

origem e implicagdes importam para a compreensao da légica social vigente.

6. 2. Os novos fendomenos caracteristicos do mundo contemporineo, segundo

Baudrillard, Bauman, Lasch e Lipovetsky

Os estudos de Christopher Lasch, Gilles Lipovetsky, Jean Baudrillard e Zygmunt
Bauman analisam profundamente fendmenos caracteristicos das sociedades ocidentais da
segunda metade do século XX. De modo geral, segundo esses tedricos, caracteristicas que
vinham se estruturando ha séculos na sociedade ocidental, como o individualismo, tornam-
se cada vez mais visiveis. O individualismo, que é uma conquista da razdo e da liberdade
humana, torna-se na pés-modernidade exagerado e distorcido, e assim se reflete na moda,
nos habitos, nos desejos, no ideal de felicidade a qualquer preco, no comportamento —
fendmeno esse associado diretamente ao consumo de massa que gera desagregacdo dos
costumes, por incitar e possibilitar uma diversificagdo incompardvel dos modos de vida.

Em A era do vazio, Gilles Lipovetsky disseca a cultura pés-moderna na tentativa
de entender o novo individualismo de maneira abrangente. Lipovetsky procura explicar o
que ele denominou de a segunda revolugdo individualista como sendo o desenvolvimento
do individualismo pds-moderno, marcado pelo desejo de autonomia absoluta, pela
valorizacdo do prazer individual que assinalaram os primeiros momentos do modernismo.
Para esse filésofo, o processo de personalizacdo € a nova légica da sociedade: “o novo

modo da sociedade se organizar e se orientar, novo modo de gerir os comportamentos, ja

159



ndo através da tirania dos pormenores, mas com o minimo possivel de coacdo e 0 maximo
possivel de op¢des, com um minimo de austeridade e o mdximo de desejo, com o minimo
de constrangimento € o0 maximo de compreensﬁo”3. O processo de personalizacdo, por sua
vez, se estende, abrangendo vdrias caracteristicas do comportamento do homem pds-
moderno, como o culto a inovacao e ao corpo; o respeito as diferencas; o culto a libertagdo
pessoal; o psicologismo; as relacdes interpessoais sem ligacdo profunda; a apatia; o
aumento do suicidio e a violéncia gratuita.

Assim como Lipovetsky, Baudrillard e Lasch analisam como a fase inaugural das
sociedades modernas, “democraticas-disciplinares”, “universalistas-rigoristas”,
“ideol(’)gicas—coercivas"2 conduziu a proeminéncia contemporanea sistemas abertos e
flexiveis, onde a realizacdo pessoal, o respeito a singularidade guiam, pretensamente, as
instituicdes e os comportamentos. Essa mudanca que ocorreu nas sociedades modernas,
passando de ‘“‘democréticas-disciplinares”, ‘“universalistas-rigoristas”, ‘“‘ideoldgicas-
coercivas” para sistemas de controle social flexiveis, seria, para Lipovetsky, resultado da
propria evolucao do capitalismo a partir do século XIX.

O culto a novidade, as mudancas, a negacdo radical da tradicdo e o rompimento
com os modelos sacros ou eruditos, que caracterizaram a revolucdo cultural do
modernismo, iniciada em fins do século XIX, somados ao aparecimento do consumo de
massa, contribuiram para a ado¢do do individualismo extremado e hedonista, em
detrimento das relagdes sociais tradicionais burguesas, disciplinares e autoritdrias. Essas
mudangas concorreram para valorizar o consumo, o crédito, a realizagdo individual, o gozar

a vida em substitui¢do a valorizacdo do trabalho, da poupanca e das tradicbes morais. A

P LIPOVETSKY, Gilles. A era do vazio: ensaios sobre o individualismo contemporéneo, p. 8.
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revolucdo que se deu no consumo € nos meios de comunica¢do de massa acentua-se a partir
da década de 1950 e destaca-se entre os principais fatores que estimularam e
proporcionaram mudangas, em ultima instdncia, comportamentais, possibilitando grande
liberdade na esfera privada.

Lipovetsky destaca a importincia do papel do consumo de massa e das
reivindicagOes - animadas pelos ideais de igualdade e valores hedonistas - para a dilui¢do
dos pontos de referéncia sociais e a legitimacdo dos modos de vida, ou seja, para a
formacdo de uma sociedade livre de valor principal, centrada no desenvolvimento dos
direitos e desejos do individuo. A subordinacdo dos individuos as regras tradicionais
coletivas foi paulatinamente desvalorizada, e substituida pelo que Lipovetsky denominou
de processo de personalizacdo, cujo valor fundamental € a realizacdo pessoal e o respeito
pela singularidade subjetiva. O pds-modernismo para Lipovetsky seria o periodo em que o
hedonismo e a consagracdo generalizada do novo foram amplamente democratizados.

A sociedade pds-moderna, nesse sentido, € um acirramento, um prolongamento
extremado de uma das tendéncias constitutivas da era moderna: o processo de
personalizacdo que ja vinha sendo delineado hd séculos nas sociedades modernas
democraticas individualistas, “assentes na soberania do individuo e do povo, sociedades
libertas da submissdo dos deuses, das hierarquias hereditdrias e da forca da tradigdo (...)
Doravante a sociedade estd voltada a inventar-se por inteiro segundo a razdo humana, ndo
segundo a heranca do passado coletivo, ja nada € intocdvel, a sociedade apropria-se do
direito de se conduzir a si propria sem exterioridade, sem modelo decretado absoluto™. A

revolucdo do consumo, instaurada apds a Segunda Guerra, possibilitou a esfera privada,

4 LIPOVETSKY, Gilles. A era do vazio: ensaios sobre o individualismo contemporaneo, p. 82.
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uma ampla libertagdo das tradi¢des e costumes; o homem tornou-se livre para transformar
seu modo de vida, segundo sua busca de auto-realizacdo. No entanto, é o radicalismo
cultural da década de 1960 que marca, na opinido de Lipovetsky, a dltima ofensiva em
massa contra os valores puritanos e utilitaristas, resultando no surgimento de uma cultura
pos-moderna, cultura essa “sem inovagdo nem auddicia verdadeiras 3 que se contenta com
“democratizar a 16gica hedonista™.

A liberdade crescente que se observa na esfera privada e a legitimacdo da busca
pela auto-realizacdo, segundo Lipovetsky, geraram uma atomizagdo e uma dessocializa¢do
sem precedentes, liquidando o valor das tradi¢des e dos costumes. Em andlise semelhante,
Jean Baudrillard define o momento atual como o da pds-orgia, onde a liberacdo politica, a
liberacao sexual, a liberacao da mulher, das pulsacdes inconscientes e da arte j4 passaram.
Segundo ele, a humanidade vive no estdgio fractal do valor, onde os movimentos
revoluciondrios da modernidade ndo originaram uma transmutacao dos valores, mas “uma
dispersdo e involucdo do valor, cujo resultado € a confusdo total, a impossibilidade de
retomar o principio de uma determinacdo estética, tanto quanto sexual ou politica, das
coisas °. Portanto, segundo Baudrillard, h4 hoje na sociedade capitalista contemporanea a
desagregacdo dos costumes, o desregramento das normas do jogo, ou seja, o0
comportamento dos individuos ndo se pauta mais por regras pré-determinadas,
estabelecidas pelas tradigdes ou modelos rigidos.

O consumo, como Lipovetsky observou, é uma forma de controle flexivel das
aspiracoes da sociedade que funciona por sedug¢do. O individuo seleciona e combina

livremente, a seu gosto, objetos, diversdes, modas. No entanto, apesar da liberdade

3 LIPOVETSKY, Gilles. A era do vazio: ensaios sobre o individualismo contemporaneo, p. 99.
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individual dessas escolhas, a combinacdo das opcdes € programada pelos produtos
disponiveis no mercado. O consumo, tanto na andlise de Lipovetsky quanto na de
Baudrillard, proporcionou uma personalizagdo sem precedentes para os individuos,
instigando-os a desejar uma vida singularizada. Assim, cada individuo torna-se uma
instancia de selecao e combinacao de op¢des segundo suas escolhas hedonistas. O modo de
vida, na época do consumo de massa, decorre de uma opg¢do e responsabilidade do
individuo que € coagido a personalizar-se, singularizar-se como melhor lhe aprouver.
Segundo Baudrillard, o homem da sociedade de consumo vive como escolha a obrigacdo da
diferenciac@o. Na busca de sua singularidade, o individuo deve passar por sua diferenciagcdo
especifica. No entanto, paradoxalmente, vai estruturar sua individualidade através de uma
idéia vaga e comum a todos. Essa escolha obrigatéria ou a coacdo a singularizacdo faz da
personalidade uma mercadoria essencial a fruicdo do sistema de consumo: “Sendo as
diferengas especificas produzidas industrialmente, a escolha que ele pode vir a fazer é
antecipadamente petrificada: o que permanece apenas é a ilusdo de uma distincdo pessoal””.

Lipovetsky também analisa o modelo paradoxal do consumo que, apesar de ao

mesmo tempo promover a oferta multipla de consumo e fomentar no individuo o desejo de

singularizar-se, contraditoriamente, produz uma uniformiza¢do dos comportamentos:

Consumo de massa: a despeito de sua incontestdvel verdade, a férmula nao é
isenta de ambigiiidade. Sem dudvida, o acesso de todos ao automével ou a
televisdo, ao blue-jeans e a coca-cola, as migra¢des sincronizadas do week-end ou
do més de Agosto designam uma uniformiza¢do dos comportamentos. Mas
esquecemo-nos demasiadas vezes de considerar a face complementar e inversa do
fendmeno: a acentuacdo das singularidades, a personalizacdo sem precedentes
dos individuos. A oferta em abismo do consumo desmultiplica as referéncias e
modelos, destréi as férmulas imperativas, exacerba o desejo do individuo de ser
plenamente ele préprio e de gozar a vida, transforma cada um num operador
perm;mente de selecdo e de combinagdo livre, € um vetor de diferenciacdo dos
seres .

6 BAUDRILLARD, Jean. A troca impossivel, p. 16.
"BAUDRILLARD, Jean. O sistema dos objetos, p. 161.
8 LIPOVETSKY, Gilles. A era do vazio: ensaios sobre o individualismo contemporaneo, p. 101.
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Progressivamente a massa de seres dessemelhantes torna-se uma massa indistinta
de individuos consumistas e hedonistas. A socializacdo dos individuos na era de consumo
de massa se da, entdo, pela l6gica das necessidades e das informagdes, continuamente
recicldveis, ja que a obsolescéncia acelerada norteia a producdo da moda, dos objetos e das
informagdes constantemente reatualizadas. A identidade desse individuo, desse
selecionador livre, também flutua sob a légica da obsolescéncia, podendo ser adotada ou
descartada quando os desejos ou a necessidade a solicitam. De acordo com Zygmunt
Bauman, “a dificuldade ja ndo é descobrir, inventar, construir, convocar (ou mesmo)
comprar uma identidade, mas como impedi-la de ser demasiadamente firme e de aderir
depressa demais ao corpo (...). O eixo da estratégia da vida pds-moderna ndo é fazer a

9 A identidade do individuo contemporaneo

identidade deter-se — mas evitar que se fixe
assediado pela publicidade, pela midia, pelas informagdes, pelos objetos, encontra-se como
a nova socializacdo, doravante, vinculada ao processo da moda e da obsolescéncia
acelerada, podendo alterar seu estilo de vida conforme melhor lhe aprouver, no momento
em que o desejar.

Segundo Christopher Lasch, no livro A cultura do narcisismo, novas formas
sociais exigem novas formas de personalidade, novos modos de socializagdo. Ao analisar
evidéncias clinicas, a psicandlise, na visdo de Lasch, acaba revelando as operacdes internas
da prépria sociedade, o modo como o individuo organiza suas experiéncias. As mudangas
nos resultados de estudos clinicos refletem os novos modelos de socializacdo. As neuroses

classicas como a histeria, fixagdo ou fobias debilitantes ou energia sexual reprimida em

moléstias nervosas nao representam mais a forma como a doenga mental se apresenta no
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capitalismo tardio. Essas moléstias afloravam em sujeitos cujo processo de socializagdao
fora austero, produzindo individuos severamente reprimidos e moralmente rigidos; hoje, os
pacientes ja ndo sofrem de males com sintomas fixos, mas de perturbagdes vagas e difusas
como ansiedade e depressdo. As novas formas de socializagdo produziram um
individualismo exagerado, ldégica que se estendeu as aspiracoes dos individuos:
“Perseguido pela ansiedade, pela depressdo, por vagos descontentamentos, € por uma
sensacdo de vazio interior, o ‘“homem psicolégico” do século vinte ndo busca o
autocrescimento individual, nem a transcendéncia espiritual, mas a paz de espirito, sob
condi¢des que, cada vez mais combatem contra ela”'”.

A terapia, por basear-se em explicacdo racional, segundo Lasch, alcanca grande
aceitacdo na vida contemporanea: “Os terapeutas e ndo os padres ou pregadores tornam-se
populares da auto-suficiéncia ou de modelos de sucesso como os capitides da industria,
tornam-se os principais aliados na luta pela tranqiiilidade; aquele se volta para estes, na
esperanca de atingir o equivalente moderno para a salvacdo, a sadde mental”'!'. As
necessidades imediatas do individuo sdo o foco das andlises dos terapeutas, de acordo com
Lasch. O “amor”, as relacdes interpessoais sdo necessidades emocionais que devem ser
satisfeitas, mas com reserva de privacidade para que os interesses de uma pessoa nao se
subordinem aos de outras. Liberar as pessoas do amor como auto-sacrificio e
autodegradacdo tornou-se a principal missdo das terapias pds-freudianas, vez que para o0s

terapeutas essas relacOes seriam injuriosas para o bem estar e a saide mental do ser

’ BAUMAN, Zygmunt. O mal-estar da pés-modernidade, p. 114.
' LASCH, Christopher. A cultura do narcisismo: a vida americana numa era de esperancas em declinio, p.
33-34.
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humano.

Lasch critica o predominante valor moral da sociedade contemporanea — a busca
da auto-satisfacdo, por proporcionar solucdes ambiguas de ‘“‘autopreservacgdo”,
“autoderrota” e “auto-suficiéncia” e acabar refor¢ando relacdes interpessoais superficiais.
“Originando-se de uma insatisfacdo penetrante para com as relagcdes pessoais, aconselha as
pessoas a ndo fazer investimentos muito grandes no amor e na amizade, a evitar
dependéncia excessiva de outras pessoas € a viver o momento — justamente as condi¢oes
que criaram a crise das relagdes, em primeiro lugar”lz.

Segundo Lasch, o individuo das sociedades ocidentais contemporaneas poderia ser
caracterizado como um ser que busca desenvolver sua independéncia afetiva e estabelecer
relacdes interpessoais sem ligacdo profunda, evitando assim sentir-se vulnerdvel, em razdo
dos riscos de instabilidade que as relagdes pessoais apresentam na atualidade. Lipovetsky,
no entanto, critica o que Lasch chamou de “fuga diante do sentimento” — processo que se
manifesta na prote¢do intima que traduz o medo de ser decepcionado e o medo das paixdes
incontroldveis; ele tenta explicd-lo ndo pela tendéncia a fugir do sentimento, mas pelo
isolamento resultante da nova personalizac¢do centrada no individuo, fechado em si mesmo:

Nao € verdade que os individuos procurem um desprendimento emocional e se
protejam contra a irrup¢do do sentimento; a esse inferno povoado de moénadas
insensiveis e independentes, devemos opor os clubes de encontros, os “pequenos
anuncios”, a “rede”, todos esses milhdes e milhdes de esperancas de encontros,
de ligagdes, de amor, que precisamente se realizam com cada vez mais
dificuldade (...). Desolagdo de Narciso, demasiado bem programado na sua
absor¢do em si proprio para poder ser afetado pelo Outro, para sair de si — e, no
entantol,3 insuficientemente programado, pois deseja ainda um mundo relacional
afetivo .

" LASCH, Christopher. A cultura do narcisismo: a vida americana numa era de esperangas em declinio, p.
50.

"2 LASCH, Christopher. A cultura do narcisismo: a vida americana numa era de esperancas em declinio, p-50.
3 LIPOVETSKY, Gilles. A era do vazio:ensaios sobre o individualismo contemporéneo, pp. 73-74.
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Baudrillard, no livro A troca impossivel, reafirma a anélise de Lipovetsky relativa
a tendéncia individualista contemporanea onde o sujeito € programado para ser auto-
suficiente, fechado em si mesmo. Longe de apresentar-se como exemplo isolado, esta

tendéncia representa o status de massa e reproduz a légica social:

No dltimo estdgio de sua “liberacdio”, de sua emancipa¢do no encadeamento das
redes, das telas e das novas tecnologias, o individuo moderno torna-se um
sujeito fractal, ao mesmo tempo subdivisivel ao infinito e indivisivel, fechado
em si mesmo e consagrado a uma identidade sem fim. De alguma maneira, o

z

sujeito perfeito, o sujeito sem o outro- cuja individualidade ndo é, entdo, de
forma alguma, contraditéria em relacdo ao status de massa. Pelo contrério: é a
propor¢do de reducdo do efeito de massa em cada parcela individual - cada um
resumindo em si mesmo a seriagdo, a estrutura estrelada e metonimica da massa,
cuja caracteristica é ser, em todo ponto, substituivel por si mesma'®.

Segundo Baudrillard, estamos na era do jogo e da proliferacdo dos signos e dos
valores ao infinito, na era da reciclagem das formas passadas e atuais; estidgio de circulagdao
ultra-rapida onde ndo existe regra fundamental, mas a auséncia de julgamento de valor;
época em que todas as categorias se contaminam, substituindo uma esfera pela outra e
culminando na liquida¢do dos signos por excesso ou pela extensdo além dos préprios
limites, no trans-estético, no transexual, na trans-politica, ou seja, na confusido dos géneros
e dos valores.

Esse autor faz um exame de como o corpo tem se adaptado as proteses, as
inovagdes plasticas, quimicas, estéticas e principalmente a incerteza quanto as diferencas de
género, papéis sexuais, valores morais, resultantes das novas formas de socializagdo.
Segundo ele, os individuos do comeco do século XXI sdo simbolicamente transexuais, ja
que a falta de uma convic¢ao Unica, despojada de valores morais tradicionais, abre espago
para a incorporagcdo ou a troca de convicgdes outras que satisfacam os desejos ou as

necessidades pessoais. Da mesma maneira, os individuos contemporianeos sio mutantes

14 BAUDRILLARD, Jean. A troca impossivel, p. 53-54.
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bioldgicos, transexuais em poténcia, a medida que podem ser construidos minuciosamente
segundo no¢des de beleza que guiam a mutacdo. Podem pintar o cabelo, alisd-lo, fazer
plastica, implantar silicone ou outro tipo de prétese, conforme seus desejos. Segundo
Baudrillard, quando ndo existe uma convicc¢do especifica, pode-se professar todas as outras.
O exagero, o excesso dos signos, a proliferacdo deles por contigiiidade encontram no
transexual sua figura simbdlica que por personificar a busca de identidade e de diferenca
torna-se o expoente, exemplo mais notério que representa a ideologia da proliferagcdo viral
dos signos, do free style, do self-service dos signos; ou seja, a base dos novos
comportamentos - o self-service da escolha aleatdria dos signos. O transexual personifica,

portanto, a busca de identidade e de diferenca, levada ao extremo:

O corpo sexuado estd entregue numa espécie de destino artificial é a
transexualidade. Transexual nfo no sentido anatdmico mas no sentido mais geral
de travestido, de jogo de comutag@o dos signos do sexo, € por oposi¢cao ao jogo
anterior da diferenca sexual, de jogo de indiferenca sexual, indiferenciacdo dos
polos sexuais e indiferenga ao sexo como gozo (...). Somos todos transexuais.
Assim como somos mutantes bioldgicos em poténcia, somos transexuais em
poténcia. E ndo € questdo de biologia. Somos simbolicamente transexuais (...).
Somos todos agndsticos ou travestis da arte ou do sexo. Ja ndo temos convic¢io
estética nem sexual, mas professamos todas'’.

Nao é mera coincidéncia que os grandes icones da sociedade de consumo
personificaram no modo de atuar a indeterminacdo genética, como, por exemplo, Greta
Garbo, Marlene Dietrich, James Dean, Mick Jagger, David Bowie, Andy Warhol, Elton
John, Madonna, Michael Jackson. O fascinio que exercem advém da representacdo
simbodlica da busca de identidade e de diferenca, em todas as variantes do travestismo:
hermafroditas, andréginos e bissexuais.

Segundo Lipovetsky, € impossivel discutir os costumes ocidentais sem analisar a

frivolidade da moda, a 16gica dos modismos: mudar por mudar representa um dos temas

1> BAUDRILLARD, Jean. A transparéncia do mal: ensaios sobre os fendmenos extremos, p. 27-29.
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centrais da vida pdés-moderna, sinbnimo do individualismo e dos sistemas baseados no
constante processo de reciclagem dos signos. A moda tem, portanto, importancia capital
nesse momento. Ela transcende a questdo da indumentéria, estd nos meios de comunicagao,
nos objetos, nos costumes, em todos os lugares. A escolha entre diversos modelos e estilos,
além de enfatizar a autonomia, a personalizagdo, o individualismo, representa
simbolicamente a socializa¢do dos individuos na era do consumo de massa que se da pela
légica das necessidades e das informacdes, continuamente recicldveis. A obsolescéncia
acelerada norteia a producdo da moda, dos objetos e das informacdes constantemente

reatualizadas:

O imperativo da moda nfo € narrar ou fazer sonhar, mas mudar por mudar e a
moda sé existe através deste processo de desqualificacdo incessante das formas.
Ao fazé-lo, ela é a verdade dos nossos sistemas historicos baseados na
experimentacdio acelerada, a exposicdo do seu funcionamento intrinseco sob a
modalidade ludica e despreocupada. A transformagdo, com efeito, encontra-se
aqui em ato, mas mais na sua forma do que nos seus contetidos: por certo que a
moda inova, mas, sobretudo, parodia a mudanga, caricatura a inovacdo ao
programar o ritmo das suas transformacdes; ao acelerar a cadéncia dos seus
ciclos; ao identificar o novo com a promog¢do de gadgets; ao simular em cada
estacdo a novidade fundamental'.

Lipovetsky percebe a moda retro como representante de uma sociedade
personalizada, uma vez que ela sé € possivel numa sociedade livre de valor principal, em
que todas as ideologias coexistem numa total indiferenca, com destino parddico.
Evidenciando a descontracdo, o c6digo parddico tende a maleabilizar ou personalizar as

estruturas rigidas e coercivas dos canones estritos que anteriormente regiam a moda:

Anos cinqiienta, anos sessenta, voga de condimentos de todos os periodos, o
retro ndo se assemelha a moda alguma porque ja ndo se define por canones
estritos e inéditos, mas apenas pela referéncia flexivel ao passado e pela
ressurrei¢do dos signos defuntos da moda, mais ou menos livremente
combinados. Neste sentido, o retro encontra-se adaptado a uma sociedade
personalizada, desejosa de afrouxar os enquadramentos e de se instituir em
termos de maleabilidade”.

16 LIPOVETSKY, Gilles A era do vazio: ensaios sobre o individualismo contemporaneo, p. 145.
" LIPOVETSKY, Gilles. A era do vazio: ensaios sobre o individualismo contemporaneo, p. 142.
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6. 3. Aplicacao dos conceitos sobre a cultura ocidental pés-moderna no argumento e

na estética de Precdrio Paraiso

Nao hd antinomia simples ou unidimensional: o hedonismo produz conflitos, e
desarma outros. Se o consumo e o hedonismo permitiram a radicalidade dos
conflitos de classe, fizeram-no ao preco de uma generalizag¢do da crise subjetiva.
A contradicdo nas nossas sociedades ndo resulta apenas do fosso entre a cultura
e a economia, mas do préprio processo de personalizagdo, um processo
sistemdtico de atomizacao e individualiza¢do narcisica: quanto mais a sociedade
se humaniza, mais o sentimento de anonimato se estende; quanto maior a
indulgéncia e a tolerdncia, maior a falta de seguran¢a do individuo em relagdo a
si préprio; quanto mais se prolonga o tempo de vida, mais medo se tem de
envelhecer; quanto menos se trabalha, menos se quer trabalhar; quanto mais os
costumes se liberalizam, mais avanca a impressdo de vazio; quanto mais a
comunicagdo e o didlogo se institucionalizam, mais sds se sentem os individuos,
e maiores as dificuldades de contato; quanto mais cresce o bem-estar, mais a
depressdo triunfa. A era do consumo engendra uma dessocializacdo geral e
polimorfa, invisivel e miniaturizada; a anomia perde seus pontos de referéncia, e
a exclusdo, também agora por medida, desliga-se da ordem disciplinar'®,

As andlises sobre como a sociedade atual organiza-se ideologicamente, como seus
membros vivem, e as aspiracdes produzidas por esse novo tipo de socializa¢do permitiram
delinear questdes que foram ponto de partida para a criacdo do argumento, para a
caracterizacdo da protagonista e, posteriormente, para a idealiza¢do do roteiro de Precdrio
Paraiso. O tema inicial do filme deveria girar em torno da questdo da solidao na sociedade
de consumo, enfoque que havia surgido a partir de percepc¢des pessoais em relagdo ao
cotidiano dos habitantes das grandes cidades. Com base nos estudos sobre a sociedade
ocidental contemporanea, acrescentaram-se ao argumento elementos como o consumo, a
midia, a moda, que contribuem para a formac¢ao de novas formas de socializag¢do, cada vez

mais personalizadas e centradas no individuo.

18 LIPOVETSKY, 1989. A era do vazio: ensaios sobre o individualismo contemporaneo, p. 119.
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Os movimentos modernos de liberacao individual levados ao extremo, indo além
dos limites de seus dominios, geraram uma indefinicdo e um “principio de incerteza e de
dispersdo dos valores” que se estendem a todos os dominios — politica, arte, sexualidade,
etc., “cujo resultado € para nds a confusdo total, a impossibilidade de retomar o principio de

. - L. L. . 1
uma determinagdo estética, tanto quanto sexual ou politica das coisas” %,

Segundo
Baudrillard, o principio de incerteza, a auséncia de um valor principal, unico, sdo
responsdveis tanto pelas conseqiiéncias mais faustosas, quanto pelas mais fatais da
sociedade atual.

A aspiragdo da sociedade de consumo rumo a liberagdo individual e, por
conseguinte, a desvinculacdo das normas coercivas que muitas vezes limitavam o pleno
desenvolvimento do valor fundamental da pds-modernidade - a realizacdo pessoal -
resultou, segundo Lipovetsky, no fechamento do sujeito em si mesmo; na diluicdo dos
pontos de referéncia sociais; € no fim das grandes ideologias. O centramento na realiza¢do
pessoal, na valorizacdo do prazer, do desejo e da auto-suficiéncia legitimou todos os modos
de vida; o que pode ser positivo no sentido da autovalorizacdo, ou negativo a medida que
gera individuos solitarios ou fechados em pequenos grupos que ndo comutam ideologias,
crengas, costumes ou objetivos comuns 2 sociedade. E de se notar que a crescente
personalizacdo e a desagregacdo dos costumes que mudaram substancialmente as formas de
socializagdo estdo estreitamente associadas a revolugdo do consumo que permitiu o
maximo de personalizacdo através da proliferacdo dos objetos. A moda retro, como o que

aconteceu em outros dominios, € um exemplo claro de como todas as ideologias coexistem

numa total indiferenca, cujo destino € parddico, autoconsciente, a fim de estabelecer a

19 BAUDRILLARD, Jean. A transparéncia do mal: ensaios sobre os fendmenos extremos, p. 14.
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contradicdo metalingiiistica (meta-sistematica), evidenciando a descontracdo e
maleabilidade das estruturas coercivas.

Resumidamente, as caracteristicas mais visiveis da sociedade pds-moderna,
segundo Lipovetsky, sdo a “predominancia do individual sobre o universal, do psicolégico
sobre o ideoldgico, da comunicagdo sobre a politizacdo, da diversidade sobre a

. .. . 20
homogeneidade, do permissivo sobre o coercivo”

. A partir dessa leitura acerca da cultura
contemporanea e das interpretacdes de Baudrillard, Bauman, Lasch e Lipovetsky, foi
possivel contextualizar e tragar as principais caracteristicas psicolégicas da protagonista do
filme, como também definir sua estética, e a 16gica do mundo em que ela vive:
® A personalizacdo da personagem € determinada pelo mundo que a cerca.

Para que a histéria da animagdo se insira na realidade da sociedade pds-moderna, o
universo da personagem seguird algumas caracteristicas presentes na sociedade
contemporanea. O mundo que se pretende criar na animagao € o do exagero, da parddia, da
caricatura dos fendmenos mais notdrios das sociedades de consumo.

° Instrumentos tecnoldgicos como computador, televisdo, facilitadores da
informacdo, estardo presentes no seu universo, mas salientardo a sensacdo de soliddo da
personagem, diante da impossibilidade de trocas fisicas e afetivas entre eles a personagem.
Tudo é emocionalmente frio e distante, ndo existe calor humano nas suas relacdes, que se
limitam a posse de objetos.

. A personalizacdo da protagonista advém antes de suas relagdes com os

objetos do que de suas superficiais, praticamente inexistentes, relacdes interpessoais.

20 LIPOVETSKY, Gilles. A era do vazio: ensaios sobre o individualismo contemporaneo, p. 107.
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. A personagem encontra-se num mundo onde as pessoas assim como ela
estdo excessivamente absorvidas e centradas em si mesmas e, por isso, ndo conseguem
desenvolver relacdes interpessoais profundas e satisfatorias, ja que essas relacdes poderiam
acarretar perdas significativas na busca incessante da realizacao pessoal.

. Ela se sente incapaz de resolver os problemas fundamentais de sua
existéncia; 1€ varios livros de auto-ajuda que prometem trazer o equilibrio emocional, o
autoconhecimento e a auto-satisfacdo. Esse procedimento reflete a atual proliferacdo dos
organismos terapéuticos e de técnicas para alcangar a felicidade, sucesso, equilibrio fisico,
espiritual e emocional. Os best-sellers misticos e de auto-ajuda salientam o fascinio sem
precedentes por autoconhecimento e auto-realizacdo como valores maximos das sociedades
tecnicamente avancadas.

. A aparéncia da personagem também segue a légica do self-service, da
bricolagem. A protagonista representa a proliferacdo dos signos; o excesso de feminilidade;
a mistura de estilos; o figurino, o penteado, a maquiagem, os adere¢os; o jogo dos signos do
sexo; tudo isso faz dela simbolicamente um “travesti”, tipico representante da cultura e da
l6gica p6s-moderna, revelando o processo da indiferenca pura, na medida em que todos os
estilos e signos podem coexistir sem se excluirem. Tudo pode ser personalizado, escolhido
aleatoriamente, conforme seu gosto individual. Ela pode, por exemplo, usar um figurino
dos anos 1930 e uma peruca black power dos anos 1970. Essa l6gica do self-service, base
dos comportamentos pds-modernos, evidencia uma sociedade sem referéncias estaveis e
valor principal. O retro é a parédia do sistema da moda, referéncia flexivel ao passado pela
ressurrei¢cdo de signos defuntos da moda, combinados livremente; revivescéncia caricatural,

meta-sistematica, que evidencia a personalizacdo das normas, através da dimensdo irdnica

173



do humor. Segundo Baudrillard, o travesti como figura simbdlica representa o expoente, 0
exemplo mais notdrio da ideologia da proliferacao viral dos signos. O excesso como norma
de vestir encontra sua expressao suprema na figura das drag queens que utilizam um cédigo
relativamente flexivel para se vestir, chamado dress code que é regido pelo: fetiche, body
art, S&M, fantasy e glamour. As drag queens, por personificarem a tendéncia pds-moderna
da escolha aleatéria dos signos numa busca incessante por identidade e por diferenca,
apontam os rumos estéticos para a idealizacdo de Precdrio Paraiso, uma vez que o figurino
das personagens reforca visualmente a ideologia da personalizacdo centrada no sujeito.
Essa 16gica do excesso como norma para se vestir das drag queens, inevitavelmente,
generaliza-se para a vestimenta de outra tribo urbana, os clubbers, expressivo grupo dos
anos 1990.

. Visualmente, o micromundo da protagonista é desenvolvido a partir de
progressdes de circulos concéntricos, cujo nucleo € uma seringueira. A escolha da
seringueira como origem, como centro desse micromundo artificial estd relacionada as
associacOes ligadas a darvore como elemento organico, natural, renovavel e sujeito a
interferéncias externas e internas, a que qualquer ser vivo também estd sujeito. Deve-se
também essa escolha particular ao fato de a seringueira produzir latex, material de
propriedades plésticas, por isso transformavel, moldavel e, consequentemente, empregado
na confeccdo de diversos objetos produzidos em série. Por essas caracteristicas, a
seringueira faz alusdo e referéncia a era do consumo de massa, em que ha uma demanda
freqiiente de novos objetos e indumentarias. A dualidade entre artificial e organico também
se verifica a partir da estruturagdo visual entre a seringueira ¢ o mundo artificial que ela

produz.
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. O uso do design de cadeiras internacionalmente conhecidas para a confec¢ao
dos modelos em massa de modelar tem a funcdo de gerar associacdes entre a animacao e o
mundo ocidental contemporaneo. A aparéncia do universo da animagdo segue a mesma
estética da personagem - 0 excesso como norma, onde, além das cores berrantes, existe uma
mistura de estilos, privilegiando o design dos anos 1960 de Verner Panton, que vem sendo
ressuscitado nos ultimos anos. Exemplos desse estilo sdo suas cadeiras feitas em fibra de
vidro, para as quais desenvolveu um design com tendéncias opostas ao realismo e ao
funcionalismo. Entre as caracteristicas basicas de seu estilo, estdo a grande maleabilidade e
mutabilidade das formas curvas e ovais; o colorido intenso, orientado para uma maior
individualidade e diferenciacdo; e a presenga de elementos antifuncionais, puramente

visuais.

O argumento do filme foi inspirado na animagao russa Bola de la (1968), de Nikolai
Serebriakov, que suscitava, através do uso da narrativa alegdrica/ simbdlica, reflexdes sobre
a ganancia humana e suas repercussoes individuais e sociais. A histéria desenrola-se a
partir do encontro entre uma velha senhora e uma ovelha magica que a prové dos bens
necessarios as suas aspiracoes de vida. A velha encanta-se com o fato de possuir objetos e
de sobressair-se por suas posses diante de personagens que nao conseguem sequer suprir
suas necessidades basicas. Com sua compulsao desmedida por bens materiais e ostentacao,
ela explora demasiadamente a ovelha, até seu total esgotamento. Ao final, a ovelha foge,
desfazendo-se o mundo material construido com sua 1a e também a velha senhora que se
transformara, nesse ponto da animagdo, em mais uma peca de 1a. Idéias de que a
ostentacdo, a avareza e 0 egoismo sao responsdveis pela desigualdade social estavam

presentes nesse filme.
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Na animacgdo Precdrio Paraiso, realizada como parte prética dessa Dissertacdo de
Mestrado, a histdria também se desenvolve a partir de uma personagem cuja vida gira em
torno da exploracdo dos bens que um elemento da natureza pode oferecer-lhe — a
seringueira. Porém, a proposta central da animac¢do € sugerir a idéia de uma sociedade de
individuos centrados em si mesmos, onde todos reproduzem a mesma ldgica hedonista,
consumista e atomizada, cada qual de acordo com suas preferéncias - simular um mundo
cuja moral, ndo mais imperativa e sacrificial, se retraiu para a esfera interpessoal,
apresentando preocupacdes individuais livres de coer¢des sociais, apenas delimitada pelos
Direitos do Homem, pelo respeito as liberdades, a individualidade, a tolerdncia e ao
pluralismo.

Outline: em meio a diversos personagens que andam em direcdes aleatérias, a
protagonista ruma para um cendrio indspito. Encontra uma pequena seringueira € a rega.
Sob seus cuidados, a arvore cresce e lhe proporciona latex para confeccionar objetos.
Encantada, a personagem edifica em volta da drvore seu micromundo. Constréi, entdo, um
novo corpo, muda compulsivamente de cabelo, vestidos e méveis. O mundo que a cerca
contribui para exaltar seus desejos e seu ego. Sua conduta pauta-se pelo mdximo de bem-
estar, ainda que esse bem-estar sO possa ser alcancado pelo uso de psicotrépicos e pela
busca de apoio em teorias filos6ficas ou simplesmente de auto-ajuda que respondam a suas
indagacOes pessoais sobre as possibilidades de felicidade imediata. Apesar do contato que
mantém com 0s outros personagens, permanece encerrada em sua microrealidade. Seu
micromundo mostra-se, a despeito da aparente visdo de paraiso, fragil. Como a protagonista
ndo possui uma referéncia ideal, valores morais ou éticos fixos e estdveis que norteiem suas
aspiracdes, necessita incessantemente de objetivos que garantam, em curto prazo, um

sentido para sua existéncia. Incessantemente busca no consumismo, na vaidade e nos livros
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de auto-ajuda, a auto-satisfacdo. Assim, os valores que direcionam a vida da personagem
estdo vinculados a desvalorizacdo e a renovacdo dos objetos de desejo que sdo tdao
transitorios quanto as alternancias da moda. Essa microrealidade, ao final, apresenta-se
como parte de um mundo formado por diferentes micromundos de arvores que mantém
uma mesma légica - giram em torno de individuos que, apesar das interagdes entre si,
permanecem encerrados em seus mundos circunscritos. Nenhum grande projeto, ideologia
ou tradi¢do moral os une. Por outro lado, sdo livres, no sentido de que ndo estdo sujeitos a

imposi¢do de nenhuma crenca, causa, pessoa ou idéia que deles exijam sacrificio.
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Virios personagens andam com pressa em sentidos Inicio do movimento de cAmera: Zoom in
opostos, enquanto a personagem principal permanece Continuacio da ac¢do anterior.
parada observando-os passar.

Final do movimento de cAmera: Zoom in Inicialmente a personagem permanece triste. Depois
Continuacdo da a¢do anterior. respira fundo, fica um pouco mais animada e segura a
bolsa.

Comeca a andar. Fusido
Caminha animada (skip)
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Fusao Pdra e levanta a mao acima dos olhos.
Caminha desanimada.

Vista subjetiva da personagem (sol pulsando). Continua desanimada.

Fusido Vista subjetiva da personagem, pisando em uma
Caminha desanimada, até pisar em uma folha. folha. D4 um passo para trés.
Ruido de folhas amassadas.
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Fica assustada e ajoelha para cuidar da drvore. Continuacao da a¢do anterior.

Levanta e tira o cantil. Molha a arvore.

A arvore murcha completamente, perde todas as Continuacdo da agdo anterior.
folhas. A personagem fica triste, mas de repente a
arvore comeca a crescer rapidamente.
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A 4rvore continua crescendo. A personagem
acompanha com a cabeca o crescimento da arvore.

Fusdo Fusdo
Vista subjetiva da personagem. A 4rvore produz sombra. A protagonista caminha em
direcd@o ao tronco.

Fusao Gira, encosta o corpo na irvore e comeca a agachar.
Encosta no tronco da drvore. Seu cabelo arranha o tronco.
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Liquidos coloridos escorrem da seringueira, Ela percebe o surgimento dos circulos a partir do

formando circulos concéntricos em volta do tronco. circulo de cor vermelha. Admirada, levanta a mio,
esticando o liquido vicoso conforme os movimentos
produzido por ela.

Comeca a brincar com o liquido e modela um
telefone.

Percebe um barulho. Nota que o liquido escorre da seringueira.
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Vista subjetiva da personagem. Liquidos escorrendo ~ Levanta-se e segura com uma das maos a seiva da
da seringueira. arvore. O fluxo da seiva vermelha diminui.

Faz um corte na drvore. Um fluido verde comecga a Faz pequenas bolas com o liquido verde.
escorrer.

A personagem aumenta progressivamente a bola que  Continua fazendo pequenas bolas de massa.
estd no chdo.
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Comega a modelar uma cadeira. Continuagdo da agdo anterior.

Fusio Fusdo
Faz sulcos no tronco da arvore. Faz novos sulcos na drvore; um liquido branco
escorre.

Fusio Fusio
Modela uma cadeira branca. Faz um novo trago no tronco; um liquido roxo
escorre da drvore.
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Continuacdo da acdo anterior. Continuacio da acdo anterior.

A personagem se orgulha de sua nova aparéncia. Fusio
Corta a seringueira; um liquido vermelho escorre.
Corta novamente a seringueira; um liquido roxo

escorre.

Fusao Fusiao
Modela uma cadeira com o liquido vermelho. Cadeira vermelha e roxa ao fundo, fala ao telefone.
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Fica pensativa. Faz um novo corte na seringueira.

Fusao Uma revista arrastada pelo vento surge em quadro.
Modela um vestido vermelho.

Comeca a folhear a revista. Close na revista, imagens de uma mulher antes e
depois de uma transformacao estética.
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Fusao Fica pensativa.
Fecha a revista.

Fusao Comeca a achar-se sensual.
Empurra com a mao a massa da barriga para o peito.

Close no rosto da personagem; ela pisca os olhos. Vista subjetiva da personagem: Apolo.

189



Abre os olhos, pisca trés vezes. Pequenas flores e estrelas vermelhas surgem a partir
do pé da imagem de Apolo. A personagem fica
encantada.

Agacha para pegar as flores e as estrelas.

Levanta com as flores e estrelas apoiadas no peito e O personagem masculino atrds da imagem de Apolo
se vira para beijar a imagem. se mostra impaciente.
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Continuacao da a¢do anterior. O personagem atrds da imagem comeca a mexer o
brago direito.

A protagonista fica decepcionada.

Solta as flores e as estrelas. Continuacdo da agdo anterior.
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Continuacao da a¢do anterior. O personagem masculino chama a protagonista com
um gesto grosseiro.

Decepcionada e irritada, ela rejeita o personagem O personagem masculino se retira de cena.
masculino. As flores e estrelas desaparecem
paulatinamente.

Fusao. Faz uma cadeira.
Faz um corte na arvore.

192



e

Senta na cadeira e fica pensativa. Fusao
Faz um novo corte.
Movimento acelerado.

F F

Faz outro corte. Faz mais um corte.

Modela outra cadeira. Balanca as pernas.

193



[

Faz trés novos sulcos. Modela um sofa vermelho.

bk a
Fusio Fusio
Cruza as pernas. Faz novos sulcos no tronco.

Fusiao Fusao
Modela outro sofa. Senta e folheia um livro.
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Fusao Fusao
Faz um corte na arvore. Confecciona uma cadeira vermelha.
Movimento lento. Movimento lento.

F

% i
Fusao Fusao
Fica cada vez mais triste. Faz um novo corte.
Movimento extremamente lento.
F F
e . 4

Fusio Fusdo
Faz um novo corte. Agora se veste de vestido azul. O Faz mais um corte.
movimento continua lento.
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Fusao Continuacdo da a¢do anterior.
Modela um cachorro.

F

- .

Faz um sulco na seringueira. Faz outro sulco na seringueira.

Seleciona uma musica no Juke Box. Continuacdo da agdo anterior.
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O cachorro acompanha com a cabeca a protagonista.

Comeca a dangar. Continuacio da acdo anterior.

Continuacdo da agdo anterior. Continuacdo da agdo anterior.
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Continuacdo da acdo anterior. Continuacdo da acdo anterior.

Surgem outros personagens. Continuacdo da agdo anterior.

Continuacdo da acdo anterior. Comega a ficar irritada.
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Fica desanimada. Fusio
Faz um novo corte na seringueira.

4

Mais dois cortes. Inicio do zoom out.
O cachorro levanta a cabega. Livros de auto-ajuda e
pilulas no chio.

Fim do movimento de cAmara. Close na capa do livro: Vocé é insubstituivel. Coloca
A protagonista folheia um livro. o livro no chdo.
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O cachorro olha para ela.

Acaricia o cachorro. Olha para cima e fica assustada. ~ Vista subjetiva da personagem

Fusdo Continuacdo da agdo anterior.
Inicio do movimento de “grua” . Continua fazendo
carinho no cachorro.
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Final do movimento de “grua”. Fusido
Zoom out do mundo concéntrico da personagem até
aparecerem outros mundos semelhantes ao da
protagonista. Pouco a pouco esses pequenos mundos
concéntricos aparecem como parte de uma estrutura

Fusido Continuacdo da a¢do anterior
Assim como acontece com o mundo concéntrico da

protagonista, cada mundo circunscrito que se

desenvolve sob uma drvore ¢ também uma parcela

individual de escolhas hedonistas e consumistas. Em

cada nicleo encontra-se o sujeito fechado em si

mesmo, O sujeito sem o outro, enfim, o sujeito que

pretensiosamente se acha auto-suficiente.

P fat T

Continuacdo da a¢do anterior Fim do Zoom out.
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CONFECCAO DO ESQUELETO, PERSONAGENS E OBJETOS DE CENA

Definidos os rumos tedricos e estéticos que a animagdo seguiria, partiu-se para a
etapa de constru¢do dos personagens e objetos de cena. A opc¢do pela realizagdo de uma
animacdo com massa de modelar, consideradas as dificuldades proprias a essa técnica, tais
como deformacgdo, ressecamento e limpeza constante dos bonecos, pautou-se pela sua
caracteristica de flexibilidade, possibilitando a representacdo das diversas transformacoes
que a personagem principal sofreria ao longo do filme. A técnica de animacgao stop-motion
em massa de modelar também se adequava a histéria, jJ& que a personagem criava seus
objetos a partir do latex da seringueira, necessitando para tal de uma técnica em que fosse
possivel a constru¢do de objetos com aparéncia pléstica ao longo da seqiiéncia animada.

Ao utilizar a técnica de stop-motion, a primeira preocupagdo foi com a confecgdo de
um esqueleto moével da personagem que suportasse o peso do revestimento de massa,
possibilitasse movimentos fluidos e precisos, € que ndo se quebrasse na etapa em que as
imagens seriam capturadas. O esqueleto feito de arame foi logo descartado por ndo oferecer
essas prerrogativas. A constru¢do do esqueleto usinado também foi descartada pelo alto
custo, ja que envolvia equipamentos e profissionais especializados. A solu¢do encontrada
foi adaptar materiais disponiveis para fins diversos, como corrente de bicicleta, parafusos,
aderecos usados na confec¢do de utensilios feitos de couro, antenas de radio e conectores

utilizados em materiais elétricos.
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ESQUELETO

Estrutura articuldvel utilizada na animacao.

Os quatro pinos que faziam parte do pé do esqueleto, eram parafusados na base de madeira do cendrio para
garantir a imobilidade do modelo.

Estudo de movimento feito com o esqueleto utilizado na animagdo Precdrio Paraiso.
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CONFECCAO DA PERSONAGEM: caracteristicas fisicas da boneca, material utilizado,
articulagdo das partes moveis

A cabega da boneca foi sustentada por um eixo metdlico com ponta esférica, em torno do qual se davam os
movimentos do pescogo. Os olhos da personagem possuiam imds fixados em laminas de estilete, que faziam
parte da estrutura fixa do rosto. A parte superior da cabeca e os ldbios eram rigidos e a parte inferior foi feita
com massa de polimero (Fimo) ndo assada, possibilitando o movimento da boca.

A personagem possuia trés pares de olhos: um com olhos abertos, outro com olhos parcialmente abertos e um
com olhos fechados, responsdveis pelas piscadas de olho, quando usados em seqiiéncia na animagao. Os olhos
chapados da personagem possuiam pupilas feitas de massa (ndo assada) que podiam ser deslocadas conforme
a dire¢do do olhar.

= -

A angula¢do dos olhos era responsavel por grande parte da expressdo facial da personagem. O esqueleto era
revestido de com massa de polimero. Por seu pequeno tamanho, as mdos ndo necessitavam de uma estrutura
metélica; a resisténcia da massa era suficiente para criar diferentes mudangas de posicao.
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OBJETOS DE CENA

Modelo construido com estrutura esférica metélica e massa pldstica revestida com massa de polimero. Design
de Eero Aarnio. [Ball,1963-1965].

» 2

Modelo confeccionado com espuma de poliuterano, massa pldstica e revestimento de massa de polimero.
Design de Verner Panton. [Panton, 1959-1960].

Modelo construido com massa de modelar. Design de Eero Aarnio. [Tomato cﬁair, 197 1'].
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Miniatura construida com espuma de poliuretano, recoberta com massa pldstica, revestida com massa de
polimero. Design de Verner Panton. [Multifunctional unit, 1998].

Modelo confeccionado com espuma de poliuretano, recoberto com massa pléstica, revestida com massa de
polimero e glitter. Design de Marc Newson. [Lockheed Lounge, 1985-1986].

Miniatura (cadeira) feita com arame de aluminio e massa de polimero. Design de Ludwig Mies van der Rohe.
Model no. MR10, 1927. Modelo (juke box), construido a partir de papeldo, tubo de ensaio, revestido com
massa de biscuit. Design de Paul Fuller. [Wur Litzer 115, 1946-1947]
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PRODUCAO E POS-PRODUCAO

Durante a etapa de captura das imagens da animacdo, a etapa de producio
propriamente dita, as preocupagdes com relacdo ao esqueleto e ao uso da massa de modelar
mostram-se mais do que plausiveis e, apesar do cuidado na pré-producio, essa etapa muitas
vezes foi interrompida para reconstru¢cdo dos bonecos. A deformacdo dos bonecos e o
ressecamento da massa de polimero causado pela iluminagdo acabavam por inutilizar os
bonecos apds um dia de estidio, sendo necessdrio hidratar a massa com 4gua e mistura-la
novamente até restaurar sua consisténcia para sO entdo refazer integralmente os
personagens. A cada reconstru¢do dos bonecos, os esqueletos também precisavam ser
constantemente reapertados, pois acabavam cedendo com o excesso de uso.

A iluminag¢do também foi outro fator que determinava certa lentidao ao processo de
animacdo stop-motion, pois a cada mudanca de cena, freqiientemente, tinha que ser
alterada, tendo, no entanto, que manter correlacio com a cena anterior para que a no¢ao de

continuidade dentro da seqiiéncia nio fosse interrompida.

Estudio
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As imagens foram capturadas através da camera PD 150 da Sony e descarregadas no
programa Stop Motion Pro que possibilitava verificar o andamento da animacdo. Entre os
recursos ofertados pelo programa, estd o omnionskin que possibilita perceber se o
deslocamento dos bonecos se deu de acordo com o desejado pelo animador. No entanto, a
percepcdo de que o movimento se processara no ritmo esperado s6 podia ser verificada
ap6s uma série de frames. A quase impossibilidade de conseguir recolocar o boneco na
posicdo em que seria necessdrio criar um novo frame para obter o movimento final mais
fluido, acabava por gerar dois impasses: o de assumir movimento (antecipacdo, acgao,
reacdo, aceleracdo e desaceleracdo) e tempo incorretos para aquela cena: ou de refazé-la
integralmente. Essa problemadtica foi uma constante durante toda a realizacdo do filme.
Como havia prazos para o término do produto final, muitas vezes, houve necessidade de se
optar pela primeira alternativa.

Pode-se constatar que movimentos de camera na animagdo stop-motion s30
notoriamente complexos, ja que devem ser realizados frame a frame, para que os demais
elementos da cena também permanecam em movimento. E necessdrio um eixo para que a
camera, fixa nele, se desloque sem trepidar, fazendo com que o movimento seja continuo e
fluido. O movimento de zoom in da primeira seqii€ncia foi realizado com o auxilio da truca,
uma vez que ela proporcionava espacamentos precisos que podiam gerar aceleracdo e
desaceleracdo mais fluida do que se fosse feito diretamente no zoom da camera. J4 o
movimento de grua, desejado na ultima seqii€éncia, necessitou de um deslocamento do
cendrio para frente (também feito com o auxilio de uma base de truca) e do zoom out da

camera que juntos davam a impressao geral de movimento de grua.
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Movimento de zoom in realizado na primeira seqiiéncia. O esqueleto dos bonecos foi parafusado
nos furos feitos anteriormente a captura das imagens da animacao.

Movimento de “grua” da dltima seqiiéncia.

Durex amassado foi usado para simular a d4gua que escorria do cantil.
Na seqiiéncia em que a arvore crescia, foi utilizada uma estrutura de arame revestida com massa
de modelar, e remodelada ao longo do processo de animag@o.

Pequenas faixas de massa de modelar seqiienciadas foram utilizadas para criar a impressdo de
que os circulos surgiam em torno da arvore. A massa vermelha puxada pela personagem tinha
uma estrutura de metal que facilitava a fixagdo do movimento dos fios.
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